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Presentacion

Sefiores miembros del jurado:

En cumplimiento de reglamento de grados y titulos de la Universidad César
Vallejo, presento la tesis titulada “Aplicacion del taller estrategias ludicas en las
competencias matematicas de los estudiantes del quinto grado de secundaria de
lal. E. “Manuel Scorza Torres”, VMT-2017". El objetivo del estudio es determinar
el efecto de la aplicaciéon del taller de estrategias ludicas en el desarrollo de las
competencias matematicas en los estudiantes de quinto grado de secundaria de

la institucion en mencion.

La investigacidon se encuentra estructurada en ocho capitulos: Capitulo I:
Introduccion: se presenta de forma general la tesis, se presenta la realidad
problematica, los trabajos previos, teorias relacionadas al tema, formulacion del
problema, justificacion del estudio, hipdtesis y los objetivos de estudio. Capitulo
II: Metodologia: se da a conocer el diseio de investigacion, las variables y su
operacionalizacién, la poblacion y la muestra conformada por los estudiantes de
quinto grado de secundaria de la |.E. N° 6081 “Manuel Scorza Torres”, técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos, métodos de analisis de datos y aspectos
éticos. Capitulo Ill: Resultados: se presenta el analisis descriptivo da los datos,
contrastacion de hipétesis. Capitulo 1V: Discusion: se da a conocer la discusiéon
del trabajo de investigacion. Capitulo V: Conclusiones. Capitulo VI:
Recomendaciones. Capitulo VII: Referencias bibliograficas y Capitulo VIII: Anexos
con el articulo cientifico, matriz de consistencia, consentimiento por la institucion,
matriz de datos, instrumentos, formato de validacion, imp pant de resultados y

sesiones de clase.

Sefiores miembros del jurado, hago entrega de la investigacion realizada y
plasmada en el siguiente trabajo; la que espero se encuentre a la altura de lo
requerido.

La autora.
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Resumen

La presente investigacion titulada Taller de Estrategias Ludicas en la
Competencias Matematicas de los estudiantes de quinto grado de secundaria de
la I.E. Manuel Scorza Torres- 2017, tuvo como objetivo demostrar en qué medida
la aplicacion del taller de estrategias ludicas favorece el desarrollo de
competencias matematicas de los estudiantes de 5° grado de educacion

secundaria, 2017.

Esta investigacion es de tipo aplicada utilizando un disefio cuasi-
experimental, contando con una poblacion de 162 estudiantes, cuya muestra
estuvo conformada por dos grupos: uno control de 31 estudiantes vy otro
experimental de 34 estudiantes siendo el tipo de muestreo no probabilistico; los
datos sobre la variable dependiente fueron recogidos mediante una prueba de
conocimientos sobre las competencias matematicas que se tomoé en cuenta
preguntas de PISA y del cuaderno de trabajo de matematica de quinto grado de
secundaria del Minedu 2016, para medir la confiabilidad de la prueba se usé el

coeficiente KR-20 cuyo indice fue de 0,853.

En los resultados se observa que el 67% de estudiantes del grupo
experimental alcanzaron un nivel de logro destacado, en comparacion con el 11%
de los de grupo control que alcanzaron este nivel. Estas diferencias se
confirmaron a través de las pruebas estadisticas de Shapiro-Wilk y U de Mann
Whitney, siendo mayor el nivel de logro destacado en el grupo experimental, lo
que determind rechazar la hipétesis nula y concluir que la aplicacién del taller de
estrategias ludicas tienen un efecto favorable en el desarrollo de las competencias
matematicas en los estudiantes del quinto grado, por lo que se considera valida la
aplicacion de la dichas pruebas.

Los resultados demostraron que el efecto positivo, tuvo que ver mucho con
la aplicacion del taller de estrategias ludicas en que aplicaron las sesiones con

distintas estrategias ludicas.

Palabras clave: Taller, estrategias ludicas, competencias matematicas.
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Abstract

The present research entitted Workshop on Play Strategies in Mathematical
Competence of fifth grade students of the |.E. Manuel Scorza Torres-2017, had as
objective to demonstrate to what extent the application of the ludic strategies
workshop favors the development of mathematical competences of students of 5th
grade secondary education, 2017.

This research is applied using a quasi-experimental design, with a
population of 162 students, whose sample consisted of two groups: one control of
31 students and the other one of 34 students, the type of not probabilistic
sampling; the data on the dependent variable were collected using a knowledge
test on mathematical competences that was taken into account questions from
PISA and from the mathematics workbook of fifth grade secondary of the Minedu
2016, to measure the reliability of the test was used the coefficient KR-20 whose
index was 0.853.

The results show that 67% of students in the experimental group reached a
level of outstanding achievement, compared to 11% of those in the control group
who reached this level. These differences were confirmed by Mann Whitney's
Shapiro-Wilk and U tests, with the highest level of achievement in the
experimental group being higher, which led to the rejection of the null hypothesis
and to the conclusion that the application of the play strategies workshop a
favorable effect in the development of the mathematical competences in the
students of the fifth grade, reason why the application of the said tests is

considered valid.

The results showed that the positive effect had a lot to do with the
application of the ludic strategies workshop in which they applied the sessions with

different ludic strategies.

Key words: Workshop, play strategies, mathematical competences.
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1.1 Realidad Problematica

Las tendencias actuales en la ensefanza de las matematicas evidencian cambios
en su contenido y diversas situaciones didacticas que se deben considerar, ya
que hemos entrado a una era en el que se han incorporado contenidos vy
problemas de contextos. La necesidad de investigar la tematica propuesta se
debe a los resultados de dominio mostrados por los estudiantes en diferentes
pruebas nacionales (evaluacion censal) y resultados internacionales, como las
pruebas PISA, que resulta de gran preocupacion para los docentes del area de
matematica asi como la reflexion sobre la ensefianza y las estrategias utilizadas
que no estan dando los resultados esperados. Un indicio de que las cosas no
estan bien es la Evaluacion Internacional de Alumnos de la OCDE (PISA), por sus
siglas en inglés), donde se puede observar que cada tres afos los estudiantes
peruanos representantes salen desaprobados. Ademas se sabe que un 28% y
36% de estudiantes tienen sesiones de reforzamiento del area después de la

escuela, aun asi los resultados siguen siendo adversos.

Continuan algunas practicas de ensefianza donde los estudiantes en edad
escolar, son conducidos muchas veces a situaciones donde sélo aprenden
procedimientos en forma algoritmica, ademas de darle mas importancia a los
ejercicios, con lo que se resta la parte esencial de la resolucién de problemas
sobre situaciones de contexto donde el estudiante debe hacer uso de

conocimientos matematicos para darle solucién.

Ademas se debe tener en cuenta que la matematica es un area que rechazan
muchos estudiantes, debido a que aparentemente es complicado, tedioso vy
porque se debe reconocer una falta de motivacion en las sesiones impartidas por
algunos docentes. Asi mismo los estudiantes manifiestan que las matematicas
son aburridas y que no le encuentran sentido aprenderlas, esto se convierte en
una amenaza en cuanto al bloqueo y dificultad para comprender ciertos aspectos

matematicos que incluso pueden resultar basicos.


http://elcomercio.pe/actualidad/1667838/noticia-evaluacion-pisa-ranking-completo-que-peru-quedo-ultimo?ref=nota_sociedad&ft=contenido
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Los resultados de las pruebas estandarizadas en matematicas, de nuestros
estudiantes de los niveles de la educacion basica del pais, al hacer una
comparacion a nivel mundial, ocupa los ultimos lugares, situacion preocupante,
por lo que surge una necesidad de cambiar o mejorar las estrategias de
enseflanza que permitan obtener mejores resultados. Reconocer a las
matematicas como una ciencia que fascina al estudiante es una tarea dificil pero
no imposible, mas bien es imperioso terminar con esas creencias que la

caracterizan.

Articular los trabajos ludicos en el aula no deberia ser complicado en
matematicas, ya que aparecen entonces varios planteamientos y problemas que
al resolverlas se puede percibir como un estimulo o un objetivo a conseguir. En la
literatura existente, hay trabajos de investigacion que han analizado las ventajas
que tiene proponer y ejecutar juegos en el aula, lo que lo convierte en un recurso
especial que el docente puede explotar, es por ello que son varios los
matematicos que valoran el uso de los juegos y las actividades ludicas en el
aula, ya que se da satisfaccion a ciertas necesidades de tipo psicoldgico, social y
pedagogico que permiten desplegar una serie de habilidades, destrezas, actitudes

y conocimientos en el comportamiento de los estudiantes.

Enseflar matematicas se ha convertido en una constante busqueda e
indagacion de estrategias y formas de ensefianzas que los docentes deben
realizar para que los estudiantes entiendan y principalmente que lo aprendido lo
apliquen en la vida diaria, evidenciada esto a través del mejoramiento de las
competencias y los conocimientos adquiridos en el area. En el trabajo
pedagogico en la ensefanza de las matematicas se prioriza un escenario
problémico, para impulsar el desarrollo de competencias y capacidades, asi de
esta forma alcanzar las competencias matematicas, evidentemente aun no esta

claro que estas se estén dando con cierta efectividad.

En la ensefianza los juegos no son considerados una estrategia nueva,
pero si efectiva cuando esta organizado con un propdsito. Pareciera que esto se
traduce en la necesidad de que los docentes se encuentren preparados para
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desarrollar un conjunto de competencias profesionales que les permita realizar su
labor docente de manera eficaz y poder utilizar un serie de estrategias que
posibilite un progreso de los aprendizajes de los estudiantes en las instituciones

educativas.

Ahora mismo, el ministerio de educacion indica que los estudiantes a lo
largo de su educacién escolar despliegan y generan competencias y capacidades,
entendidas estas como la habilidad que toda persona tiene al ejecutar acciones
en su realidad, ya sea al solucionar una situacion problematica o llegar a una
meta, usando comprensivamente y creativamente los conocimientos, las
habilidades, la informacién, las destrezas e instrumentos que tenga a su
disposicion y considere oportunos a la situacion, por ello se impulsa la mejora de
aprendizajes en el area evidenciados en las cuatro competencias matematicas
que deben lograr los estudiantes. Tarea que los docentes deben manejar para

corregir acciones y tener mejores resultados en el aprendizaje de ellos.

Los estudiantes de la Institucion Educativa N° 6081 “Manuel Scorza Torres”,
son parte de esta situacion relacionado a los escasos logros en el area de
matematica, debido a que afio a afo los resultados que se obtiene son muy
adversos y preocupantes, siendo uno de los factores que influye en estos
resultados, la presentacion poco atractiva del area de matematica a los
estudiantes, lo que provoca un desinterés por el aprendizaje y consecuentemente
haya un considerable grupo de desaprobados, por ello se aplicé un taller sobre
estrategias ludicas, para ayudar y crear la disposiciéon y motivacién hacia el area,
ademas de favorecer el desarrollo de competencias matematicas en los

estudiantes de quinto grado de secundaria.

1.2 Trabajos previos

1.2.1 Trabajos previos internacionales

Palma (2013) realizd un trabajo de investigacion titulado Efectos del empleo de

estrategias ludicas en el proceso ensefianza-aprendizaje de la estadistica en los
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estudiantes de séptimo grado de la basica secundaria. (Tesis de Maestria). El
objetivo de dicha investigacién fue comprobar cual fue el efecto que genero el uso
de estrategias ludicas en la ensefianza y aprendizaje del séptimo grado de
secundaria. Asi la poblacién del estudio, fueron los estudiantes de séptimo grado,
donde fueron sometidos algunos estudiantes al tratamiento de estrategias y otro
grupo no, permitiendo establecer una comparacién; para esto se consideré que el
desempeno presentado por los dos grupos de estudiantes que hacen parte de
séptimo grado era similar, por lo tanto el grupo control y el grupo experimental
fue elegido mediante sorteo, es decir al azar. El tipo de investigacion fue
cuantitativa, se utiliz6 como instrumentos de recoleccién de datos una prueba
objetiva y una guia de observacion basada en las competencias matematicas. En
la investigacion se concluyd que el aplicar las estrategias ludicas no tuvo un
resultado ni positivo ni negativo, porque al analizar los resultados de la prueba
objetiva desarrollada por ambos grupos demostré que no existié diferencia

significativa entre las medias obtenidas.

Atarihuana (2011) desarrollé un trabajo de investigacion titulado Las técnicas
ludicas para fomentar el interés académico por la matematica (Tesis de maestria),
cuyo objetivo fue analizar la influencia de las técnicas ludicas para fomentar el
interés por la Matematica, en las estudiantes de décimo de basica del Colegio
Experimental “24 de Mayo”. El enfoque de ésta investigacion esta dentro del
paradigma critico constructivista cualitativo- cuantitativo y responde a una
Investigacion de campo. Se procedié a la recoleccion de la informacion sin
manipulacion de ninguna de las variables, a través de encuestas a docentes del
area de matematica, estudiantes del décimo afio de basica y directivos. La
investigacién se desarrolld a un nivel: exploratorio, descriptivo, correlacional. El
universo para esta investigaciéon fue las 683 estudiantes del décimo ano de
basica del colegio experimental “24 de Mayo”, los 14 profesores del area de
matematica de la educacién basica incluida la jefa de area y la vicerrectora de
esta misma seccion tomandose una muestra de 261 personas entre la
vicerrectora, los docentes del drea y estudiantes. Una de las conclusiones que se
llegd en esta investigacion fue que el juego constituye una importante estrategia

que permite que los estudiantes apliquen sus conocimientos matematicos y
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desarrollen ciertas capacidades y habilidades que son: seguir reglas, crear

habitos de trabajo, incentivar su creatividad y desarrollar su agilidad mental.

Pasive (2012), realizé un trabajo de investigacion cuyo titulo fue: Incidencia
de las estrategias didacticas basadas en tecnologia en el mejoramiento del nivel
de competencias matematicas (Tesis de Maestria). El objetivo fue establecer la
incidencia del uso de estrategias didacticas en espacios de aprendizaje apoyados
en la tecnologia para el progreso de las competencias matematicas. La
investigacién tuvo un enfoque cuantitativo y el disefio cuasi experimental, para
esto contd con un grupo control y experimental. Una cantidad de 200 estudiantes
entre 10 y 13 anos de edad conformaron la poblacion mientras que la muestra fue
no probabilistica de 40 nifios de quinto grado de primaria de Villavicencio, Meta,
Colombia. Asi se llegd a la conclusion fue que la tecnologia educativa es una
poderosa herramienta que determina y mejora el nivel de desempefio en las

competencias matematicas.

1.2.2 Trabajos previos nacionales

Zavaleta (2015) realiz6 una de investigacion titulada: Los juegos con numeros
naturales y el aprendizaje de la matematica en los alumnos del primer grado de
educacion secundaria en las instituciones educativas de la Ugel 06 del distrito de
Ate-Vitarte. (Tesis de Maestria). Dicha investigacién tenia el objetivo de
comprobar si los juegos con los numeros naturales mejoran el aprendizaje de la
matematica de los estudiantes del primer grado de educacion secundaria, asi
como el desarrollo de capacidades matematicas. La investigacion fue de tipo
cuantitativa, el diseno fue cuasi experimental. La poblacién estuvo constituida por
estudiantes del primer grado secundaria pertenecientes a 104 colegios publicos y
81 instituciones educativas privados pertenecientes a la Ugel 06. La muestra fue
intencional y estuvo conformada por un total de 60 estudiantes que se dividieron
para el grupo control y experimental. La conclusion a la que llegé fue que se

obtiene mayor adquisicién en el aprendizaje de las matematicas de este grupo de
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estudiantes cuando se usan juegos ya que se mejora el desarrollo de

capacidades matematicas.

Dominguez y Robledo (2009) realizaron un trabajo de investigacion titulado:
Influencia del plan de accién Jugando con la matematica basado en la
metodologia activa, en el logro de capacidades en el area de matematica de
los/las estudiantes del cuarto grado de educacion secundaria, de la institucion
educativa PNP “Bacilio Ramirez Peria” de Piura-2008. (Tesis de Maestria). El
objetivo de dicha investigacién fue comprobar el dominio de dicho plan. El disefio
que se uso fue pre—experimental con pre test y post test. La poblacion la
conformé 64 estudiantes y la muestra fue el total de la poblacion de dicha
institucion. Con la investigacion se llegé a la conclusion que hubo contraste
significativo de las dimensiones en las capacidades del area de matematica, esto
se pudo observar en los resultados de las pruebas que se aplicaron a ambos
grupos, demostrandose asi que el plan tiene efectos considerables y positivos

cuando se ejecuto.

1.3 Teorias relacionadas al tema

El Taller Pedagégico

Dando una definicion a taller tenemos el siguiente:
Se definié el taller como un término que usa para sefialar un espacio donde
se realiza, se obtiene, se convierte algo para ser empleado. Si se aplica a
la educacion, el significado seria similar: se conoce como una manera de
ensefiar y sobre todo de aprender, a través de la practica de “algo”, que se
realiza colectivamente. Es un ejercitarse haciendo y creando en equipo.

Este es el caso esencial del taller Egg (1999)

Asi el taller se constituye en una vision interdisciplinaria y global, en el que
el docente no deberia instruir de manera tradicional, por lo que es un
colaborador competente que apoya en el aprendizaje. El taller se convierte en

una nueva forma educativa que intenta integrar practica y teoria a través de
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espacios que deje al estudiante llegar a un campo de accién y le permita conocer
la realidad objetiva, significa que tanto estudiantes como docentes afrontan

situaciones especificas.

El taller es una metodologia participativa donde la ensefianza y el
aprendizaje se trabajan en forma conjunta. Esta se basa en la actividad del
estudiante organizado en grupos pequeinos y el uso de este método tiene como
proposito contestar las interrogantes dadas en las pautas del trabajo, asi toma
en cuenta el aporte de todos los miembros del grupo, para lograr una toma de
decisiones en forma colectiva. Realizando el taller se evidencia la destreza y
practica de conocimientos que provocan el interés en los estudiantes quienes

pueden ver la aplicacion de dichos conocimientos.

Esta estrategia estimula el desarrollo y mejora de varios saberes:
cognitivo, procedimental y actitudinal, por ello promueven el desarrollo de las
competencias genéricas de comunicacion, trabajo colaborativo y sociales. Asi
mismo la aplicacion de esta estrategia se convierte en un excelente espacio para
que se desplieguen las vivencias emocionales, en conjunto con las racionales,
que forman parte de la realidad, lo que ayuda de forma positiva el aprendizaje

significativo en los estudiantes.

El taller educativo entonces, se constituye como un paradigma integrador de
distintas concepciones educativas, principios, técnicas y estrategias que hoy en
dia es tomado por los métodos activos y participativos, como la nueva nocién que
se da a la educacioén. La singularidad de cada docente en la idea de como deben
ser sus talleres es lo que favorecera en enriquecer el trabajo de todos. Si se tiene
en cuenta sobre alcances de lo que constituye un taller con las caracteristicas
mencionadas anteriormente mencionado, es posible dar algunas ideas que debe

tener en cuenta un docente al momento de crear su taller propio. Estos son:

(a) Identificar un trabajo o dificultad esté relacionado con la teoria que ya se
estudid o esta por estudiar (el taller puede realizar un tema que ya se ha

contemplado o preparar la via para presentar un tema nuevo).
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(b) Plantear acciones que inciten a los estudiantes a pensar y dar soluciones al
problema en forma individual o a sustentarlas y discutirlas en grupos
reducidos, teniendo como base conocimientos sobre el tema.

(c) Utilizar diversos métodos para que los estudiantes elaboren su trabajo por
escrito o de alguna forma adecuada, con el propdsito de exigirles a pensar
organizadamente, poseer una memoria de los pasos Yy para poderlas
compartir en forma mas sencilla con sus comparieros.

(d) Establecer formas de sistematizar los resultados de los trabajos que se
realizan equipo. Este aspecto es una parte importante para garantizar un
resultado positivo del taller y a la vez es una de las una de las mas dificiles de
llegar a concretar. Es la ausencia de este proceso de sistematizacion bien
organizado la responsable de que algunos talleres se queden en el puro

activismo.

El taller pedagodgico, dirigido a los estudiantes de una institucion educativa
determinada debe tener el objetivo bien claro que es desarrollar un conjunto de
estrategias que faciliten el aprendizaje y que los motive de una manera positiva
hacia el area en cuestion. Con las pautas y definiciones dadas anteriormente se
puede establecer el taller e iniciar dicho evento. Asi mismo el Ministerio de
Educacion da algunas orientaciones didacticas para desarrollar las competencias

matematicas planteando los Talleres Matematicos. Al respecto dice lo siguiente:

Lo peculiar del taller es que no pretende ser una sesién de aprendizaje. El
taller tiene una particularidad de ampliar las competencias y capacidades
ya desplegadas por los estudiantes en los grados respectivos, por eso el
trato entre docente y estudiante tendra una especial caracteristica.
(Minedu, 2016, p.72)

Por ello un taller indicara las pautas sobre lo que el estudiante va a seguir
para el logro de competencias y lo que el docente hara al monitorear dicha
actividad. El taller matematico sugerido por el Ministerio de educacién se
desarrolla en fases (Familiarizacion, problema de traduccion simple, problema de
traduccion compleja y problema de aplicacion, valoracion e interpretacion) donde
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cada fase adopta caracteristicas que van de acuerdo a las cualidades de los

estudiantes y que debe ser trabajada en forma progresiva.

Estrategias

Una estrategia se concibe como un plan que describe una secuencia de acciones
planificadas que ha de desarrollarse con la finalidad de conseguir un determinado
proposito. Asi la estrategia comprende un conjunto de tacticas que son decisiones

mas precisas para alcanzar uno o varios objetivos.

De esto entonces el concepto de estrategia esta referido a un conjunto de
actividades planificadas que esta encaminada de forma muy cuidadosa para
conseguir un plan, entonces lo que se haga en absoluto tiene una meta que se

orienta desde la estrategia.

Asi en el aspecto pedagdgico, “esta referido a programas de accién que el
docente pone funcionamiento de manera planificada para conseguir metas de
aprendizaje en los estudiantes” (Pérez, 1995). Con vision de estrategia docente,
debe planificarse dichas estrategias y aplicarse con flexibilidad, reflexionando
permanentemente en el desarrollo formativo debiendo adaptarlas al grupo,
afrontando situaciones que puedan aparecer en el camino, entendiendo que el

acto educativo en si es muy complejo (Tobdén y Agudelo, 2000).

Otra definicion sobre estrategias didacticas se entiende como una
organizacion de actividades en el que se precisa los objetivos y contenidos y
puede tomarse con un criterio similar a las técnicas. Se consideran entonces
aquellas estrategias que son utilizadas por los estudiantes que son de aprendizaje

y la estrategia de ensefianza en relacion al docente.

Las estrategias estd compuesta de tres aspectos (Avanzini, 1998): (1)
finalidades (se encuentran aqui las intenciones sociales, personales e
institucionales que se aspiran conseguir); (2) contenidos por crear (referidos a las
areas y cursos), y (3) Sobre los estudiantes y la percepcion que se tiene de ellos.
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Asi mismo sobre las estrategias que tienen los docentes, estas se planean y
concuerdan con un método de ensefianza, que radica en la practica general que

se tiene para llegar al aprendizaje.

Cuando se hace referencia a la estrategia de ensefianza se entiende como
un conjunto de procedimientos o recursos manejados por los docentes con el fin
de alcanzar aprendizajes significativos en los estudiantes. El uso de diversas
estrategias de ensefianza permite a los docentes obtener de sus estudiantes un

aprendizaje activo, participativo, cooperativo y vivencial.

Rodriguez ( 2005), asume que las estrategia didactica es un sistema de
acciones a corto, mediano y largo plazo que permite la transformacion del proceso
de ensefanza aprendizaje en una asignatura, nivel o institucién tomando como
base los componentes del mismo y que permite el logro de los objetivos

propuestos en un tiempo concreto.

Por ello es significativo enfatizar que las estrategias como recursos de
intervencién deben ser utilizados con una determinada intencién por lo que deben
estar organizadas de acuerdo a los propésitos de aprendizaje y las competencias

a desarrollar.

Definiendo la ludica

Ludica proviene del latin ludus, Ludica/co, se dice que es un término relacionado
al juego, de ahi que cuando se define éste término existe una frase que se puede
considerar; el juego es ludico, pero no todo lo ludico es juego. Entendiéndose la
ludica como una capacidad que forma parte del desarrollo humano inherente de él
y que enriquece la adquisicion de otras capacidades puestas en marcha, esto
quiere decir que la ludica promueve el desarrollo psicosocial del ser humano ya
sea en la obtencién de los saberes asi como también la constitucion de la
identidad personal manifestandose en las diversas actividades donde van a
interactuar el placer, el gozo, el conocimiento y la creatividad.
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El diccionario de la Real Academia Espafiola (2001) va a definir el juego asi:
“ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde.” La
descripcion es muy concreta al afirmar que en un juego existen dos posiciones y
en realidad cuando se refiere al simple hecho de jugar se evidencia esto sin tomar
en cuenta lo que acontece o las consecuencias de la ejecucion del juego en si. Es
decir que solo se obtiene la satisfaccion de ganar o perder sin ver el objetivo o

aprendizaje de dicho juego.

Entonces definir la ludica es de amplia gama y muy compleja, ya que suele
referirse a que el ser humano tiene necesidad de poder manifestarse de distintas
formas, de transmitir, de experimentar, de vibrar, el disfrute de acciones que le
producen placer como pueden ser el juego, la diversion, el esparcimiento que
lleva al gozo, risas, gritos siendo todo ello una valiosa fuente que genera

emociones.

Estudios en areas como la psicologia y educacion, demuestran que el juego
es instrumento primordial para utilizar y desarrollar todas las areas de un
individuo, de esto deriva la importancia de ejecutar y seleccionar juegos

adaptados y articulados al area que se desea instruir o desarrollar.

Yturralde, que es un investigador sobre aprendizajes significativos
relacionados a metodologia de aprendizaje experiencial en entornos ludicos decia
en una de sus conferencias al respecto, que el concepto ludico es extenso e
impactante y sus campos de aplicacion también expresé lo siguiente: “Es
incuestionable la importancia del juego para la educacion en las escuelas en la
etapas pre-escolar y en la escuela, pero muchos han demorado en admitir al

juego como un impactante recurso para el aprendizaje”.

De lo anterior, es necesario recalcar la idea de que el juego nos conlleva a
perder el tiempo y sera asi cuando exista una aplicacion de ésta sin tomar en
cuenta una estructura, un contenido y el sentido de lo que se quiere lograr

realmente.
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Es indudable el aporte del investigador, porque da luces para la mejora de la
practica pedagogica ya que es necesario crear espacios donde el estudiante

tenga pasion y disfrute lo que esta aprendiendo.

Asi (Jiménez, 2003) un reconocido y productivo autor latinoamericano, que
estudia aspectos de la ludica, describié a ésta designandola como una practica
cultural que se encuentra presente transversalmente en toda la vida y que es un
suceso innato al desarrollo humano que abarca su dimensidon social, cultural,
psiquica y biolégica, de ahi que la ludica esta unida a lo cotidiano, especialmente

a explorar el valor de la vida y la invencién del ser humano.

La ludica puede ser entendida como una dimensidon del desarrollo humano
que permite de acuerdo a (Jiménez, 2002), la adquisicién de saberes, a través de
diversas actividades que fomentan el placer, el goce, la actividad creativa y el

conocimiento.

Entonces con la ludica se conceptua en un espacio que envuelve el ambiente
del aprendizaje desde lo cordial entre maestros y estudiantes convirtiéndose en
un lugar que genera situaciones de forma espontanea que van a provocar

satisfaccion en el aprendizaje.

Los juegos

Se entiende por juego toda actividad cuyo propdsito sera conseguir el
entretenimiento y recreacion de quien lo ejecuta. Piaget (1985) dijo al respecto,
‘los juegos favorecen y fomentan la construccion de una desarrollada red de
mecanismos que le dan la posibilidad al nifio de asimilar de manera total la

realidad, integrandola para su comprensién y dominio”.

Asi el juego involucra una cadena de procedimientos que favorecen el
progreso emocional, integral y social de los individuos, no exclusivamente de los
nifos, sino también de los jévenes y adultos (Blatner y Blatner, 1997). Por otro

lado, Jiménez (2003) sostuvo acerca de los juegos que son acciones placenteras
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que sin vacilar requieren esfuerzo fisico y mental, pero, los estudiantes las
realizan con satisfaccion; sin darse cuenta del esfuerzo mas si del entretenimiento

que otorga.

El juego es una herramienta que sirve para colocar a prueba lo que el
individuo sabe (conocimientos), apoyando primordialmente al logro de
habilidades, capacidades y destrezas que tienen una repercusion importante para
el desarrollo social y personal. (Rojas, 2009). Asi mismo los juegos tienen un
gran potencial ya que si son elegidos convenientemente van a permitir construir o
reafirmar conocimientos, desarrollar habilidades y promover valores y actitudes

positivas.

Es conveniente que los docentes conozcan las caracteristicas que tiene los
juegos para poder utilizarlos en el trabajo pedagdgico ya que al incorporarlos al
quehacer educativo estos no se puedan desvirtuar, por ello es importante el
cuidado de lo que realmente representa en su ejecucion asi lo decia Chamoso
(2004).

Caracteristicas del juego

El juego posee caracteristicas que denotan importancia al momento de ser
utilizados especialmente en la escuela, asi tenemos que es ludica e improductiva,
cuando se presenta a los estudiantes, se familiarizan con ellos considerandolos
para la diversion vy utilizandolos nada mas que para jugar. También es libre, por lo
que es importante conseguir despertar el interés en los estudiantes, es decir el
deseo de juego en ellos, de lo contrario este dejara su objetivo y se transformara
en una sencilla actividad rutinaria. Ademas debe tener reglas propias que
especifiquen la utilizacion de espacio y su corta duracion, lo que implica que
deben ser de facil comprension para sacar provecho al maximo, por lo mismo
que las sesiones son limitadas en cuanto a tiempo. Entonces estas reglas deben
ser sometidas a indicaciones sencillas y factibles de deducir, que van a ser
reconocidas libremente por los estudiantes y que deben de cumplirse
obligatoriamente por todos aunque estos pueden variar de acuerdo a los
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jugadores. Y deben ser de resultado incierto, es decir no debe ser predecible de

forma inmediata, ya que esto puede causar desinterés o cansancio al estudiante.

Por otra parte Sanchez y Casas (1998) mencion6é algunos puntos
importantes que deberia ofrecer el juego para que este pueda utilizarse en la
sesion de matematicas, estos son: Deben poseer reglas claras y de tratamiento
conciso ademas de ser sugestivos al presentar y en su desarrollo. Asi mismo no
debe ser estrictamente al azar y los estudiantes deben de conocer los juegos y

practicarlos al exterior del ambiente escolar para que logren ser matematizados.

Otro aspecto ligado al juego viene a ser los materiales que se utiliza para
jugar ya que no se trata de una cuestion secundaria sino esta inmersa y es lo que
se conoce como materiales curriculares. Estos son las herramientas y medios que
daran al docente pautas sobre los criterios para tomar medidas en las acciones
desde la planificacion hasta en el mismo proceso de la ensefianza. Es importante
seleccionar apropiadamente los juegos asi como conocer sus caracteristicas no
dejando de lado el aspecto de los intereses de los estudiantes ya que a ellos es
que van dirigidos. Asi mismo los juegos como recurso didactico deben ser

incorporados en la clase de manera planificada.

Tipos de juegos

Existen clasificaciones sobre los juegos por ejemplo el de Corbalan en 1994 lo

agrupa en tres estos son:

- Juegos de conocimiento, en este rubro se pone de manifiesto y
funcionamiento un contenido matematico, haciendo una ensefanza mas
activa, que sea creativa y donde todos puedan participar. La finalidad es
afianzar o mejorar las nociones matematicas, hacerlas atractivamente para ser

mas interesante al estudiante.
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- Juegos de estrategia, considerandose aqui aquellos que hacen que el que
juega esté constantemente persiguiendo todas las posibilidades planteadas

para conseguir el objetivo que se quiere lograr.

- Juegos de azar, cuya caracteristica es que tiene un tratamiento aleatorio.
Estos juegos son conocidos por los estudiantes y lo que se busca es dar
oportunidades para buscar regularidades, desarrollar descuentos y fijar las

probabilidades que se puedan dar.

Otra clasificacidon que se da de acuerdo con la conducta ludica manifestada, es

la siguiente:

(a) Juegos de agrupamiento, aqui tiene que ver con el que el individuo pone
en practica la capacidad de agrupar objetos significativos de acuerdo o no
con la realidad, segun el autor (Martinez, 1997, p.73). El estudiante debe
seleccionar, ordenar y disponer los juguetes que se hallan en su medio,
asi se puede beneficiar la internalizacién de muchos términos y aspectos

matematicos que le van a servir de por vida.

(b) Los juegos cooperativos, se ejecutan con equipos establecidos
promoviendo la integracion y cooperacion de los integrantes, aqui se
deben establecer pautas que han de acatarse. Esta forma de juego se
denomina social, ya que unicamente se podra realizar si existen como
minimo dos participantes con disposicion a ejecutarlo. Esto lo dice (Millar,
1992), asimismo es importante este tipo de juegos porque crece la
interrelacion de los participantes ya que los lleva a evolucionar en su
proceso de socializacién, a través de la participacion y cooperacion en
equipo, y de alguna forma permite el desarrollo de practicas muy
importantes que amplian su concepcion de la matematica la légica.

(c) Juegos reglados o estructurados, estos se practican con patrones
establecidos que deben ser cumplidas de manera obligatoria. En estos
juegos sobresale mas impulso y la accidn en si, por lo que esta es
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monitoreada necesariamente. En esta clase de juego, Piaget (cit. en Millar,

1992), dice al respecto Los juegos con reglas estan adecuados
socialmente y subsisten en la etapa adulta, y son asimilados mas que
adaptados a la realidad. Por eso en el juego hay reglas que justifican el
agrado de quien lo practica, en el sentido intelectual y sensorio motor asi
como en el hecho de ganar a sus adversarios, lo que no es o mismo un

ajustarse con inteligencia a lo real”. (p.49).

(d) Juegos de estrategia, son tomados como una poderosa herramienta para
resolver situaciones problematicas, ya que favorecen la movilizacién de
procesos mentales; cuyos principales rasgos son: intervienen uno o mas
individuos, existen reglas fijas donde se establecen cuales seran los
propdsitos y los que juegan deben tener la capacidad de escoger su propio

camino para el logro de metas establecidas. Gomez (1992).

(e) Juego de estructura adaptable, estos juego logran crear o redefinir un
nuevo juego sobre otro que ya se conoce; el crear un nuevo juego trae
consigo el ajuste de acciones donde se generan problemas, también
pautas a seguir y establecer la forma de cdmo se va a ganar. Se puede
utilizar con el fin de conseguir "una extensa variedad de objetivos y
contenidos. Lo util de esta clase de juego se da porque es instruccional y
se puede realizar otros juegos con estructuras que ya se tiene
conocimiento, aqui tenemos por ejemplo al domino, las cartas o la loteria y

otros.

La estrategia ludica

En relacién a teorias y metodologias que estan relacionadas al aspecto ludico,
hay varias estrategias que van a combinar el aspecto cognitivo, afectivo y
emocional de los estudiantes. Es por ello que al ser direccionadas por el docente
servird para subir el nivel del estudiante, mejorando su aspecto social, su

creatividad y su formacién como persona en lo cientifico, tecnolégico y social.
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Al respecto Martinez (2008) dice lo siguiente de la ludica, “el punto esencial
del aprendizaje ludico, es el juego, que como recurso para la educacion se ha
utilizado de forma apropiada en todos los niveles de la educacion, aportando
positivamente al trabajo de ensefanza-aprendizaje”. Por lo tanto los docentes
pueden emplear utilizando una diversidad de propdsitos dentro del contexto de
aprendizaje, ya que da autoconfianza y aumenta la motivacion en los estudiantes.
Por ello es una forma eficaz de propiciar un aprendizaje significativo de todo

aquello que se esta aprendiendo.

La importancia de la ludica para la ensefianza se evidencia cuando se juntan
situaciones como el entretenimiento, la participacion, la colectividad, la
creatividad, la competicion y el logro de resultados en cuestiones de ensefianza
sobre problematicas reales. Entonces los recursos ludicos se deberian utilizar
para apoyar el juego, visto desde dos aspectos, como trabajo placentero para los
estudiantes y por otro lado para conseguir los propdsitos dentro del que hacer

educativo.

La metodologia ludica genera espacios, tiempos, interacciones y situaciones
ludicas. (Motta, 2009). Esta actividad propicia el compartir con el otro en el sentido
recreativo; lo importante es adaptarlo a las necesidades, intereses y propositos

del nivel educativo Torres (2009)

En este punto Jiménez (2004, p.35), sefalo lo siguiente: “tanto padres como
educadores deben estar dispuestos a valorar la maduracion del nifio, asi poder
acondicionar los juegos a las actividades que se dan en el momento del nifo”. En
ese sentido, es menester manejar los recursos existentes que son parte del
medio y de su uso frecuente para ayudar al desarrollo de habilidades de tipo

numerico, otorgandoles los estimulos necesarios.

En el campo matematico, la relacion que existe entre las etapas de los
juegos de estrategia y la resolucion de problemas es que promueven el hallazgo
del desarrollo heuristico en los estudiantes. Asi mismo los juegos despliegan

capacidades cognitivas en sus niveles de representacion: inactivo, iconico y
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figurado. Se requiere entonces de voluntad, atencién, rigor y memoria asi

estimulan la imaginacién (Alsina, 2007).

Asi mismo las estrategias ludicas sobresalen por la ventaja en el tratamiento
de la variedad, en el aula de matematicas, Contreras (2004) sefal6 lo favorable
de los juegos utilizado como recurso que sirve para motivar a los estudiantes que
tienen que poseen mas dificultades y como principio de otros estudios que

podrian darse para estudiantes destacados.

Otra definicidn de estrategias es para Diaz y Hernandez (2002, p. 234), “son
herramientas que con su apoyo se fomentan actividades de aprendizaje y
solucion de problemas”. Esto se evidencia desde el momento en que el docente
utiliza una diversidad de estrategias, realizan transformaciones en el tema a
ensefar o en la organizacion de los instrumentos a utilizar, a fin de proporcionar y
hacer facil el aprendizaje y comprension de sus estudiantes. Las estrategias son
planeadas por el docente para ser empleadas de manera activa, lo que propicia la

intervencion del educando.

Las actividades ludicas son aquellos juegos que se toman como
inquietudes dentro del universo de la educacion, los maestros pueden usar esta
herramienta dentro del aula con el objetivo de que al estudiante se le haga mas
facil el proceso de ensefianza-aprendizaje. Provee en los maestros durante el
proceso ensefianza-aprendizaje diferentes cuestiones tales como: interés,

necesidad, motivacién, negociacion, acuerdo, permiso, confianza.

Sobre algunos autores que han tocado cuestiones sobre las estrategias
ludicas para el desarrollo de habilidades en matematica, tenemos a Ferreiro
(2009) quien decia que la estrategia es fundamental para ensenar a aprender a
aprender y a pensar. Por otro lado, Diaz y Hernandez (2002) sefialan a las
estrategias como herramientas para fortalecer las acciones de aprendizaje y
solucion de problemas; mientras que Garcia (2004) planted que las estrategias

impulsan la indagacion e investigacion en relacion a objetivos, temas vy



32

contenidos. Estos autores concuerdan en que las estrategias ludicas de todas

formas elevan el nivel de aprendizaje en quienes lo ejecutan o practican.

Entonces la estrategia ludica es una forma de orientar la acciéon educativa
con el uso fundamental del juego, con el fin de fomentar en los estudiantes
factores como la creatividad, el pensamiento légico, la autonomia y el
constructivismo; asi como también la interaccion social del estudiante con su
entorno. Estas estrategias deben ir vinculadas a las estructuras psicologicas
globales de los estudiantes como lo son las cognitivas, afectivas y emocionales,
de esta forma se logra la integracion de diferentes areas con el fin de desarrollar

en ellos habilidades intelectuales.

Importancia del juego

Los juegos como actividad dentro del aula de clase son considerados muy
importantes, ya que contribuyen a una forma distinta de conseguir el aprendizaje,
porque contribuyen al descanso y recreacion del estudiante. Los juegos hacen
posible dirigir el interés hacia las areas o materias que comprendan dicha
actividad ludica. Es entonces que el docente con gran dinamismo y con iniciativa
crea juegos que se ajusten a las expectativas, a las necesidades, a los intereses,
al ritmo de aprendizaje y a la edad de sus estudiantes. Asi los juegos complicados

le quitan interés a su realizacion.

También el juego es una mezcla entre aprendizaje formal y entretenimiento.
Es asi que no existen eventos de mayor valor que revelar que el juego puede ser
creativo y el aprendizaje entretenido. Por ello si las actividades del aula se
planifican seriamente, el docente aprende y se divierte al mismo tiempo que

cumple con su labor.

Al utilizar los juegos, en la fase del aprendizaje es posible también lograr en
los estudiantes habitos de trabajo y disposicion, de limpieza y logro por las
labores escolares, comprendiéndose aquellas que son ejecutadas en el aula

mas no las asignadas como tarea que llevan a casa. Todo esto fomenta la
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cooperacion y el respeto que debe tener hacia sus compaferos mayores y por
supuesto dentro de la socializacion. Desde esta perspectiva, el trabajo se
convierte en una actividad ludica que refuerza los deberes de los estudiantes sin

mediatizar su aprendizaje.

Comunicacion,
negociacion,
dialogo

Diferentes
organizaciones del
alumnado

Recursos hteraros: narraciones,
adivinanzas, canciones

Pecsos odicoe 7

Recursos manipulativos: matenales

inespecificos, comercializados o disefiados

Situaciones cotidianas, matematizacion del
entorno, vivencias con el propio cuerpo

Figura 1. Piramide sobre el uso de recursos en la ensefianza de las matematicas
propuesta por Angel Alsina (profesor de Didéactica de las Matematicas)

Fases y estrategias del juego

En el contexto de los juegos matematicos Guzman (1984) plantea cuatro fases
que se pueden relacionar con los momentos existentes al resolver un problema,

estos son:

(a) Comprender las reglas del juego; aqui se debe tener en cuenta cuales son
los requisitos o las instrucciones del juego, asi también cuales son los

movimientos y cdmo se gana. Describiendo esta fase, se debe entender lo
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que hay que hacer, es decir, hay que revisar las distintas partes del juego

(reglas, fichas, tableros, etc.)

(b) Concebir un plan o una estrategia; Aqui surge la interrogante ;He jugado
algun juego similar? , se trata de indagar conexiones con otros elementos

conocidos para que finalmente se pueda elaborar un plan de ataque.

(c) Ejecutar el plan o mirar si la estrategia utilizada va a llevar a la solucién,
poniendo en practica los planes; Es importante ejecutar las estrategias
pensadas con la pregunta sobre ;Qué movimientos de ataque o posicion

hacen que se pueda progresar en el juego?

(d) Examinar el resultado; en esta fase se cuestiona sobre si la estrategia
utilizada es la mejor posible y se es asi por qué la estrategia ha funcionado,

asimilando el resultado para poder asimilar la experiencia.

Definicion de competencia

El termino competencia aparecié en el mundo empresarial al designarlo como un
conjunto de factores indispensables para conseguir el triunfo en el ejercicio
profesional. Asi Mc Clelland (1973) definia competencias como un agrupamiento
de conocimientos, habilidades, valores, sentimientos, creencias, actitudes que

pueden incidir en un desempeno satisfactorio del puesto de trabajo.

Desde los afios 90 la Unidén Europea ha exhortado a los paises europeos a
optimizar sus sistemas educativos, permitiendo bajo un mismo sistema comparar,
difundir y evaluar las competencias basicas asi como las metodologias

empleadas para sus logros.

La OCDE (Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico),
puso en marcha planes y proyectos que accedian a comparar los efectos en la

educacion de distintos paises.
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Asi el proyecto DeSeCo (Definicion y Seleccion de Competencias) asume
la mision de definir y seleccionar las competencias que han de considerarse como
primordiales para las personas y el buen desenvolvimiento en la colectividad. El
proyecto DeSeCo definié el palabra competencia como aquella capacidad de
responder a cuestiones dificiles y complejas realizando numerosas tareas de
manera eficiente, esto implica combinar conocimientos, habilidades, estimulos,
valores éticos, emociones, cualidades y otras practicas sociales que ejecutan de

forma ordenada para el logro de un mejor desenvolvimiento.

La Unesco (1999) define la competencia como; “un conjunto de habilidades
como las psicoldgicas, motoras y sensoriales asi como comportamientos socio-
afectivos, que consiente llevar a cabo apropiadamente una funcién, un

desempenio, una tarea o actividad”

Asi mismo una interpretacion oficial de la Comisién Europea, afirma que
competencia es la capacidad que se demuestra al emplear destrezas y
conocimientos. Esto de conocer resulta de aprovechar aquella informacién que se
da en el desarrollo del aprendizaje. Asi la destreza se concibe como la capacidad
para utilizar conocimientos y usar procedimientos a fin de concluir las tareas y

solucionar dificultades que se presentan.

Tobon, en el 2005, expresaba lo siguiente: “las competencias son procesos
complejos de desempefios con idoneidad en un determinado contexto, con
responsabilidad”.

Es considerable el aporte del socidlogo suizo Philippe Perrenoud (2000),
quien expresa en una entrevista lo siguiente “para desarrollar las competencias,
es necesario trabajar sobre todo por problemas y por proyectos, por lo tanto
proponer tareas complejas, retos, que inciten a los alumnos a movilizar sus

acervos de conocimientos y habilidades y hasta cierto punto a completarlos”.

Por lo expresado del autor, incita a una pedagogia activa, cooperativa,
abierta sobre lo circundante y real para el docente, por lo que tendria que dejar de

lado una ensefianza puramente tedrica y por el contrario su ensefianza deberia
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consistir en concebir, establecer y controlar situaciones de aprendizaje, siguiendo

los principios de las pedagogias activas y constructivistas.

Segun el Ministerio de Educacién (2016) la competencia se especifica como
la habilidad que posee una persona de ordenar un conjunto de capacidades con
la finalidad de conseguir un plan especifico en circunstancias establecidas,
procediendo de modo adecuado y con juicio ético. En este sentido la persona es
competente y al serlo implica entender el escenario que debe enfrentar y evaluar

las posibilidades que tiene para solucionarla.

Es necesario hacer una diferencia entre capacidad y competencia ya que
no se trata de un cambio radical que viene del primero hacia el segundo, sino que
es una evolucion que se caracteriza por la averiguacion de la utilidad y la

importancia de los aprendizajes de los escolares.

Los términos de capacidad (potencialidad) y competencia (dominio) se
usan en diversas situaciones como sinénimos en el campo educativo. Muchas el
propédsito se formula en términos de capacidades y las competencias resultan de
demostrar el nivel de logro que ha alcanzado la utilizacidon de las capacidades en

un tiempo dado (evaluacion).

Asi (Coll y Martin 2006, p 12), manifiestan que las competencias y las
capacidades, no son directamente evaluables. Hay que elegir los contenidos mas
adecuados para trabajarlas y desarrollarlas, definir la secuencia y el grado propio
de los distintos niveles y cursos, establecer indicadores mas precisos de
evaluacion y acertar en las tareas que se le pide al alumno que realice. La
dificultad de no “perder el hilo” de las competencias o capacidades en este

complejo recorrido es sin duda muy grande”.

Las competencias se insertan en un conocimiento que se emplea y es
capaz de ajustarse a una variedad de escenarios en los que la persona se
despliega. Se puede aseverar que posee una naturaleza integradora ya que

comprenden conocimientos, procedimientos y actitudes.
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Goni (2008) define la competencia como la capacidad que tiene un
individuo al utilizar los recursos disponibles de manera integral, responsable y
eficiente con el fin de afrontar diversas situaciones que tienen relevancia en cada

espacio de la vida cotidiana.

Entonces se trata de poner en practica, en diversos entornos y situaciones,
los conocimientos (saber tedrico), las habilidades (conocimientos practicos) y las
actitudes personales adquiridas (personalidad individual). La etapa escolar es un
periodo muy significativo para que se desarrollen las competencias basicas ya

que se logra relacionar a la practica total de estudiantes.

Las competencias desarrolladas por los estudiantes son preparadas por los
docentes constantemente y es intencional tomando en cuenta que esto se
evidenciara en el transcurso de su vida y en grados que se esperan en cada
etapa escolar. Ademas durante el tiempo que dure la educacion basica este
desarrollo de competencias permitira el perfil de egreso de los estudiantes ya que
se daran de manera vinculada, simultanea y sostenida durante el tiempo que

dure su etapa educativa.

En este sentido las competencias deben ser integradoras de conocimientos,
capacidades, habilidades y actitudes, lo que permite que se desplieguen a
medida que se recorre la ruta, observando la firmeza de unas frente a la debilidad
de otras, donde lo principal de este asunto es observar esas deficiencias para

mejorarlas y conseguir el progreso de estas.

Lograr competencias nuevas no es un acto previo al progreso profesional o
personal, estas se obtienen esencialmente a través de la practica del area
respectiva. Viene a ser consecuencia de una practica buscada y utilizada
activamente por quien interviene en ella. La grafica que se muestra a continuacion
describe la forma como se adquieren las competencias en relacion a los tres ejes

(del ser, saber y hacer).
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El Area Matematica

Al tomar como referencia Rutas de Aprendizaje (2015), este indica que el area de
Matematica se centra en el enfoque de resolucion de problemas. Este enfoque ha
de considerarse esencial para ensefiar y aprender matematica. También enfatiza
“el objetivo y el paso fundamental de trabajar matematica es conocer la resolucion
de problemas, ademas es la pauta mas importante para establecer un vinculo de

funcionalidad de la realidad cotidiana y la matematica.”

En cuanto a este enfoque de resolucion de problemas, hay autores que se

refieren asi :

Lesh & Zawojewsky (2007) sostuvo: “La resolucidén de problemas involucra el
logro de grados progresivos de capacidades en conseguir soluciones, asi
proporciona un soporte para el aprendizaje posterior, para orientar las actividades
personales y para la intervencién activa en la sociedad.” Asi mismo Donovan
(2000) expreso lo siguiente: “Un aprendizaje con alto nivel de significatividad es
alcanzado por los estudiantes cuando se relacionan con sus practicas sociales y

culturales”.

Este enfoque de resolucién de problemas tiene rasgos importantes para la

ensefanza del area, estos son:

(a) La resolucién de problemas debe darse utilizando escenarios de distintos
entornos, que conlleva a desarrollar y construir el conocimiento
matematico.

(b) La resoluciéon de problemas dirige el proceso y progreso de las
competencias. Asi toda situacidon de aprendizaje que nace de una situacidn
problematica desarrolla dichas competencias matematicas.

(c) Los problemas deben estar orientados a dar respuesta a los afanes y o
que los estudiantes necesitan, para valorar y apreciar el fin de utilizar la

matematica en su quehacer cotidiano.
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(d) Se utiliza de contexto para entender y constituir relaciones a través de

practicas, conocimientos, procedimiento y representaciones matematicas.

Otros aspectos del enfoque centrado en la resolucion de problemas estan
orientados al area, asi la ensefianza de la matematica situa al docente como
intermediario, al fomentar dicho enfoque examinando la solucién, su estructura, su
reproduccion y el empleo que se da a nuevos contextos, hasta el hecho de

asumir los errores que surgieron en el camino.

El aprender matematica constituye un asunto de busqueda y reflexion
individual y social en el que se desarrollan y vuelve a construir los conocimientos
en el momento de ejecutar la resolucion de problemas. Entonces las actitudes,
creencias y emociones, funcionan a modo de energia siendo promotora del
aprendizaje. También la metacognicién y el hecho de poseer un control de si
mismo favorecen la meditacion y reflexion asi como el progreso del aprendizaje
de las matematicas, esto conlleva a reconocer los progresos, aciertos,

inconvenientes y desaciertos.

“‘La matematica es una accién propia del hombre, esto hace pensar que,
desarrollar la matematica como proceso tiene mayor significado que la
matematica como resultado” Freudenthal (2000). Esto indica que se han
cambiado las concepciones en cuanto a la percepcidn del area y cabe resaltar la
importancia del proceso en el aprendizaje de las matematicas, por lo que el
docente cumple unafuncién clave al aplicar las pautas y estrategias en su

ensenfanza.

Las Competencias Matematicas

La competencia matematica esta relacionado a la habilidad que tiene el
estudiante para usar y vinculara los numeros, el razonamiento matematico, los
simbolos, sus operaciones basicas y las formas de expresion, asi como para

crear y demostrar otros formas de informacién, también para extender la idea que
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se tiene sobre situaciones cuantitativas y espaciales de lo real y para solucionar
problemas concernientes a lo cotidiano de la vida y al entorno laboral.
Al respecto de las descripciones sobre competencias matematicas existen autores

y entidades que la han definido asi:

La competencia matematica es la aptitud que utiliza el individuo al
reconocer y deducir la funcion que ejerce las matematicas en todas partes,
exponer una forma de pensar constituida, utilizar y vincularse con las
matematicas de manera que se puedan llenar lo necesario de modo que
puedan actuar como personas comprometidas, productivas, y reflexivas.
(OCDE, 2006)

Esta definiciéon es importante por el hecho que relaciona las competencias
matematicas con la finalidad que cumple, en cierta medida la satisfaccion de las

necesidades que le permita tener una vida ordenada dentro de la sociedad.

Asi mismo una interpretacién mas global de las competencias matematicas

indica lo siguiente:

La competencia matematica reside en un saber hacer en la practica
utilizando herramientas matematicas. Asi la matematica como actividad es
utilizada en diversos entornos o contextos que le sean viables. Dando
mayor relevancia a situaciones sociales como es la argumentacion y la
comunicacion es evidente que los estudiantes lograr utilizar lo que han
coémo los estudiantes pueden emplear lo que han asimilado en escenarios
habituales de la vida diaria, lograndose esto en cuanto los conocimientos
matematicos se utilicen de modo resuelto a una gran diversidad de
circunstancias, que provienen de distintos rubros del conocimiento y de lo

cotidiano. (Rico y Lupiafez, 2008)

También Niss (2002) definio la competencia matematica asi; “habilidad para
hacer, comprender, juzgar, y emplear las matematicas en la diversidad de

contextos intra y extra matematicos” (p. 218)
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Un gran obstaculo que enfrenta el desarrollo de la competencia matematica
es el inconveniente en los estudiantes que tiene que ver mucho con el alto grado
de abstraccion de los conocimientos matematicos entendida como una cuestion
cognitiva, ademas la transmisién y aplicacion de estos a los asuntos cotidianos de

la vida, es decir, la dificultad de usarlos en distintos escenarios.

Es necesaria para el logro de estas competencias la aplicacion de
estrategias determinadas que se centren en el interés de los estudiantes, el
trabajo cooperativo, la intervencion eficaz del estudiante y la autonomia entre
otros. Esto trae consigo los cambios en la estructura de las actividades de los
estudiantes, que dejar ver que la motivacidon surge como consecuencia de la

interaccion social en el aula.

Esto conlleva a comprender que en las competencias matematicas la
utilizacion del saber matematico sera evidentemente y esto para dar solucion a
situaciones notables (en un contexto) visto socialmente. Saber la clase de
conocimiento resulta significativos y es relevante ya que permite organizar los
trabajos que se va a plantear a los estudiantes; asi después de algunos estudios
internacionales, y en especial los que han propiciado la National Council of
Teachers of Mathematics (NCTM) que en el 2000, que parece haber un consenso
en dar prioridad a algunos contenidos como: Formular y resolver problemas,
razonar acerca de los numeros, cuantificar situaciones, comprender y usar
simbolos para comunicarse, entender el razonamiento proporcional, poseer un
conocimiento geométrico adecuado, leer e interpretar tablas y grafica, procesar
informacion, tomar decisiones a partir de datos, tratar lo incierto, manejar las

nuevas tecnologias entre otros.

Otra definicion de competencias matematicas senala lo siguiente:

La ensefianza de las matematicas debe ayudar a situar la dificultad del

desarrollo de competencias matematicas en el ambito de un plan formativo

que se oriente a fortalecer la imaginacién sostenida y la capacidad del
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individuo desde un concepto integro de la formacién humana. En ese
sentido, este plan no puede concentrarse en el conocimiento matematico
en si, sino en la constitucidon del ser humano que aprende matematicas,
cuyas competencias matematicas comprueben la aparicion de tres
aspectos, diferenciados y a la vez complementarios. Ellos son: el afectivo:
disposicion, voluntad, deseo de responder a una determinada solicitud
(externa o interna), el cognitivo: conocimiento de la disciplina y la
disposicion en la participacion: perseverancia, continuacion, entrega.
(D’Amore, Godino y Fandifio, 2008. p. 44).

En este sentido cabe resaltar la importancia de la didactica para concretar el
logro de las competencias matematicas, por lo que contribuira al desarrollo

integral de la persona.

Para el proyecto PISA de la OCDE, la competencia matematica esta referida
a la aptitud del estudiante para analizar, razonar y transmitir operaciones
matematicas. Entonces es un concepto mas que un simple conocimiento de los
términos y procedimientos matematicos, involucra la disposicion de manejar una
matematica razonada para resolver dificultades de la vida diaria, siendo esta

concepcion la que mas se acomoda a este trabajo desarrollado.

El ministerio de Educacion hace la siguiente descripcidon sobre las

competencias matematicas:

Los estudiantes durante la educacion Basica Regular desarrollan
competencias y capacidades, entendidas estas como la condicién de la
persona sobre la realidad de una manera juiciosa, ya sea para solucionar
problemas que se presenten o cumplir un objetivo, empleando de manera
comprensible y creativa los conocimientos, las destrezas, las habilidades,
utilizando las herramientas que tengan a su disposicién el cual ha de

considerar adecuado a la situacién. (Minedu, 2015, 17)
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Es evidente que las distintas concepciones que hay con respecto a las
competencias matematicas coinciden en sefialar a la habilidad y destreza de
usar los conocimientos matematicos en distintas situaciones del entorno de la
persona. De alli la importancia de formar y moldear esas capacidades para que
pueda la persona al termino de sus estudios escolares contribuir a los cambios
necesarios que se han de dar en la sociedad y pueda poseer altos niveles de

desempenio.

Sobre el desarrollo de las competencias matematicas existe bibliografia
que atiende sobre los recursos que son necesarios para desarrollar el
pensamiento matematico que si bien es cierto lo resalta mas en el uso de la etapa
primaria, puede servir de base para el nivel secundario en lo concerniente a hacer

uso de una mejor metodologia que garantice la educacion matematica.

Existe una piramide de la educacion matematica que muestra de manera
facil y dosificado, sobre los recursos que precisamente se pueden utilizar y que
son indispensables al momento de desarrollar el pensamiento matematico, asi

como la continuidad que se aconseja.

Dimensiones de las competencias matematicas

Para el desarrollo de aprendizajes en el area de matematica, cuatro competencias
son las que se describen a continuacién, se encuentra en el mismo documento
del Ministerio de Educacion y es la que rige en el disefio curricular vigente. Estas

son las siguientes:

Actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

Esta competencia consiste en plantear y resolver problemas que implican usar
modelos matematicos relacionados a la nocién de numero y las operaciones;
formas de razonamiento, argumentacion y comunicacién usando diversas

representaciones, lenguaje matematico y estrategias.



44

Actia y piensa matematicamente en situaciones de regularidad,

equivalencia y cambio

Consiste en plantear y resolver problemas que implican usar modelos
matematicos referidos a patrones, igualdades, desigualdades y relaciones
funcionales, formas de razonamiento, argumentacién y comunicacion usando

diversas representaciones, lenguaje matematico y estrategias.

Actua y piensa matematicamente en situaciones de forma y movimiento

Consiste en plantear y resolver problemas que implican usar propiedades de los
objetos, su posicion y ubicacidn en el espacio, formas de razonamiento,
argumentacion y comunicacion usando diversas representaciones, lenguaje

matematico y estrategias.

Actua y piensa matematicamente en situaciones de gestion de datos e

incertidumbre.

Consiste en plantear y resolver problemas que implican la recopilacion,
organizacion y analisis de datos, y situaciones de incertidumbre; formas de
razonamiento, argumentacion y comunicacion usando diversas representaciones,

lenguaje matematico y estrategias.

La competencias matematicas se desarrollan a través de la movilizacién de
las capacidades matematicas que son cuatro segun la adaptacién del Minedu

(2015) en Rutas de aprendizaje, estas son:

- Matematiza situaciones

Comunica y representa ideas matematicas

I

I

Razona y argumenta generando ideas matematicas

Elabora y usa estrategias.
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Asi mismo estas capacidades vistas desde el enfoque de competencias
hacen referencia en el sentido extenso de capacidades humanas, es asi la
importancia de tomar conciencia de que estas se pueden ensefar y desarrollar de
forma separada, es su conexion lo que admite su desarrollo, por eso es necesario

su combinacion y uso oportuno en contextos diversos.

Estas capacidades que contribuyen en el desarrollo de cada una de las

competencias matematicas son las que se describen a continuacion:

Matematiza situaciones
Es la capacidad que consiste en expresar un problema, reconocido en una
situacion, en un modelo matematico. En su desarrollo se usa, interpreta y evalua

el modelo matematico, de acuerdo a la situacion que le dio origen.

Comunica y representa ideas matematicas

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

simbolos y recursos TIC.

Elabora y usa estrategias
Es la capacidad que consiste en planificar, ejecutar y valorar una secuencia
organizada de estrategias y diversos recursos empleandolas de manera flexible y

eficaz en el planteamiento y resolucion de problemas.

Razona y argumenta usando ideas matematicas
Es la capacidad que consiste en plantear supuestos, conjeturas e hipotesis de
implicancia matematica mediante diversas formas de razonamiento, asi como el

verificarlos y validarlos usando argumentos.
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1.4 Formulacién del problema

1.4.1 Problema General

¢La aplicacion del Taller “Estrategias ludicas” favorece el desarrollo de las
competencias matematicas de los Estudiantes del Quinto Grado de
Secundaria de la |. E. “Manuel Scorza Torres”, VMT-20177?

1.4.2 Problemas especificos

Problema especifico 1
¢Las estrategias ludicas favorece al desarrollo de la competencia Actua y

piensa matematicamente en situaciones de cantidad?

Problema especifico 2
¢Las estrategias ludicas favorece al desarrollo de la competencia Actua y
piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y

cambio?

Problema especifico 3
¢Las estrategias ludicas favorece al desarrollo de la competencia Actua y

piensa matematicamente en situaciones de forma y movimiento?

Problema especifico 4
¢ Las estrategias ludicas favorece al desarrollo de la competencia Actua y
piensa matematicamente en situaciones de gestion de datos e

incertidumbre?
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1.5 Justificacion del estudio

Justificacion Tedrica

Tedricamente, la investigacidn contribuye a ampliar los conocimiento sobre la
efectividad de la aplicacién de una de las estrategias en la ensefianza del area de
matematica , pues como producto de los resultados a obtenerse las conclusiones
constituira un cuerpo tedrico que posibilitara tener mas luces sobre el tema
tratado, por consiguiente se incrementarian el conocimiento en el campo del area
sobre la aplicacion de estrategias ludicas en la ensefianza y como estas

favorecen el desarrollo de competencias matematicas.

Al ser la competencia matematica la habilidad que tiene la persona para
hacer uso y relacionar los numeros con las operaciones basicas, ademas de sus
simbolos y el hecho de expresarlas razonando matematicamente para producir e
interpretar diversa informacién, y es aqui donde el docente maneja distintas
estrategias para que los estudiantes puedan llegar a adquirir ciertas capacidades
y este trabajo tratara de demostrar que la estrategia ludica es efectiva para el
desarrollo de estas capacidades que consecuentemente despliegan las

competencias matematicas.

Ademas porque existen investigaciones sobre el tema, pues se considera
un problema para muchos docentes ya que los estudiantes tienen actitudes de
rechazo al area y por ello no logran las capacidades que hacen evidente el
manejo de competencias. Los estudiantes necesitan desarrollar dichas
competencias que le exige aplicar en su contexto es decir hacer de las
matematicas una fuente de utilidad con recursos que le permitan desenvolverse

en su vida cotidiana.

Justificacion Practica

Se justifica la investigacion en el aspecto practico ya que se reconoce que la
aplicacion del taller de estrategias ludicas favorece el desarrollo de competencias
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matematicas en los estudiantes, esto se debe a que las estrategias aplicadas son
fundamentalmente actividades recreativas que motivan a los estudiantes hacia

una mejor disposicion al aprendizaje.

Todo ello encaja en la correspondencia existente entre el desarrollo de las
capacidades matematicas y cada competencia matematica, asi estas manifiestan
en las formas de actuar y pensar matematicamente, a esto se afiade el hecho que
estas capacidades implican todo un progreso y proceso mental a medir en funcién

de contextos del mundo real.

Justificacion metodoldgica

La investigacion tiene una justificacion metodoldgica, al plantear que existen
estrategias validas y confiables que sirven para generar conocimiento y por lo
tanto para investigar y aplicar durante un proceso que implica varias fases.

La metodologia de la investigacion tiene un aporte mas para el trabajo educativo
del docente ya que se pretendié demostrar la eficacia del taller haciendo uso de
las estrategias ludicas que estuvieron orientadas al desarrollo de competencias
matematicas, queriendo otorgar asi al docente una herramienta positiva para el
aprendizaje de los estudiantes y a la vez que estas estrategias puedan sin lugar a

duda mejorar su labor en el aula.

Justificacion epistemolégica

El valor de este proyecto de investigacion se da a través de la comprension de
interrogantes sobre las competencias matematicas, asi: ¢Qué conlleva, asumir en
cuanto al aprendizaje y la ensefanza de las matematicas a la creacion, proceso y
desarrollo de las competencias matematicas en los estudiantes?

En primer lugar se toma la definicion del término competencia que viene a
ser el conjunto de habilidades, aptitudes y conocimientos que son imprescindibles
para solucionar problemas o situaciones puntuales en un contexto determinado.
Asi en lo concerniente a la educacion la competencia tiene un significado

relacionado a la preparacion y compromiso del individuo de querer saber, de su
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aprendizaje constituida como una responsabilidad, se trata que los estudiantes
desarrollen competencias y ello significa su saber hacer, el desenvolvimiento en
ambientes y espacios de aprendizaje en interrelacion con los demas
permitiéndose poner en practica todas sus capacidades, se trata entonces de
prepararse para ser competentes a lo largo de su vida. Es asi que el desarrollo

curricular se basa en el enfoque por competencias.

Asi mismo es importante el clima en el aula ya que se admite que en ella
existe distintos estilos de aprendizaje de los estudiantes por lo que es necesario
generar el deseo y voluntad de querer saber, estar motivados para las
actividades, dispuesto al trabajo cooperativo, es decir desde lo individual que es
compartido y aceptado colectivamente y validado socialmente. Importante estos
aportes que se resumian con esta frase interrogativa ;Qué seria de una
competencia sin el deseo, voluntad y sin el gusto de hacer uso de ella? (D’Amore,
Godino y Fandifo, 2008, p. 21)

Entonces la didactica de las matematicas debe ayudar a colocar el
problema del desarrollo de competencias matematicas en un marco de intencién
educativa cultural que se oriente a fortalecer la creatividad y la potencialidad de la
persona tomada en cuenta desde un entendimiento total de la formacion humana.
Por ello, esta investigacion no se centra solo en el saber de las matematicas o
como estas se aprenden sino en la vision del ser humano que aprende las

matematicas y que va hacer uso de ellas.

En relacion a la estrategia ludica en la ensefianza se va a justificar por el
hecho que ésta favorece el aprendizaje ya que aplicada desde la infancia
beneficia en la autoconfianza, la autonomia y la formacion de la personalidad de
la persona, al convertirse en acciones de tipo recreativo y educativo que debe ser
esencial desde las escuelas. Desde tiempos remotos las diversas culturas han
desarrollado las actividades ludicas en diversos espacios, pero en cuanto a
estimular en el campo educativo estd en manos de los docentes que con la
didactica empleada en cuanto al tiempo, organizacion de los espacios Yy tipos de

juegos haran que los estudiantes puedan disfrutar de Ila creatividad y
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espontaneidad que solo estos espacios pueden brindar al aprendizaje de todos

los estudiantes que se vean participes de él.

1.6 Hipétesis

Hipoétesis general

La aplicaciéon del taller estrategias ludicas tiene efecto favorable en el desarrollo

de competencias matematicas en los estudiantes del quinto grado de secundaria

Hipétesis especificas

Hipotesis especifica 1
La aplicacion de estrategias Iudicas favorece al desarrollo de la competencia

Actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Hipotesis especifica 2
La aplicacidon de estrategias ludicas favorece al desarrollo de la competencia
Actua y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y

cambio.

Hipotesis especifica 3
La aplicacion de estrategias Iudicas favorece al desarrollo de la competencia

Actua y piensa matematicamente en situaciones de forma y movimiento.

Hipétesis especifica 4
La aplicacion de estrategias Iudicas favorece al desarrollo de la competencia
Actua y piensa matematicamente en situaciones de gestion de datos e

incertidumbre.
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1.7 Objetivos

Objetivo General

Demostrar en qué medida la aplicacién del Taller de estrategias ludicas favorece
el desarrollo de competencias matematicas de los estudiantes de 5° grado de

educacion secundaria 2017

Objetivos especificos

Objetivo especifico1
Demostrar que las estrategias ludicas favorece el desarrollo de la competencia

Actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

Objetivo especifico 2
Demostrar que las estrategias ludicas favorece el desarrollo de la competencia
Actua y piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y

cambio.

Objetivo especifico 3
Demostrar que las estrategias ludicas favorece el desarrollo de la competencia

Actua y piensa matematicamente en situaciones de forma y movimiento.

Objetivo especifico 4
Demostrar que las estrategias ludicas favorece el desarrollo de la competencia
Actua y piensa matematicamente en situaciones de gestion de dat

incertidumbre.



Il. Método
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2.1 Diseio de la investigaciéon

Un disefo de investigacion establece el procedimiento general del investigador
para conseguir respuestas a sus preguntas o comprobar la hipotesis de
investigaciéon. Es asi que el diseio de investigacion debe garantizar lo que
realmente se va a recoger de la manera mas adecuada asi como toda la
informacion necesaria para verificar lo que predicen las hipotesis planteadas.
Arias (1999), definié el disefo de la investigacion como “la estrategia que toma el

investigador para dar respuesta al problema que se planted.” (p.30).

Haciendo una descripcion a la presente investigacion, el disefio es de tipo
cuasi experimental, como lo decia Hedrick (1993) “los disefios cuasi-
experimentales tienen la intencidon de probar si existe una correspondencia
causal entre dos o0 mas variables”, ademas que los sujetos que se hallan en los
grupos de estudio ya estan determinados o constituidos. Luego, una vez que se
tiene de los dos grupos, se tiene que evaluar a ambos en relacion a la variable
dependiente, luego a uno de ellos se le administra el procedimiento experimental
mientras que el otro continua actividades rutinarias o tradicionales.

Entonces la presente investigacion se desarrolla desde un diseno
experimental, especificamente mediante un sub disefio cuasi experimental.

Esquema:

G.E: 01_ X — 02

G.C: 01 02

Donde:

GE = Grupo experimental
GC = Grupo de control
0, = Pre test

X = Estrategias ludicas

0, = Posttest
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La investigacion a realizar, segun (Naupas, Mejia, Novoa y Villagémez, 2013,
p. 71) es de tipo aplicada, pues busca saber para hacer, para actuar, para
construir, para cambiar; por ello, partiendo de la exploracion de la literatura
disponible se desarrollara un taller de estrategias ludicas para favorecer el
desarrollo de competencias matematicas. Esto coincide con Tamayo y Tamayo
(2004) para quien los estudios de tipo aplicado tienen como elemento esencial
encaminar la atencion sobre la solucion de problemas que es caso de la presente

investigacion.

2.2.Variables, operacionalizaciéon

Briones en 1987 sostuvo que, “una variable es una propiedad, caracteristica o
atributo que puede darse a ciertos sujetos, también son concepciones
clasificadas que admiten colocar a los individuos en categorias o clases y se
pueden medir e identificar”.

En la presente investigacion tenemos dos variables: la independiente

(estrategias ludicas) y la dependiente (competencia matematica)

Variable Independiente: Estrategias Iudicas

Estrategia

Se define como "procedimientos que el agente de ensenanza utiliza en forma
reflexiva y flexible para promover el logro de aprendizajes significativos en los
alumnos" (Diaz Barriga, 2002, p. 234)

Al respecto la estrategia “ha sido transferida, por supuesto creativamente, al
ambito de la educacion, en el marco de las propuestas de ensefiar a pensar y de
aprender a aprender” (Ferreiro, 2009, p. 69)

Ludica

Al respecto “el juego se trata de una actividad natural del ser humano, en la que
éste toma parte por la sola razén de divertirse y sentir placer” (Jiménez , 2004, p.
11)
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Estrategias Ludicas
Una definicion al respecto menciona lo siguiente:

Son instrumentos que con su apoyo se impulsan los trabajos de aprendizaje
y solucion de problemas, asi el docente utiliza variadas estrategias realizan
cambios en la estructura de los materiales o en el contenido, esto con la
finalidad de hacer mas facil y accesible el aprendizaje y comprension.
Ademas que son planificadas para ser usadas de manera activa,

favoreciendo la intervencion del educando. (Diaz y Hernandez, 2002, p.

234)



Tabla 1
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Organizacion de la Variable Independiente: Taller estrategias ludicas

Contenidos Estrategia Metodologia Tiempo
El taller consta de 12
sesiones de aprendizaje ElI taller estrategias Grupo 90 minutos por

para mejorar el desarrollo
de competencias

matematicas.

Objetivo central: Desarrollar

las competencias
matematicas en los
estudiantes  del quinto
grado de la LE. Manuel

Scorza Torres, mediante la
aplicacion del Taller de

estrategias ludicas.

Resultados:

- Mejorar el desarrollo de
competencias
matematicas en los
estudiantes.

- Mejorar la capacidad
del pensamiento
reflexivo e intuitivo para
elaborar estrategias.

- Mejorar las relaciones
interpersonales  entre

los estudiantes cuando

realizan los juegos en

equipos.

lidicas considera los

siguientes pasos:

1. Planificacion: Se
realiz6 dentro de la
unidad de

aprendizaje con 12

sesiones.

2. Ejecucion: Las
sesiones se
realizaron durante
dos meses

equivalentes a 2

sesiones por
semanas es decir un
total de 6 semanas.

3. Evaluacion: Se les
evalu6 a través de
una lista de cotejo.

4. Sostenibilidad: Se
trabajé en un periodo
de dos meses con
proyeccién a
implementarlo en
siguiente afio lectivo
para mejorar los
resultados de los
aprendizajes.

5. Mejoras:
Productividad en el
desarrollo de las
competencias

matematicas.

experimental:
Método activo

Cada sesién con

Sus

estrategias ludicas

Grupo de control:

Clase tradicional

respectivas

sesion.

Frecuencia: 2
veces por

semana.

Se trabaj6 las
12 sesiones en
el trimestre vy
una dltima
sesion que sirvié

para evaluar.
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Variable dependiente: Competencia matematica
Competencia

Se define como la habilidad que tiene una persona de combinar un conjunto de
capacidades con el fin de lograr un propdsito especifico en una circunstancia
determinada, actuando de manera adecuada y con juicio ético. En este sentido
ser competente implica entender el escenario que se debe enfrentar y evaluar las

posibilidades que se tiene para solucionarla.(Ministerio de Educacién, 2015, p.17)
Matematica

La Matematica se ha incorporado en las distintas actividades del hombre,
de tal forma que se ha transformado en una pieza primordial para
comprender y transformar nuestra cultura esta centrada en el enfoque de
resolucion de problemas, este enfoque de resolucion de problemas es la
esencia que ha de considerarse parar ensefar y aprender matematica.
(Minedu, 2015, p. 8)

La finalidad de la matematica en el curriculo es desarrollar formas de
actuar y pensar matematicamente en diversas situaciones que permitan al

estudiante interpretar e intervenir en la realidad. (Minedu, 2015, p. 11)

Competencia Matematica

En documentos de informe de la (OCDE, 2006), PISA defini6 asi la competencia:

Capacidad de la persona al reconocer y entender la funcidén que ejercen las
matematicas en el mundo, formular juicios constituido, usar y vincularse
con las matematicas de manera que logren satisfacer forma que se
puedan satisfacer sus propias necesidades de los individuos como

ciudadanos que se comprometen, reflexionan y construyen. (p.74)



Tabla 2

Operacionalizacion de la variable dependiente: competencias matematicas

Dimensiones Indicadores ftems Escala Nivel- Rango
Actla y piensa matematicamente en Realiza operaciones con numeros reales al resolver
situaciones de cantidad. problemas. Dellal7 V (1) Destacado
F (0) (18 - 20)
Expresa la escritura de una cantidad o magnitud grande o
pequefia haciendo uso de la notacion exponencial y
cientifica.
Actla y piensa matematicamente en Disefia y ejecuta un plan de multiples etapas orientadas a la
situaciones de regularidad, equivalencia investigacion o resolucion de problemas. V (1) Previsto
y cambio. Del 8 al 13 F (0) (14 -17)
Emplea procedimientos mateméaticos y propiedades para
resolver problemas de sistemas de ecuaciones lineales.
Organiza datos que exprese posiciones y permite expresar
una regla de formacion en una secuencia-patron
V(1) En proceso
Actla y piensa matematicamente en Usa formas geomeétricas, sus medidas y sus propiedades al  Del 14 al 15 F (0) (11-13)
situaciones de forma y movimiento explicar objetos del entorno
Actla y piensa matematicamente en Describe la informacion de investigaciones estadisticas
situaciones de gestion de datos e simples que implican muestreo. V(1) Inicio
incertidumbre. Del 16 al 20 F (0) (0-10)

Examina propuesta de graficos estadisticos que involucran
expresar caracteristicas o0 cualidades de una muestra
representativa.




2.3. Poblacién y muestra

Poblacién

Para este estudio la poblacion estuvo conformada por 162 estudiantes del quinto
grado de educacién secundaria de la institucion educativa N° 6081” Manuel
Scorza Torres”, situado en el Asentamiento Humano “José Carlos Mariategui” del
distrito de Villa Maria del Triunfo. Siendo el actual director Arturo Moya Flores. La
poblacién esta caracterizada por adolescentes de quinto grado, cuya edad oscila
entre 16 y 17 afos de ambos sexos, pertenecientes a los turnos mafana y tarde,

siendo de condicion social baja.

Muestra

La muestra estuvo constituida por dos aulas: considerando el quinto grado “A”
con 35 estudiantes como grupo de control y el quinto grado “C”, como grupo
experimental, con 31 estudiantes, ambos grupos del turno mafiana.

Siendo el tipo de muestreo no probabilistico - intencional.

En esta investigacion y por el disefio seleccionado para su desarrollo se
tomaran dos grupos intactos, generados antes de la investigacién para conformar
la muestra. En tal sentido la muestra sera de tipo no probabilistica ya que “la
eleccion no depende de la probabilidad, sino de causas vinculadas a las
caracteristicas de la investigacion o de quien hace la muestra” (Hernandez, 2010,
p. 176).
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Tabla 3

Poblacion de los estudiantes del Quinto grado de institucion educativa. “Manuel
Scorza Torres”

Grados Cantidad Total
A 35 35
B 35 34
C 35 31
D 25 24
E 25 29
5 Grados 153

Nota: Informacion referida de la secretaria de direccion de la Institucion Educativa “Manuel
Scorza Torres” N° 6081

Criterios de inclusion

Estudiantes que asisten regularmente a las clases.
Estudiantes de 16 a 17 afios.

Estudiantes que cursan el quinto grado de educacién secundaria.

Criterios de exclusion

Estudiantes retirados y que no asisten a clases normalmente.

Estudiantes mayores de 17 afios.

2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad
Técnicas de recoleccion de los datos

Al respecto Diaz y Barriga (2002) consideraron como relevante en la evaluacion
educativa las técnicas, instrumentos y procedimientos que se utilizan en el trabajo
educativo, considerando que existen técnicas formales e informales de
evaluacion. Asi mismo es necesario definir a la evaluacion como el suceso que
se basa en formular una valoracion, a partir de la informacién sobre el avance o
rendimiento del estudiante, con la finalidad de adoptar una medida en el ambito

educativo.
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El conjunto de procedimientos o instrumentos de evaluacion que se
conforman como técnicas formales, requieren todo un proceso de planificacion y
elaboracién mas perfeccionadas y acostumbra utilizarse en circunstancias que

exigen un mayor grado de control.

Esta clase de técnicas se utiliza constantemente y al culminar un periodo
total de ensefanza y aprendizaje; comprenden varias modalidades: pruebas o

examenes, mapas conceptuales y evaluacion del desemperio.

Es el caso de las pruebas o examenes que siguen siendo los instrumentos
mas utilizados en la evaluacion escolar; se definen como contextos controlados
que pretende comprobar el nivel de rendimiento o aprendizaje que han

conseguido los educandos.

En la forma de su elaboracion se hace hincapié en que contengan un nivel
optimo de validez lo que es lo mismo decir que los instrumentos sean adecuados
0 aptos para evaluar todo aquello para lo cual han sido elaborados, asi mismo de
confiabilidad que se refiere a que su aplicacién en escenarios similares permita

alcanzar resultados equivalentes para su uso posterior.

En lo expuesto se halla el fundamento para emplear la técnica de las
pruebas, en el estudio, como procedimiento de evaluacidn, para recoger datos
sobre la variacion que sufre el desarrollo de las competencias matematicas por

efecto de la aplicacion del taller de estrategias Iludicas en clase.

Salkind (1997) mencionaba que una prueba es un instrumento técnico que
ayuda a evaluar el comportamiento, de tal forma que con una buena prueba debe
distinguirse una persona de otra, de manera confiable en base a sus puntajes.
Habitualmente las pruebas promueven una calificacibon que muestra el
desempenio en relacion a una variable, pero del mismo modo pueden servir para

diversas necesidades del investigador.
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Instrumentos de recoleccion de los datos

La prueba de competencia matematica — Demostrando mis competencias
matematicas - fue elaborada a partir del marco tedrico del Informe PISA y las
nuevas interpretaciones sobre las competencias matematicas con la que esta
trabajando en Ministerio de Educacién. La prueba, es de facil aplicacion y
correccion, evalua las competencias matematicas de estudiantes entre 16 y 17
afnos de edad en variados escenarios de contexto.

Otros instrumentos, solo incluyen problemas de diversa indole dando mas
énfasis al desarrollo algoritmico que a la resolucidn de situaciones problematicas
de contexto. Como sostiene la OCDE en PISA la competencia matematica se
escogid con la finalidad de demostrar el caracter utilitario del conocimiento
matematico y esa facultad de aplicarlo de manera diversa, introspectiva y

perspicaz a una variedad de escenarios de los mas diversos tipos.

Este instrumento mide la forma en que el estudiante maneja sus
habilidades y conocimientos matematicos al resolver problemas, estos se
presentan en una diversidad de escenarios o contextos en la practica de una
persona. También busca ser una prueba util a otros docentes para que puedan

medir las competencias matematicas y su rendimiento académico.
Ficha técnica:

Nombre instrumento: Prueba de conocimientos (Mis competencias matematicas)
Autores: Adaptada de las Pruebas liberadas de PISA 2006 y del Manual del
docente de Matematica del quinto grado de educacién secundaria 2016.
Ambito: Instituciones educativas de educacion secundaria
Estructura: La prueba de conocimientos matematicas esta compuesta por un
total de 20 preguntas,

Las 20 preguntas se clasifican en 4 aspectos relacionados a conocimientos
basicos de las cuatro competencias matematicas segun las dimensiones del area
de matematica tomadas de Rutas de aprendizaje que se utiliza como herramienta

de apoyo en la elaboracion de la programacion del area de matematica. La
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prueba tiene 7 preguntas relacionadas a la primera competencia (actua y piensa
matematicamente en situaciones de cantidad), 6 preguntas de la segunda
competencia (Actua y piensa matematicamente en situaciones de regularidad,
equivalencia y cambio), 2 preguntas de la tercera competencia (actua y piensa
matematicamente en situaciones de forma y movimiento) y 5 preguntas de la
cuarta competencia (actua y piensa matematicamente en situaciones que

requieren gestionar datos).

Las 20 preguntas provienen de diversas situaciones problematicas, son

de eleccion multiple con cuatro alternativas el cual solo uno es la correcta.

Validacién y confiabilidad de instrumentos

El instrumento empleado que es la prueba de conocimientos sobre competencias
matematicas, es un elemento que ha sido creado y adaptado de preguntas de la
prueba PISAy del cuaderno de trabajo del Ministerio de educacioén para el quinto
grado de educacién secundaria 2016, por lo que se considera dentro de los

valores de confiabilidad y validez por su uso.

Validez del instrumento prueba de conocimiento

El instrumento que se empled fue la prueba de conocimientos sobre las
competencias matematicas, esta se construyé para cumplir con los objetivos
relacionados a esta investigacion. Tomando a Hernandez Sampieri en el ano
2010 quien dijo que “toda medicion o instrumento de recoleccion de datos debe

cumplir con tres exigencias imprescindibles: Confiabilidad, validez y objetividad”,

La validez esta referida al nivel en que un instrumento determina con
veracidad la variable que busca medir. Asimismo la validez se puede entender
como un concepto con distintos tipos de evidencias, de alli que hay la validez de
contenido referida al grado en que el instrumento para este caso (prueba de
conocimientos) refleja el dominio de lo que se mide, es decir trata de comprobar
hasta donde las preguntas o reactivos representan del universo de contenidos y
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las caracteristicas que se quiere medir. Este tipo de validez se hace a través de
juicio de expertos y el instrumento de esta investigacion antes de ser aplicado fue

sometido al juicio de expertos que estuvo conformado por una Doctora y dos

Maestros.

Tabla 4

Juicio de expertos

N° Expertos
1 Dra. Sanchez Aguirre, Flor de Maria

2 Mg. Quispe Chavez, Maria Luisa

3 Mg. Mufoz Munoz, Carmen

Confiabilidad del instrumento prueba de conocimiento

Para medir la confiabilidad de la prueba (Pre test — Post test) sobre las cuatro
competencias matematicas se uso el coeficiente de Kuder y Richardson. El
coeficiente segun Hernandez Sampieri en el 2010 manifestd que los coeficientes
de Kuder y Richardson se utilizan para items dicotdmicos, asi las preguntas que
son contestadas acertadamente tiene un valor de 1 y las erradas tiene un valor de
0 y la razén que permite encontrar este coeficiente de Kuder Richardson es la

siguiente:

KR-20 = (ﬁ) (1 — —Z%;iql')

Donde:
n :numero de preguntas relacionado a las dimensiones de las competencias
matematicas
: proporcion de estudiantes que pasaron un item sobre el total de estudiantes
q :ladiferencia de 1 menos la proporcion de estudiantes que pasaron un item
sobre el total de estudiantes.
Vt :varianza total de la distribucion de calificaciones.
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La consistencia interna fue establecida mediante la técnica de KR 20 que
se calcul6 a través de la puntuacién lograda por 14 estudiantes de la institucion
educativa N° 6048 “Jorge Basadre” del distrito de Villa el Salvador que

participaron en la aplicacion, del cual se obtuvo un indice de 0,853.

Tabla 5

Confiabilidad KR20

Instrumento KR20

Prueba de conocimientos “Mis competencias matematicas” 0,853

2.5. Métodos y analisis de datos

Procedimiento de recoleccion de datos

El proceso de la recoleccion de datos se inicio determinando que la fuente de
informacion era primaria y estaba conformada por los estudiantes de quinto grado
de secundaria de la |.E. 6081 Manuel Scorza Torres-VMT.

Se empled la técnica evaluativa para la recoleccion de datos, utilizandose
como instrumento la prueba de conocimientos de competencias matematicas, la
que se aplicd a los dos grupos: control y experimental, obteniéndose los datos

pre y post.

Este instrumento fue aplicado en dos momentos en cada grupo, el que
permiti6 determinar el desarrollo que alcanzaron los estudiantes en las
competencias matematicas con y sin intervencion del taller de estrategias ludicas.
La aplicacién de los instrumentos se realiz6 en las aulas como parte del desarrollo
de las sesiones, estos instrumentos debidamente codificados fueron procesados y

para poder organizar la informacion obtenida.
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Métodos de analisis de datos

Fase descriptiva:

Primero se tabularon los datos, ordenandolos en una base de datos. Segundo se
analizaron e interpretaron ambos conjuntos de datos. Y tercero se presentan los
resultados en tablas de frecuencias y figuras estadisticas en funcién de la

naturaleza y volumen de la informacion.

Fase inferencial

Se trabajé a un nivel del 95% y con una significancia (a) de 0,05, para realizar el
analisis inferencial. Luego se empled la Prueba de U de Mann-Whitney para
probar las hipétesis y determinar el grado de influencia de las estrategias ludicas

sobre la variable de las competencias matematicas

2.6. Aspectos éticos

Se cuido el justo desempefio de los principios o guias éticas de autonomia, de no

maleficencia, de beneficencia y de justicia.

El principio de autonomia establece que en el ambito de la investigacion la
prioridad estriba en los valores, criterios y preferencias de los que participen del
estudio. Se ofrecera la informacion suficiente para que tomen una decision
razonada acerca de los posibles beneficios y costos de su participacion sin ningun

tipo de abuso.

El principio de no maleficencia obliga a no perjudicar a los otros anteponiendo

el beneficio.

El principio de beneficencia referida al producto derivado de su participacion

y a los riesgos a los que se somete en relacién con el beneficio social, potencial
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de la investigacion. La mediacion de los valores contenidos en los principios de

autonomia y de justicia es necesaria para tomar decisiones menos discutibles.

El principio de justicia demanda el derecho a un trato de equidad, a la

privacidad, anonimato y confidencialidad.



lll. Resultados
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3.1 Descripcion de los resultados

Tabla 6
Distribucion de niveles de las competencias matematicas pre test, grupo control
Niveles Frecuencia (fi) Porcentaje (%)
Inicio 24 70.6
En proceso 10 294
Previsto 0 0
Destacado 0 0
Total 34 100.0

Fuente: Base de datos

70.6
80
70
60
50
< 40 29.4

30
20
10 P P

0

Inicio En proceso Previsto Destacado
Niveles

Figura 2. Distribucién de los niveles alcanzados en las competencias matematicas

en el pre test grupo control.

Interpretacién

En la figura 2 se observa que, con respecto a los niveles de las competencias
matematicas del pre test, grupo control, del 100% de la muestra , el 70,6% se
encuentra en inicio y el 29,4% en proceso; ante ello se puede afirmar que, la
mayoria de los estudiantes en el pre test, grupo control se encuentran en el nivel

inicio.
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Tabla 7
Distribucion de niveles de las competencias matematicas pre test, grupo
experimental
Niveles Frecuencia (fi) Porcentaje (%)
Inicio 25 80.65
En proceso 4 12.90
Previsto 2 6.45
Destacado 0 0
Total 31 100.0

Fuente: Base de datos
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Figura 3. Distribucion de los niveles alcanzados en las competencias mateméaticas

en el pre test grupo experimental.

Interpretacion

En la figura 3 se observa que, con respecto a los niveles de las competencias
matematicas del pre test, grupo experimental, del 100% de la muestra, el 80,65%
se encuentra en inicio, el 12,9% en proceso, y el 6,45% en nivel logro previsto;
ante ello se puede afirmar que, la mayoria de los estudiantes en el pre test, grupo

experimental se encuentran en el nivel inicio.
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Tabla 8
Distribucion de niveles de las competencias matematicas post test, grupo control
Niveles Frecuencia (fi) Porcentaje (%)
Inicio 3 8.83
En proceso 27 79.41
Previsto 4 11.76
Destacado 0 0
Total 34 100.0

Fuente: Base de datos
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Figura 4. Niveles de las competencias matematicas post test, grupo control

Interpretaciéon

Como se observa en la figura 4, con respecto a los niveles de las competencias
matematicas del post test, grupo control, del 100% de la muestra, el 79,41% se
encuentra en el nivel proceso, el 11,76% en el nivel logro previsto, y el 8,83% en
el nivel inicio; ante ello se puede afirmar que, la mayoria de los estudiantes en el

post test, grupo control se encuentran en el nivel proceso.
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Tabla 9
Distribucion de niveles de las competencias matematicas post test, grupo
experimental
Niveles Frecuencia (fi) Porcentaje (%)
Inicio 0 0
En proceso 4 12.90
Previsto 21 67.74
Destacado 6 19.36
Total 34 100.0
Fuente: Base de datos
67.74
70
60
50
40
a 30 19.36
12.9
20
o e ED
0
Inicio En proceso Previsto Destacado

Niveles

Figura 5. Niveles de las competencias matematicas post test, grupo experimental

Interpretaciéon

En la figura 5 se observa que, con respecto a los niveles de las competencias

matematicas del post test, grupo experimental, del 100% de la muestra, el 67,74%

se encuentra en el nivel logro previsto, el 19,36% en el nivel logro destacado, y el

12,9% en el nivel proceso; ante ello se puede afirmar que, la mayoria de los

estudiantes en el post test, grupo experimental se encuentran en el nivel logro

previsto.
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Tabla 10

Comparacion de los niveles de logro de las competencias matematicas pre test:
grupo control y grupo experimental

Pre test
Grupo control Grupo experimental
Inicio 70.6 80.65
En proceso 294 12.9
Previsto 0 6.45
Destacado 0 0
Fuente: Base de datos
920 80.65
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Figura 6. Comparacion de las competencias matematicas pre test: grupo control y grupo
experimental.

Interpretaciéon

En la figura 6 se observa que, con respecto al pre test, el 80,65% del grupo
experimental se encuentra en el nivel inicio en comparacién con el 70,6% del
grupo control; el 29,4% del grupo control se encuentra en proceso en
comparaciéon con el 12,9% del grupo experimental; el 6,45% del grupo
experimental se encuentra en nivel logro previsto; ello permite afirmar que, no
existen diferencias significativas en el desarrollo de las competencia matematicas
entre el grupo control y el grupo experimental antes de la utilizacién de estrategias

[Udicas.
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Tabla11

Comparacion de los niveles de logro de las competencias matematicas post test:
grupo control y grupo experimental

Post test
Grupo control Grupo experimental
Inicio 8.83 0
En proceso 79.41 12.9
Previsto 11.76 67.74
Destacado 0 19.36
Fuente: Base de datos
79.41
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Figura 7. Comparacion de las competencias matematicas post test: grupo control y grupo
experimental

Interpretaciéon

En la figura 7 se observa que, con respecto al post test, el 19,36% del grupo
experimental se encuentra en el nivel logro destacado; el 67,74% del grupo
experimental se encuentra en logro previsto en comparacion con el 11,76% del
grupo control; el 79,41% del grupo control se encuentra en nivel proceso en
comparacién con el 12,9% del grupo experimental, y el 8,83% se encuentra en el
nivel inicio; ello permite afirmar que, existen diferencias significativas en el
desarrollo de las competencia matematicas entre el grupo control y el grupo
experimental después de la utilizacion de estrategias ludicas.
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Para determinar si los datos presentan una distribucion normal se utilizé la prueba

de Shapiro-Wilk:

Planteo de la hipétesis:

Ho : El conjunto de datos del presente trabajo siguen una distribucion normal

Hi : El conjunto de datos del presente trabajo no siguen una distribucion normal

Regla de contraste:

Si el Valor p > 0.05, se acepta la Hy. Si Valor p < 0.05, se rechaza H.

Tabla 12
Prueba de normalidad
Grupos Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Pre test-Situacion de cantidad-Control ,926 34 ,024
Pre test-Equivalencia y cambio- Control ,894 34 ,003
Pre test-Forma y movimiento- Control 779 34 ,000
Pre test-Gestionar datos- Control ,889 34 ,002
Pre test-Competencias mateméaticas- Control ,875 34 ,001
Pre test-Situacion de cantidad-Experimental ,923 31 ,029
Pre test-Equivalencia y cambio- Experimental 911 31 ,014
Pre test-Forma y movimiento- Experimental 577 31 ,000
Pre test-Gestionar datos- Experimental ,826 31 ,000
Pre test-Competencias matematicas- Experimental ,982 31 ,860

Como se observa en la tabla 12, el valor obtenido de p< ,05 para la mayoria de

las variables y solo p= ,0860 para el pre test de las competencias matematicas,

grupo experimental; entonces se rechaza la Hipétesis Nula, se puede afirmar con

un 95% de probabilidad que: El conjunto de datos del presente trabajo no siguen

una distribucion normal, por lo tanto se utilizara el estadigrafo no paramétrico U

de Mann-Whitney.
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3.3 Prueba de hipétesis

Hipoétesis general

Ho La aplicacion de las estrategias ludicas no tiene un efecto positivo en el
desarrollo de las competencias matematicas de los estudiantes de quinto
grado de secundaria de la |.E. Manuel Scorza Torres VMT-2017.

Ha La aplicacién de las estrategias ludicas tiene un efecto positivo en el
desarrollo de las competencias matematicas de los estudiantes de quinto
grado de secundaria de la |.E. Manuel Scorza Torres VMT-2017.

Nivel de significancia: a = 0,05 = 5%

Regla de decision: p = a — se acepta Ho; p < a — se rechaza Hy

Tabla 13

Prueba de U de Mann-Whitney — Hipotesis general
Estadisticos Pre test Post test
U de Mann-Whitney 456,000 91,000
W de Wilcoxon 952,000 686,000
z -,946 -5,835
Sig. asintética (bilateral) 344 ,000

En los resultados de la tabla 13 y figura 8, se observa que, las competencias
matematicas del grupo control y experimental segun pre test presentan
condiciones similares (U-Mann-Whitney: p=0,344); asimismo, los puntajes de los
estudiantes del grupo experimental segun post test presentan diferencias
significativas con los puntajes obtenidos del grupo control y experimental (U-
Mann-Whitney: p=0,000), por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula y permite
determinar que: La aplicacion de las estrategias ludicas tiene un efecto positivo en
el desarrollo de las competencias matematicas de los estudiantes de quinto grado

de secundaria de la |I.E. Manuel Scorza Torres VMT-2017.
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Figura 8. Diferencias significativas de la variable competencias matematicas segun el pre

test y post test del grupo control y experimental.

Hipotesis especifica 1

Ho

La aplicacion del taller “Estrategias ludicas” no tiene efecto favorable en el
desarrollo de la competencia actua y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad.

La aplicacion del taller “Estrategias ludicas” tiene efecto favorable en el
desarrollo de la competencia actiua y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad.
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Tabla 14

Prueba de U de Mann-Whitney — Hipotesis especifica 1
Estadisticos Pre test Post test
U de Mann-Whitney 358,500 250,500
W de Wilcoxon 854,500 845,500
z -2,249 -3,702
Sig. asintdtica (bilateral) 025 ,000

En los resultados de la tabla 14 y figura 9, se observa que, competencia actua y

piensa matematicamente en situaciones de cantidad, presentan condiciones

similares (U-Mann-Whitney: p=0,025); asimismo, los puntajes de los estudiantes

del grupo experimental segun post test presentan diferencias significativas con los

puntajes obtenidos del grupo control y experimental (U-Mann-Whitney: p=0,000),

por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula y permite determinar que: La aplicacion

de las estrategias ludicas tiene un efecto positivo en el desarrollo de las

competencia actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad, de los

estudiantes de quinto grado de secundaria de la |.E. Manuel Scorza Torres VMT-

2017.

4

M Fre test
H Post test

T
Grupo control

I
Grupo experimental

Figura 9. Diferencias significativas de la competencia actla y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad segun el pre test y post test del grupo control y experimental.
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Hipoétesis especifica 2

Ho La aplicacion del taller “Estrategias Iludicas” no tiene efecto favorable en el
desarrollo de la competencia actua y piensa matematicamente en
situaciones de regularidad, equivalencia y cambio.

Ha La aplicacion del taller “Estrategias ludicas” tiene efecto favorable en el
desarrollo de la competencia actua y piensa matematicamente en

situaciones de regularidad, equivalencia y cambio

Tabla 15

Prueba de U de Mann-Whitney — Hipotesis especifica 2
Estadisticos Pre test Post test
U de Mann-Whitney 413,000 293,000
W de Wilcoxon 1008,000 888,000
z -1,552 -3,143
Sig. asintotica (bilateral) 121 ,002

En los resultados de la tabla 15 y figura 10, se observa que, competencia actua y
piensa matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio,
presentan condiciones similares (U-Mann-Whitney: p=0,121); asimismo, los
puntajes de los estudiantes del grupo experimental segun post test presentan
diferencias significativas con los puntajes obtenidos del grupo control y
experimental (U-Mann-Whitney: p=0,002), por lo tanto, se rechaza la hipotesis
nula y permite determinar que: La aplicacion de las estrategias ludicas tiene un
efecto positivo en el desarrollo de la competencia actua y piensa

matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio.
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Figura 10. Diferencias significativas de la competencia actua y piensa
matematicamente en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio segun el

pre test y post test del grupo control y experimental

Hipotesis especifica 3

Ho La aplicacion del taller “Estrategias Iudicas” no tiene efecto favorable en el
desarrollo de la competencia actua y piensa matematicamente en
situaciones de forma y movimiento.

Ha La aplicacion del taller “Estrategias ludicas” tiene efecto favorable en el
desarrollo de la competencia actua y piensa matematicamente en

situaciones de forma y movimiento

Tabla 16

Prueba de U de Mann-Whitney — Hipotesis especifica 3
Estadisticos Pre test Post test
U de Mann-Whitney 437,000 355,000
W de Wilcoxon 1032,000 950,000
z -1,389 -2,410

Sig. asintética (bilateral) 165 016
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Como se observa en los resultados de la tabla 16 y figura 11, la competencia
actua y piensa matematicamente en situaciones de forma y movimiento,
presentan condiciones similares (U-Mann-Whitney: p=0,165); asimismo, los
puntajes de los estudiantes del grupo experimental segun post test presentan
diferencias significativas con los puntajes obtenidos del grupo control y
experimental (U-Mann-Whitney: p=0,016), por lo tanto, se rechaza la hipotesis
nula y permite determinar que: La aplicacion de las estrategias ludicas tiene un
efecto positivo en el desarrollo de la competencia actia y piensa

matematicamente en situaciones de forma y movimiento.

M Fre test

2,0 - * H Fost test
1,54

1,0 —_—

0,5 I

0,0 w* -

T T
Grupo contral Grupo experimental

Figura 11. Diferencias significativas de la competencia actlla y piensa matematicamente
en situaciones de forma y movimiento segun el pre test y post test del grupo control y

experimental
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Hipoétesis especifica 4

Ho La aplicacion del taller “Estrategias Iudicas” no tiene efecto favorable en el
desarrollo de la competencia actua y piensa matematicamente en
situaciones que requieren gestionar datos.

Ha La aplicacion del taller “Estrategias ludicas” tiene efecto favorable en el
desarrollo de la competencia actua y piensa matematicamente en

situaciones que requieren gestionar datos.

Tabla 17

Prueba de U de Mann-Whitney — Hipotesis especifica 4
Estadisticos Pre test Post test
U de Mann-Whitney 417,500 288.500
W de Wilcaxon 913,500 883,500
z 11,513 -3,232
Sig. asintética (bilateral) 130 001

Como se observa en los resultados de la tabla 17 y figura 12, la competencia
actua y piensa matematicamente en situaciones que requieren gestionar datos,
presentan diferencias significativas (U-Mann-Whitney: p=0,130); asimismo, los
puntajes de los estudiantes del grupo experimental segun post test presentan
diferencias significativas con los puntajes obtenidos del grupo control y
experimental (U-Mann-Whitney: p=0,016), por lo tanto, se rechaza la hipotesis
nula y permite determinar que: La aplicacion de las estrategias ludicas tiene un
efecto positivo en el desarrollo de la competencia actia y piensa

matematicamente en situaciones de gestidén de datos e incertidumbre
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Figura 12. Diferencias significativas de la competencia actua y piensa
matematicamente en situaciones de gestion de datos e incertidumbre .segun el

pre test y post test del grupo control y experimental.



V. Discusion
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La presente investigacion tuvo como objetivo central determinar el efecto de la
aplicacién del Taller “Estrategia Ludicas” en el desarrollo de las competencias
matematicas de los estudiantes del Quinto Grado de Secundaria de la institucion

educativa “Manuel Scorza Torres”.

Al respecto se hall6 que los estudiantes del quinto grado mejoraron su nivel
de competencias matematicas luego de la aplicacion del Taller de Estrategias
Ludicas, observandose que existen diferencias significativas al ver los resultados

en las cuatro dimensiones de las competencias matematicas.

Al haberse desarrollado la investigacion desde un enfoque cuantitativo los
resultados se confirmaron mediante pruebas estadisticas de los rangos de
Wilcoxon y la de Mann Whitney La primera prueba permitié conocer la proporcion
de estudiantes del grupo experimental en los cuales el efecto fue positivo,
asimismo, el rango promedio obtenido por el grupo; en la segunda prueba al
compararse los resultados entre los grupos control y experimental, se hallé
diferencia a favor del grupo experimental, al cual se aplicé el tratamiento de las
estrategias ludicas, por lo que se llegd a la conclusién que el efecto positivo

hallado fue consecuencia de esta aplicacion.

Por otro lado, lo hallado en el desarrollo de las competencias matematicas
y como efecto de la aplicacion de las estrategias ludicas, fue positivo en todos los
aspectos analizados que van desde el uso de dichas estrategias vy las
capacidades utilizadas por los estudiantes; resultados que se ven confirmados
con los hallazgos de Palma (2013) quien confirmo que existen diferencias muy

significativas en cuanto a los grupos sometidos a prueba.

Asi mismo Dominguez y Robledo en (2009) encontré diferencia significativa
en las dimensiones de las capacidades en el area de matematica en el promedio
del pre test con el post test del grupo experimental, o que indica que la aplicacion
del plan de accién “jugando con la matematica” tiene efectos significativos en el
logro de las capacidades asi como también las actitudes frente al area, quedando
asi demostrado la eficacia del plan de accién.
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Zavaleta en el 2015, llegd a la conclusion que se obtiene un mayor éxito
en el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes cuando se usan juegos

ya que se mejora el desarrollo de capacidades matematicas.

Esto se contrasta con los resultados hallados en el trabajo de investigacion
ya que a todo se concluye los efectos positivos de la aplicacién e de estrategias
ludicas en los estudiantes de secundaria, asimismo, se probd la validez de todas

las hipdtesis formuladas, tanto de la general como de las especificas.



V. Conclusiones
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Primera

Se determind que la aplicacion de las estrategias ludicas tiene un efecto positivo
en el desarrollo de las competencias matematicas en el grupo experimental de los
estudiantes de quinto grado de secundaria de la I.E. Manuel Scorza Torres VMT-
2017; los puntajes de los estudiantes del grupo experimental segun post test
presentan diferencias significativas con los puntajes obtenidos del grupo control y

experimental (U-Mann-Whitney: p=0,000) habiéndose obtenido un p-valor=0,000.

Segunda

Se determiné que la aplicacion del taller “Estrategias ludicas” tiene efecto
favorable en el desarrollo de la competencia actua y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad en el grupo experimental de los estudiantes de quinto
grado de secundaria de la |.E. Manuel Scorza Torres VMT-2017, habiéndose

obtenido un p-valor=0,000 en la Prueba U de Mann-Whitney

Tercera

La aplicacion del taller “Estrategias Iudicas” tiene efecto favorable en el desarrollo
de la competencia actua y piensa matematicamente en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio en el grupo experimental de los estudiantes de
quinto grado de secundaria de la |.LE. Manuel Scorza Torres VMT-2017;

habiéndose obtenido un p-valor=0,002 en la Prueba U de Mann-Whitney.

Cuarta

La aplicacion del taller “Estrategias Iudicas” tiene efecto favorable en el desarrollo
de la competencia actia y piensa matematicamente en situaciones de forma vy
movimiento en el grupo experimental de los estudiantes de quinto grado de
secundaria de la |.E. Manuel Scorza Torres VMT-2017; habiéndose obtenido un p-

valor=0,016 en la Prueba U de Mann-Whitney.
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Quinta

La aplicacion del taller “Estrategias Iludicas” tiene efecto favorable en el desarrollo
de la competencia actua y piensa matematicamente en situaciones que requieren
gestionar datos en el grupo experimental de los estudiantes de quinto grado de
secundaria de la I.E. Manuel Scorza Torres VMT-2017; habiéndose obtenido un p-

valor=0,001 en la Prueba U de Mann-Whitney.



V. Recomendaciones



Primera

Los resultados obtenidos en la presente investigacion, muestra que la aplicacion
de estrategias ludicas para favorecer el desarrollo de las competencias
matematicas son positivos y que el nivel secundario no es obstaculo para la
implementacion de estos momentos recreativos y que por el contrario
necesitamos de mas estrategias que fomenten el interés por el aprendizaje del

area.

Segunda

En trabajos de investigacion posteriores se sugiere ampliar y profundizar el
trabajo con estas estrategias ludicas, a una sola competencia para abordar
consecutivamente los temas a trabajar, es decir dedicarle toda una unidad. Asi se

puede verificar con qué competencia se puede obtener mejor resultado.

Tercera

Asi mismo se sugiere a los docentes del area que no minimicen el uso de los
juegos como estrategia en la ensefanza, al contrario busquen o preparen
continuamente nuevos juegos, ya que esto permitira trabajar en un aula con
estudiantes despiertos y dispuestos a aprender, evitando asi una clase monétona

con estudiantes que aborrecen las horas de matematica.
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ARTICULO CIENTIFICO

APLICACION DEL TALLER ESTRATEGIAS LUDICAS EN LAS
COMPETENCIAS MATEMATICAS DE LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO
GRADO DE SECUNDARIA

Maribel Teéfila Huaman Navarrete
Correo: maritehn@hotmail.com
|.E. “Manuel Scorza Torres”

RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo determinar en qué medida la
aplicacion del taller de estrategias Iudicas favorece el desarrollo de competencias
matematicas de los estudiantes de quinto grado de educacién secundaria. El
disefio es cuasiexperimental con dos grupos, para ello se aplic6 una prueba de
conocimiento sobre competencias matematicas antes y después de poner en
practica el taller en ambos grupos. Se hizo un tratamiento de la informacion y los
resultados demuestran que hay una influencia positiva del uso de estrategias
ludicas en cada una de las competencias matematicas. Se recomienda utilizar los
juegos como estrategia para motivar a los estudiantes de secundaria y que estos
se encuentren dispuestos a participar permanentemente en su propio aprendizaje.

Palabras clave: Taller, estrategias ludicas, competencias matematicas.

ABSTRAC

The present investigation aims to determine to what extent the implementation of
the ludic strategies workshop promotes the development of mathematical skills of
students in the fifth grade of secondary education. The design is a quasi-two
groups, it was applied a test of knowledge about mathematical skills before and
after the implementation of the workshop in both groups. There was a treatment of

information, and the results show that there is a positive influence of the use of



playful strategies in each of the mathematical skills. It is recommended that you
use the games as a strategy to motivate secondary school students and that they
are willing to participate in their own learning.

Key words: Workshop, play strategies, mathematical competences.

INTRODUCCION

Los resultados mostrados por los estudiantes en diferentes pruebas
nacionales (evaluacion censal) y resultados internacionales, como las pruebas
PISA, no son alentadores ya que evidencia la existencia de un problema que
estaria ligada de alguna manera a como los docentes estamos aplicando las
diversas estrategias para que los estudiantes logren las competencias vy

desempenios previstos en cada nivel del area matematica.

Las estrategias estan referidas a programas de accion que el docente pone
en funcionamiento de manera planificada para conseguir metas de aprendizaje en
los estudiantes asi mismo con una vision de estrategia del docente, debe
planificarse dichas estrategias y aplicarse con flexibilidad debiendo adaptarlas al
grupo tomando en cuenta las situaciones que puedan aparecer en el camino,

entendiendo que el acto educativo en si es muy complejo.

Asi mismo los juegos tienen un gran potencial ya que si son elegidos
convenientemente van a permitir construir o reafirmar conocimientos, desarrollar
habilidades y promover valores y actitudes positivas. Ademas el juego es una
herramienta que sirve para colocar a prueba lo que el individuo sabe
(conocimientos), apoyando primordialmente al logro de habilidades, capacidades
y destrezas que tienen una repercusion importante para el desarrollo social y

personal.

Goni (2008) define la competencia como la capacidad que tiene un
individuo al utilizar los recursos disponibles de manera integral, responsable y
eficiente con el fin de afrontar diversas situaciones que tienen relevancia en cada

espacio de la vida cotidiana.



Para demostrar la influencia de los juegos como estrategia en la ensefianza
de la matematica se trabajo un taller en la que se aplico diversas formas de
presentar y desarrollar algunos juegos con cierto grado de dificultad en el

desarrollo de las competencias matematicas.

La evaluacidn, comparacion y el analisis del grupo experimental y de
control se realiz6 en dos momentos: antes de aplicar la estrategia ludica vy
después de aplicarla, esto se hizo utilizando una prueba de conocimientos sobre

las competencias matematicas con sus cuatro dimensiones.

Metodologia

El disefio utilizado en la investigacion fue Cuasi experimental, como lo decia
Hedrick (1993) “los disefios cuasi-experimentales tienen la intencion de probar si
existe una correspondencia causal entre dos 0 mas variables”, ademas que los
sujetos que se hallan en los grupos de estudio ya estan determinados. Para este
estudio la poblacion estuvo conformada por 162 estudiantes del quinto grado de
educacion  secundaria y la muestra estuvo constituida por dos aulas:
considerando el quinto grado “A” con 35 estudiantes como grupo de control y el

quinto grado “C”, como grupo experimental, con 31 estudiantes.

Para realizar la validacion y confiabilidad de la “Prueba de conocimiento
sobre las competencias matematicas”, se utilizé una muestra de 14 estudiantes
de otra institucion que resolvieron dicha prueba, luego se utilizé el instrumento de
verificacion KR20 la que permitieron dar una confiabilidad alta de 0.85 a la
prueba. Asi mismo la validacion fue a través del Juicio de Expertos que dieron el

visto bueno para su aplicacién a ambos grupos (control y experimental).

Resultados

Se tabularon los datos obtenidos de ambos grupos ordenandolos en una base de
datos. Se presentaron los resultados en tablas de frecuencias y figuras



estadisticas en funcion de la naturaleza y volumen de la informacion.
Obteniéndose los siguientes resultados que demuestran que existe una influencia
significativa en la aplicacién de las estrategias ludicas en los estudiantes. Los
niveles de logro obtenidos por ambos grupos en el Pre test muestran poca
diferencia ya que los dos se encuentran en inicio en un mayor porcentaje, siendo
para el grupo control el 70,6% y para el experimental el 80,65%.

Asi mismo los resultados del post test indican que hay una diferencia significativa
en los niveles de logro de las competencias matematicas porque hay una ventaja
del grupo experimental con el nivel de logro previsto de 67,74 % mientras que el
grupo control obtuvo un 11,76 %. Ademas los otros niveles demuestran una

mejora para el grupo experimental.

En la prueba de normalidad, para determinar si los datos presentan una
distribucion normal se utilizdé la prueba de Shapiro-Wilk, en cuyo resultado se
pudo observar que el valor obtenido de p<,05 para la mayoria de las variables y
solo p= ,0860 para el pre test de las competencias matematicas, grupo
experimental; rechazandose a la Hipotesis Nula y afirmandose con un 95% de
probabilidad que el conjunto de datos no seguian una distribucién normal, por lo

que se utilizé el estadigrafo no paramétrico U de Mann-Whitney.

En relacion a la prueba de hipdtesis se observd que, las competencias
matematicas del grupo control y experimental segun pre test presentan
condiciones similares (U-Mann-Whitney: p=0,344); asimismo, los puntajes de los
estudiantes del grupo experimental segun post test presentaron diferencias
significativas con los puntajes obtenidos del grupo control y experimental (U-
Mann-Whitney: p=0,000), por lo tanto, se llegé a rechazar la hipétesis nula y
permite determinar que: La aplicacion de las estrategias Iudicas tiene un efecto
positivo en el desarrollo de las competencias matematicas en los estudiantes
pertenecientes al grupo de estudio.

Discusion de resultados

La investigacion desarrollada ha permitido demostrar que en el campo de la

ensefanza las estrategias utilizadas cumplen una funcién primordial para el logro



de las competencias de los estudiantes. Asi al definir la estrategia “esta referido a
programas de accion que el docente pone funcionamiento de manera planificada
para conseguir metas de aprendizaje en los estudiantes” (Pérez, 1995). Por lo
que se desarrollé un taller sobre estrategias Iudicas para mejorar el desarrollo de

las competencias matematicas de los estudiantes de quinto de secundaria.

“El juego es recomendado en varias propuestas educativas por sus
bondades como: favorecer la motivacién, la participacion activa de los
estudiantes, permitir el desarrollo del pensamiento légico y la creatividad,
estimular la cooperacion, la socializacion”, asi lo decian (Farias y Rojas, 2010).
Entonces es un recurso que estimula a los estudiantes a integrarse y se convierte
en una actividad esencial en el proceso de la educacion y en la adquisicién de

conocimientos.

Los resultados obtenidos cobran validez cuando contrasta con la
informacion tedrica sobre las estrategias Iudicas, al respecto Martinez y Lara dice
lo siguiente de la ludica, “el punto esencial del aprendizaje ludico, es el juego,
que como recurso para la educaciéon se ha utilizado de forma apropiada en todos
los niveles de la educacion, aportando positivamente al trabajo de ensefanza-

aprendizaje”.

Los trabajos de investigacidon considerados antecedentes utilizaron la
misma metodologia y concluyeron que efectivamente la ludica es una herramienta
que determina y mejora el nivel de desempefio en las competencias matematicas
ademas tiene efectos considerables y positivos, lo que estaria corroborando los

resultados obtenidos en este trabajo de investigacion.

Por lo tanto los docentes pueden emplear utilizando una diversidad de
propositos dentro del contexto de aprendizaje, ya que da autoconfianza y
aumenta la motivacion en los estudiantes, es una forma eficaz de propiciar un
aprendizaje significativo de todo aquello que se esta aprendiendo. Existe el riesgo

de caer en el desborde del tiempo que acarrea el manejo de los juegos, la idea es



programar y definir las pautas del trabajo que debe incluir el tiempo que se

empleara para cada paso a seguir.

Conclusiones

Por los objetivos planteados en esta investigacion la aplicacion de
estrategias ludicas influyen positivamente en el desarrollo de las competencias

matematicas de los estudiantes que formaron parte del estudio.
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Los resultados que se obtuvieron han sido analizados y procesados utilizando el
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asimismo el SPSS que permitio evidenciar el comportamiento de la muestra en este
estudio. Se procedi6 a codificar y tabular los datos en una base de datos. A}esto se
elaboro las tablas y figuras usando el formato APA para representar los resultados lo
que finalmente fueron interpretados.

Inferencial
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y post test se utilizé el diagrama de Caja y bigotes.
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HUAMAN NAVARRETE, docente de esta institucion y estudiante de Maestria de
la Universidad Cesar Vallejo, realizar su proyecto de investigacion que lleva por
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I. E. “MANUEL SCORZA TORRES”, VMT-2017.

Se expide la presente constancia a solicitud de la interesada.

San Gabriel Alto Abril del 2017

Atentamente,

&/ARTURO E. MOYA FLORES
DIRECTOR
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Mg. ARTURO MOYA FLORES
DIRECTOR




Anexo 4. Matriz de datos
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RESULTADOS DE LA PRUEBA PILOTO
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14 |15|16| 17 |18| 19
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10 |11 12

13

KR-20 = 0.8529946

9

8

D1

0.17| 0.2 |0.25|0.07|0.17|0.25| 0.2 |0.07|0.17| 0 |0.12|0.07({0.12| 0 |0 | 0.2 | 0 [0.23|0.07| 2.357

0.3/0.79]0.29| 0.5 |0.93|0.79| 0.5 |0.29]0.93|0.79| 1 |0.86|0.93|0.86| 1

10
11
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14

p

(1-p) |0.7]0.21|0.71| 0.5 |0.07(0.21| 0.5 |0.71]0.07|0.21| 0 |0.14|0.07|0.14| 0 | O |0.71| 1 |0.64 |0.93
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I.E. N° 6081NUEL SCORZA TORRES”

PRUEBA DE CONOCIMIENTOS

NOMBRES Y APELLIDOS: .....oioiiiiie ittt sttt QUINTO GRADO: ........ NOTA

INSTRUCCIONES: Estimado(a) estudiante, se pide resolver los siguientes problemas desarrollando el
procedimiento en el reverso de la hoja y seguidamente marcar la alternativa correcta.

ELEGIMOS LO QUE CONVIENE
Hoy en dia se promueve el uso de focos ahorradores, en vez de los focos de luz incandescentes debido a que de la
energia eléctrica que se necesita para su funcionamiento, el 60% se convierte en radiacion que no es perceptible; el
25% en calor, y solo el 15% se convierte en luz. Se sabe que en un hogar con 10 de estos focos de 75 W, requiere de
180 kWh en un mes para la iluminacion.

1. ¢Qué cantidad de energia en kWh se convierte en radiacion durante un mes en =N
este hogar? —
fiing
a) 108 kwh b) 107 kwh c) 106 kwh d) 105 kWh (a)
2. Enun mes, ¢Cual es el consumo de energia de 1 foco de 75 W? v
a) 12 kWh b) 15 kWh c) 18 kWh d) 21 kwh

3. Enun mes, ¢Cuantos watts por hora requiere un foco de 75 W?

a) 1,8x10* Wh b) 15x10™* Wh c) 1,4 x10* Wh d) 1,3 x10~* Wh

4. ¢Cuantos kilowatts por hora se convierten en luz en dicho hogar en un tiempo de 3
meses?

GOOGLE Y LOS NUMEROS ENORMES

Google, el buscador mas usado de la historia, proviene del termino googol, un nimero formado por un 1 seguido de
100 ceros. Para los creadores, Larry Page y Sergey Brin, la palabra google refleja la misién de la compaiiia de
organizar la inmensa cantidad de informacion disponible en la web y en el mundo.

5. ¢ Cémo se escribe en notacién cientifica un googol? CO I "
a) 1x10% b) ) 1x10'°° ¢) ) 1x 10000 d) ) 1x 1010000 Og e

6. Un googolplex equivale a 10 elevado a 1 googol. ¢ Como escribirias este nUmero?

a) 101010 b) 10100100 0 10101000 d) 1010100

7. Un millardo es el nimero natural equivalente a 1 000 000 000, cuyo nombre habitual es mil millones. Se representa
en el sistema internacional de unidades con el prefijo de giga- ¢ Este nimero es mayor o menor que 1 googol?
¢ Cuantas veces mayor o0 menor es el googol que un millardo?

a) Es menor por 10°' veces
b) Es menor por 10°°  veces
c) Es mayor por 10%° veces
d) Es mayor por 10°° veces




EL FARO

Los faros son torres con un foco luminoso en la parte superior. Los faros ayudan a los
barcos a seguir su rumbo durante la noche cuando navegan cerca de la costa.

Un faro emite destellos de luz seguin una secuencia regular fija. Cada faro tiene su propia
secuencia. En el diagrama de abajo se puede ver la secuencia de un faro concreto. Los
destellos de luz alternan con periodos de oscuridad.

Luz

Oscuridad S— —

Tiempo (segundos) 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13

Se trata de una secuencia regular. Después de un tiempo la secuencia se repite. Se llama
periodo de la secuencia al tiempo que dura un ciclo completo, antes de que comience a
repetirse. Cuando se descubre el periodo de la secuencia, es facil ampliar el diagrama para
los siguientes segundos, minutos o incluso horas.

8. ¢ Cuanto dura el periodo de la secuencia de este faro?
a) 2 segundos
b) 3 segundos
c) 5 segundos
d) 12 segundos

9. ¢ Durante cuéntos segundos emite este faro destellos de luz a lo largo de un minuto?
a) 4 segundos
b) 12 segundos
c) 20 segundos
d) 24 segundos

10. Mario comienza a observar el faro 1 segundo después que este inicia una secuencia. Durante los
siguientes 8 segundos. ¢ Cuantos destellos de luz vera?
a) 2 destellos
b) 3 destellos
c) 4 destellos
d) 5 destellos
UTILES ESCOLARES

Tres madres de familia compraron algunos Utiles escolares para sus hijos en un C&\g’/ E \'

mismo puesto de una feria. Roxana compré 7 cuadernos, 4 plumones y 2
lapiceros, por lo cual pagd S/. 51; Guiselle compré 12 cuadernos, 3 plumones y

2 lapiceros por lo cual pag6 S/. 73 y Cinthia compr6 15 cuadernos, 5 plumones y ﬁ ‘:; \

4 lapiceros por lo cual pagd S/.98.

11. ¢ Qué conceptos matematicos debes conocer para guiar tu razonamiento y resolver el problema?
a) Ecuacioén cuadratica b) Sistema de ecuaciones c¢) NuUmeros enteros d) Notacion exponencial

12. ¢ Qué alternativa es la correcta sobre el costo de cada util escolar?
a) Cuaderno S/. 2; plumén S/. 3; lapicero S/.5
b) Cuaderno S/. 7; plumon S/. 3; lapicero S/.1
¢) Cuaderno S/. 5; plumén S/. 3; lapicero S/.2
d) Cuaderno S/. 2; plumén S/. 6 ; lapicero S/.5

13. ¢ Cuanto pagaron las tres madres en total solo por los cuadernos?
a) 128 soles b) 145 soles c) 155 soles d) 170 soles




FABRICANDO VELAS

Gladys trabaja fabricando velas decorativas en forma de tronco de cono.
Las medidas de estas son 4,5 cm y 3 cm de didmetro en las bases y tienen
una altura de 4cm. Para fabricar sus productos, Gladys compré un bloque
de parafina (sustancia solida, blanca, translicida, inodora y que funde
facilmente) cuyas medidas son 20 cm de largo, 15 cm de ancho y 12 cm
de alto.
14. ¢ Cuantas velas decorativas podra fabricar Gladys con la

parafina comprada?
a) 60 velas b) 70 velas c) 80 velas d) 90 velas

MIDIENDO LA ESCALERA

El esquema siguiente ilustra una escalera con 14 N o
peldafios, una base de 400 cm y una altura total de [
252 cm: J ‘

— . Altura252cm
15. ¢ Cudl es altura de cada uno de los 14 peldafios? J_,—’_;—

a) 15cm b) 16 cm c) 17cm d) 18cm : [

Profundidad 400 cm

DESCRIBE UNA INVESTIGACION

Se realiz6 una investigacion sobre el nivel de desarrollo de la capacidad de razonamiento matematico de 900
estudiantes de 5° de secundaria de una institucién educativa emblematica. Como no se pudo evaluar a todos, se eligio
una muestra aleatoria de 30 estudiantes que represento a toda la poblacion. Los resultados de dicha prueba fueron los

siguientes:
15 11 16 5 16 14 7 9 11 12
18 10 16 8 6 14 12 11 13 13
15 17 13 11 19 8 10 13 15 9

Se tendra que elaborar un plan para hallar las medidas de tendencia central (media, mediana, moda) y desviacion
estandar de datos agrupados.
16. Para presentar la informacion en graficos, es conveniente que elabores una distribucién de frecuencias,
agrupando los datos en intervalos. ¢ Cuantos intervalos serian convenientes?
a) 3intervalos b) 4 intervalos ¢) 5 intervalos d) 6 intervalos
17. Al hallar los valores de tendencia central, los resultados son:
a) Media=10,2 ; Mediana=14,8 ; Moda= 15 ; Desviacién estandar = 4,37
b) Media=11,2 ; Mediana=11,8 ; Moda= 12 ; Desviacion estandar = 3,37
c) Media=12,4 ; Mediana=15,8 ; Moda= 13 ; Desviacion estandar = 5,37
d) Media=12,2 ; Mediana=12,8 ; Moda= 13 ; Desviacién estandar = 3,37
18. ¢, Cual es la nota que mas se repite?
a)9 b) 15 c) 18 d) 12
19. Se sabe que el promedio de notas es aprobatorio, ¢ En qué rango varian las notas?

a) Entre 10y 20 b) Entre4y18 c) Entre5y19 d) Entre 6y 18
20. ¢ Qué porcentaje es el intervalo de mayor nota?

a) 40% b) 30 % c) 20% d) 10 %
GRACIAS POR TU PARTICIPACION




Anexo

Instrumento validado
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO PARA LA APLICACION DEL TALLER DE ESTRATEGIAS
LUDICAS EN LAS COMPETENCIAS MATEMATICAS

DIMENSIONES / items Pertinencia’ Relevancia’ | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES Sl NO Sl NO Sl NO
DE CANTIDAD
Ne ELEGIMOS LO QUE CONVIENE

Hoy en dia se promueve el uso de focos ahorradores, en vez de los focos de luz
incandescentes debido a que éstos de la energia eléctrica que se necesita para
su funcionamiento, el 60% se convierte en radiacion que no es perceptible; el
25% en calor, y solo el 15% se convierte en luz. Se sabe que en un hogar con 10
de estos focos de 75 W, requiere de 180 kWh en un mes para la iluminacién.

¢ Qué cantidad de energia en kWh se convierte en radiacién durante un mes en
1 este hogar?

a) 108 kWh b) 107 kWh c) 106 kWh d) 105 kWh !/ / /
2 En un mes, ¢ Cual es el consumo de energia de 1 foco de 75 W?
a) 12 kWh b) 15 kWh c) 18 kWh d) 21 kWh [/ l/ 1/
3 En un mes, ¢ Cuantos watts por hora requiere un foco de 75 W?
a)1,8 x10*Wh b)1,5x10™*Wh  ¢)1,4 x10*Wh d)1,3 x10~*Wh vV v/ v
¢Cuantos kilowatts por hora se convierten en luz en dicho hogar en un tiempo de
4 | 5meses? / v v
a) 27 kWh b) 81 kWh c) 72 kWh d) 54 kWh

GOOGLE Y LOS NUMEROS ENORMES
Google, el buscador méas usado de la historia, proviene del termino googol, un
numero formado por un 1 seguido de 100 ceros. Para los creadores, Larry Page
y Sergey Brin, la palabra google refleja la misién de la compaiiia de organizar la
inmensa cantidad de informacion disponible en la web y en el mundo.

¢ Cémo se escribe en notacion cientifica un googol? v l/
5 |a)1x 1010 b) 1x 10100 c) 1x 101000 d) 1x 1010000 /4




Un googolplex equivale a 10 elevado a 1 googol. ;Cémo escribirias este
namero?

a) 101010 b) 10100100 c) 10101000 d) 1010100

Un millardo es el nimero natural equivalente a 1 000 000 000, cuyo nombre
habitual es mil millones. Se representa en el sistema internacional de unidades
con el prefijo de giga- ¢ Este nimero es mayor o menor que 1 googol? ;Cuantas
veces mayor o menor es el googol que un millardo?

a) 10%' veces b)10%° veces c) 10%° veces d) 10°° veces

DIMENSION 2. ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES
DE REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO

Si

NO

Sl

NO

Si

NO

EL FARO
Los faros son torres con un foco luminoso en la parte superior. Los faros ayudan
a los barcos a seguir su rumbo durante la noche cuando navegan cerca de la
costa.
Un faro emite destellos de luz seglin una secuencia regular fija. Cada faro tiene
Su propia secuencia.
En el diagrama de abajo se puede ver la secuencia de un faro concreto. Los
destellos de luz alternan con periodos de oscuridad.

¢Cuanto dura el periodo de la secuencia de este faro?
a)2s b)3s c)5s d)12s

¢Durante cuantos segundos emite este faro destellos de luz a lo largo de un
minuto?
a)4ds b)12s c) 20s d) 24

N

N

10

Mario comienza a observar el faro 1 segundo después que este inicia una
secuencia. Durante los siguientes 8 segundos. ¢ Cuantos destellos de luz vera?
a) 2 destellos  b) 3 destellos c) 4 destellos d) 5 destellos

N

UTILES ESCOLARES
Tres madres de familia compraron algunos utiles escolares para sus hijos en un
mismo puesto de una feria. Roxana compré 7 cuademos, 4 plumones y 2
lapiceros, por lo cual pagé S/. 51; Guiselle compré 12 cuadernos, 3 plumones y 2
lapiceros por lo cual pagé S/. 73 y Cinthia compré 15 cuademos, 5 plumones y 4
lapiceros por lo cual pagdé $S/.98. Averiguo sobre el costo de cada producto
comprado.

11

¢Qué conceptos y procedimientos matematicos debes conocer para guiar tu
razonamiento?

a) Ecuacion cuadritica b) Sistema de ecuaciones

¢) Nudmeros enteros d) Notacién exponencial




12

¢ Qué alternativa es la correcta sobre el costo de cada util escolar?
a) Cuaderno S/. 2; plumén S/. 3 ; lapicero S/.5
b) Cuaderno S/. 7; plumén S/. 3 ; lapicero S/.1
¢) Cuaderno S/. 5; plumén S/. 3 ; lapicero S/.2
d) Cuaderno S/. 2; plumén S/. 6 ; lapicero S/.5

13

¢Cuénto pagaron las tres madres en total solo por los cuademos?
a) 128 soles b) 145 soles  c) 155 soles d) 170 soles

%

DIMENSION 3. ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES
DE FORMA Y MOVIMIENTO

NO

NO

NO

FABRICANDO VELAS
Gladys trabaja fabricando velas decorativas en forma de tronco de cono. Las
medidas de estas son 4,5 cm y 3 cm de didmetro en las bases y tienen una altura
de 4cm. Para fabricar sus productos, Gladys compré un bloque de parafina
(sustancia sélida, blanca, translicida, inodora y que funde faciimente) cuyas
medidas son 20 cm de largo, 15 cm de ancho y 12 cm de alto.

14

¢Cuantas velas decorativas podra fabricar Gladys con la
parafina comprada?
a) 60 velas b) 70 velas c) 80 velas d) 90 velas

ESCALERA
El esquema siguiente ilustra una escalera con 14 peldafios, una base de 400 cm
y una altura total de 252 cm:

o

15

¢Cual es altura de cada uno de los 14 peldafios?
a) 15cm b) 16 cm c) 17cm d) 18cm

DIMENSION 4. ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES
QUE REQUIEREN GESTIONAR DATOS

Si

NO

Si

NO

S

NO

DESCRIBE UNA INVESTIGACION
Se realizé6 una investigacion sobre el nivel de desarrollo de la capacidad de
razonamiento matematico de 900 estudiantes de 5° de secundaria de una
institucion educativa emblematica. Como no se pudo evaluar a todos, se eligié
una muestra aleatoria de 30 estudiantes que representé a toda la poblacion. Los
resultados de dicha prueba fueron los siguientes:




15 116 5 1016 [ 14 | 7 9 1 12
18 19716 | 8 8141211 13 13
15 Md e 19 1 80 8 15 9

Se tendrd que elaborar un plan para hallar las medidas de tendencia central
(media, mediana, moda) y desviacion estandar de datos agrupados.

16

Para presentar la informacién en gréficos, es conveniente que elabores una
distribucién de frecuencias, agrupando los datos en intervalos. ¢Cudntos
intervalos serian convenientes?

a) dintervalos b) 4 intervalos c) 5 intervalos d) 6 intervalos

Al hallar los valores de tendencia central, los resultados son:

a) Media = 10,2 ; Mediana = 14,8 ; Moda = 15 : Desviacién estandar
4,37

b) Media = 11,2 ; Mediana=11,8 ; Moda= 12 ; Desviacién estandar

17 3,37
c) Media = 12,4 ; Mediana =158 ; Moda= 13 ; Desviacién estandar =
5,37
d) Media = 12,2 ; Mediana =12,8 ; Moda = 13 ; Desviacion estandar =
3,37
18 ¢Cuél es la nota que mas se repite? ‘/
a)9 b) 15 c) 18 d) 12
Se sabe que el promedio de notas es aprobatorio, ¢En qué rango varian las
19 | notas? /
a) Entre 10y 20 b) Entre 4y 18
c) Entre5y19 d) Entre 6y 18
20 ¢ Qué porcentaje es el intervalo de mayor nota? v

a) 40% b) 30% c) 20% d) 10 %




Observaciones (precisar si hay
suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ ]

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador.Dr/ Mg: .. < AFME N [ LIiZARETH MONOZ MUNOZ

DNI.C @R 9T 260

Especialidad del
validador:..........

Pertinencia:El item corresponde al concepto
tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para
representar al componente o dimensién
especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el
enunciado del item, es conciso, exacto y
directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando
los items planteados son suficientes para
medir la dimensién

NQEAUC’%UON .

Firma del Experto Informante.
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Anexo 6. Formato de validacion

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO PARA LA APLICACION DEL TALLER DE ESTRATEGIAS
LUDICAS EN LAS COMPETENCIAS MATEMATICAS

DIMENSIONES / items Pertinencia' | Relevancia’ | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1 : ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES Sl NO Sl NO Sl NO
DE CANTIDAD
Ne ELEGIMOS LO QUE CONVIENE

Hoy en dia se promueve el uso de focos ahorradores, en vez de los focos de luz
incandescentes debido a que éstos de la energia eléctrica que se necesita para
su funcionamiento, el 60% se convierte en radiaciéon que no es perceptible; el
25% en calor, y solo el 15% se convierte en luz. Se sabe que en un hogar con 10
de estos focos de 75 W, requiere de 180 kWh en un mes para la iluminacion.

¢ Qué cantidad de energia en kWh se convierte en radiacién durante un mes en
1 este hogar?

a) 108 kWh b) 107 kWh c) 106 kWh d) 105 kWh / / /
2 En un mes, ¢ Cudl es el consumo de energia de 1 foco de 75 W?

a) 12kWh b) 15 kWh c) 18 kWh d) 21 kWh / 7 Va
3 En un mes, ¢ Cuantos watts por hora requiere un foco de 75 W?

a)1,8 x10*Wh b)1,5 x10~*Wh  c)1,4 x10*Wh d)1,3 x10~*Wh / / /
4 ¢ Cuéntos kilowatts por hora se convierten en luz en dicho hogar en un tiempo de /

5 meses? / /

a) 27 kWh b) 81 kWh c) 72 kWh d) 54 kWh

GOOGLE Y LOS NUMEROS ENORMES
Google, el buscador mas usado de la historia, proviene del termino googol, un
namero formado por un 1 seguido de 100 ceros. Para los creadores, Larry Page
y Sergey Brin, la palabra google refleja la misién de la compariia de organizar la
inmensa cantidad de informacién disponible en la web y en el mundo.

¢Coémo se escribe en notacién cientifica un googol?
5 |aix10% b) 1x 101%° ¢) 1X:101000 d) 1x 1010000 / / /




Un googolplex equivale a 10 elevado a 1 googol. ;Cémo escribirias este

6 | nimero?
a) 1010  p)10100"° 4 1020% O / / /
Un millardo es el nimero natural equivalente a 1 000 000 000, cuyo nombre
habitual es mil millones. Se representa en el sistema internacional de unidades
7 con el prefijo de giga- ¢Este nimero es mayor o menor que 1 googol? ¢Cuantas / #
veces mayor o menor es el googol que un millardo? /
a) 10°! veces b)10°° veces c) 108 veces d) 10*° veces
DIMENSION 2. ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES S| NO si No | si NO
DE REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO
EL FARO
Los faros son torres con un foco luminoso en la parte superior. Los faros ayudan
a los barcos a seguir su rumbo durante la noche cuando navegan cerca de la
costa.
Un faro emite destellos de luz seglin una secuencia regular fija. Cada faro tiene
Su propia secuencia.
En el diagrama de abajo se puede ver la secuencia de un faro concreto. Los
destellos de luz alternan con periodos de oscuridad.
¢ Cuanto dura el periodo de la secuencia de este faro?
8 | 92s b)3s ) 5s d)12s 7 v
¢Durante cuantos segundos emite este faro destellos de luz a lo largo de un
9 minuto? / Vi /
a)4s b)12s c) 20s d) 24
Mario comienza a observar el faro 1 segundo después que este inicia una
10 | secuencia. Durante los siguientes 8 segundos. ;Cuantos destellos de luz vera? / / /
a) 2 destellos  b) 3 destellos c) 4 destellos d) 5 destellos
UTILES ESCOLARES
Tres madres de familia compraron algunos Utiles escolares para sus hijos en un
mismo puesto de una feria. Roxana compré 7 cuademos, 4 plumones y 2
lapiceros, por lo cual pagé S/. 51; Guiselle compré 12 cuadernos, 3 plumones y 2
lapiceros por lo cual pagé S/. 73 y Cinthia compré 15 cuadernos, 5 plumones y 4
lapiceros por lo cual pagd S/.98. Averiguo sobre el costo de cada producto
comprado.
¢Qué conceptos y procedimientos matematicos debes conocer para guiar tu
11 razonamiento? /

a) Ecuacién cuadrética b) Sistema de ecuaciones
c) Numeros enteros d) Notacién exponencial




12

¢ Qué alternativa es la correcta sobre el costo de cada util escolar?
a) Cuaderno S/. 2; plumén S/. 3 ; lapicero S/.5
b) Cuaderno S/. 7; plumén S/. 3 ; lapicero S/.1
c) Cuaderno S/. 5; plumén S/. 3 ; lapicero S/.2
d) Cuaderno §/. 2; plumén S/. 6 ; lapicero S/.5

iy

13

¢ Cuanto pagaron las tres madres en total solo por los cuadernos?
a) 128 soles b) 145soles c) 155 soles d) 170 soles

N

DIMENSION 3. ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES
DE FORMA Y MOVIMIENTO

1%

NO

Sl

NO

Sl

NO

FABRICANDO VELAS
Gladys trabaja fabricando velas decorativas en forma de tronco de cono. Las
medidas de estas son 4,5 cm y 3 cm de didmetro en las bases y tienen una altura
de 4cm. Para fabricar sus productos, Gladys compré un bloque de parafina
(sustancia sélida, blanca, translicida, inodora y que funde faciimente) cuyas
medidas son 20 cm de largo, 15 cm de ancho y 12 cm de alto.

14

¢ Cuantas velas decorativas podra fabricar Gladys con la
parafina comprada?
a) 60velas b) 70 velas c) 80 velas d) 90 velas

ESCALERA
El esquema siguiente ilustra una escalera con 14 peldafios, una base de 400 cm
y una altura total de 252 cm:

15

¢Cual es altura de cada uno de los 14 peldafios?
a) 15cm b) 16 cm c) 17cm d) 18cm

DIMENSION 4. ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES
QUE REQUIEREN GESTIONAR DATOS

Sl

NO

Sl

NO

Si

NO

DESCRIBE UNA INVESTIGACION
Se realiz6 una investigacion sobre el nivel de desarrollo de la capacidad de
razonamiento matematico de 900 estudiantes de 5° de secundaria de una
institucion educativa emblematica. Como no se pudo evaluar a todos, se eligié
una muestra aleatoria de 30 estudiantes que represent6 a toda la poblacion. Los
resultados de dicha prueba fueron los siguientes:




15 L o i e T 0 [ P 7 0 e 9 11 12
18 10 116 | 8 | 6 |14 |12 | 11 13 | 13
15 AR AR R R E R 9

Se tendré que elaborar un plan para hallar las medidas de tendencia central
(media, mediana, moda) y desviacion estandar de datos agrupados.

16

Para presentar la informacién en gréaficos, es conveniente que elabores una
distribucién de frecuencias, agrupando los datos en intervalos. ¢Cuéntos
intervalos serian convenientes?

a) 3intervalos b) 4 intervalos ¢) 5 intervalos d) 6 intervalos

Al hallar los valores de tendencia central, los resultados son:

a) Media = 10,2 ; Mediana = 14,8 ; Moda = 15 ; Desviacién estandar
4,37

b) Media = 11,2 ; Mediana=11,8 ; Moda= 12 ; Desviacién estandar

17 [3,37
¢) Media = 12,4 ; Mediana = 158 ; Moda = 13 ; Desviacion estandar =
5,37
d) Media = 12,2 ; Mediana =12,8 ; Moda = 13 ; Desviacion estandar =
3,37
18 ¢Cuél es la nota que mas se repite? ‘/
a)9 b) 15 c) 18 d) 12
Se sabe que el promedio de notas es aprobatorio, ,En qué rango varian las
19 | notas? /
a) Entre 10y 20 b) Entre 4y 18
c) Entre5y19 d) Entre 6y 18
20 ¢ Qué porcentaje es el intervalo de mayor nota? v

a) 40% b) 30% c) 20% d) 10 %




Observaciones (precisar si hay
suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ /]

Aplicable después de corregir [ ]

No aplicable [ ]

e - TP
Apellidos y nombres del juez validador.Dr/ Mg: ... S\V16PE  CHAVEZ MAriA Luisa
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directo
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Firma del Experto Informante.




Anexo

Instrumento validado
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO PARA LA APLICACION DEL TALLER DE ESTRATEGIAS
LUDICAS EN LAS COMPETENCIAS MATEMATICAS

DIMENSIONES / items Pertinencia’ Relevancia® | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: ACTUAY PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES Si NO S| NO Sl NO
DE CANTIDAD
Ne ELEGIMOS LO QUE CONVIENE

Hoy en dia se promueve el uso de focos ahorradores, en vez de los focos de luz
incandescentes debido a que éstos de la energia eléctrica que se necesita para
su funcionamiento, el 60% se convierte en radiacién que no es perceptible; el
25% en calor, y solo el 15% se convierte en luz. Se sabe que en un hogar con 10
de estos focos de 75 W, requiere de 180 kWh en un mes para la iluminacién.

¢Qué cantidad de energia en kWh se convierte en radiacion durante un mes en
1 este hogar?

/

a) 108 kWh b) 107 kWh c) 106 kWh d) 105 kWh ‘/ 1// /4
2 En un mes, 4 Cuél es el consumo de energia de 1 foco de 75 W? i

a) 12 kWh b) 15 kWh c) 18 kWh d) 21 kWh v V M
3 En un mes, ¢ Cuantos watts por hora requiere un foco de 75 W?

a)1,8 x10*Wh b)1,5x10™*Wh  c)1,4 x10*Wh d)1,3 x10~*Wh (,/ / /
4 ¢ Cuantos kilowatts por hora se convierten en luz en dicho hogar en un tiempo de

5 meses? L/ Y v

a) 27 kWh b) 81 kWh c) 72 kWh d) 54 kWh

GOOGLE Y LOS NUMEROS ENORMES
Google, el buscador mas usado de la historia, proviene del termino googol, un
numero formado por un 1 seguido de 100 ceros. Para los creadores, Lamry Page
y Sergey Brin, la palabra google refleja la misién de la compaiiia de organizar la
inmensa cantidad de informacién disponible en la web y en el mundo.

¢Como se escribe en notacién cientifica un googol?
5 a) 1x 1010 b) 1x 10100 c) 1x 101000 d) 1x 1010000 [ / /




Un googolplex equivale a 10 elevado a 1 googol. 4Cémo escribirias este

6 | namero?
a) 101010 b) 10100100 c) 10101000 d) 1010100 V V l/
Un millardo es el nimero natural equivalente a 1 000 000 000, cuyo nombre
habitual es mil millones. Se representa en el sistema internacional de unidades
7 con el prefijo de giga- ¢ Este numero es mayor o menor que 1 googol? ¢ Cuantas V’ V /
veces mayor o menor es el googol que un millardo?
a) 10°! veces b)10°° veces c¢) 108° veces d) 10%° veces
DIMENSION 2. ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES S| NO sl NO | sI NO
DE REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO
EL FARO
Los faros son torres con un foco luminoso en la parte superior. Los faros ayudan
a los barcos a seguir su rumbo durante la noche cuando navegan cerca de la
costa.
Un faro emite destellos de luz segun una secuencia regular fija. Cada faro tiene
Su propia secuencia.
En el diagrama de abajo se puede ver la secuencia de un faro concreto. Los
destellos de luz alternan con periodos de oscuridad.
¢ Cuénto dura el periodo de la secuencia de este faro? -
8 | a)2s b)3s 0)5s d)12s v v 4
¢Durante cuantos segundos emite este faro destellos de luz a lo largo de un
9 | minuto? v’ / v
a)4s b)12s c) 20s d) 24
Mario comienza a observar el faro 1 segundo después que este inicia una
10 | secuencia. Durante los siguientes 8 segundos. ¢ Cuantos destellos de luz vera? / // /
a) 2 destellos  b) 3 destellos C) 4 destellos d) 5 destellos
UTILES ESCOLARES
Tres madres de familia compraron algunos utiles escolares para sus hijos en un
mismo puesto de una feria. Roxana compré 7 cuademos, 4 plumones y 2
lapiceros, por lo cual pagé S/. 51; Guiselle compré 12 cuadernos, 3 plumones y 2
lapiceros por lo cual pagé S/. 73 y Cinthia compré 15 cuademos, 5 plumones y 4
lapiceros por lo cual pagé S/.98. Averiguo sobre el costo de cada producto
comprado.
¢Qué conceptos y procedimientos matematicos debes conocer para guiar tu
11 | razonamiento? /4 / 1,/

a) Ecuacion cuadratica b) Sistema de ecuaciones
c) Numeros enteros d) Notacioén exponencial




12

¢ Qué alternativa es la correcta sobre el costo de cada util escolar?
a) Cuaderno S/. 2; plumén S/. 3 ; lapicero S/.5
b) Cuaderno S/. 7; plumén S/. 3 ; lapicero S/.1
c) Cuaderno S/. 5; plumén S/. 3 ; lapicero S/.2
d) Cuaderno S/. 2; plumén S/. 6 ; lapicero S/.5

%

=

13

¢, Cuanto pagaron las tres madres en total solo por los cuadermos?
a) 128 soles b) 145 soles c) 155 soles d) 170 soles

DIMENSION 3. ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES
DE FORMA Y MOVIMIENTO

=18

NO

Sl

NO

NO

FABRICANDO VELAS
Gladys trabaja fabricando velas decorativas en forma de tronco de cono. Las
medidas de estas son 4,5 cm y 3 cm de diametro en las bases y tienen una altura
de 4cm. Para fabricar sus productos, Gladys compré un bloque de parafina
(sustancia sdlida, blanca, translicida, inodora y que funde facilmente) cuyas
medidas son 20 cm de largo, 15 cm de ancho y 12 cm de alto,

14

¢ Cuantas velas decorativas podra fabricar Gladys con la
parafina comprada?
a) 60 velas b) 70 velas c) 80 velas d) 90 velas

ESCALERA
El esquema siguiente ilustra una escalera con 14 peldarios, uma base de 400 cm
y una altura total de 252 cm:

15

¢,Cual es altura de cada uno de los 14 peldafios?
a) 15cm b) 16 cm c) 17cm d) 18cm

DIMENSION 4. ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN SITUACIONES
QUE REQUIEREN GESTIONAR DATOS

Si

NO

Si

NO

Si

NO

DESCRIBE UNA INVESTIGACION
Se realizdé una investigacion sobre el nivel de desarrollo de la capacidad de
razonamiento matematico de 900 estudiantes de 5° de secundaria de una
institucion educativa emblematica. Como no se pudo evaluar a todos, se eligié
una muestra aleatoria de 30 estudiantes que representé a toda la poblacién. Los
resultados de dicha prueba fueron los siguientes:
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Se tendré que elaborar un plan para hallar las medidas de tendencia central
(media, mediana, moda) y desviacion estandar de datos agrupados.

16

Para presentar la informacién en gréaficos, es conveniente que elabores una
distribucién de frecuencias, agrupando los datos en intervalos. ¢Cuéntos
intervalos serian convenientes?

a) 3intervalos b) 4 intervalos ¢) 5 intervalos d) 6 intervalos

Al hallar los valores de tendencia central, los resultados son:

a) Media = 10,2 ; Mediana = 14,8 ; Moda = 15 ; Desviacién estandar
4,37

b) Media = 11,2 ; Mediana=11,8 ; Moda= 12 ; Desviacién estandar

17 [3,37
¢) Media = 12,4 ; Mediana = 158 ; Moda = 13 ; Desviacion estandar =
5,37
d) Media = 12,2 ; Mediana =12,8 ; Moda = 13 ; Desviacion estandar =
3,37
18 ¢Cuél es la nota que mas se repite? ‘/
a)9 b) 15 c) 18 d) 12
Se sabe que el promedio de notas es aprobatorio, ,En qué rango varian las
19 | notas? /
a) Entre 10y 20 b) Entre 4y 18
c) Entre5y19 d) Entre 6y 18
20 ¢ Qué porcentaje es el intervalo de mayor nota? v

a) 40% b) 30% c) 20% d) 10 %
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'Pertinencia:El item corresponde al concepto tedrico
formulado.

Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del constructo
*Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del
item, es conciso, exacto y directo

Firma del Experto Informante.

Nota Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items
planteados son suficientes para medir la dimension
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TALLER “APRENDO JUGANDO”

|. DATOS GENERALES

INSTITUCION EDUCATIVA N° 6081 “MANUEL SCORZA TORRES”
LUGAR VILLA MARIA DEL TRIUNFO

NIVEL SECUNDARIA

GRADO y SECCION QUINTO “C”

DIRECTOR Mg. ARTURO MOYA FLORES

DOCENTE INVESTIGADORA MARIBEL HUAMAN NAVARRETE
ASESORA DRA. FLOR DE MARIA SANCHEZ AGUIRRE
DURACION 12 SESIONES (Del al de Julio)

Il. JUSTIFICACION

Los juegos matematicos utilizados como estrategia en la ensefianza del area constituyen un elemento
de ayuda para el trabajo y fortalecimiento de diversos contenidos matematicos. Estos son de mucha
utilidad como recurso motivador para los estudiantes ya que ellos en su mayoria presentan
dificultades en el aprendizaje de ésta area, ademas se evidencia la poca motivacion, disposicién y

compromiso en el logro de las competencias matematicas.

El aprendizaje de las matematicas podria ser una experiencia motivadora si lo basamos en
actividades constructivas y lidicas. El uso de los juegos en la educacién matemética es una estrategia

que permite adquirir competencias de una manera divertida y atractiva para los estudiantes. “La



actividad ladica es un potenciador de los diversos planos que configuran la personalidad del nifio o
nifia o adolescente. El desarrollo sicosocial, la adquisicion de saberes, la conformacién de una
personalidad, son caracteristicas que se van adquiriendo o apropiando a través del juego y en el
juego. La actividad ludica es una condicion para acceder a la vida, al mundo que nos rodea” (Jiménez,
1996, 15).

Asi mismo, el juego implica una serie de procesos que contribuyen al desarrollo integral,
emocional y social de las personas, no solamente de nifios, sino también de los jévenes y adultos
(Blatner y Blatner, 1967, 44). La importancia de esta estrategia lidica radica en que no enfatiza el
aprendizaje memoristico de conceptos, sino la creacién de un entorno que estimule a los estudiantes
a construir su propio conocimiento y elaborar su propio sentido, ademas de contribuir a motivarlos

para que sientan la necesidad de aprender.

Por otro lado, Niss (2002) define las competencias mateméticas la movilizacion de
capacidades, habilidades para comprender, juzgar, hacer y usar las matematicas en una variedad de

situaciones en las que las matematicas desempefian un papel.

Por ello dentro de estas capacidades se incluyen segun el autor aquellas que tiene que ver
con la capacidad de preguntar y responder preguntas dentro de y con las mateméticas, como son:
Dominio de modos de pensamiento matematico, Planteamiento y resolucién de problemas
matematicos, Andlisis y construccién de modelos y el Razonamiento matematico. Ademas propone
otro grupo de capacidades como son la de hacer frente y gestionar el lenguaje matematico y sus
herramientas, siendo estas: Representacion de entidades matematicas, Manejo de simbolos
matematicos y formalismos, Comunicacién en, con y acerca de las matematicas y finalmente el uso de

recursos y herramientas.

Con el proposito de mejorar y favorecer el desarrollo de competencias mateméaticas se
planificé un taller de estrategias ludicas que permitan a los estudiantes despertar el interés y buscar
formas de resolver problemas desde su entorno ademas que los conocimientos, algoritmos, férmulas,
definiciones serdn importantes para ellos mientras le permita la solucién de problemas. Ademas de
acuerdo al enfoque de resolucion de problemas se pretende hacer uso de las herramientas
matematicas en la construccién de sus conocimientos, asi lo que se pretende con el taller es también
crear un ambiente de trabajo cooperativo de los estudiantes participen de actividades y problemas
interesantes de contexto para que puedan aprovechar lo que ellos saben y mejoren el uso de técnicas

y estrategias cada vez mas eficaces.



lIl. DESCRIPCION

El taller sobre estrategias lidicas consta de doce sesiones de 90 minutos cada uno en las que se
presentan los juegos como situaciones motivadoras para la construccion de contenidos del area para
asi favorecer el desarrollo de competencias que seran evidenciados en la resolucién de situaciones

problemaéticas de las distintas dimensiones de las competencias matematicas.

Los juegos son considerados recursos que contribuyen al desarrollo social de los estudiantes ya que
se incentiva el trabajo en equipo esto permite la adquisicion de normas, valores y actitudes, todo ello
permitira desarrollar un trabajo en el que se despliegan capacidades y uso de diversas estrategias
para el logro de competencias. Por ello se pretende desarrollar este taller para mejorar el logro de las

competencias matematicas.
IV. OBJETIVO
General

Mejorar y favorecer el desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes del quinto grado “C”

de la |.E. “Manuel Scorza Torres”
Objetivo

Mejorar y favorecer el desarrollo de la competencia Actla y piensa matematicamente en situaciones
de cantidad.

Mejorar y favorecer el desarrollo de la competencia Actla y piensa matematicamente en situaciones
de regularidad, equivalencia y cambio.

Mejorar y favorecer el desarrollo de la competencia Actla y piensa matematicamente en situaciones
de forma y movimiento.

Mejorar y favorecer el desarrollo de la competencia Actla y piensa matematicamente en situaciones
de gestién de datos e incertidumbre.



V. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

VI.

Mes/fecha

Actividades

2017

MAYO

JUNIO

JULIO

13

19

26

02

09

14

15

21

22 | 27

28

05

06

12

13

19

20

23

Elaboracion de la
programacion del
taller

Seleccién de
actividades y
estrategias

Programacion de las
sesiones de
aprendizaje

Ejecucion y
evaluacion de las
sesiones de
aprendizaje

Evaluacion del
programa “Mundo de
la lectura™

ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

Responsable:

Br. Maribel Teéfila Huaman Navarrete

Sede:

Institucion Educativa N° 6081 “Manuel Scorza Torres”

Poblacién Objetivo:

Estudiantes de quinto grado de secundaria de la Institucion Educativa N° 6081 “Manuel Scorza

Torres”
Recursos:

Humanos:

Investigadora: Br. Maribel Tedfila Huaman Navarrete

Asesora:

Materiales:

Dra. Flor de Maria Sanchez Aguirre




Papelégrafos

Lapices

Plumones gruesos

Plumones para pizarra acrilica
Cartulinas

Cinta de embalaje

Dados

Hojas de colores

Financieros:
Las actividades sera financiada por la responsable de la tesis.
Organizacién y funcionamiento del Taller

El Taller estara bajo la responsabilidad principal de la investigadora.
Los estudiantes seran los participes beneficiarios en el desarrollo de competencias matematicas.
VII. Aspectos pedagdgicos

Descripcién

Para el desarrollo del taller se considera el enfoque de resolucion de problemas. Ademas la
perspectiva de las competencias matematicas, cuyo objetivo es que el estudiante utilice sus

habilidades y destrezas para resolver situaciones de la vida real.
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SESION DE TALLER N° 01

|. DATOS GENERALES

1. FECHA . 14-06-17

2. TIEMPO . 2 horas (90 minutos)

3. TITULO : “Numeros racionales e irracionales™

Il. APRENDIZAJE

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
Comunicay Expresa de forma grafica y simbdlica los nimeros
representa ideas racionales considerando también los intervalos e

ACTUA Y PIENSA matematicas irracionales.

MATEMATICAMENTE Realiza operaciones con nUmeros racionales e

EN SITUACIONES Elabora y usa irracionales al resolver problemas.

DE CANTIDAD estrategias Adapta y combina estrategias heuristicas, recursos
graficos y otros, al resolver problemas relacionados
con nimeros racionales.

Ill. SECUENCIA

Se inicia la sesién con el saludo hacia los estudiantes.

La docente muestra un aviso con la tabla de “Tipo de cambio”, indicando a la vez que para esta
actividad se trabajara con ella, explorando y calculando el cambio de monedas.

A continuacién la docente invita a prestar atencion en la explicacién - didlogo de la actividad que
se desarrollara a continuacion.

Explica por qué varia el precio del dolar y euro, tanto en la compra y venta. Aclarando las dudas
y/o consultas de los estudiantes.

Resalta la utilidad de la matematica en las operaciones comerciales con monedas.

Enseguida la docente explica de manera resumida y rapida las propiedades y conceptos mas
importantes de los nimeros racionales e irracionales

Luego pide a los estudiantes agruparse de dos y les entrega una ficha de juego llamada “Moneda
manda”, donde tendran que utilizar el material para desarrollar un grupo de operaciones basicas
de los reales, esto servira para afianzar los conocimientos adquiridos y disfrutaran del juego en
tanto busquen ser ganadores de llegar a la meta.

El juego tendra una duracién de 25 minutos para pasar luego a trabajar distintas situaciones
probleméticas con la finalidad de resolver y evidenciar el logro de la competencia, ademés de
observar la generacién de capacidades y habilidades en equipos de trabajo.

De manera aleatoria los estudiantes responden las siguientes preguntas:

¢, Qué dificultades tuviste en el aprendizaje?

¢, Qué estrategia utilizaste para resolver problemas sobre niimeros irracionales?

¢, Qué entiendes por intervalos?

¢En qué situacion de contexto real puedes utilizar los nimeros irracionales y racionales?
En caso se modificara el problema, ¢ cudl seria tu estrategia de resolucion?

¢ Como puedes superar las dificultades encontradas?

La docente cierra la sesion con ideas fuerza de lo tratado:

Los nimeros racionales son aquellos que se pueden escribir como una razén o fraccion.
Los nimeros irracionales, no pueden ser escritos en forma de fraccion o razén.

El conjunto de los nimeros racionales es denso porque entre dos numeros racionales siempre es




posible hallar otro niamero racional.
¢ Un nudmero racional se puede expresar como decimal y fraccién.

Juego : MONEDA MANDA

REGLAS DEL JUEGO:

v' Juego para dos jugadores.

v/ Cada jugador coloca sus dos fichas, en una de las casillas que tenganun 1 6 un 2.

v El primer jugador tira la moneda. Si saca M, (es decir cara) mueve una de sus fichas a una
casilla adyacente que contenga un namero mayor; y si saca m (cruz) mueve su ficha a una
casilla adyacente situada en cualquier direccién, que contenga un nimero menor.

v' El segundo jugador hace lo mismo.

Si al moverse, un jugador puede ir a una casilla ya ocupada por su contrario, come la ficha del
adversario que tiene que volver a colocarla en sus casillas iniciales (de 1 o 2).
v Si no puede mover ninguna ficha, el jugador pierde su turno.
* Si un jugador comete un error y el error es advertido por el otro, se
anula la jugada.

v" Gana el jugador que consigue colocar primero sus dos fichas en las casillas de la parte de

arriba del tablero.




FICHA DE APLICACION

1. En una competencia de velocidad, el atleta que va adelante, ha recorrido 560 m desde el
inicio, y el dltimo corredor se encuentra 2/5 mas atras, el penultimo corredor esta 40 metros
por delante del dltimo corredor. Elabora un grafico sefialando la distancia del penultimo
corredor en relacion al dltimo y primero.

2. La receta para un pastel requiere 2/5 de taza de chocolate. Margarita hara 5 pasteles.
¢,Cuanto de chocolate requiere Margarita?

a) 7/5detaza
b) 2tazas

c) 2,5tazas
d) 10,5tazas

3. La medida estandar (1) para el diametro de los neumaticos nuevos de un automovil es 13
pulgadas, por ello antes de salir al mercado pasan por un control de medidas cuya
tolerancia es de 0,2% por encima y debajo de la medida estandar. ¢ Cual es el intervalo de
tolerancia para las medidas del diametro de los neumaticos nuevos?

a) [11;15]

b) [12,98;13,02]
c) [12,74; 13,26]
d) [11,02;13,02]

4. En el puesto de dofia Julia que vende tomates, ocurrié algo curioso, cierto dia el precio de
sus tomates fue, “4kg por S/ 7,00”. Entonces llegaron varios de sus clientes, entre ellos,
Marcos que solo queria ¥4 kg, luego llegé Susana que deseaba llevar 2 kg de tomate, luego
llegb Karin que pidié 1 kg de tomates, y luego llegd Ruth que sélo estaba interesada en %
kg. Expresa en orden creciente las cantidades de tomate que querian comprar los clientes
de dofia Julia.

a) Y,2,1,%.
b) 1,2,%, %
c) Y%, 1,2
d) Y, %,1,2

5. Se sabe que los metales y otros materiales se dilatan con el calor. Una varilla de hierro de
43 cm de longitud ha sido calentada desde 45 °C hasta 90°C. ¢ Cuél es su longitud final? Se
sabe que la expresién que permite calcular la longitud final debida a la dilatacion es:

Lf = Li(1 + a*AT) Donde:

Lf: Longitud final

Li: Longitud inicial
g; jgggggg a: Coeficiente de dilatacién (a=1,2 x 10° °C™)
c) 44’20022 AT : Temperatura final — Temperatura inicial

d) 44,02322
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SESION DE TALLER N° 02

I. DATOS GENERALES

1. FECHA . 15-06-17

2. TIEMPO . 2 horas (90 minutos)

3. TITULO DE LA SESION : “Contabilizando nuestros glébulos rojos y blancos”

Il. APRENDIZAJES

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
Relaciona datos a partir de condiciones con
Matematiza magnitudes muy grandes o pequefas, al
i situaciones plantear un modelo referido a la notacion
ACTUA Y PIENSA cientifica.
MATEMATICAMENTE EN Expresa la escritura de una cantidad o
SITUACIONES DE CANTIDAD Comunicay magnitud grande o pequefa haciendo uso
representa ideas de la notacion exponencial y cientifica.
matematicas
Ill. SECUENCIA

La docente da la bienvenida a los estudiantes y entrega una ficha de juego a los equipos de 4
integrantes cada uno para que puedan trabajar un crucinimeros

de notacion cientifica. . 3.45 x 102
{255
Una vez terminado el juego pide a los estudiantes en pareja leer un texto ref - d

y blancos y plantea las siguientes interrogantes:

¢Has escuchado hablar de la anemia? ¢Cuales son los rangos normales de glébulos rojos
(hematies) y glébulos blancos (leucocitos) que una persona debe tener segun las diferentes etapas
de su vida y segun sexo (por mm3)? ¢ Se puede expresar en notacion cientifica las cantidades de
glébulos rojos y blancos?

—— - ———

Los estudiantes responden a través de tarjetas, y la docente organiza y sistematiza la informacion.

La docente presenta el aprendizaje esperado de la sesion vinculandola a la situacion significativa.

La docente hace referencia a las actividades en las cuales centrara su atencion para el logro de los
aprendizajes esperados: “Se pondra atencidén en la elaboracién de un organizador de informacién
para expresar cantidades grandes en notacion cientifica”.

En grupo, los estudiantes revisan la informacion de la ficha y completan el cuadro de la Actividad 1
escribiendo las cantidades de glébulos rojos y leucocitos numéricamente (los estudiantes consideran
los valores minimos y méximos). Reciben una ficha de informacion.
Los estudiantes responden a las siguientes interrogantes: ¢ Qué caracteristicas tienen los valores
obtenidos? ¢ Como podriamos expresar de manera abreviada las cantidades muy grandes?
La docente recoge las apreciaciones de cada equipo de trabajo respecto a las preguntas y toma nota
de las dificultades para poder absorberlas.

Un namero en notacién cientifica es de la forma a x 10™,
Donde:

a: es la mantisa, y

n: es el orden de maanitud tal que lal € [1;10[vn € Z.

e e e e e e e e e e e = e e e e e e e e e e e e e e e e M e e e e E e e e e e Em e e e e e m e e e e e e e e

La docente realiza la siguiente pregunta: ¢,a cuanto equivale un ml en mm?®? y éun mm?® a cuantos
mililitros equivale?

Recoge informacién de la pregunta de cada equipo de trabajo, y brinda la informacion para que los
estudiantes puedan realizar las conversiones que pide la actividad 2 del anexo 2.




1 mililitro (ml) > 1000 milimetros cubicos (mm?)
1 milimetro cibico (mm?) < 0,001 mililitro (ml)

e Los estudiantes realizan la Actividad 2. En el cual primero realizan la conversiéon de mililitros a
milimetros cubicos y viceversa, luego expresan dichos resultados en notacién cientifica.

e Ladocente con ayuda de los estudiantes llegan a las siguientes conclusiones reforzadas:

!

- La notacién cientifica es una forma abreviada de expresar cantidades muy grandes o muy
| pequefias a través de potencia en base diez.
1
1
1
1
\

- La conversién de unidades es Util para encontrar cantidades equivalentes expresadas en otra
unidad de la misma naturaleza.

N -




9.

CRUCINUMEROS DE NOTACION CIENTIFICA

1 2 3 & 5 @4 & & @ 1O 11 i

1

2

3

: =

i -
6

: -
8

9
10

n .

- -

3.610° //(8,88810°)

La cuartaparte de 10°  //La parte entera de % 10°

Laraiz cuadrada de 81 //10°

(1683510 ).(2°-10) //Las tres cuartas paites de 1205288 10°

(2+2+2)-(2+2+2) 1/2(5,5-10°)
Elperimetro de un cuadrado de lado 2,036-10*cm  //(1,11-10° )2

5.10°+3-10+1 //Laparte enterade%-ﬂ)"

3.10° +5-10° +5-10+4 //3.10° +12°

El area de unrectangulo de 5,5843- 10*m de altura y 5m de base

//El area de un cuadrado de 2,1-10 m de lado

10. El7%de 7,040-10° //
11.

12. 2{5-10%

1.1111-10°

El resto al dividir 111-10°por 8 /#/6,7-10°  //1,07-10°
10%10} 3,66-10°

I
12

HORIZONTAL

! VERTICAL :



o5 ot
1. S //9,87-7,89-8,97-10°

2. El2%de 3,2985.10° //Los cinco primerosimpares
3. Cifra de la unidad seguida por la cifra de las decenas de 1 0?
//EInUmero 7 con 8 decimales y multiplicado por 10°
4. Laaproximacion por defecto hastala milesima de \/5 multiplicada por 10°

//Elvolumen de uncubo de 3,5-10 c¢cm de lado
1

-2

5 7.2-10° /f

6. &7'03 116,7-10 =670 //1,35.10°

2
7. 2(4,604510%) //% //EI septimo nimero impar

2 403
8. 9510 +10° +10 //2 i

3
9. 6,203022.10" //El 115%de%

4 o2 10t
0. 5105100 +9 #>> 42210
3 20
11. El perimetro en metros de un recténgulo de base 1,03-10°m y altura 2- 10°cm
/l Todos los pares son divisibles por &l //Lamitad de 8,9-10°

3
12. 2 910

+3" //Un niimero no nulo igual a sucuadrado // 41510’
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SESION DE TALLER N° 03

|. DATOS GENERALES

1. FECHA : 21-07-17

2. TIEMPO : 2 horas (90 minutos)

3. TITULO DE LA SESION : “La medida de la belleza”

Il. APRENDIZAJES

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
- Plantea conjeturas basado en la
ACTUA Y PIENSA Razona y argumenta ﬁ’fﬁf{;'{gf”ﬁﬂ;ﬂonalgsraen rfaco':ggg
MATEMATICAMENTE EN generando ideas Umeros - irraci
SITUACIONES DE CANTIDAD matematicas. numerica.
Ill. SECUENCIA

e Ladocente recoge los saberes previos planteando interrogantes respecto a la informacién sobre la
mala postura corporal.
e ¢ Por qué la mala postura nos ocasiona dolor de espalda?
¢El dolor de espalda esta relacionado con las medidas de nuestro cuerpo y los objetos que usamos (silla,
mesa, sofa, etc.)?
e la docente acuerda con los estudiantes qué es lo que van a lograr al término del trabajo
o realizar diferentes mediciones de longitud de las partes de nuestro cuerpo y, mediante el calculo,
encontrar una razén entre las medidas para luego representarlo en la recta numérica.
e La docente comunica a los estudiantes donde priorizara la observacion para el logro del propdsito de
la sesidn, lo hard en:
Elaborar cuadros de medidas de longitudes de las falanges, talla.
Hacer uso adecuado de instrumentos de medicion de longitud (cinta métrica).

¢ La docente invita a los estudiantes a leer el texto “El modulor de Le Corbusier” que se presenta en la
actividad 1.
¢ Los estudiantes, de manera individual, contintian desarrollando la actividad 1 respondiendo a las
interrogantes:
a. ¢Por qué son importantes las medidas realizadas por Le Corbusier?
b. ¢Existe alguna relacion entre las medidas de El modulor, las medidas de nuestro cuerpo y los
objetos?
¢ La docente toma nota a las respuestas que los estudiantes dan al punto b de la actividad 1, luego
afianza sobre la importancia de las medidas de los objetos y la medida de nuestro cuerpo,.
¢ Los estudiantes, de manera individual, realizan la actividad 2. Esta actividad consiste en registrar las
mediciones realizadas en la tabla 1: Longitud de la falange, falangina y falangeta. Para completar el
cuadro hacen la medicion rapida de lo que indica .
¢ Los estudiantes contintan desarrollando la actividad 2 respondiendo a las interrogantes:
a. Realiza el célculo del cociente de las longitudes de la falangina entre la falangeta, de la falange y
la falangina.
b. ¢Encuentras alguna relacién en los cocientes obtenidos? Explica tu respuesta.
¢ Los estudiantes, en equipo de trabajo, realizan la actividad . La actividad consiste en leer el caso que se
presenta y, de acuerdo al grafico que se muestra, realizar mediciones en centimetros de las longitudes
para luego relacionarlas entre ellas y encontrar los cocientes indicados en el caso.
e La docente monitorea y pone atencién en el uso que hacen los estudiantes de los instrumentos de
medicion de longitud, y el célculo que realizan de los cocientes de las longitudes de los segmentos
solicitados en el caso.

La docente promueve la reflexion en los estudiantes a través de las siguientes preguntas:




e Describe la estrategia empleada para el desarrollo de las actividades.
e ¢ Por qué es importante conocer la razén de las medidas de las longitudes de nuestro cuerpo en
relacién a los objetos?
e ¢ Te fue facil comprender el enunciado de las actividades? ¢ Por qué?
¢ Se te presentd alguna dificultad? ¢ Como lograste superarlo?

JUEGO CHINO DEL TANGRAM

Cuadrado formado por siete piezas

INDICACIONES:

Para la sesion los estudiantes armaran el cuadrado y otras figuras mas, con ello después miden el

perimetro de cada pieza para evidenciar y utilizar los ndmeros irracionales en las operaciones que se

ST« o

Z 3
4 A

& &

presente y que la docente colocaré en la pizarra.

Ejemplo de figuras



ACTIVIDAD
Propésito:
Realizar mediciones de diferentes longitudes de tu cuerpo y encontrar relaciones entre esas medidas.

Lee y reflexiona sobre la importancia de la medida de la longitud de nuestro cuerpo en relacién a los
objetos que usamos.

“El Modulor de Le Corbusier, que ignora la Ergonomia, no es Antropometria correcta”.

2.280

Como ya hicieran los clasicos, Le
Corbusier trata de poner en relacion las
medidas del hombre con las de los objetos
construidos.

Para ello, parte de un hombre que
midiera 183 cm y que tuviera el ombligo a 113
cm sobre el nivel del suelo; al levantar la
mano, este sujeto virtual deberia tener la punta
del dedo medio 226 cm por encima del nivel
del suelo.

A través de una serie de operaciones
muy bellas desde el punto de vista aritmético y
plastico, deduce una serie de medidas que le
sirven para poner orden en los proyectos de
construccion, pero que desde el punto de vista
de la Ergonomia, no sirven para nada.

Responde a las siguientes interrogantes:
= ¢ Por qué son importantes las medidas realizadas por Le Corbusier?
= ¢ Existe alguna relacion entre las medidas de ElI Modulor y las medidas de nuestro cuerpo y los
objetos?
Actividad 2: Haciendo referencia del esquema de la tarea de la sesion 4, completa la siguiente tabla.

Tabla 1 “Longitud de las falanges”

Responde a las siguientes interrogantes:
Realiza el calculo del cociente de las longitudes de la
falangina entre la falangeta, de la falange y la falangina.

b. ¢Encuentras alguna relacion en los cocientes obtenidos?
Explica tu respuesta.
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I. DATOS GENERALES

1. FECHA . 22-06-17

2. TIEMPO ;2 horas ( 90 minutos)

3. TITULO DE LA SESION : “Consumimos en funcién al requerimiento de nuestro cuerpo”

SESION DE TALLER N° 04

Il. APRENDIZAJES

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES

- Reconoce relaciones no explicitas entre datos de dos

Matematiza . . . L
; ) magnitudes en situaciones de variacion y expresa
situaciones . ) )
) modelos referidos a funciones lineales.
ACTUA Y PIENSA Comunica - Describe las caracteristicas de la funcién lineal y su
MATEMATICAMENTE uni y familia.

representa  ideas

EN SITUACIONES DE .
matematicas

REGULARIDAD,

-Emplea representaciones tabulares, gréficas y
algebraicas de la funcion lineal.

EQUIVALENCIA Y - Determina el conjunto de valores que puede tomar una
CAMBIO Elabora y usa X O

estrategias variable en una funcién lineal.
I1l. SECUENCIA

- Ladocente inicia la sesién dando la bienvenida a los estudiantes
- La docente presenta el video “4,Como debe ser la alimentacion de un adolescente?” que se encuentra
en el siguiente link https://www.youtube.com/watch?v=bnmUouTftX0 . Y pregunta:

¢,De qué trata el video? ¢ Qué opinan de la alimentacién en los adolescentes? ¢Qué es lo
gue mas requieren los adolescentes? ¢Por qué? ¢ En qué debe consistir su alimentacién?
¢, Qué son las kilocalorias? ¢ Cuantas calorias diarias deberia consumir un adolescente
para mantener su peso corporal?

- Los estudiantes responden a las interrogantes a manera de lluvia de ideas.
- La docente alcanza a cada grupo de trabajo (conformado en la sesién anterior) una ficha de
instrucciones del bingo de funcion lineal para refrescar el tema de funciones.

- Los estudiantes tienen un espacio de 20 minutos para jugar el bingo, luego contintan y responden las
preguntas a manera de lluvia de ideas las siguientes preguntas: ¢Cudantas kilocalorias debemos
consumir a diario? ¢Cuantas kilocalorias perdemos en una actividad fisica? ¢Perdemos calorias
cuando estamos durmiendo?

Los estudiantes organizados por grupo desarrollan la Actividad 1: Modelando la funcion lineal .

Luego de completar la tabla 1, los estudiantes responde a las interrogantes que se plantean en la

actividad.

La docente media el proceso de aprendizaje absolviendo las dudas de los estudiantes y cotejando los
sultados. Luego, induce a los estudiantes a modelar la forma general de la funcion lineal, cuya regla de
brrespondencia tienen que escribir.

Los estudiantes eligen a un representante del grupo para sustentar el desarrollo de las actividades, dando

a conocer las estrategias utilizadas para responder a las preguntas.

- La docente promueve la reflexion en los estudiantes e induce a los estudiantes a llegar a las



https://www.youtube.com/watch?v=bnmUouTftX0

siguientes conclusiones:

[

Toda funcion lineal se representa mediante la expresion:

g Donde: m representa la pendiente.

! flx)=mx :
Una de 1as caracieristicas de la funcion lineal es que su grafica pasa por el origen de las
coordenadas.
El dominio de la funcion f(x) = mx, son todos los valores que toma la variable “x” (primeras
componentes).
El rango de la funcion f(x) = mx, son todos los valores que toma la variable “y’ (segunda

componente).

J

BINGO DE LA FUNCION LINEAL

Reglas del juego:

Juego para todo el grupo de clase.

Cada alumno ha rellenado una tabla como la anterior con los nueve nimeros que ha querido
entre los ndmeros del 1 al 24.

Una persona es designada para llevar el juego (la docente)

La persona que lleva el juego hace sacar sucesivamente y sin reposicion tarjetas por diversos
alumnos.

Cada vez que se saca una tarjeta, se escriben las operaciones a efectuar correspondiente en la
pizarra, dejando cierto tiempo entre unas operaciones y otras.

Los alumnos van sefialando en sus tarjetas de BINGO los resultados que van obteniendo al
efectuar los calculos.

Gana el primero que rellena su carton. Una alternativa es que gane el primero que haga dos
lineas completas (aunque tengan un ndmero en comun). Algunos son los que se ven a

continuacion:




y=2x |, (4,16) |,
un punto de esta Este punto
recta seria pertenece a la recta
(3.2) y = ?x
® )
y= 2x -1 5 ( 4 , 10) )
un punto de esta Este punto pertenece a
recta seria la recta
(3,?) y=2x+?
° L)
ACTIVIDAD

Funciones que se ven
1. En las historias clinicas podras encontrar, algunas veces, graficas que te describen el estado de tu
salud. Por ejemplo, la que observamos aqui, muestra el aumento del peso -en kilos- de dos personas,
con el aumento de la edad en afios.

a. ¢Cual es [ :\
el peso de F()E;()) |
David vy
Sofia a 0] L —
las
edades 60|
de 10 vy
16 afios, 50|
respectiva
mente? 40(
b. ¢Cudles 30|
son las
edades 20|
de David
y  Sofia 10
cuando él
esaba
20 K o 2t 4l el gl 10! 12! 14l 16! 18 24
E (=]
ella 20 (afios)
Kg?

¢A qué edades respectivamente, David pesaba méas de 30 kg y Sofia menos de 40 Kg?

¢ A partir de que edad (es) David pes6 mas que Sofia?

¢En cuantos kilos se incrementé el peso de David entre los 18 y 20 afios?

¢,De cuéanto fue el incremento de Sofia entre los 15 y los 20 afios? ¢ Cual fue el crecimiento
promedio en ese periodo?

~ 020



g. Reflexiona: ¢ Es posible representar la situacion pero tomando el peso en el eje “x” y la edad en

el eje “y?

2. Para invitar a un concierto a sus amigos, Luis tiene 2 posibilidades:

- Hacerse socio del club organizador del concierto por un valor de 150 nuevos soles, y pagar
por las entradas 60 nuevos soles por cada una.

- Pagar cada entrada a 80 nuevos soles.

Sea n el niumero de invitados de Luis.

a. Obtén en funcién de n el precio a pagar en los dos casos.

b.
c.

Finalmente, Luis se presenta al concierto con 7 amigos. ¢,Qué solucién le conviene adoptar?
Representa graficamente las funciones.



Ministerio
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SESION DE TALLER N° 05

|. DATOS GENERALES

1. FECHA . 27 - 06-17

2. TIEMPO ;2 horas ( 90 minutos)

3. TITULO DE LA SESION : “Contabilizando las calorias en nuestra dieta diaria”

Il. APRENDIZAJES

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
ACTUA ) Y PIENSA | Matematiza = Determina relaciones no explicitas en
MATEMATICAMENTE EN | situaciones situaciones de equivalencia al expresar
SITUACIONES DE REGULARIDAD, modelos referidos a sistemas de
EQUIVALENCIA Y CAMBIO ecuaciones lineales.
Comunica y = Emplea la representacion simbdlica de
representa ideas un sistema de ecuaciones lineales para
matematicas expresar otras representaciones.
lll. SECUENCIA

e Ladocente organiza a los estudiantes en grupos de trabajo e invita a los estudiantes a ver el siguiente
video: ¢,Qué es la alimentacién balanceada? El video se encuentra en el siguiente link:
https://www.youtube.com/watch?v=zHI33 xpoNs

e La docente realiza preguntas sobre el video. Los estudiantes responden a través de lluvia de ideas.

Seguidamente la docente plantea la siguiente situacion:
P

Un adolescente necesita consumir aproximadamente 2000 calorias diarias para llevar una vida saludable.
Su dieta debe estar compuesta por carbohidratos, proteinas y grasas en proporciones adecuadas. Se sabe
gue 1 gramo de carbohidratos proporciona 4 calorias, un gramo de proteinas 4 calorias y un gramo de
grasa 9 calorias. Ademas, se recomienda que el 50% de las calorias provengan de los carbohidratos.

Margarita, una adolescente de 15 afios, consume en su dieta diaria 440 gramos de nutrientes entre
carbohidratos, proteinas y grasas. ¢Cuantos gramos de cada uno consume para llegar a las 2000 mil

calorias sugeridas para su dieta?
. J

e Ladocente hace referencia a las actividades en las cuales centrara su atencion para el logro de los
aprendizajes esperados: “Vamos a plantear, a partir de diversas situaciones, un sistema de
ecuaciones lineales y su correspondiente representacion simbdlica”.

e La docente entrega a los estudiantes el anexo 1 para realizar la actividad 1, la cual consiste en
aplicar estrategias diversas para determinar la cantidad de carbohidratos, proteinas y grasas que
debe consumir un adolescente.

e El proposito de esta actividad es plantear un sistema de ecuaciones lineales a partir de una
situacién problematica y resolverla haciendo uso de la tabulacidn. Los estudiantes resuelven en
grupo las preguntas de la actividad 1. Una vez terminado cada grupo de trabajo expone sus
resultados, especificando los procesos utilizados y las dificultades presentadas.

e Se llega a la siguiente conclusiones:

Un sistema de ecuaciones es un conjunto de ecuaciones para las que se busca una solucion comun.
Un sistema de ecuaciones puede tener un ndmero finito de soluciones o un ndmero infinito, e
incluso no tener solucion (esto se profundizara en las clases siguientes).

e Ladocente indica a los estudiantes que realizardn un juego para cerrar la actividad realizada.

e Ladocente realiza preguntas metacognitivas:
¢ Qué aprendimos el dia de hoy? ¢ Como lo aprendimos? ¢ De qué manera lo realizado en la clase te
ayuda a reflexionar sobre tu salud?

e Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas.



https://www.youtube.com/watch?v=zHl33_xpoNs

ACTIVIDAD

Situaciéon problematica

Un adolescente necesita consumir aproximadamente 2000 mil calorias diarias para llevar una
vida saludable. Su dieta debe estar compuesta por carbohidratos, proteinas y grasas en
proporciones adecuadas. Se sabe que 1 gramo de carbohidratos proporciona 4 calorias, un
gramo de proteinas 4 calorias y un gramo de grasa 9 calorias. Ademas, se recomienda que el
50% de las calorias provengan de los carbohidratos. Margarita, una adolescente de 15 afos,
consume en su dieta diaria 440 gramos de nutrientes entre carbohidratos, proteinas y grasas.

¢, Cuantos gramos de cada uno consume para llegar a las 2000 mil calorias sugeridas para su

\dieta?

J

Responde cada una de las siguientes preguntas:

1.

¢Qué quiere decir que el 50% de las calorias consumidas provengan de los
carbohidratos?

Un gramo de carbohidrato proporciona 4 calorias, entonces (10 gramos de
carbohidratos cuantas calorias proporcionan? ¢20 gramos? ¢100 gramos?

Si 1000 calorias provienen de carbohidratos, ¢,cuantos gramos de carbohidratos debo
consumir? Hacer un cuadro.

¢, Qué entendemos? “Se sabe que 1 gramo de carbohidratos proporciona 4 calorias,
un gramo de proteinas 4 calorias y un gramo de grasa 9 calorias. Margarita
consume un total de 2000 calorias en su dieta”. Plantea una ecuacioén con los datos
proporcionados.

¢ Qué entendemos? “Margarita consume en su dieta diaria 440 gr entre carbohidratos,
proteinas y grasas”. ; Como lo representamos?

Si la cantidad de proteinas excede a 100 g, ¢cuantos gramos de cada uno debe

consumir Margarita? AyUdate con la siguiente tabla:

Tabla 1: Tabulacién de calorias consumidas

G 190 4P 9G 1000

110 80 190 4(110) 9(80) 1160




JUGAMOS: SISTEMA DE ECUACIONES GEOMETRICOS

Ejemplo 1: Encuentra los niumeros que representan los cuadrados, los triangulos, los circulos y las

estrellas para que se cumplan estas siete condiciones. ( en cada caso)

A A * A

A A % % A
*x A
A A A

INSTRUCCIONES:

Para hallar esos numeros, nos dan siete condiciones (ecuaciones) que cumplen estas variables. Para
resolver el sistema, no son necesarios grandes conocimientos matematicos, simplemente fijarse en las
relaciones que aparecen para poder sacar conclusiones. Para ayudar a la introduccion de los sistemas,
es importante que los alumnos traduzcan las relaciones que aparecen a ecuaciones, y simbolicen los

pasos que van dando con el lenguaje del algebra.



Ministerio
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SESION DE TALLER N° 06

I. DATOS GENERALES

1. FECHA . 28-07-17

2. TIEMPO . 2 horas (90 minutos)

3. TITULO DE LA SESION : “Representando graficamente una ecuacion lineal”

Il. APRENDIZAJES

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
) Comunicay = Emplea expresiones y conceptos

ACTUA Y PIENSA | representa ideas respecto a un sistema de ecuaciones

MATEMATICAMENTE EN | mateméticas lineales en sus diferentes

SITUACIONES DE REGULARIDAD, representaciones.

EQUIVALENCIA'Y CAMBIO * Resuelve un sistema de ecuaciones
Elabora y usa lineales identificando el numero de
estrategias parametros de la solucion.

Ill. SECUENCIA

La docente organiza los grupos de trabajo, y entrega un juego en una ficha para desarrollen con
orientacion de ella.

Los estudiantes inician el juego y lo hacen en equipo de 4.

La docente hace referencia a las actividades en las cuales centrard su atencion para el logro de los
aprendizajes esperados: “Se centrara la atencion en la elaboracion de la grafica de un sistema de
ecuacion lineal a partir de un problema.”

1.

2.

3.

4,

La docente entrega papelégrafos y plumones a cada grupo y les solicita que grafiquen las 2
ecuaciones gue se encuentran en la pizarra (sistema de ecuaciones de la clase anterior):

4P +9G = 1000.......... (1)

P+G=190...... (2)

Los estudiantes, haciendo uso de sus conocimientos previos, realizan las graficas correspondientes.
La docente monitorea el trabajo realizando preguntas que ayuden al estudiante a lograr su propadsito.
Algunas de las preguntas que la docente podria hacer son:

¢ Qué es lo primero que tenemos que hacer para representar graficamente una ecuacion?

El estudiante debe darse cuenta por si mismo (caso contrario inducirlo) que es necesario despejar una de
las variables en funcion de la otra, y luego, realizar la tabulacion.

¢, Qué debemos tener en cuenta al momento de tabular una ecuacion?

La docente induce a los estudiantes a ubicar los puntos de cortes con los ejes.

¢, Qué se obtiene de cada ecuacion lineal?

Recordar con ellos las caracteristicas de una recta.

¢, Qué sucede con las rectas? ¢Se llegan a cortar todas? Si es asi, ¢qué representara el punto de
interseccion?

Los estudiantes analizan y argumentan el significado del punto de interseccion a partir del problema.
Cada grupo pega sus papelografos en la pizarra con la grafica correspondiente.

La docente hace énfasis en el significado del punto de interseccién.




e La docente entrega a cada grupo la ficha de trabajo para realizar la actividad 1 (anexo 1). Por sorteo,
se designa un problema a cada grupo. La actividad 1 presenta tres problemas que conducen a un
sistema de ecuaciones cuya grafica son dos rectas secantes, dos rectas paralelas, y dos rectas
coincidentes.

e Cada grupo plantea y representa el problema asignado en un papelégrafo considerando la consigna
de ser lo mas exactos posibles, tanto en la tabulacién como el la grafica en el plano cartesiano.

e Los estudiantes analizan a partir de la gréfica, el comportamiento de las rectas y justifican con
argumentos el significado de la misma en funcién al problema planteado.

La docente plantea la siguiente pregunta:
¢, Qué condiciones deben cumplir las ecuaciones para que el sistema tenga, una Unica, infinitas o ninguna
solucion?

. En grupo, responden a la pregunta a partir de la gréafica realizada, escriben la respuesta en una
tarjeta y la pegan en la pizarra.

. La docente organiza las tarjetas y las sistematiza, llegando a las siguiente conclusiones:

. La docente realiza preguntas metacognitivas:

JUGAMOS CON LOS SISTEMAS DE ECUACIONES

Encuentra el valor de cada pieza.

Reermplace caos simbolo por un valor de maner
que inienviensn son: 0,1,2, 4,8y 7

wile]

Encuentre el valor de cada una de las tres piezas
‘en funcién de la suma final.

Reemplace cada simbolo por un valor de manera que se cumplan las operaciones. Los nimeros
Que intervienen son: 0,1,2, 4, By 7 El «8» qua ve es &l (inico que hay.
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ACTIVIDAD

Propésito:

Plantear un sistema de ecuaciones lineales a partir de una situacion
problematica y la resolverla haciendo uso de la tabulacion.

Lee atentamente los siguientes problemas, plantea
y grafica las ecuaciones correspondientes.

En una casa naturista se preparan jugos de durazno y de platano. Si se toma un vaso de jugo
de durazno mas un vaso de jugo de platano, ambos nos proporcionan 160 calorias. Si tomamos
2 vasos de jugo de durazno y medio vaso de jugo de platano, consumimos 230 calorias.
Ademas, se sabe que cada 100 gramos de durazno proporcionan 50 calorias y 100 gramos de
platano proporcionan 60 calorias. ¢ Cuantas calorias proporciona el vaso de jugo de durazno?
¢, Cuantas calorias proporciona el vaso de jugo de platano? ¢Cuantos gramos de cada fruta
contiene cada vaso?

La mama4 de Clarita prepara cada dia mafiana mazamorra de membrillo y jugo de papaya para
la dieta de su hija que esta con sobrepeso. Si come un plato de mazamorra de membrillo y
toma un vaso de jugo de papaya, ambos le proporcionan 140 calorias; pero si come tres platos
de mazamorra de membrillo y 3 vasos de jugo de papaya al dia le proporcionaran 420 calorias.
Se sabe que 100 gramos de membrillo proporcionan 40 calorias y que 100 gramos de papaya
proporcionan 30 calorias. ¢ Cuantas calorias le proporciona el plato de membrillo? ¢Cuantas
calorias le proporciona el vaso de jugo de papaya? ¢ Cuéntos gramos de membrillo contiene la
mazamorra? ¢ Cuéntos gramos de papaya contiene el vaso de jugo?

Dofa Flor, su nuera Yy su nieto de 5 afios van al mercado. Al retorno, el nieto le comenta a su
papa que su abuelita compro un kilo de quinua y un kilo de garbanzos y pago 9 soles. Y que su
mama comproé 2 kilos de quinua y 2 kilos de garbanzos y pago 16 soles. El nifio le pregunta a
su padre: ¢, Cuanto cuesta el kilo de quinua y el kilo de garbanzos en esa bodega? El padre se
gueda callado por unos segundos sin saber que responder. ¢Qué le responderias al nifio?
¢Por qué se le hace dificil responder al padre?
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I. DATOS GENERALES

1. FECHA . 05-07-17

2. TIEMPO : 2 horas ( 90 minutos)

3. TITULO DE LA SESION : “Evalla los valores nutritivos de alimentos en gréficas lineales”

SESION DE TALLER N° 07

Il. APRENDIZAJES

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES

ACTUA ) Y PIENSA = Emplea procedimientos matematicos y

MATEMATICAMENTE EN | Elaboray usa propiedades para resolver problemas de

SITUACIONES DE REGULARIDAD, | estrategias. sistema de ecuaciones lineales.

EQUIVALENCIA'Y CAMBIO Razona y argumenta | = Analiza y explica el razonamiento
generando ideas | aplicado para resolver un sistema de
matematicas. ecuacion lineal.

lll. SECUENCIA

e La docente solicita que cada grupo lea atentamente la situacién y represente haciendo uso de
simbologias el sistema de ecuaciones.

Un integrante de cada grupo argumenta sus procedimientos.

La docente, con la ayuda de los estudiantes, evalla la pertinencia de cada una de las ecuaciones
planteadas por los diferentes grupos, presentando el siguiente sistema de ecuaciones.

4x + 4y = 2000........... (1)
4y +92=1250 ............ )
4X +92=1650 ........... 3)

Cada equipo de trabajo presentan sus procedimientos y explican los procesos realizados para la
solucion del sistema de ecuaciones. Da respuesta a la interrogante:
La docente verifica los procedimientos, refuerza las ideas y sistematiza la informacion:

Los estudiantes resuelven la siguiente situacion:
Kevin estéa siguiendo una dieta para bajar de peso. Si x, y, z representan el nimero de carbohidratos,
proteinas y grasas que consume Kevin respectivamente, y ademas, se sabe que:
4x + 4y = 1920 calorias
4y + 9z = 1220 calorias
4x +9z = 1860 calorias
¢,Cuéntos gramos de carbohidratos, proteinas y grasas consume Kevin?
e Los estudiantes resuelven la situacion haciendo uso de métodos para solucionar sistema de
ecuaciones. La docente media los procesos y despeja dudas.
e Cada grupo presenta sus respuestas y los respectivos procedimientos.
e La docente sistematiza la informacion y llega a las siguientes conclusiones:
4 N\
- La aplicacion de los diferentes métodos facilita el proceso de solucién de un sistema de
ecuaciones.
- Cuando las ecuaciones son equivalentes tienen infinitas soluciones.
- Cuando las ecuaciones representan rectas paralelas entonces tienen infinitas soluciones (se
profundizara en la siguiente clase).

. J

e Ladocente realiza preguntas metacognitivas:
¢, Qué aprendimos el dia de hoy? ¢ Como lo aprendimos? ¢ De qué manera lo realizado en la clase te
ayuda a reflexionar sobre tu salud?




ACTIVIDADES

MEJORANDO NUESTROS APRENDIZAJES
Actividad 1: Lee atentamente la siguiente situacién y resuélvela aplicando los métodos de solucion
para un sistema de ecuaciones lineales.

A. Dofia Clara sabe que el consumo de frutas en las mafianas y entre comidas es saludable. Por
ello, cada mafiana se dirige al mercado para comprarla. Los domingos hay ofertas interesantes
como las siguientes: 2 kilos de mango mas tres kilos de manzana cuestan 12 soles o 3 kilos de
mango mas 2 kilos de manzana cuestan 13 soles. Si el precio normal del kilo de mango es 3,50
soles y el precio normal del kilo de manzana es 2,60 soles. ¢ Cuanto de rebaja por kilo ofrece la
oferta a dofia Clara?

Actividad 2
Resuelve los siguientes problemas utilizando los métodos antes mencionados.
1. Teresa va al mercado con su vecina y compra 3 kilos de quinua més 2 kilos de soya, pagando
por todo 20 soles. Su vecina compra 2 kilos de quinua y 3 kilos de soya, pagando 20 soles.

¢, Cuénto cuesta el kilo de quinua y el kilo de soya? ¢ Cual de los productos cuesta mas?

2. Pedro, Hugo y José son tres estudiantes que toman su desayuno en el quiosco de su escuela.
Pedro compra una taza de quinua y 2 panes con queso, y paga 3,50 soles. Hugo se toma dos
vasos de quinua con un pan con queso y paga 4 soles. ¢ Cuanto pagara José si él consume una

taza de quinua con un pan con queso?
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SESION DE TALLER N° 08
I. DATOS GENERALES
1. FECHA . 07-07-17
2. TIEMPO : 2 horas ( 90 minutos)
3. TITULO DE LA SESION : “Identificando los tiempos de una nota musical”
Il. APRENDIZAJES
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
ACTUA ) Y PIENSA Examina propuestas relacionadas a la
MATEMATICAMENTE EN regla de formacién de una sucesion
SITUACIONES DE REGULARIDAD, Matematiza convergente y divergente para hacer
EQUIVALENCIA Y CAMBIO situaciones predicciones de comportamientos o
extrapolar datos.

Ill. SECUENCIA

¢ La docente da la bienvenida a los estudiantes y realiza las siguientes actividad:

e Forma equipos de trabajo y entrega el juego Torre de Hanoi, los estudiantes inspeccionan el juego y
la docente les da instrucciones para su uso.

¢ Los estudiantes iniciaron el juego y la docente pregunta sobre el nimero de movimientos que se da.

e Los estudiantes responden y deben lograr llegar a una regla de formacion de los movimientos. Los
estudiantes se toman su tiempo para tomar apuntes y lograr la regla de formacién y que puedan
generalizarla, y les pregunta, ¢ Cudl seria el tema relacionado con la actividad desarrollada?

¢ Luego la docente presenta una situacion para el tem

e En grupo, los estudiantes dan lectura a la ficha informativa. La 1 docente registra y
sistematiza las respuestas de los estudiantes sobre las interrogantes.  Luego la
docente indica que utilizaran el material elaborado en la tarea de la primera parte.

e Los estudiantes registran toda la informacion para llegar a conclusiones sobre las sucesiones.

e Con asesoria de la docente, los estudiantes desarrollan la actividad 2

e Ladocente coloca en la pizarra los siguientes valores:

1 1 1
1 1 1

4 100 10 000

e Los estudiantes responden a las siguientes preguntas:

» ¢ Qué relacidn encuentras entre estos nimeros?

» Si continuaramos haciendo particiones a la cuerda, por ejemplo: 1/100, ¢a qué nimero se
aproximaria dicho valor? Si hipotéticamente lo dividiéramos en diez mil partes, ¢a qué nimero
nos aproximariamos?

e Los estudiantes realizan los siguientes procesos:
Hallan los cocientes en cada uno de los casos:

1 0,5 0,33 0,25 0.01 0.0001

e Los estudiantes analizan cada uno de los casos y determinan que cada vez que crece el

denominador, en este caso el valor de “n”, el nUmero se hace més pequefio y tiende a cero.




Identifican en esta expresidn una sucesion convergente porque tiene a aproximarse al cero.
Analizan, con la ayuda de la docente, los valores obtenidos y se percatan que la sucesion tiende a
1, es decir converge en 1.

Segundo caso:

Los estudiantes realizan los siguientes procesos:

-Escriben en tarjetas los valores de la frecuencia y, con ayuda dla docente, determinan la regla de
formacion:

2 3 4 5 6 n+1
2 3 4 5 n
- Verifican "Tﬂz
-Consideran los valores para “n”: 1000 y 10 000
_ 1001 _
n= 1000 To0o 1,001
n=10000 2% _ 4 0001

10 000
Los estudiantes, con la ayuda dla docente, analizan los valores obtenidos y se percatan que la

sucesion tiende a 1, es decir converge en 1.
La docente explica que a este tipo de sucesiones que no tienen limite finito se les denomina
sucesiones divergentes.

La docente plantea conclusiones con el apoyo de los estudiantes:

La docente plantea algunas preguntas metacognitivas

JUGAMOS CON LA TORRE DE HANOI

OBJETIVO:

El juego consiste en pasar todos los discos a la tercera varilla colocados de mayor a menor
ascendentemente.
Descubrir la explicacion matematica para todos los aspectos posibles del juego, y las relaciones entre

ellas:

namero de movimientos totales

nimero de movimientos de cada pieza
secuencia de piezas que se mueven
apariencia de las torres en un movimiento dado




- nuamero de "tiempos" que espera cada pieza entre cada uno de sus movimientos (es constante)
Demostrar que el juego se basa en potencias de 2.

LAS REGLAS
- Sélo se puede mover un disco cada vez.
- Undisco de mayor tamafio no puede descansar sobre uno mas pequefio que él mismo.
- Sélo puedes desplazar el disco que se encuentre arriba en cada varilla.

LA FORMULA

La férmula para encontrar el nUmero de movimientos necesarios para transferir n discos del poste A al
poste C es: 2"n - 1.

A partir de esta férmula puede verse que si a los sacerdotes les tomaba tan sélo un segundo hacer un
movimiento, en total gastarian 2764 - 1 segundos, es decir, 590,000,000,000 afios.

NuUmero de Discos: 112 (3 |4 |5 1|6 |7

NUmero de Movimientos: 1|3

Actividad
¢, Qué es una serie armoénica?

La serie armodnica representa la relacion de frecuencias entre el sonido fundamental y los armonicos
generados por el mismo. Asi, el primer armonico (sonido 2), la 82, tiene el doble de frecuencia que el

sonido fundamental; el segundo (sonido 3) el triple, y asi sucesivamente.
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Los armonicos generados no coinciden exactamente con los sonidos que utilizamos en la actualidad

pues nuestro modo de afinar los instrumentos, el temperamento igual, es un sistema "desafinado”

desde el punto de vista de la naturaleza.

A partir de la serie armonica podemos obtener también los intervalos desde un sonido dado. Estos

intervalos no responden exactamente a nuestros intervalos temperados.
El sistema musical pitagoérico

Los estudios de la escuela pitagérica en el terreno de la musica fueron creados en base a los sonidos
producidos al tafier la Unica cuerda de un instrumento llamado monocordio. La longitud de su cuerda
era modificada de manera muy similar a como se pisa la cuerda de una guitarra moderna. Al variar la

longitud de la cuerda, ésta generaba distintas notas musicales. Cuanto mas corta era la cuerda, la nota


http://es.wikipedia.org/wiki/Temperamento_igual
http://es.wikipedia.org/wiki/Afinaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Afinaci%C3%B3n
http://4.bp.blogspot.com/_WBAlygEhMVo/SPW2yKKUgTI/AAAAAAAAAGU/YV6Hdhd2wWM/s1600-h/Arm%C3%B3nicos.jpg
http://4.bp.blogspot.com/_WBAlygEhMVo/SPW2yKKUgTI/AAAAAAAAAGU/YV6Hdhd2wWM/s1600-h/Arm%C3%B3nicos.jpg

resultante era mas alta o aguda. De manera metddica, los pitagoricos compararon por pares los sonidos
producidos con distintas longitudes expresadas con nimeros pequefios: dividiendo la cuerda a la mitad,

a la tercera parte, a dos tercios de la longitud original, etc.

1/2

1/3
1/4

Los resultados fueron sorprendentes: los sonidos provocados por cuerdas de largos
relacionados con nimeros pequefios generaban los sonidos mas agradables, es decir, los mas
armonicos al oido. Gracias a estas observaciones, los pitagéricos lograron establecer un modelo
matematico de un fenédmeno fisico pero teniendo la mirada puesta en lo estético; algo similar a lo

ocurrido con la proporcion aurea y el concepto de belleza en el Renacimiento.



I. DATOS GENERALES
1. FECHA

2. TIEMPO

3. TIiTULO DE LA SESION :

SESION DE TALLER N° 09

22 -07-17

2 horas ( 90 minutos)

“Determinando el volumen de un vaso”

Il. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
Matematiza « Diferencia y usa modelos basados en
ACTUA Y PIENSA | situaciones cuerpos geométricos de revolucion al plantear y
MATEMATICAMENTE resolver problemas
EN SITUACIONES DE . = Expresa las propiedades y relaciones entre el
FORMA, MOVIMIENTO Comunlcta id Y| cilindro y cono con su respectivo tronco.
Y LOCALIZACION DE :ﬁptrers:’r:ia aeas =Representa graficamente el desarrollo de cuerpos
CUERPOS arematicas geomeétricos truncados.
Razona y argumenta | = Usa formas geométricas, sus medidas y sus
generando ideas propiedades al explicar objetos del entorno.
matematicas
lll. SECUENCIA

La docente saluda y pide a los estudiantes a peguen el molde recortado y pegado del vaso y que
lo tengan listos sobre su mesa .

Pide a equipos de trabajo a jugar en forma ordenada a armar torre de vaso.

Los estudiantes juegan cada uno en su equipo tomando el tiempo. El que arme en menos tiempo
serd ganador. Culminado el juego, pregunta:

Si tomamos 8 vasos de agua con un vaso similar al jugado, ¢cuanto de agua ingeririamos
diariamente? ¢;Cdémo podriamos determinarlo? ¢;Qué forma tiene el vaso mostrado? ¢Se
parece a algun cuerpo solido conocido? ¢ Habra otros elementos que tengan estas formas?

La docente hace referencia a las actividades en las cuales centrara su atencion para el logro de los
aprendizajes esperados: “Se centrara la atencién en la obtencién del volumen de un vaso con
caracteristicas especiales”.

La docente muestra un vaso y un cono con la misma base,

La docente pregunta: ¢Qué tienen en comun estos dos cuerpos?

Los estudiantes expresan sus respuestas a manera de lluvia de ideas.

La docente sistematiza la informacion y pone énfasis en la forma del vaso, identificando en él a un
tronco de cono. La docente explica acerca del tronco de cono. La docente pregunta: ¢Qué
elementos tiene el tronco de cono?

Los estudiantes manipulan el vaso e identifican la generatriz, la altura y los radios de la base. Con un
plumén realizan los trazos correspondientes.

La docente realiza la explicacion del origen del tronco de cono

La docente pregunta: ¢, Como podemos determinar el volumen del vaso (tronco de cono)?

Los estudiantes, llegan a determinar lo siguiente: “El volumen del tronco de cono se halla restando el
area del cono grande menos el area del cono pequefio”

Con la ayuda de la docente, los estudiantes determinan la expresibn mateméatica para hallar el
volumen del tronco de cono a partir del volumen del cono.

h
v=?(R2+Rr+r2)




. Los estudiantes calculan el volumen del vaso (tronco de cono). Para ello, con la ayuda de una
regla toman las medidas correspondientes (radios y altura). Luego, reemplazan en la expresion
matematica anterior. Anotan sus respuestas en tarjetas y las pegan en la pizarra.

. Un integrante de cada grupo comparte sus resultados.

. La docente verifica los resultados e induce a los estudiantes a llegar a las siguientes
conclusiones:

La docente realiza las siguientes preguntas metacognitivas:

¢ Qué aprendimos el dia de hoy? ¢ Como lo aprendimos? ¢ Para qué nos es util lo aprendido el dia de

hoy?

e Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas.

JUGAMOS CON LOS VASOS

Instrucciones
1) Antes del inicio del juego, se colocara los vasos de cartulina sobre una mesa.

2) Cuando inicie a correr el reloj, el jugador deberd comenzar a construir una piramide con los vasos,
cuando haya terminado de construirla deberd deshacerla mediante un movimiento de deslizamiento
diagonal y volver a aplicar los vasos como al principio.

3) Si no se logra armar y desarmar la piramide habilmente, la prueba no sera superada.

Para completar el juego, el jugador debera armar una pirdmide y desarmarla con un deslizamiento
diagonal, en un total de 30 segundos, como limite de tiempo.

Material

Los vasos de cartulina que ellos prepararon en la sesiéon



Actividad

Resolver las siguientes situaciones

1. En la heladeria “Sabores Naturales”, los vasos de helado tienen como medida: 6cm de
profundidad, 8cm de diametro superior y 6cm de diametro inferior. Si se colocan en el vaso tres
porciones de helado de forma esférica, cuyo diametro es 6 cm y el helado se derrite dentro del
vaso, ¢ este se rebasara?¢ Por qué?
VigLapo < Vyaso
a) Vugrapo > Wwaso

B) Vuerapo = Waso
¢) Vugrapo — Vvaso = 34 cm?

2. Una banda de musicos ha adquirido tres ashikos, instrumentos de percusion de forma de cono
truncado, cuyas dimensiones son de 40 centimetros de alto por 26 centimetros de diametro
superior y 8 centimetros de diametro en la boca inferior. ¢, Cuantos centimetros cuadrados de tela
con disefios incaicos seran necesarios para cubrir el contorno de los tres ashikos? Considerar 7=
3,14

a) 6565,74 cm?
b) 6405,60cm?
c) 2188,58 cm?
d) 248,06cm?

3. La IE ha recibido una donacién de 30 macetas en forma de cono truncado

para su proyecto “Arborizando y oxigenando mi medio ambiente”. Los gsgf,gmda
radios de las bases de estas macetas miden 9 cm y 27 cm
respectivamente, y su generatriz 30 cm; si se llenara la % partes de la
generatriz de la maceta con tierra preparada ¢Cuantas bolsas de 5kg
seran necesarios para habilitar todas las macetas?

a) 3bolsas

b) 11 bolsas

c) 71 bolsas

d) 72 bolsas

4. ;Cual de las figuras se pueden armar al plegar el siguiente desarrollo?



https://es.wikipedia.org/wiki/Instrumento_musical
https://es.wikipedia.org/wiki/Instrumentos_de_percusi%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Cono_truncado
https://es.wikipedia.org/wiki/Cono_truncado
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SESION DE TALLER N° 10

I. DATOS GENERALES

1. FECHA : 13-07-17

2. TIEMPO : 2 horas (90 minutos)

3. TITULO DE LA SESION : “Elaboramos una encuesta”

Il. APRENDIZAJES

COMPETENCIA INDICADORES

CAPACIDADES

e Redacta preguntas cerradas y

ACTUA ) Y PIENSA | Comunica y representa abiertas respecto de la variable
MATEMATICAMENTE EN | ideas matematicas estadistica de estudio para los
SITUACIONES DE GESTION DE items de la encuesta.

DATOS E INCERTIDUMBRE e Elabora una encuesta de un

tema de interés, reconociendo
variables y categorizando la
respuesta.

Elabora y usa estrategias

Ill. SECUENCIA

La docente da la bienvenida a los estudiantes y hace referencia a la importancia de determinar una
muestra para realizar trabajos de investigacion.
La docente presenta la siguiente informacion :

Estado nutricional de la mujer adulto en el POBREZA ALIMENTARIA
Perud
2 REF: [l Republica del Per( M Provincia rural
50 40T g porcentajes
40 35
30 30
20
10
o 20
Bajo peso Normal | Sobrepeso Obesidad 15
w1575 10.4 53.1 258 10.9 2006 2007 2008 2009 2010
m2005 6.2 41.2 344 181

Los estudiantes responden las siguientes preguntas:

¢A quién se realiza la encuesta?

¢ cudl fue el objetivo de la encuesta?

¢A cuantas personas se realizo la encuesta?

Los estudiantes, en parejas, comparten sus respuestas a las interrogantes planteadas.

Luego la docente presenta el propésito de la actividad: “Redactar preguntas abiertas y cerradas
sobre habitos alimenticios”

La docente hace referencia a las actividades en las cuales centrara su atencion para el logro de los
a aprendizajes esperados: “Se centrara la atencion en la elaboracion de la encuesta”

Los estudiantes de forma individual leen la pagina 162 y 163 del “Texto escolar Matematica 5”, el
tema referido a Recoleccion de datos y sobre preguntas abiertas y cerradas.

La docente indica que para formular las preguntas de la encuestan, se debe considerar primero la
variable de estudio.

Variable de estudio: Tipo de alimentos que consumen los estudiantes de quinto de Secundaria en
su dieta alimenticia.




La docente explica que para realizar una encuesta es necesario responder a las siguientes
preguntas:

¢, Qué preguntaremos?

¢A quiénes preguntaremos?

¢ Para qué preguntaremos?

Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas. La docente recoge sus respuestas y las
sistematiza en tarjetas que coloca en la pizarra.

Cada grupo elabora una encuesta. Para ello, la docente solicita que redacten 8 preguntas (se
sugiere que sean 7 cerradas y 1 abierta).

La docente muestra a los estudiantes: EJEMPLO DE ENCUESTA SOBRE HABITOS
ALIMENTICIOS.

Los estudiantes realizan reajustes finales con el asesoramiento dla docente.

Se sortea la seccion a la que le tocara encuestar a cada grupo.

Al interior de cada grupo, se designan cuantos estudiantes les toca encuestar a cada uno. Cada
grupo entrega al docente la lista de estudiantes a encuestar, con sus respectivos encuestadores.

La docente con apoyo del estudiante plantean las siguientes conclusiones:

La docente realiza preguntas metacognitivas: ¢Qué aprendimos el dia de hoy? ¢Cémo lo
aprendimos? ¢ Es util lo aprendido el dia de hoy? ¢ Por qué?

ANEXO 1

Observamos los graficos 1y 2 .

Estado nutricional de la mujer adulto en el
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m2005

Grafico 2. Pobreza alimentaria en el Perq,

Peri ciudad y provincia de los afios 2006-2010.
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RESPONDER:
1. ¢Como puedes interpretar estos graficos?
2. ¢Coémo se logran elaborar estos gréaficos?
3. ¢Aquién se realiza la encuesta?
4. (A cuantas personas se realizo la encuesta?
5. ¢Paraqué?
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SESION DE TALLER N° 11

I. DATOS GENERALES

1.
2.
3.

FECHA : 19-07-17
TIEMPO 2 horas (90 minutos)
TITULO DE LA SESION : “Elaborando graficos estadisticos de nuestra encuesta”

Il. APRENDIZAJES

COMPETENCIA INDICADORES
CAPACIDADES

o Examina propuestas de gréficos

ACTUA Y PIENSA Mat i estadisticos que involucran
MATEMATICAMENTE ~ EN s expresar  caracteristicas 0
SITUACIONES DE GESTION DE situaciones cualidades de una muestra
DATOS E INCERTIDUMBRE representativa.

IIl. SECUENCIA

La docente da la bienvenida a los estudiantes y plantea las siguientes preguntas: ¢ Como se
realiz6 el proceso de organizacion de los datos obtenidos?

Los estudiantes responden a manera de lluvia de ideas. La docente organiza la informacion
resaltando, que no es suficiente presentar los datos de la encuesta en tablas de frecuencias
estadisticas, sino que es muy importante presentar los datos de la tabla en graficos para su
mejor analisis e interpretacion.

La docente organiza los grupos de trabajo y presenta una noticia sobre la desnutricién

EDADES PESO DI
NORMAL
5-6 anos 22 a 2 1
7.8 aos 29 2 3 2
9.10 afios 17 1
1112 5
airos
TOTAL 74 7 7 4
CENA
10
30%
. = m MERIENDA
.

15%

PESO NORMAL DESNUTRICION  OBESIDAD  SOBREPESO

La docente pregunta:

¢ Qué informacion brindan dichas graficas? ¢Las graficas presentadas ayudan a comprender la
noticia? ¢ Por qué?

Los estudiantes responden las interrogantes en tarjetas.

La docente organiza y sistematiza la informacion en la pizarra.

La docente presenta el aprendizaje esperado al término de la sesién, haciendo referencia a la
situacion significativa. Ademas, hace referencia a las actividades en las cuales centrara su
atencion para el logro de los a aprendizajes esperados: “pondra atencién en la elaboracién de
graficos estadisticos pertinentes para presentar la informacién de la encuesta ”

La docente sistematiza la informacion y hace énfasis en la importancia de los graficos
estadisticos para el andlisis e interpretacién de las investigaciones.

Hace referencia a los tipos de gréficos estadisticos y qué se debe tener en cuenta para su
elaboracion.

1200

Ventas de comida

i sandwiches

B Ersaladas
Sopa

 sebides

i postres




e Ladocente invita a los grupos a elaborar sus graficos estadisticos a partir de las tablas de
frecuencia trabajadas en la clase anterior.

e Los estudiantes presentan sus graficos a través de la técnica del museo. Un integrante de cada
grupo presenta e interpreta los graficos estadisticos. La docente explica que las gréaficas
estadisticas permiten observar de manera visual el comportamiento de las variables, y que esta
informacién se complementa con la interpretacion que por si solas brindan las tablas de

frecuencia.
Ejemplo: (de la sesiéon
anterior)
DESAYUNO fi hi hi% 100
Todos los dias 64 0.70 70 Desayuno
S6lo una vez por 3 0,03 3 50
semana i
So6lo dos veces por 6 0,07 7 O T ¢ e
semana “ % £:83
Mas de dos veces por 18 0.2 20 F582 27
semana
Nunca 0 0 0
Nunca 91 1 100

La docente recoge la informacion, y con la participacién activa de los estudiantes se llega a la
siguiente conclusion:

Los gréficos estadisticos son la herramienta mas conveniente para:
representar datos,
i. Tener una representacion visual de la totalidad de la informacion,
ii. Percibir facilmente los hechos,
iii. Compararlos con otros, y
iv. Sacar conclusiones.




IMAGENES PARA LA EL INICIO DE LA SESION

Tabla de doble entrada y gréafico de barras sobre el estado nutricional de nifios entre 5 a 12 afios

5.6 aios 22 4 2 1
7-8 afios 29 2 4 2
9-10 afios 17 1 1 1
1112 6
afios
TOTAL 74 7 7 4
35
30
25 +
20 = 5-6 afos
m 7-8 aios
1 = 9-10aros
10 - = 11-12afos
S
0 -
PESONORMAL DESNUTRICION  OBESIDAD ~ SOBREPESO

APORTE ENERGETICO
DE LAS 5 COMIDAS DIARIAS

DESAYUNO Y
A MEDIA MANANA '

CENA 25% :
30%

MERIENDA COMIDA '
15% 30%

Graéfico circular sobre el aporte energético de los alimentos diarios
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SESION DE TALLER N° 12
|. DATOS GENERALES
1. FECHA . 22-07-17
2. TIEMPO ;2 horas ( 90 minutos)
3. TITULO DE LA SESION : “Medidas de tendencia central”
Il. APRENDIZAJES
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
) ¢ Argumenta procedimientos para
ACTUA Y PIENSA | Razona y  argumenta hallar medidas de tendencia
MATEMATICAMENTE ) EN | generando ideas central de un conjunto de datos.
DATOS E INCERTIDUMBRE

lll. SECUENCIA DIDACTICA

La docente da la bienvenida a los estudiantes. Y pregunta
e Qué importancia tiene la muestra en la estadistica?
e ¢ Por qué es importante organizar los datos en una tabla de distribucion de frecuencia?
e (Es suficiente presentar los datos organizados en la tabla de distribucion de frecuencia? ¢ Por qué?
Los estudiantes responden a las interrogantes en hojas de papel.
La docente acuerda con los estudiantes qué es lo que van a lograr al término: calcular las medidas de
tendencia central de los datos recogidos de la encuesta.
La docente comunica a los estudiantes donde priorizara la observacion para el logro del propésito de la
sesion, lo haréa en:

El calculo de la media aritmética, la moda y la mediana.

e Los estudiantes realizan una tabla de resumen sobre las medidas de tendencia central (tabla

sugerida):
Medidas de . .
! . Férmula para datos Formula para
tendencia Simbolo
central no agrupados datos agrupados

Media aritmética

Mediana

Moda

e Ladocente monitorea y absuelve algunas inquietudes o dificultades que presentan los estudiantes.

e Los estudiantes, en grupos de trabajo, realizan la actividad 1. La actividad consiste en organizar los
datos de la encuesta en tablas estadisticas.

» Los estudiantes investigan sobre el tema de distribucién de frecuencias o elaboracién de tablas
estadisticas, para lo cual revisan las paginas 168 y 169 del “Texto escolar Matematica 5. Responden a
las siguientes interrogantes:

- ¢Qué significa la frecuencia absoluta (f;) de los datos obtenidos en las encuestas?

- ¢Qué significa la frecuencia relat|va [i , del total de datos obtenidos en las encuestas?

e Los estudiantes, en grupos de trabajo, realizan la actividad 2 . La actividad consiste en organizar los
datos de la encuesta en tablas estadisticas. Para cada cuadro realizado de la encuesta en la

observacionl+---....... +observacion n.
novena sesion, calcula la media aritmética ( x = ), la mediana y la
moda, haran uso de la tabla resumen de la pagina 172 del “Texto escolar matematica 5°. Responde




a la siguiente interrogante:
- ¢Qué nos representa la media aritmética “X” en cada uno de los cuadros?
- ¢Qué nos representa la mediana en cada uno de los cuadros?
- ¢Qué nos representa la moda en cada uno de los cuadros?
e La docente monitorea el trabajo de los estudiantes y cuales son las estrategias que hacen uso para
el calculo de las medidas de tendencia central, registra el avance de los estudiantes.
e La docente invita a jugar JENGA a los estudiantes en equipos, de modo que cada estudiante anota
el nimero de piezas maximo que ha conseguido en la partida final donde queda eliminado.
e La docente anota en la pizarra el nUmero de resultados obtenidos en una tabla, de tal manera que
todos los estudiantes pueden copiar en sus cuadernos.
valores N° veces

OO WIN|F

e Los estudiantes calculan la media, mediana, moda y rango con los datos del torneo.
e Elaboran una tabla de frecuencia para anotar todo.

La docente induce a los estudiantes a llegar a las siguientes conclusiones:

La forma de organizar los datos recogidos en una encuesta son las tablas de frecuencia,
en las cuales podemos hallar las medidas de tendencia central.

e La docente promueve la reflexién en los estudiantes a través de las siguientes preguntas:
e ;Qué debemos de tomar en cuenta para hallar medidas de tendencia central?
o ¢ Por qué es importante hallar las medidas de tendencia central?

ACTIVIDAD

Para cada cuadro realizado de la encuesta en la anterior sesién, elabora la tabla de distribucién de
frecuencias de la siguiente forma:
Datos de la persona:
a. Ndmero de personas por sexo
Sexo Xi fi F h; Porcentaje Grados (°)
%

Hombres
Mujeres

n=

- ¢Qué significa la frecuencia absoluta (f;) de los datos obtenidos en las encuestas?
- ¢Qué significa la frecuencia relativa % , del total de datos obtenidos en las encuestas?
b. NUmero de personas por edad

Edad Xi f; Fi h; Porcentaje | Grados (°)
(afios) %

14

15




16
17
18 a mas
Total n=

¢, Qué significa la frecuencia absoluta (h;) de los datos obtenidos en las encuestas?
- ¢Qué significa la frecuencia relativa % , del total de datos obtenidos en las encuestas?

Actividad 2

a. Para cada cuadro realizado de la actividad 1, calcula la media aritmética (

— observacionl+--....... +observacion n

xX= ), la mediana y la moda.

b. Responde a las siguientes interrogantes de los datos de la tabla anterior:
- ¢Qué nos representa la media aritmética “x” en cada uno de los cuadros?
- ¢Qué nos representa la mediana en cada uno de los cuadros?

- ¢Qué nos representa la moda en cada uno de los cuadros?

JUGAMOS CON LOS RESULTADO OBTENIDOS

JUEGO DE HABILIDAD FISICA'Y MENTAL

Describimos el juego

El jenga o La Torre es un juego de habilidad fisica y mental, en el cual los participantes (que pueden ser
de dos en adelante), deben retirar bloques de una torre por turnos y colocarlos en su parte superior,
hasta que ésta se caiga. Se juega con 54 piezas de madera que se ubican en formacion cruzada por
niveles de tres piezas juntas (deben tener la proporcion indicada, de manera que formen un cuadrado al
colocarse juntos) hasta conformar una torre de 18 niveles de altura. En su turno, cada jugador debera
retirar una pieza de cualquiera de los niveles inferiores de la torre utilizando solo dos dedos y


https://es.wikipedia.org/wiki/Juego
https://es.wikipedia.org/wiki/F%C3%ADsica
https://es.wikipedia.org/wiki/Mental
https://es.wikipedia.org/wiki/Madera

procurando que no se caiga la torre, y colocarlo en el nivel superior para completarlo y hacer crecer su
tamanio.

Gana el jugador que realizé la jugada anterior a la que hizo que se derribara la torre. Segun las
instrucciones de juego del Classic Jenga se deben esperar cinco segundos después de cada
movimiento del jugador anterior, de lo contrario, si se toca antes la torre y esta cae, se pierde. Pero
siempre hay que acordarse que tenemos que usar 2 dedos.

Para la sesién los estudiantes lo utilizan para obtener valores de los resultados y asi armar una tabla de
frecuencia con datos de medidas de tendencia central.



ACTIVIDADES LUDICAS REALIZADAS POR LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO GRADO “C”







