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Resumen

El docente desarrolla su labor pedagdgica con la finalidad de asegurar que sus
estudiantes aprendan y adquieran las competencias previstas de modo atractivo,
que posibilite el trabajo colectivo y la reflexion sistematica sobre las
caracteristicas y alcances de sus practicas de ensefianza. El presente trabajo de
investigacion tuvo como objetivo demostrar que la aplicacion de un programa de
matematica recreativa ayuda a fortalecer la competencia de resolucion de
problemas en los estudiantes del segundo grado de la I.E. “San Juan” de illimo en
el afio 2021.

La investigacion es de tipo descriptiva, el estudio es de enfoque cuantitativo y el
disefio pre experimental con un solo grupo de estudio formado por 42 estudiantes
de las aulas de segundo grado “A” y “B” Siendo recogido los datos mediante el
instrumento de un pretest, proponiendo la aplicacion de un programa de
matematica recreativa como alternativa para la mejora de la competencia de
resolucién de problemas; finalmente contrastado los resultados mediante la

aplicacion de un post test

Los resultados obtenidos confirmaron la validacion de la hipétesis que postula,
qgue la aplicacion de un programa de matematica recreativa, mejora la

competencia de resolucion de problemas.

Palabras clave: Competencia, resolucion de problemas, matematica recreativa
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Abstract

The teacher develops their pedagogical work in order to ensure that their students
learn and acquire the competences provided in an attractive way, which allows
collective work and sistematic reflection on the characteristics and scope of their
teaching practices. The present research work aimed to demostrate that the
application of a recreational mathematics program helps to strengthen problem
solving competence in 2nd grade students of San Juan-illimo Institution in 2021
The research is of a descriptive-propositional type, the study is of a quantitative
approach and the pre-experimental design with a single study group formed by 42
students from the second-grade classrooms “A” and “B” The data being collected
by means of a pretest instrument, proposing the application of a recreational
mathematics program as an alternative to improve problem-solving competence;
finally contrasted the results by applying a post test

The results obtained confirmed the validation of the hypothesis that it postulates,
that the application of a recreational mathematics program improves problem

solving competence.

Keywords: Competence, problem solving, recreational math

The author.
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I. INTRODUCCION.

El educar es una transformacion realizada Unicamente por el ser humano,
el ser humano como individuo puede ser educada, mediante la ensefianza,
instruccion y la socializacion, esta accion de capacitarse o adiestrarse otorga al
ser humano conocimientos que posibilitan su participacion en la sociedad
(Kant,1803)

Hoy en dia , el aprendizaje se da a través de Situaciones Significativas,
gue se basan de acuerdo a las caracteristicas de los educandos, su entorno,
necesidades, lo que vivencian y observan a su alrededor; en el nivel secundario ,
aunqgue los estudiantes atraviesan la fase adolescente ,aun persisten con mayor
incidencia dificultades en el aprendizaje y esta dificultad se origina en buena
parte por la falta de aplicacién de estrategias didacticas motivadoras, usadas por
el docente, donde se concentra las fallas de creatividad e innovacién sobre todo
si a esto se le afiade cierta desintegracion familiar y la pugna emocional que
conlleva el estudiante en esta etapa , constituyéndose , sin dudas, un problema
de aprendizaje.(UMC 2013)

Es esencial en la educacién matemética, acrecentar la habilidad de
Resolver Situaciones de Incertidumbre; para dar en el clavo en una situacién de
incertidumbre, tenemos que poseer primordialmente, el atractivo de dar en el
clavo de la Situacion de Incertidumbre. La postura a vencer la iniciativa de
solucionar un problema es precisamente el desinterés o la falta de motivacion;
Debido a esto se debe indagar el modo de atraer al estudiante a solucionar
situaciones de incertidumbre. El quehacer del profesor debe estar orientado
basicamente en capturar el interés de los estudiantes hacia el problema y motivar
su curiosidad. (G Pdlya, 1966)

En Finlandia generalmente el recreo es de 75 minutos diarios, a pesar que
en gran parte del afo, el fri6 es muy intenso; esto indica que los maestros
finlandeses usan el juego creativo con sus alumnos, cumpliendo asi el decir de
que “jLos nifos no pueden aprender si no juegan!” (Abrams, 2011).

En México de acuerdo con el Reporte de Resultados Preliminares (2°

version) del Primer Ejercicio de Participacion Ciudadana por la Primera Infancia



realizado en el 2019, se analizaron los componentes que causan efecto en el
contento de la nifiez hasta los 12 afos, obteniendo el juego el 31,9%, factor que
fue considerada como principal categoria, seguida de las relaciones familiares
positivas con un 21%. Indicando estos resultados, que el juego es primordial en la
formacion de las capacidades de los pequefios, no solo por ser la principal causa
de felicidad en los nifios, sino porque les permite conocer, analizar y aprender lo
gue el mundo les ofrece, proporcionandoles de forma entretenida la accesibilidad
para adquirir nuevas experiencias. (C. Gomez, 2020)

En Brasil, la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdémico) Realizo una reunién ministerial referente a las destrezas
demandantes para el avance social, donde se determiné la necesidad de formar
un “nino completo”, es decir un nifio al que se le debe dar las herramientas
adecuadas que le permitan desenvolverse en el ambito cognitivo, motor, social y
emocional, capacitandolo para afrontar las exigencias del siglo XXI. Obteniendo
ademas evidencias sobre el efecto positivo y significativo que esto produce en la
salud, bienestar emocional y disminucion de las conductas antisociales en los
estudiantes, conquistando gran relevancia la estabilidad emocional del educando.
Analizando, ademas las deficientes politicas educativas y los limitados programas
pedagdgicos existentes; esto es debido al interés de los paises latinoamericanos
en este tema (Instituto de Estadistica de la UNESCO, 2016).

En Ecuador, segun el Observatorio Social (2016), en el 2010 el 33% de los
nifios alternan juegos recreativos con sus amigos, pero en la encuesta realizada
en el 2015, este porcentaje se redujo a un 26%, esto meritorio a que se ha
expandido el acceso a recursos digitales y la aparicion de amigos virtuales. En
consecuencia, a esto, en el Curriculo de Educacion Inicial del MINEDUC se ha
brindado cada vez mayor importancia al juego durante la etapa infantil debido a
gue la principal forma de aprender es a través de la experimentacion y el juego,
fundamentando que la recreacioén “es la diligencia connatural de los nifios y nifas”
donde se expresan e interactian con quienes le rodean y es aqui donde se
establecen la mayor cantidad de conexiones cerebrales por la exposicion a
estimulos y experiencias. (MINEDUC, 2014)

La correspondencia de recreacién y matematica ademas del empleo de

diversiéon en la educacion, representan la analogia que aparece entre pretender



solucionar una situacion de incertidumbre y procurar triunfar en un pasatiempo,
sugiriendo esto, que al implementar juegos en la sesion de matematica origina
posiblemente beneficios en la ganancia de algunas finalidades en la educacion
puede resultar provechoso para el logro de algunos objetivos en la ensefianza (M
de Guzman, 1984)

Ante el desinterés y la deficiencia de animo de nuestros colegiales para el
desarrollo de las situaciones probleméaticas que debian presentar como evidencia
de su aprendizaje, y sobre todo hoy en dia debido a la pandemia que azota a nivel
mundial se evidencia poca motivacion del estudiante por consolidar las
habilidades y destrezas matematicas de resolucion de problemas; competencias
gue pueden ser dinamizadas mediante un Programa de matematica Recreativa
gue motive al escolar a resolver las situaciones probleméticas planteadas y de
este modo fortalezca las competencias de solucion de Situaciones de
Incertidumbre

A partir de lo mencionado se plantea la siguiente interrogante ¢En qué
medida un programa de mateméatica recreativa, ayuda al afianzamiento de la
competencia de solucion de Situaciones de Incertidumbre?

La justificacion del actual estudio se basa en la necesidad de fortalecer la
competencia de Resolucion de Situaciones de Incertidumbre en escolares del
segundo grado del nivel secundario mediante un programa de matematica
recreativa, porque al proveer a los estudiantes habilidades y politicas destrezas y
estrategias recreativas motivadoras para la resolucion de problemas a la par se
propicia un ambiente acogedor y armonioso con el propésito de que estos
aprendizajes sean significativos. La presente investigacion brinda un aporte
tedrico sobre la matematica recreativa de difundir de modo ameno y alentador el
entendimiento, contenidos o Situaciones de Incertidumbre matematicas.
Ademas, tiene relevancia pedagogica porque la informacion presentada permite
gue los docentes realicen diligencias en las cuales el escolar descubra a
manipular, comunicar ideas, razonar, bosquejar y elaborar procedimientos que le
faculten solucionar situaciones de incertidumbre del marco de su vivir cotidiano,
forme un punto de vista critico del uso de del quehacer matematico en la vida

coyuntural de su contexto.



Para ello, el objetivo general de esta investigacion es Aplicar un Programa
de Matematica Recreativa que ayude al fortalecimiento de resolucién de
problemas en los escolares de segundo grado “A” y “B” de la IE. “San Juan” —

fllimo.
Cuyos objetivos especificos son:

Identificar el nivel de desarrollo de resolucion de problemas a través de un
pretest.

Disefiar un Programa de Matematica Recreativa para mejorar el nivel de
logro de la competencia Resolucién de Problemas.

Ejecutar un programa de Matematica Recreativa para mejorar el nivel de
logro de la competencia Resolucion de Problemas.

Identificar el nivel de desarrollo de resolucién de problemas a través de un
post -test.

Comparar resultados obtenidos en el pretest con los resultados obtenidos en
el post- test.



Il. MARCO TEORICO

El menester de reconocer la trascendencia que les atafie reparar en la
escuela y a los docentes, que, ademas de garantizar los requerimientos de la
sociedad y asumir las consecuencias de su labor, es valioso recalcar que
refiriéndose a la labor docente se ha puesto hincapié en el menester de la
operatividad de su labor, demostrando primordialmente los logros de aprendizaje

de los escolares, a través de los procesos de la valoracion de sus aprendizajes.

La figura del actual educador; implica sus creencias, alicientes, normas
morales y la felicidad de cumplir con su mision, las mismas que tienen
consecuencia en el modo de asumir e involucrar sus convicciones, motivaciones,
opciones éticas y grado de satisfaccion con su desempefio, esto reciprocamente

se mide con las perspectivas de los estudiantes.

El articular convenientemente, produciendo soluciones originales vy
pensamiento divergente es lo que perfila a un educador idéneo. En la revision de
estudios anteriores referidos al tema de programas de matematica recreativa y

resolucién de problemas, se han encontrado las siguientes investigaciones:

Los antecedentes nacionales relacionados con el presente estudio, esta
refrendado por:

Revista Cientifica de la Universidad de Zulia (Seminario Morales y
colaboradores, 2020) en su estudio tuvo como fin “Implantar el resultado de la
utilizacion de la matematica recreativa en el progreso de la competencia de
resolucion de situaciones probleméticas en escolares del primer afio de
secundaria ,centrado en el método de Pdlya, esta investigacion trabajo con un par
grupos no equivalentes (vigilancia y aplicacion) a quienes se les destino un
pretest y un post-test, de acuerdo a los efectos , se afirma que anteriormente al
experimento, los resultados eran inferiores en 8,52 puntos , frente a la inferencia
del post test del grupo de aplicacion ,demostrando que el programa aplicado de
matematica recreativa ha tenido efectos positivos en el incremento de la
competencia de resoluciéon de problemas, ademas de estimar ayudar a los
maestros y a la matematica en el perfeccionamiento de las habilidades de

solucionar situaciones problematicas.



Apaza Walter, (2020), en su investigaciéon “Juegos Educativos y el
Aprendizaje del Area de Matematica en escolares del ultimo grado de primaria de
la institucion educativa Buen Pastor, Juliaca, Puno, 2020”. Su finalidad fue
precisar el dominio de los juegos formativos en el estudio de la ciencia
matematica en colegiales de sexto grado de primaria, Apaza sopeso una muestra
de 15 colegiales. En la indagacion se uso el examen escrito, el pretest y post test
y las evaluaciones parciales en cada sesion. Relacionando los efectos del pre test
versus el post test donde se contempld el mejoramiento en el aprendizaje de
matematica, de acuerdo a que buen nimero de estudiantes (60%) estuvieron de
acuerdo al pretest en el nivel de proceso y posteriormente a la aplicacion de las
sesiones de juegos pedagogicos matematicos el post test obtuvo en 73% un nivel
previsto y destacado. En consecuencia, se deduce que: La planificacion de
recreacion didactica influyen de modo valioso en el estudio de la matematica.

Flores Valentin, Jhony Amadeo (2020), en su estudio aplicado considerd un
boceto pre experimental; en una muestra de 22 estudiantes, cuya técnica fue la
indagacion estructurada y su herramienta fue la escala de medicion. Siendo los
frutos que en el post test el 55% de escolares se situaron en el proceso de sus
aprendizajes y un 45% de escolares se posicionaron en el logro alcanzado de sus
aprendizajes, frente a los resultados del pre test en el cual el 77% se localizé en el
inicio del aprendizaje y el 23% de escolares se ubicd en el proceso de sus
aprendizajes. Finaliza que la recreaciébn matematica como politica de planificacion
facilitd el crecimiento de las capacidades matematicas de los escolares del 2° afio
de educacion secundaria en la I.E. Mariscal Luzuriaga- Piscobamba, 2019.

Milton Sutta (2019), Corona su investigacion “La Matematica Recreativa
Con Numeros Racionales En El Aprendizaje Significativo De La Matematica Con
escolares del Primero de Secundaria De La I.E. Miguel Grau Seminario Cusco” ,
realizo un estudio descriptivo — Correlacional, cuya intencion fue advertir y
cuantificar el punto de relacion entre el par de variables , La Matematica
Recreacional con los numeros racionales (variable independiente) El Aprendizaje
Significativo (Variable dependiente),siendo su muestra de estudio 70 alumnos del
primer grado, divididos equitativamente en dos grupos, de control y grupo
experimental, demostrandose que en la aplicacion de las diferentes dimensiones

(Numeros naturales; Numeros enteros; NUmeros racionales; Razona, Demuestra,



Comunica y Resuelve Problemas) el grupo experimental obtuvo una ganancia
pedagdgica sobre el 60% hasta el 88%.

Maza (2018), en el argumento de su investigacion, sobre los
entretenimientos matematicos como metodologia para el desarrollo de
capacidades matematicas en escolares del primer afio secundario de la institucion
educativa Libertadores de América del distrito de Sangarard”. Su objetivo fue;
determinar la influencia de la recreacion matematica, como plan metodologico
para el mejoramiento e incremento de las capacidades matematicas.
Recapitulando que la recreacibn matematica repercute benévolamente en el
acrecentamiento de las capacidades matematicas de escolares del ler afio
secundario de la IE. “Libertadores de América”

Gastelu y Padilla (2017), en su investigacion, tuvo por finalidad precisar el
dominio de la recreacion didactica de la mateméatica en el aprendizaje de esta
misma area, estudio de tipo cuantitativo. Con una muestra de 58 escolares.
Administrandoles la prueba como técnica y el cuestionario como instrumento.
Concluyendo segun los resultados hallados, que los juegos didacticos
perfeccionan de modo relevante el aprendizaje de la ciencia matematica en los
escolares de primero de secundaria de la institucién educativa de Huaycan.

La presente investigacion fundamenta su principio teorico: en la teoria
del aprendizaje y desarrollo de Vygotsky, teoria que sustenta que los nifios
aumentan su aprendizaje valiéndose de la accién reciproca con su entorno ,lo que
les permite obtener y perfeccionar sus destrezas intelectuales , provenientes de
la accion reciproca y convivencia con la sociedad , Los nifios adquieren
actitudes, valores e informacion a través de su relacion constante con las
personas que lo acompafan a lo largo de su camino. EI compromiso de las
personas crecidas, tutores, guias, maestros, docentes o de los colaboradores mas
adelantados es de sostener, encaminar y organizar la educabilidad del nifio, esto
ofrece una gran ayuda al nifio para que atraviese el sector de crecimiento proximo
(ZDP), que se valora como la rotura entre lo que ya lograron y lo que adn no
logran alcanzar por si mismos. O dicho de otra manera es la brecha entre su
conocimiento actual de inicio y el instante en el que soluciona una situacion de

incertidumbre de manera autbnoma sin apoyo de terceros.



Para esto dice “Los progenitores o responsables de los nifios se ven
obligados a guiar y conducir sus aprendizajes, denominandose a esta accion
“‘“ANDAMIAJE” (el soporte maduro que oriente el estudio del nifio, hasta que logre
autonomia y actuaciéon concreta individual en la solucion de situaciones de
incertidumbre. Precisando asi la labor que desarrolla el docente con sus
educandos.

Vygotsky otorga al juego la categoria de recurso socio-cultural, estimulador
del crecimiento intelectual del nifio, que favorece el progreso de las actividades
mas altas de la facultad de la mente, como la memoria voluntaria y la
concentracion de la atencion. Centralizar el esmero y memoria son las tareas que
se realizan tacitamente en el juego de forma sensata, entretenida y sin
inconveniente alguno y es aqui donde el nifio edifica su formacién y su peculiar
escenario social, natural y formativo, entreteniéndose con otros nifios, ampliando
asi su facultad de comprension del entorno que lo rodea.

Se sustenta en la teoria de la Gestalt, que en el integro de los ciclos de
vida el individuo soluciona problemas cotidianos que en su pensamiento habitual
no presentan soluciones ldgicas en su planteamiento y que cotidianamente el ser
humano resuelve continuamente. La presente teoria expresa que nos hallamos
ante una situacion de incertidumbre ,cuando hallamos discrepancia entre la
posicion en la que nos hallamos y la posicion a la que aspiramos arribar y no
divisamos el como accionaremos para arribar a nuestro objetivo previsto , es asi
como se puede afirmar que nos encontramos delante de una cuestion discutible
cuando encontramos trabas que se atraviesan a la obtencidén de un objetivo ,que
inicialmente desconocemos la senda a seguir en la solucién del mismo , aunque
esto no es evidencia de desconocimiento o de falta de medios cognoscitivos para
ejecutar el cometido. . Siendo los elementos fundamentales de una situacion de
incertidumbre o de un problema, segun Gestalt: Punto de arranque, Objetivo al
gue aspiramos alcanzar y explicacion de los procedimientos pertinentes a utilizar

0 no para alcanzar el fin trazado.

Al resolver un problema se pueden contemplar tres campos de accion: grado
de definicion de los componentes del problema; las situaciones de incertidumbre

correctamente precisadas son las que sus contenidos estan encuadrados en el



modelado matematico de los lenguajes o sistemas formales, una proposicion de
dos ideas o hipotesis concretas admiten lograr una proposicion final de argumento
vigente y valedero ;Poseer la ciencia para solucionar una situacion problematica,
para abordarla y proponer la resolucion ,ademés se necesita destrezas ya
adquiridas con prioridad ; una situacion problematica que demanda saberes que
obligatoriamente se apoyara en la zona de la ciencia a la que pertenece la
situacion problematica y la estructura de como logramos las soluciones al
problema, de primera mano es concomitante con la Gestalt, cuando la resolucién

es con la ayuda de la solucién repentina o denominado también como insight.

Las situaciones problematicas de resolucion gradual se basan en una
aproximacion escalonada rumbo al fin perseguido, evitando que los
procedimientos llevados a cabo, sean un obstaculo; obstaculos que acorde sean
superados nos lleven a un nuevo atajo que nos aproxime a solucionar nuestra
situacion problemética. ElI procedimiento se basa en delimitar y precisar la
circunstancia final de la situacion problematica y establecer las divergencias entre

este y como fue el inicio.

Ademas, también basamos la presente investigacién en el método de Pdlya
para resolver problemas. George Poélya basa su posicibn respecto a la
Resolucion de Problemas en un punto de vista global y particular a una
perspectiva matematica, 6sea Pdlya planifica la solucion de problemas como una
sucesion de meétodos empleados en varios campos de la vida cotidiana,
permitiendo en el individuo el fortalecer actitudes como la de expresar la emocion

agradable y atractiva por el estudio de las ciencias mateméticas.

Este meétodo, plantea la resolucion de situaciones problematicas, un
procedimiento 4 momentos para solucionar situaciones problematicas que
impliquen las matematicas: Paso 1: Darse cuenta del problema o la comprensién
del enunciado, paso 2: Configurar un plan o encontrar algan problema similar,

paso 3: Llevar a cabo la idea y paso 4: Analizar la solucion obtenida.

Paso 1: Darse cuenta del problema o la comprension del enunciado; siendo
explicito este primer paso como el sentido de la lectura que permite obtener datos

importantes, asi como datos intrascendentes.



Paso 2: Configurar un plan o encontrar algun problema similar; es el como
proyecta o idea resolver la situacion, basandose en el conocimiento anterior de

situaciones parecidas o semejantes.

Paso 3: Llevar a cabo la idea, definitivamente es preciso determinar el plan
a seguir y verificar a donde nos lleva, y si no vislumbra ninguna solucién, seria

fundamental emprender otro.

Paso 4: Analizar la solucién obtenida, debe considerarse constatar si se
hall6 lo que se pedia, si la solucidn es correcta y comprobado esto, sostener y

defender la solucién hallada.

La relevancia en el procedimiento que plantea Pdlya en la Resolucion de
Problemas matematicos no solo radica en ofrecer pasos especificos para plantear
y resolver problemas sino ademas permite que los estudiantes trabajen
concienzudamente, l6gica y ordenadamente; compartiendo opiniones,
promoviendo esto el actuar en equipo con concordancia, descubriendo

necesariamente que el quehacer matematico es imprescindible en la vida.

Es esencial en la instruccibn matematica el desplegar la habilidad en
resolver problemas; para resolver un problema, hay que poseer primordialmente,
el interés de resolver el problema. La actitud que puede derrotar la iniciativa de
solucionar un problema es precisamente el desinterés o la falta de motivacion;
debido a esto hay que indagar la forma de atraer al estudiante a solucionar las
situaciones problematicas. ElI quehacer del profesor debe estar orientado
basicamente en capturar el interés de los estudiantes hacia el problema y motivar
su curiosidad. (G Pdlya, 1966)

Finalmente, la investigacion se apoya en la perspectiva basada en la
resolucién de problemas, de acuerdo al MED, el maestro en su quehacer en la
ensefanza de la matematica la debe orientar por medio de realidades deliberadas
de multiples entornos con el proposito de producir en el estudiante el interés por
indagar, escudrifiar, proponer y dar solucibn a situaciones problematicas
,verificando diferentes vias de solucion que les permita examinar ,simbolizar,
sistematizar y comunicar nuevos conocimientos usando las estrategias

adecuadas para lograrlo .La perspectiva de Resolucion de situaciones
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problematicas se debe abordar diferentes entornos reales que varien de acuerdo
a las caracteristicas del estudiante , pues asi le encuentran un real significado y lo
valoran ,de este modo la significacion para el estudiante le invita a interesarse
por encontrar soluciéon al problema movilizando para ello el incremento del
entendimiento matematico. La solucién de situaciones problematicas es el
escenario ideal de aprendizaje del quehacer matematico debido a que en
matematica se puede aleccionar y se puede ser aleccionado, solucionando
situaciones problematicas. En el DCN (2009), sobre la solucién de problemas nos
dice que las situaciones problematicas propuestas se orientaran a garantizar que
concuerden con los intereses y menesteres de los escolares, presentando
situaciones atrayentes que cautiven y envuelvan al estudiante en la pesquisa e
indagacion de soluciones ; la solucion de situaciones problematicas da
oportunidad al estudiante de construir la relacion entre opiniones ,métodos y
técnicas matematicas que le den sentido a su actuacion en distintos tipos de

situaciones problematicas.

Es necesario hacer hincapié en determinar, conceptos y nociones generales
de las variables de estudio que intervienen en esta investigacion.
Programa: Un programa es un conjunto de elementos que se ejecutan de forma
sincronizada que llevan adelante hechos de un oficio u ejercicio para cumplir una

labor, obra encargo, mision o cometido.

La matematica Recreacional es un ambito de la ciencia matemética que se
centra en lograr productos exitosos sobre acciones entretenidas que realiza el
individuo para hallar soluciones matematicas, la matemética recreativa también
divulga o difunde de forma entretenida y divertida, conocimientos, ideas o
problemas matematicos. Se mantendra despierto y habido a un estudiante
proponiéndole un juego matematico intrigante, con un trabalenguas, un acertijo,
un truco magico que usualmente los profesores no lo realizan porque piensan que

es futil o intrascendente. (Gardner 1992)

Matematica Recreacional, es una zona de la ciencia matematica que
advierte la conquista de éxito sobre acciones divertidas, ademas de difundir de
manera agradable y motivadora los conocimientos, temas o problemas de la

matematica. (Enciclopedia Britanica).
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Fortalecer: Dicese de un elemento u objeto que se hace fuerte o resistente,
se define como accion de reforzar, consolidar o vigorizar. (Diccionario, Definicion

en linea)

Competencia: Es el talento que tiene el individuo de acoplar combinar una
agrupacion de competencias con la intencibn de obtener una finalidad
caracteristica y propia de una situacion concreta, procediendo de forma oportuna

y con conocimiento ético (DCN 2009).

Resolucion de Problemas: Es un trajin connatural del individuo. La
absorcion del continuo suceder de habitos y costumbres intrinsecas y extrinsecas,
sincronicas y la adecuacién de las cambiantes particularidades del medio,
requieren una constante y persistente presteza inteligente, suficientemente y
capaz de solucionar infaliblemente las situaciones problematicas que se

presentan (Piaget 1972).

Considerado también poco mas o menos semejante a la cadena de métodos
el cual empleamos en diferentes ambitos de la cotidianidad, permitiendo en el
individuo el fortalecer actitudes como la de expresar atraccién e importancia en el

aprendizaje del quehacer matematico. (George Polya 1966)

Pensamiento Creativo: Se manifiesta con expresiones novedosas que no
existian previamente, se demuestra concibiendo la resolucién inusual a una

situacion problemética. Flanagan (1958)

Pensamiento Logico: Considerado como un prototipo de razonamiento
formal que surge en el quehacer con nociones indefinidas o argumentos
complejos, refiriéndose a un eminente intelecto numérico capaz de comprender y

plantear soluciones a situaciones problematicas. Gardner (1992)
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lll. METODOLOGIA.
3.1. Tipoy disefio de investigacion
Esta investigacion desde el punto de vista de Hernandez y Mendoza (2018),
se consideré una investigacion de tipo descriptiva de enfoque cuantitativo, la
recopilacion de datos es semejante a la medicién. Conforme con la acepcion
tradicional del término, medicion connota asignar nimeros a objetos y eventos.
Gobmez (2006)

Los analisis de corte cuantitativo aspiran a explicar estadisticamente el
analisis de datos descriptivos, una realidad social, observada desde el punto de
vista externa y equilibrada, cuya pretension es indagar la fidelidad de las
mediciones o indicios sociales con el propdsito de universalizar sus resultados a
situaciones y poblaciones extensas; ocupandose esencial y basicamente del dato

cuantificable, cifra nUmero o guarismo (Galeano, 2004).

A lo largo del proceso de valorar numéricamente, la herramienta de medida
o recopilacién de informacion representa un papel esencial e importante. Debido a
esto deben ser exacto y preciso, adecuado para medir con comodidad y eficacia;
al respecto Namakforoosh (2005), explica que un instrumento de medicién sopesa

tres propiedades primordiales:

Validez: referido a la autenticidad del test y su efectividad en la realidad de

medible del objeto de estudio.

Confiabilidad: Dicese de la credibilidad y fiabilidad exacta y precisa de las

técnicas de medicion.

Factibilidad: Es la viabilidad de los factores que sefalan los medios que
posibiliten la realizacion de la recoleccion de informacion, como lo son los
elementos econdmicos, conveniencia y el nivel de interpretacion de las

herramientas de medicion.

Concurrentemente este estudio es de tipo aplicado porque accede a

problemas reales y acciones para mejorarlos, como se muestra en el Programa
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de Matematica Recreativa y el Fortalecimiento de la Competencia de Resolucion
de Problemas en los estudiantes del segundo grado de educacion secundaria de

la institucion educativa “San Juan”. illimo.

Disefio de investigacion

El disefio de la presente investigacion es de tipo Pre — Experimental, con
enfoque cuantitativo, haciéndose uso del pretest y post test que sefiala una

medicién antes y después (Bernal, 2010), cuya férmula es:

Dénde:
G = Agrupacion de estudio

O1 = Pre test (Evaluacién antes de trabajar el Programa de Matematica

Recreativa)
X = Programa de Matematica Recreativa

02 = Post test (Evaluacion después de trabajar el Programa de Matematica
Recreativa)
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3.2. Variables y operacionalizacion:

Originalidad. Nunca
Independiente: Permite al  ser humano Se tomara en cuenta b ot i Flexdbilidad A veces
; i ensamiento creativo. exibilidad.
Programa de solucionar problemas cotidianos dos dimensiones del Siempre
Matematica gue en su pensamiento habitual ;
Recreativa. _ o programa de Fluidez.
no presentan soluciones logicas " .
matematica  recreativa Apertura mental
aspecto que desarrolla en todas de acuerdo el DCN
las etapas de su vida. (Gardner 2016 Percepcion.
1992). Pensamiento Ldgico. Familiarizacién con
los conceptos.
Variable Cadena de procedimientos que | Se consideran 4 | Resuelve Problemas de Cantidad. | Expresa
dependiente: efectivamente empleamos en | dimensiones, teniendo Resuelve Problemas de Emplea Inicio. (C)
Resolucion de | cualquier estadio de la | como base las | Regularidad Equivalencia y | Establece
Problemas cotidianidad, permitiendo en el | competencias Cambio Argumenta Proceso. (B)
individuo el fortalecer actitudes | matematicas planteadas | Resuelve Problemas de Forma | EvallGa Logro Esperado.
como la de expresar curioseo e | por el DCN 2016. Movimiento y Localizacion. Interpreta ()
inclinacion por la formacion Resuelve Problemas de Gestion | Modela Logro Destacado.
- de Datos e Incertidumbre. . (AD)
matematica. Identifica
(Pélya 1996) Justifica
Comunica
Traduce
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3.3. Poblacién, muestray muestreo.

F

Poblacion.

Herndndez y Mendoza (2018), considera a la poblacion como
un agrupamiento que constituyen parte del espacio en el cual se
investiga, contdndose en este estudio con una poblacién de 186
estudiantes de la IE. “San Juan”, en el distrito de illimo, estudiantes

organizados en 6 secciones A-B-C-D-E-F de 31 estudiantes cada una.

Tabla 1:

Poblacién de estudiantes

SECCIONES 2DO A 2DO B 2DO C 2DO D 2DOE 2DO F
No
ESTUDIANTES 20 22 27 24 23 24
Total 140 estudiantes contactados

uente: Registro de participacion de estudiantes en el afio 2021 de la |.E San Juan

Para Balestrini (1998) significa “... una agrupacion limitada o
ilimitada de individuos, objetos u elementos que manifiestan

caracteristicas generales al fendmeno que se indaga o escudrifia”.

En intencién a la investigacion, se ejecuta un analisis poblacional con
los estudiantes conectados de segundo grado secciones “A-B-C-D-
E-F” de la Instituciéon Educativa San Juan; y apoyandonos en los
axiomas de Hernandez, Fernandez y Baptista (2003), “... la eleccion
de componentes esta subordinado al discernimiento del investigador”.
Igualmente, una vez especificada la poblacion seguira la eleccion de
los sujetos para obtener en base a ellos la informacién imprescindible
gue consienta explanar el estudio, de forma que los frutos sean

fidedignos y validos.
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Muestra.

Contemplando el significado dado por Hernandez y Mendoza
(2018), una muestra es un conjunto pequefio dentro de un conjunto
mas grande que tiene peculiaridades y particularidades similares que
ayudaran a lograr el éxito de la investigacion. La muestra estudiantil
de este trabajo investigativo consto de 42 escolares del segundo afio
secundario de las secciones “A” y “B”, a pesar de ser 62 los
estudiantes matriculados, son solo 42 estudiantes los conectados y
participan en las actividades de aprendizaje, asi como muestra la

subsiguiente tabla:

Tabla 2:

Muestra de estudiantes

Poblacion Muestra

140 estudiantes 42 estudiantes
Fuente: Archivos de la I.E San Juan

Muestreo.

En el presente trabajo se aplicé el muestreo no probabilistico
en este no se utiliza una férmula, este muestreo se fija de acuerdo con

lo que desea averiguar el investigador. Hernandez y Mendoza (2018)

34. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Segun Tamayo (2007), un instrumento de recoleccién de datos es la
explicacion que puntualiza la secuencia de componentes que el investigador
organiza y estructura con el objetivo de conseguir referencias, favoreciendo y
posibilitando la medicién de la informacion obtenida.

Da acuerdo a esto se parti6 del reconocimiento inmediato de todas las
labores de aprendizaje, entre las cuales contamos con el Registro de cotejo; que
permite acceder a la inspeccion de las peculiaridades y el quehacer y proceder de
los docentes participes, construyendo la experiencia de aprendizaje, fomentando

el Programa de Matematica Recreativa.

17



La técnica usada fue el Test y el instrumento, la Evaluacion Diagndstica de
Matematica proporcionada por el Ministerio de Educacion. Mejia Elias( 2005),
hace mencion que los recursos que nos facilitan medir las variables, compendiar
informacion o sean capaces de medir, cualidades de las variables se llaman test o
pruebas, mediante este instrumento difundido por el Ministerio de Educacion a
mediados del 2021 se intenta recoger informe exacto sobre el logro de
aprendizajes de los escolares de segundo de secundaria, aplicado con una escala
valorativa de inicio, proceso, logro previsto y logro destacado, acorde con lo
sefialado en el DCN (2016).

La ficha de observacion segun Sampieri (2014), es un procedimiento en el
cual recopilamos datos verificados por parte del investigador de una forma
sistematica, valida y confiable, registrando comportamientos y situaciones
observables. Este instrumento tuvo por objeto verificar por parte del investigador,
la obtencion de entendimiento y conocimientos, en el progreso de capacidades,
habilidades y destrezas en escolares en el llevar a cabo las sesiones de

aprendizaje.

3.5. Procedimientos:

La primera instancia fue presentar la solicitud de autorizacion al equipo
directivo de la I.E. “San Juan” en el distrito de illimo; en la que se evidenciaron
ciertas dificultades debido al estado de pandemia en que nos hallamos, ya que
las sesiones son de forma virtual y de modo asincronica por parte de algunos
estudiantes, empezando a modo de intento ,si es que resultaba; y en la ejecucién
se evidencio la respuesta positiva de los estudiantes , formalizando estas
actividades con la solicitud y el permiso de parte del equipo directivo de la
mencionada institucion, siendo seleccionado para el estudio el segundo afio
secundario; con la intenciébn de fortalecer la competencia de resolucién de
problemas en los escolares de segundo afio secundario de las secciones “A” y
“B” de la L.LE. “San Juan” de lllimo, es necesario realizar un diagnéstico para
establecer el nivel de desarrollo de resolucién de problemas, tal como se sefialé

en los objetivos. Para ello se aplicé un pretest (ver anexo), ademas se identificd
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los factores influyentes en la comprension y desarrollo de la competencia
‘Resuelve problemas de cantidad, disefiando para ello un Programa de
Matematica Recreativa que permita inter actuar con los estudiantes y dar la
confianza para interiorizar la necesidad de mejorar la enseflanza, para luego
realizar la transcripcion y estudio de los resultados

La segunda etapa de investigacion se disefid y aplico un programa de
matematica recreativa para perfeccionar el logro de aprendizaje de la
competencia Resolucién de problemas, programa dirigido a todos los escolares
del segundo grado “A” y “B” de la I.E. “San Juan” de illimo tomandose en cuenta
todos los resultados del diagnostico como insumos, ademas del analisis y revision
acerca de las pedagogias actualizadas, presentados como parte del marco
tedrico; estableciéndose coordinadamente un dia por semana en horario de las

clases virtuales

Finalmente, el siguiente paso fue identificar el nivel de desarrollo de los
aprendizajes que genero6 el programa de matematica recreativa para fortalecer la
competencia Resolucién de problemas, de los escolares del segundo afio
secundario de las sesiones “A” y “B” de la LLE. “San Juan”. para cuyo fin
aplicamos un postest para medir los logros alcanzados en funcion del pretest;
para finalmente procesar los datos estadisticos y realizar las estimaciones

logradas.

3.6. Método de analisis de datos.

Con el objetivo de evaluar la informaciébn encontrada mediante los

instrumentos y técnicas de investigacion se procedio a la elaboracion de tablas y
figuras basicas para el avance de la presente investigacion.
Se uso métodos descriptivos, al examinar, explicar y cuantificar las variables que
precisen las acciones como son observadas, buscando detallar y precisar las
particularidades y atributos sustanciales del estudio (Hernandez, Fernandez y
Baptista 2003)

Por su parte los métodos empiricos como la observacion favorecieron el

presente trabajo de investigacion, delatando las relaciones fundamentales del
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asunto de investigacion no evidente de primera mano, abasteciendo al constructo
del marco teodrico y la hipétesis del estudio, igualmente al término y transcurso de
la validacion de la hipotesis.

Una vez aplicado los instrumentos, se procedera a la presentacion de los
resultados a través de un andlisis de los datos. Tal como lo expresa la UNA
(1990).

La informacién numérica que se recopile se convertira en figuras de barras
para realizar una interpretacion adecuada de la informacion recolectada en el

cuestionario del pre test.

Una vez analizados los datos se obtendran los resultados y se procedera a
confeccionar las conclusiones y recomendaciones adecuadas al diagnostico que
origind la propuesta de aplicar un “Programa de Matematica Recreativa para

fortalecer la Competencia de Resolucién de problemas”

Globalmente, este estadio atafie al estudio de las deducciones que se
extraeran con la técnica de indagacion, con conexiéon al punto de vista
metodoldgico acogido, luego se obrara en la confeccion de conclusiones, las
mismas que pueden ser la base de arranque para venideras investigaciones que
guarden conexion con el tema. Dadas todas las fases, es predestinado seguir a la
difusién de los resultados buscando mecanismos para que esta difusion llegue a

las personas vinculadas a la labor docente.

Para conseguir el informe de las variables, dimensiones y puntos, de este
estudio investigativo, se empled la evaluacion diagnostica que consistio en 28
situaciones problemaéticas, las cuales se dividieron de la siguiente manera; 10
items contenian situaciones problematicas Resuelve problemas de cantidad, 8
items contenian situaciones problematicas Resuelve problemas de regularidad
equivalencia y cambio, 6 items contenian situaciones problematicas Resuelve
problemas forma movimiento y localizacion y 4 items contenian 4 situaciones
Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre; haciendo un total de 28

items.
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3.7. Aspectos éticos.

Para este trabajo, se atendio a las convicciones éticas basicas del Reporte
de Belmont, como lo es:

Respeto para las personas. Se debe respetar la determinacion de los seres
humanos, teniendo la seguridad de que el ser humano es autonomo, libre y

responsable, con iniciativa propia.

Beneficencia. Del modo en que se respeta la determinacion y el parecer del ser

humano, se debe garantizar y salvaguardar su confort y comodidad.

Justicia. Es la acepcion de imparcialidad y equidad a la que es digna toda
persona.
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IV. RESULTADOS.

Tabla 3:

Numero de situaciones probleméticas de prueba diagnostica

Competencias

No de items

Resuelve Problemas de Cantidad

10 situaciones probleméticas Del 1 al 10
Resuelve Problemas de
Regularidad, Equivalencia y 08 situaciones problematicas Del 11 al 18
Cambio
Resuelve Problemas de Forma 06 situaciones problematicas
Movimiento y Localizacién Del 19 al 24
Resuelve Problemas de Gestion
de Datos e Incertidumbre 04 situaciones problematicas Del 25 al 28

Fuente: evaluacioén censal, Minedu 2021

En este caso se trabajo con la competencia Resuelve Problemas de Cantidad

para poder implementar el Programa de Matematica Recreativa, el cual consiste

en llevar a cabo las reuniones de ap

rendizaje.
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Figura 1: Pre Test: Resuelve problemas de cantidad

Competencia:Resuelve Problemas de Cantidad
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Figura 1: Se observa que los 42 escolares que equivale al 100% de la muestra
de la poblacién de 2do de secundaria de la IE. “San Juan”, illimo 2021, que
desarrollaron la evaluacion proporcionada por el MINEDU, obtuvieron, en
cuanto a la dimension de Resuelve Problemas de Cantidad; los siguientes
resultados, el 57% de escolares se hallan en el inicio de sus aprendizajes, el
19% se encuentran en aprendizaje de Proceso, el 17% se encuentra en el
aprendizaje de Logro Esperado y finalmente el 7% posee un Logro Destacado
de sus Aprendizajes. Estos resultados nos permiten precisar el grado de
desarrollo en el que se encuentran los escolares y su distancia respecto de lo
gue sefala el patron modelo de los aprendizajes descritos en el Curriculo

Nacional de Educacion Basica, en cuanto a la competencia de Resuelve

Problemas de Cantidad.
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Figura 2: Pre Test: Resuelve problemas de Regularidad Equivalencia y Cambio

Competencia:Resuelve Problemasde
Regularidad Equivalenciay Cambio
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Figura 2: Se observa que los 42 estudiantes que equivale al 100% de la
muestra de la poblacién de 2do de secundaria de la IE. “San Juan”, illimo
2021, que desarrollaron la evaluacién proporcionada por el MINEDU,
obtuvieron, en cuanto a la dimension de Resuelve Problemas de
Regularidad Equivalencia y Cambio; los siguientes resultados, el 50% de
escolares se hallan en Inicio de sus aprendizajes, el 21% se halla en el
Proceso de sus aprendizajes, el 17% se halla en un Logro Esperado y
finalmente el 12% de escolares posee un Logro Destacado de aprendizaje.
Estos resultados nos permiten precisar el avance del desarrollo de
aprendizaje en el que se hayan los escolares y su distancia con relacion de
lo que sefiala el patron modelo de los aprendizajes descritos en el Curriculo
Nacional de Educacién Basica, en cuanto a la competencia de Resuelve

Problemas de Regularidad Equivalencia y Cambio.
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Figura 3: Pre Test: Resuelve Problemas de Forma Movimiento y Localizacion

Competencia: Resuelve Problemasde
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Figura 3: Se observa que los 42 estudiantes que equivale al 100% de la muestra de
la poblacion de escolares de 2do de secundaria de la IE. “San Juan”, illimo 2021,
que desarrollaron la evaluacion proporcionada por el MINEDU, alcanzaron, en
cuanto a la dimensién de Resuelve Problemas de Forma Movimiento y Localizacion;
los siguientes resultados, el 55% de escolares se hallan en el Inicio de sus
aprendizajes, el 29% se encuentra en Proceso de sus aprendizajes, el 12% se
encuentra en el Logro Esperado y finalmente el 4% posee un Logro Destacado.
Estos resultados nos permiten precisar el avance de desarrollo en el que se
encuentran los estudiantes y su distancia con relacién de lo que sefala el patron
modelo de los aprendizajes descritos en el Curriculo Nacional de Educacion Bésica,
en cuanto a la competencia de Resuelve Problemas de Forma Movimiento y

Localizacion.
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Figura 4: Pre Test: Resuelve Problemas de Gestion de Datos e Incertidumbre

Competencia:Resuelve Problemas de Gestion de
Datos e Incertidumbre
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Figura 4: Se observa que los 42 estudiantes que equivale al 100% de la muestra
de la poblacién de los escolares de 2do de secundaria de la |IE. “San Juan”, illimo
2021, que desarrollaron la evaluacion proporcionada por el MINEDU, obtuvieron,
en cuanto a la dimension de Resuelve Problemas de Gestion de Datos e
Incertidumbre; los siguientes resultados, el 24% de escolares, se hallan en Inicio
de sus aprendizajes, el 48% de escolares se halla en el Proceso de sus
aprendizajes, el 18% se halla en Logro Esperado y finalmente el 10% de
escolares posee un Logro Destacado de aprendizaje. Estos resultados nos
permiten precisar el avance en el desarrollo de aprendizaje en el que se hallan
los estudiantes y su distancia con relacién de lo que sefiala el patron modelo de
los aprendizajes descritos en el Curriculo Nacional de Educacion Basica, en
cuanto a la competencia de Resuelve Problemas de Gestion de Datos e

Incertidumbre.
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Figura 5: Post Test: Resuelve Problemas de Cantidad
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Figura 5: Se observa que los 42 estudiantes que equivale al 100% de la
muestra de los escolares de 2do de secundaria de la IE. “San Juan”, illimo
2021, que desarrollaron la evaluacién post test proporcionada por el
MINEDU, obtuvieron, en cuanto a la dimension de Resuelve Problemas de
Cantidad; los siguientes resultados, el 19% de los escolares se hallan en el
Inicio de sus aprendizajes, el 26% se halla en Proceso de sus aprendizajes,
el 36% se encuentra en el Logro Esperado y finalmente el 19% posee un
Logro Destacado de aprendizaje. Estos resultados nos permiten precisar el
nivel de desarrollo en el que se hallan los estudiantes y su distancia con
relacion de lo que sefiala el patron modelo de los aprendizajes descritos en el
Curriculo Nacional de Educacion Basica en cuanto a la competencia de
Resuelve Problemas de Cantidad, después de haber participado en el

programa de Matematica Recreativa.
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Figura 6: Post Test: Resuelve Problemas de Regularidad Equivalencia y Cambio
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Figura 6: Se observa que los 42 estudiantes que equivale al 100% de la muestra de
la poblacion de escolares de 2do de secundaria de la IE. “San Juan”, illimo 2021,
que desarrollaron la evaluacion post test, proporcionada por el MINEDU,
obtuvieron, en cuanto a la dimension de Resuelve Problemas de Regularidad
Equivalencia y Cambio; los siguientes resultados, el 24% de los escolares se halla
en el Inicio de sus aprendizajes, el 29% se halla en Proceso de aprendizaje, el
33% se halla en Logro Esperado y finalmente el 14% de escolares posee Logro
Destacado de aprendizaje. Estos resultados nos permiten precisar el avance en el
desarrollo de los aprendizajes en el que se encuentran los escolares y su distancia
con relacién de lo que sefiala el patron modelo de los aprendizajes descritos en el
Curriculo Nacional de Educacion Basica en cuanto a la competencia de Resuelve
Problemas de Regularidad Equivalencia y Cambio, después de haber participado

en el programa de Matematica Recreativa.

28




Figura 7: Post Test: Resuelve Problemas de Forma Movimiento y Localizaciéon
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Figura 7: Se observa que los 42 estudiantes que equivale al 100% de la muestra
de la poblacién de escolares de 2do de secundaria de la IE. “San Juan”, illimo
2021, que desarrollaron la evaluacion post test, proporcionada por el MINEDU,
obtuvieron, en cuanto a la dimensibn de Resuelve Problemas de Forma
Movimiento y Localizacion; los siguientes resultados, el 26% de los escolares se
hallan en el Inicio de sus aprendizajes, el 33% se hallan en Proceso de
aprendizaje, el 29%de estudiantes se halla en el Logro Esperado de aprendizaje y
finalmente el 12% de escolares posee un Logro Destacado de aprendizaje. Estos
resultados nos permiten precisar el avance en el desarrollo de aprendizaje en el
gue se hallan los escolares y su distancia con relacion de lo que sefiala el patrén
modelo de los aprendizajes descritos en el Curriculo Nacional de Educacion
Basica, en cuanto a la competencia de Resuelve Problemas de Forma Movimiento
y Localizacién, después de haber participado en el programa de Matematica

Recreativa.
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Figura 8: Post Test: Resuelve Problemas de Gestion de Datos e Incertidumbre
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Datos e Incertidumbre
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Figura 8: Se observa que los 42 estudiantes que equivale al 100% de la muestra
de la poblacién de escolares de 2do de secundaria de la IE. “San Juan”, illimo
2021, que desarrollaron la evaluacién post test, proporcionada por el MINEDU,
obtuvieron, en cuanto a la dimension de Resuelve Problemas de Gestién de Datos
e Incertidumbre; los siguientes resultados, el 17% de los escolares se hallan en el
Inicio de su aprendizaje, el 36% se halla en el Proceso de aprendizaje, el 28% de
los escolares se halla en el Logro Esperado y finalmente el 19% de escolares
posee un Logro Destacado de aprendizaje. Estos resultados nos permiten precisar
el avance en el desarrollo de los aprendizajes en el que se encuentran los
escolares y su distancia con relacion de lo que sefiala el patrén modelo de los
aprendizajes descritos en el Curriculo Nacional de Educacion Basica, en cuanto a
la competencia de Resuelve Problemas de Gestion de Datos e Incertidumbre
después de haber participado en el programa de Matematica Recreativa.
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Figura 9: Comparacion de Resultados Pre Test — Post Test de Competencia
Resuelve Problemas de Cantidad
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Figura 9: Se observa que los 42 estudiantes que equivale al 100% de la muestra de la
poblacion de escolares de 2do de secundaria de la IE. “San Juan”, illimo 2021, que
desarrollaron la evaluacion pre test y post test, proporcionada por el MINEDU, antes de
llevar a cabo el programa de matematica recreativa, en el pre test el 57% de escolares
se hallé en el inicio de sus aprendizajes y después del programa de matematica
recreativa, en el post test mostré un descenso considerable hasta el 19% de acuerdo a
los resultados del post test ; en el pre test en el proceso de sus aprendizajes se
encontré el 19% de los estudiantes y después de la aplicacion del programa de
matematica recreativa, se increment6 hasta 26%; en el logro esperado de aprendizaje
en el pre test se encontré el 17% y en el post test después de llevar a cabo el
programa de matematica recreativa, en el logro esperado se incrementd a 36% y en el
logro destacado en el pre test alcanzé el 7% y en el post test después de llevar a

cabo el programa de matematica recreativa se incrementé en hasta en 19%.

Por consiguiente, se nota un cambio significativo comparando los resultados del pre
test frente a los resultados del post test.
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Figura 10: Comparacion de Resultados Pre Test — Post Test de Competencia
Resuelve Problemas de Regularidad Equivalencia y Cambio
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Figura 10: Se observa que los 42 estudiantes que equivale al 100% de la muestra de
escolares de 2do de secundaria de la IE. “San Juan’, illimo 2021, que desarrollaron la
evaluacion pre test y post test, proporcionada por el MINEDU, antes de la aplicacion del
programa de matemética recreativa, en el pre test el 50% se hallé en el inicio de sus
aprendizajes y después del programa de matemética recreativa, en el post test mostro
un descenso considerable hasta llegar al 24% de acuerdo a los resultados del post test ;
en el pre test en el proceso de sus aprendizajes se encontré el 21% de los escolares
y posterior a la implementacién del programa recreativo, se incrementd hasta 29%; en el
logro esperado de aprendizaje en el pre test se hallé el 17% y en el post test después
de la implementacién del programa recreativo ; se Incrementé a 33% y en el logro
destacado en el pre test se alcanzo el 12% y en el post test después de llevar a cabo

las sesiones del programa se incremento en hasta en 14%.

Por consiguiente, se nota un cambio significativo comparando los resultados del pre test
frente al post test.
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Figura 11: Comparacion de Resultados Pre Test — Post Test de Competencia
Resuelve Problemas de Forma Movimiento y Localizacion
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Figura 11: Se observa que los 42 estudiantes que equivale al 100% de la
muestra de escolares de 2do de secundaria de la IE. “San Juan”, illimo 2021,
gue desarrollaron la evaluacion pre test y post test, proporcionada por
MINEDU, antes de implementar el programa recreativo, en el pre test el 55%
se hall6 en el inicio de sus aprendizajes y después del programa de
matematica recreativa, en el post test mostré un descenso considerable hasta
llegar al 26% de acuerdo a los resultados del post test; en el pre test se
encontraron en Proceso de aprendizaje se hallé el 29% de los escolares y
posterior a la implementacion del programa, se incrementé hasta 33%; en el
logro esperado de aprendizaje en el pre test se hall6 al 12% y en el post test
posterior a las sesiones del programa recreativo, se Increment6 a 29% y en el
logro destacado en el pre test alcanzaron el 4% y en el post test después de
llevar a cabo el programa de matematica recreativa se increment6 en hasta en
12%.

Por consiguiente, se nota un cambio significativo comparando los resultados
del pre test frente a los resultados del post test.
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Figura 12: Comparacion de Resultados Pre Test — Post Test de Competencia
(Resuelve Problemas de Gestion de Datos e Incertidumbre)
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Figura 12: Se observa que los 42 estudiantes que equivale al 100% de la muestra de
escolares de 2do de secundaria de la IE. “San Juan”, illimo 2021, que desarrollaron la
evaluacién pre test y post test, proporcionada por el MINEDU, antes de la
implementacion del programa recreativo, en el pre test el 24% se hall6 en el inicio
de sus aprendizajes y posterior a la implementacion del programa de matemaética
recreativa, en el post test se obtuvo el 17% de acuerdo a los resultados del post test;
en el pre test en proceso de aprendizaje se encontré al 48% de los estudiantes y
después de la aplicacion del programa de matematica recreativa, descendié hasta
36%; en el logro esperado de aprendizaje en el pre test se hall6 el 18% de
estudiantes y en el post test después de llevar a cabo la implementaciéon del
programa de matematica recreativa se Incrementé a 28% y en el logro destacado
de aprendizaje en el pre test alcanzaron el 10% y en el post test después de la

aplicaciéon del programa de matematica recreativa se incrementd en hasta en 19%.

Por consiguiente, se nota un cambio significativo entre los resultados del pre test

frente a los resultados del post test.
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V. DISCUSION.

Acorde a lo analizado en el presente trabajo, se puede afirmar que la
hipotesis, en el Programa de Matematica Recreativa fortalece la competencia de
resolucion de Problemas, debido a que en los y las escolares del segundo grado
de secundaria de la IE. “San Juan”- 2021. Respecto a la afirmacion (Piaget 1959)
donde propone al juego como una forma de comprender lo que se aprende e
incorporarlo a los conocimientos previos y esto debido a que el niilo acomoda
sucesos 0 eventos reales a esquemas que posee con anterioridad; respaldando a
Piaget; Krauss (1990), sostiene que Karl Gross, en su teoria de la Practica del
Instinto puntualiza que el ser humano nace con el instinto del juego, concertando
de este modo con Piaget en que el ser humano tiene un nivel ladico segun su
edad, siendo esto determinante para su desarrollo intelectual. Se asevera que,
con un programa de matematica recreativa, se podra motivar y despertar al
estudiante el interés por el aprendizaje de la asignatura, asi como invitarlo a
prestar atencion y buscar de un modo entretenido la solucion de situaciones
problematicas. Todo lo mencionado ratifica que el implementar un programa de
matematica recreativa, fortalece la competencia de resolucién de problemas en

los escolares del segundo de secundaria de la IE. “San Juan”, illimo 2021.

Segun el DCN (2009), resolucion de problemas compromete incluso la
accion del estudiante de utilizar materiales que revivifiquen su inteligencia,
adiestrando su inventiva y la mejora de los procesos de pensamiento, esto
también facilita la interrelacion con las demas areas curriculares, posibilitando de
algdn modo la correspondencia de las convicciones matematicas con
conveniencias y costumbres del educando. Esta circunstancia tiene estrecha

relacion con la forma coémo se deberian abordar las clases de matematicas.

El Ministerio de Educacion implemento a partir del 2009 el enfoque por
competencias en el cual da vital importancia al desarrollo de las habilidades,
creatividad y al razonamiento para resolver problemas del interés y del entorno

del estudiante.
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Al iniciar el presente estudio se obtuvo que un gran porcentaje de
escolares se encontraban en el inicio de sus aprendizajes y en el proceso de los
aprendizajes, debido a multiples factores que como punto de partida tienen la falta
de motivacion del estudiante por el aprendizaje de la matemética, siendo
evidenciado esto por los resultados del pre test (figura 1, 2, 3 y 4 ) situacion que
mejor6é después de la realizacion del programa de matematica recreativa , como
se evidencian en los resultados del post test (figura 5, 6, 7y 8 ) lo que concuerda
con la afirmacion de que un programa de matematica recreativa fortalece la

competencia de resolucion de problemas.

La resolucion de problemas es una actividad permanente en el
aprendizaje de la matematica y al iniciar nuestro trabajo de investigacion se
obtuvo en el pre test de los 42 estudiantes que equivale al 100% de la muestra en
las dimensiones de la variable resolucion de problemas, los siguientes

porcentajes.

En la dimension de resuelve problemas de cantidad, en el pre test un
7% se encontrd en logro destacado de aprendizaje y el 17% se encontr6 en logro
esperado siendo estos resultados un porcentaje que notablemente mejord
después de la aplicacion del programa de matematica recreativa, segun el post
test en el cual el 19% de estudiantes alcanzaron un logro destacado y el 36%
obtuvo un logro esperado tal como lo muestra la figura 9, notandose que los
niveles de logro de los aprendizajes supero al doble de los porcentajes obtenidos
antes de la aplicacion del programa, mientras que en los niveles de inicio y
proceso obtuvieron el 57% y el 19% respectivamente en el pre test, frente al 19%
y 26% respectivamente después de la aplicacion del programa de matematica
recreativa, notandose que el nivel de inicio de los aprendizajes, disminuyo
notablemente a menos de la mitad del porcentaje obtenido en el pre test y en el
nivel de proceso presentd un incremento moderado.

Es preciso asegurar que al implementar el programa de matematica
recreativa fue util en el fortalecimiento de la competencia de resuelve problemas
de cantidad, competencia que segun el Disefio Curricular Nacional (2009), el

escolar esencialmente debe de edificar y entender la idea de cuantia, nimero,
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numeral entre otros; ademas debe de representar la relacién entre la informacion
y la circunstancia que se denotan en una situacion de problema; asi mismo debe
elegir el plan procedimental a utilizar, el estudiante debe realizar distinciones y
explicarlas a través de analogias, extraer un principio general basdndose en

situaciones individuales.

Referente a una de las dimensiones de la variable de resuelve
problemas en lo que corresponde a resuelve problemas de regularidad
equivalencia y cambio, en el pre test un 12% se encontré en un logro destacado y
el 17% se encontré6 en un logro esperado y esta informacién demuestra
visiblemente la mejora después de la implementacion del programa de
matematica recreativa, segun lo demostrado en el post test en el cual el 14% de
escolares se hallaron en un logro destacado de aprendizaje y el 33% de escolares
llegé a un logro esperado de aprendizaje tal como lo muestra la figura 10,
notandose que los resultados del post test superé a los porcentajes obtenidos
antes de poner en marcha el programa, mientras que en inicio y proceso de los
aprendizajes alcanzaron el 50% y el 21% respectivamente en el pre test, frente al
24% y 29% respectivamente después deponer en marcha el programa de
matematica recreativa, notandose que la situacion de inicio de los aprendizajes
en los estudiantes disminuy6 notablemente a menos de la mitad del porcentaje
obtenido en el pre test y la situacion de proceso de los aprendizajes evidenciaron
un incremento moderado.

Es preciso asegurar que al llevar a cabo el programa de matematica
recreativa fue util en el fortalecimiento de la competencia de resuelve problemas
de regularidad equivalencia y cambio, competencia que segun el DCN(2009), el
escolar consiga alcanzar, interpretar y determinar igualdades y desigualdades,
generalizar entes matematicos a cierto orden y movilizar magnitudes usando
generalidades que permitan hallar estimaciones ignoradas, establecer limitaciones
y condicionamientos, pronosticar condutas de fendmenos, y para esto debe
proponer igualdades, desigualdades y funciones, wusando métodos Yy
propiedades para resolverlas, graficarlas o manejarlas. Del mismo modo pensar
de modo metddico y deductivo, para estatuir matematicamente reglas globales

usando diversos ejemplos, propiedades y contraejemplos.
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En la competencia resuelve problemas de forma movimiento y
localizacion, en el pre test un 5% de estudiantes se hallé en logro destacado y el
12% se encontré en logro esperado siendo estos resultados un porcentaje que
mejord después de llevar a cabo el programa recreativo, segun el post test en el
cual el 12% de estudiante llegé a un logro destacado y el 29% alcanzo6 un logro
esperado tal como lo muestra la figura 11, notdndose que los estudiantes
después de llevar a cabo el programa , mejoraron en sus aprendizajes ya que los
resultados superd en el doble de los porcentajes obtenidos antes de la aplicacién
del programa, mientras que en los niveles de inicio y proceso obtuvieron el 55% y
el 29% respectivamente en el pre test, frente al 26% y 33% respectivamente
después de llevar a cabo el programa recreativo, notandose que el porcentaje de
los escolares que se encontraban en inicio de los aprendizajes disminuyo
notablemente y concerniente a los estudiantes que se encontraron en proceso
de aprendizaje presento un ligero incremento.

Es preciso asegurar que el llevar a cabo el programa recreativo fue util
en el fortalecimiento de la competencia de resuelve problemas de forma
movimiento y localizacién, competencia que segun el DCN (2009), el perfil del
estudiante debe constar en que este se guié y especifiqué la orientacién y
desplazamiento de si mismo y de artefactos en el ambito, divisando, explicando y
enlazando los rasgos distintivos de cuerpos y elementos geométricos en dos y
tres dimensiones. Involucrando esto que el estudiante realice medidas directas o
indirectas del espacio, perimetro, volumen y capacidad, el estudiante en esta
competencia debe de lograr construir ilustraciones graficas de siluetas
geométricas para dibujar, modelar y hacer bocetos de diferentes elementos,
utilizando herramientas y métodos. Asimismo, debe describir desplazamientos,
utilizando semejanzas y una expresion basada en nociones geométricas.

En la dimension de resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre, en el pre test un 10% se encontré en un logro destacado y el 19%
se encontré6 en logro esperado de aprendizaje siendo estos resultados un
porcentaje que mejoré después de llevar a cabo el programa recreativo, segun el
post test en el cual el 19% de escolares alcanzaron un logro destacado y el 29%

de los estudiantes alcanzaron un logro esperado tal como lo muestra la figura 12,
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notandose que los aprendizajes de los estudiantes mejoraron, ya que el
porcentaje del post test super6 a los porcentajes obtenidos antes de la aplicacion
del programa, mientras que en los niveles de inicio y proceso obtuvieron el 24% y
el 48% respectivamente en el pre test, frente al 17% y 36% respectivamente
después de llevar a cabo el programa recreativo, notdndose que los estudiantes
gue se encontraban en el inicio de sus aprendizajes disminuy6 con respecto al
porcentaje obtenido en el pre test y con respecto a los estudiantes que se
encontraban en proceso de aprendizaje present6é también una disminucion.

Es preciso asegurar que el llevar a cabo el programa recreativo se
obtuvo la utilidad de fortalecer la competencia de resuelve problemas gestion de
datos e incertidumbre que segun el DCN (2009), el perfil del estudiante debe
demostrar que este examina detalladamente la informacion obtenida sobre un
asunto de atractivo o investigaciones de asuntos aleatorios, que le consientan
tomar determinaciones, preparar prondsticos matematicos y deducciones. Para lo
cual el escolar compile, organice y represente la informacion que determinaran los
materiales y recursos a utilizar para analizar e interpretar las conductas
deterministas o0 aleatorias empleando dimensiones estadisticas y hechos

probabilisticos.

Posteriormente de corroborar la hipotesis de estudio que afirma que el
programa de matematica recreativa tiene consecuencias reveladoras en la
competencia de resuelve problemas, en los escolares de 2do de secundaria de la
IE. “San Juan”, illimo 2021; este actual estudio de tipo pre experimental,
concuerda con la investigacion de tipo cuantitativo experimental desarrollado por
Apaza Walter, (2020) en su investigacion “Juegos Educativos y el Aprendizaje del
Area de Matematica en estudiantes de sexto grado primaria de la institucion
educativa Buen Pastor, Juliaca, Puno, 2020”. Cuya finalidad fue precisar el
dominio de los juegos formativos en el estudio de la ciencia matematica en
colegiales de sexto grado de primaria, Apaza sopeso una muestra de 15
colegiales. En la indagacién se us6 el examen escrito, el pretest y post test y las
evaluaciones parciales en cada sesion. Relacionando los efectos del pre test
versus el post test donde se contemplo el mejoramiento en el aprendizaje de

matematica, de acuerdo a que buen numero de estudiantes (60%) estuvieron de
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acuerdo al pretest en el nivel de proceso y posteriormente a la aplicacion de las
sesiones de juegos pedagogicos matematicos el post test obtuvo en 73% un nivel
previsto y destacado. En consecuencia, se deduce que: La planificacion de

recreacion didactica influyen de modo valioso en el estudio de la matemética.

De la misma manera la presente investigacion coincide con la
investigacion de Milton Sutta (2019), en la cual presta atencién al estudio
descriptivo — Correlacional, cuya intencion fue advertir y cuantificar el grado de
relacion entre el par de variables , La Mateméatica Recreativa con los ndmeros
racionales (variable independiente) EI Aprendizaje Significativo (Variable
dependiente),siendo su muestra de estudio 70 alumnos del primer grado,
divididos equitativamente en dos grupos, de control y grupo experimental,
demostrandose que en la aplicacién de las diferentes dimensiones (NUmeros
naturales; Numeros enteros; NUumeros racionales; Razona, Demuestra, Comunica
y Resuelve Problemas) el grupo experimental obtuvo una ganancia pedagodgica
sobre el 60% hasta el 88%, las coincidencias con el presente estudio existen ya
gue para el logro de la competencia de resuelve problemas es fundamental que el
docente emplee estrategias o métodos que inviten al estudiante a interesarse por
el aprendizaje de la matematica y lo haga de un modo ameno y no repetitivo ni
por obligacion, resolviendo problemas de modo creativo, logrando asi un
incremento de los aprendizajes de los escolares en el logro esperado y logro

destacado.

En cuanto a la competencia de resuelve problemas, las coincidencias
existen basadas en el método de Polya para resolver problemas en la cual se
muestra su posicion respecto a la Resolucion de Problemas en un punto de vista
global y particular a una perspectiva matematica, 6sea Pdlya planifica la solucion
de problemas como una sucesion de métodos empleados en varios campos de la
vida cotidiana, permitiendo en el individuo el fortalecer actitudes como la de
expresar la emocion agradable y atractiva por el estudio de las ciencias

matematicas.
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VI. CONCLUSIONES

1 En este trabajo de investigacion se determind que para poder
fortalecer la competencia de resolucién de problemas en los escolares del
segundo de secundaria de la IE. “San juan”, illimo - 2021, se propuso la
elaboracion de un programa de matematica recreativa puesto que
fundamentandose en el marco teorico la matematica recreativa fortalece
la competencia de resuelve problemas, notandose ese fortalecimiento en la

mejora del nivel de los aprendizajes.

2. Se determinoé luego de la aplicacion del pre test que los escolares
de segundo de secundaria de la IE. “San Juan” se encontraron en su
mayor porcentaje en el inicio de sus aprendizajes y en el proceso de los
aprendizajes en las cuatro dimensiones de la variable resuelve problemas.
Resuelve problemas de cantidad.

Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio.
Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion.

Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre.

3. Se establecié que en la implementacién del programa recreativo
llevado con los escolares del segundo de secundaria de la IE. “San Juan”,
flimo- 2021 se tuvo un mejor manejo del grupo de estudiantes y una

participacion mas activa.

4. Se verific6 que después de la implementacién del programa
recreativo para fortalecer la competencia de resuelve problemas se mejoré
en los logros de los aprendizajes de los estudiantes, expresado en el
incremento porcentual en el logro esperado y en el logro destacado y en la

disminucién porcentual de los escolares en inicio de aprendizaje.
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VIl. RECOMENDACIONES.

A los directivos de la IE. “San Juan”, illimo-2021, que accedan y den
facilidades a los docentes a la utilizacion de ambientes y material educativo, asi
como a la implementacion de instrumentos y métodos fuera del aula, para la
ensefianza de la matematica.

A los profesores de la especialidad de matematica de la IE. “San Juan”,
fllimo 2021, busquen un método atractivo y recreativo de implementar las
sesiones de clase para fortalecer la competencia de resolucion de problemas y

asi lograr mejorar aprendizajes en los estudiantes.

A los docentes de diferentes especialidades curriculares, implementar un
programa recreativo para la ensefianza y mejora de sus competencias para atraer
el interés en el aprendizaje de su respectiva area, para aumentar el logro de
aprendizaje en los escolares y disminuir el porcentaje de estudiantes que se

encuentran en inicio de los aprendizajes.

A los estudiantes a seguir comprometiéndose en la mejora de sus

aprendizajes, buscando soluciones creativas en la resolucion de problemas.

Impulsar la interrelacion e intercambio de practicas docentes de otras IIEE.
para incentivar la ensefianza y el estudio recreativo, motivador, entretenido y
elocuente; a través de implementar una matematica recreacional con los

escolares de los diferentes grados de estudio de la educacion basica regular.
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PROPUESTA SUGERIDA.

Teniendo en cuenta la tesis “Programa de matematica recreativa para
fortalecer la competencia de resolucion de problemas” en escolares del 2do de
secundaria de la IE. “San Juan”, illimo-2021 y el recojo de informacion obtenida
en el pre test proporcionada por el MINEDU en la cual se evidencié que el mayor
porcentaje de escolares se encontraban en inicio y proceso, en el logro de los
aprendizajes y luego de poner en marcha un programa de matematica recreativa,
se evidencié en el post test proporcionado por el MINEDU, el incremento del
porcentaje de estudiantes en el logro destacado y en el logro esperado ,asi como
la disminucion del porcentaje de estudiantes que se encontraban en inicio de los
aprendizajes ; debido a esto se sugiere la elaboracion de un programa de
matematica recreativa para fortalecer la competencia de resolucién de problemas
en los diferentes grados de estudio , contribuyendo asi a la mejora de los
aprendizaje de los escolares , asi mismo el mencionado programa contribuye a

establecer un ambiente agradable y placentero para el estudiante.

Para poder implementar un programa de matematica recreativa, se sugiere
la participacién de los directivos de la IE. ya que ellos son los que brindan la
autorizacion y el permiso para la utilizacion, uso y acceso de las instalaciones y

de los materiales educativos que posee la institucién.

Definitivamente se sugiere el involucramiento de los padres o tutores del
escolar, ya que es fundamental en la implementacion del programa de
matematica recreativa para brindar ayuda al estudiante tanto en la confeccion
como en el subsidio de los costos de los materiales que en el proceso del
programa se necesiten, asi mismo los integrantes de la familia serian los
compairieros de juego en el hogar para apoyar de forma integra al desarrollo de

los aprendizajes.
Se sugiere seguir el modelo curricular brindado por el DCN (2016), en el

cual establece el enfoque por competencias y al | area de matematica le

corresponde cuatro competencias las cuales son, resuelve problemas de
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cantidad, resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio, resuelve
problemas de forma movimiento y localizacidn, resuelve problemas de gestion de
datos e incertidumbre; ya que al resolver problemas se faculta al estudiante a
qgue interrelacione sus aprendizajes con el aprendizaje de las diferentes areas
curriculares, contribuyendo asi al progreso de las competencias de cada una de
las distintas areas, asi mismo, favorece la correspondencia de las ideas

matematicas con la utilidad en la solucion de problemas de su interés y contexto.

Para finalizar, se recomienda tomar en cuenta que para implementar un
programa de matematica recreativa se debe tener en cuenta la participacion
activa del estudiante y de su asistencia continua, asi mismo asegurarse que este
emplee los artefactos que estimule su inteligencia, adiestre su creatividad, medite,
analice y perfeccione su desarrollo de pensamiento al destinar diferentes
estrategias matematicas en los diferentes contextos en los que se desenvuelve el
ser humano en el trayecto y discurrir de la vida, los cuales se evidenciaran en la

toma de decisiones.
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Anexo 1: operacionalizacion de variables.

Originalidad. Nunca
Independiente: Permite al  ser humano Se tomard en cuenta b ot i Flexdbilidad A veces
i o ensamiento creativo. exibilidad.
Programa de solucionar problemas. cotidianos dos dimensiones del Siempre
Matematica gue en su pensamiento habitual :
Recreativa. _ o programa de Fluidez.
no presentan soluciones logicas " .
matematica  recreativa Apertura mental
aspecto que desarrolla en todas de acuerdo el DCN
las etapas de su vida. (Gardner 2016 Percepcion.
1992). Pensamiento Logico. Familiarizacién con
los conceptos.
Variable Cadena de procedimientos que | Se consideran 4 | Resuelve Problemas de | Expresa Inicio. (C)
) ) . . . : Cantidad. '
dependiente: efectivamente empleamos en | dimensiones, teniendo Emplea
Resolucion de | cualquier estadio de la | como base las | Resuelve Problemas de | Establece Proceso. (B)
Problemas cotidianidad, permitiendo en el | competencias Egﬁ]ug%'dad Equivalencia y Argumenta Logro Esperado.
individuo el fortalecer actitudes | matematicas planteadas Evalla (A)
. Resuelve Problemas de Forma
como la de expresar curioseo e | por el DCN 2016. Movimiento y Localizacion. Interpreta I(.:g;o Destacado.
inclinacion por la formacion Modela
matematica Resuelve Problemas de Identifica
' Gestion de Datos e
(Pdolya 1996) Incertidumbre. Justifica
Comunica

Traduce




Anexo 2: Matriz de consistencia.

“Programa de Matematica Recreativa para fortalecer la Competencia de Resoluciéon de problemas”

FORMULACION DEL

OBJETIVO GENERAL OBJETIVOS ESPECIFICOS HIPOTESIS
PROBLEMA

Identificar el nivel de desarrollo de resolucion de

problemas a través de un pretest.

Disefiar un Programa de Matematica Recreativa para
; A : Aplicar un Programa . . : L
¢en qué medida un P - g | mejorar el nivel de logro de la competencia Resolucion | El programa de
programa de de Matematica Recreativa matematica recreativa

matematica recreativa,
ayuda al afianzamiento
de la competencia de
solucion de situaciones

de incertidumbre?

gue ayude al fortalecimiento
de resolucién de problemas
de
segundo grado “A”’ y “B” de la

en los estudiantes

IE. “San Juan” —illimo.

de Problemas.
Ejecutar un programa de Matematica Recreativa para
mejorar el nivel de logro de la competencia Resolucion

de Problemas.

Identificar el nivel de desarrollo de resolucion de

problemas a través de un post -test.

Comparar los resultados del pretest con el post- test.

fortalece la competencia de
resoluciébn de problemas
del

segundo grado “A” y “B” de

en los estudiantes

la IE. “San Juan”, illimo-
2021




Anexo 3: Instrumento de Recoleccion de Datos.

O
2 gradode
« Secundaria

Kit de Evaluacion Diagndstica

Prueba
Diagnoéstica
de Matematica

Conozcamos nuestros aprendizajes

Nombres y apellidos:

MINISTERIO DE EDUCACION



cComo responder laspresuniasaelcuademillo?

* En este cuadernillo, encore liaras Dreg unta s en | as ue debes marcar con una “X" solo
una respuesta.

» También encontraras preguntas en las oue tienes aue reallzar tus procedimientos y escrlbir tu
respuesta.

« Hazlo de farma clara vy ordenada.

« Usa solo lapiz para responder las preguntas

Eempos

uatae tlene el doble de canicas que Juan.
c4 *c 'sae U
2an s
b 4cancas

6 cancas

|:| 8cacas

2 Resuelve la siguientesituacién:

Rosario preDaro 16 galletas de vainillay 12 galletas de chocolate.
¢Quantas galletas en total Dreparo Rosario*

16 +
iz
Z8
RQSDuesta PVWJ— 28 Waﬁ

Tenen cuenta que:
» Debes revolver tu cuadernillo en silencio y sin mirar las reSDUestas de tus comDaneros

« Sitenes cludas en alguTO Drugunta nuedes Dasar a la siguiente Luego, si todavia Irenes tiempo
Duedes regress r a Its Dreg unUs  ue no hasrespondido

iHaz tu mejor esfuerzo!



G

Tienes TO minutos

para resolver la prueba de Matematica.

Puedes Ulllizar losespacios enblanco

para hacer tus anotaciones al resolver las preguntas.

IAhora puedescomenzar!



2.” grado de secundaria

Pedro compro cierta cant’dad de panes. Pusofg de esta cantidad sobre una bandeja y

dejo el resto en la bolsa.

¢, Cuantos panes dejo Pedro en la bolsa?

3panes.
6 panes.
9 panes.
12 panes.

2 En el coliseo de una ciudad, se jugo la f na de un campeonato de vo ey. En total,
200 personas asistieron al coliseo Esta cantidad de personas representa a los4 de

su capacidad. ¢Cual es la capacidad que tiene este coliseo?

900 Dersonas.
1 200 personas.
1600 personas.
d 4800personas.



Matemfitica

C3;\ Se quiere saber la longitud de este tornillo usando la longitud de la regla como unidad.
~ Observa.

| Unidad |

Sepun la imagen, ¢cual es la medida del tornillo*

(2] 5 delarepla.

de laregla.

de laregla.

(~] [¢]
cou s s o

] 2 de laregla.

=X
(4/‘ La masa de una pastilla suele expresarse en gramos (g) o miligramos (mg). Observa.

325 mg

¢A cuéntos gramos equivale la masa de la pastilla mostrada?

0,325 pramos.
3,2d gramos.
32,5 pramos.

325pramos.



2.” grado de secundaria

FER . . .
(5 ) Marfa tiene dos tioos de envases para almacenar los huevos que recope de su granja
Observa.

Esta mafiana, Maria recopio de su pranja entre 70y 100 huevos. Todos estos huevos
pueden almacenarse en cualquiera de estos dostipos de envase. En ninpuno de los dos
casos sobran ni faltan huevos.

Si ella decide usar solo uno de estos tipos de envases, ;cuantos huevos recopio Maria
esta msfiaos?

IEI 7ohuevos.

b 80huevos
I:l 90huevos
d 100 huevos.

@ FIthacolocadz)l 1 kpde papasobresu balanza. Si uncliente leauiere comorar 2kp de

papa, ;,cuantos kilogramos (kp) de papa debe aprepar Flor sobre la balanza para cumplir
con el pedido?

% | 7 kpdepapa.
1 Z kp de papa.
(¢ 41 kp de papa.

Ell i kg de papa.



Matematica

ZR o : . .
\7) La siguiente imagen, nos muestra algunas recomendaciones para cuidar nuestra espalda
— al llevar una mochila. Observa.

Cantidad méxima de masa La mochila debe estar
en una mochlla pegada enla espalda,

Si un nifio tiene una masa corooral de 40 kilogramos (kg), ¢, cuantos kilogramos debe
llevar como maximo, en sumochila?

4 kg
6 kg

[ ]15%g

25kg

@ ) Un prifo ofrece distintos tipos de gasolina a los sipuientes precios.

GALON DE (GRH:Q"ELVELOZ" J

GASOLINA -
TPOAS/ (17, @

TIPOB S/ _1 3, 7 5
TIPOC S/ _1 2,_919

Teresa abastece su camioneta de combustible comprando 6 Malones de gasolina tipo B
Si paga con 5/100, ¢ cuanto recibird de vuelto?

s/37,50

[b] 512850

5/22,50
5/1750



2.° grado desecundarG

8

En una tlenda de ropa se presenta la siguiente oferta

OFERTA DE oy
CASACAs
259 o
DE DESCUENTQ

Al ver este aviso, Luis afirma:

“Esto quiere decir que, si compro una casaca en esta
tienda, me descontaran S/25 de su precio original’

¢Es correcto lo que dice Luis? (Marca turespuesta con una K
¢Por qué? Utiliza un ejemplo para explicar tu respuesta.

i Explica aquf turespuesta.




Matemfitica

9

Lucfay sufamitia vanalcirco. Alsacar suscuentas, ellaobserva que.

Si compra
T EET ] paparia 20 soles.

paparia 26 soles

w /0w

Sepun esto, ¢cuanto papar&

losoles 12soles 14soles 16soles

6?. Lasipuienteimapenmuestraeltipodeenvase queLaurautilizaparavenderlosbombones
que ella misma prepara. Observa.

Laura preparo cierta cantidad de bombones. Con esta cantidad pudo completar solo 10
de estos envases y sobraron algunos bombones.

Dada esta situacidn, Jaime dice: "Entonces Laura prepard mas de TOO bombones”
¢Con cual de los siguientes valores compruebas que lo que dice Jaime es incorrecto?

11obombones
1o8bombones
C lo6bombones

lo4bombones



2.” grado de secundaria

(12) Lasipuiente prafica representa la relation entre la altura que tiene una vela y el tiempo
- que llega a estarencendida.

Alturadelavela T
(centimetros)

24

12[=n--

15 30 Tiempo (minutos)

Segun esta prafica, ¢en cuanto tiempo se consume totalmente la vela?

En 12 minutos.
Enlbminutos
En 24 minutos.

En30minutos.

7R -
(13) Rita abre una cuenta de ahorros con un monto de S/50. Para aumentar sus ahorros,
— apartir de la siguiente semana ella depositara la misma cantidad de dinero todas las

semanas. Observa.

|Semanadeahorro ‘ 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 l

50 ’ 70 ‘ 20 ’ 1o ‘

‘ Dinefoahorrada éenisoles)

¢ Cual de las sipuientes expresiones permitirfa saber cuanto sera et dinero ahorrado al
término de “n"semanas?

% 50420 (nl)
50+20n
20n
50n



@4 b En las paredes de un coliseo deportivo, se colocaron mayolicas como esta

Las mayolicas se colocaron sipuiendo la siguiente secuencia:

Matematica

Lugar 1 Lugar 2 Lugar 3 Lugar 4 Lugar S Lugar 6 Lunar 7 Lugar 8 Lunar 9 Lugar 10 Lugar 11 Lunar J2 Lugar J3 Lugar 14

Tal como se observa, has mayolicas del lugar fifi, t2 y fi3 se han salido de su lupar.
De acuerdo a la secuencia mostrada, ¢.cual de los sipuientes praficos corresponden a las

mayolicas que faltan?

[®)

/15 | Lasiguiente grafica muestra larelacion entre la distancia recorrida (en kilometros) por
— dosciclistas y el tiempo (en horas) transcurrido.

Distancia
recorrida (km)

40

30

20

5]

Ciclista1

Ciclista 2

» Tiempo

Choral

Segfin esta grafica, ¢cual de las siguientes afirmaciones es correcta?

Elcclista2recorre 10kmcada3horas.

Elciclistalrecorre 5kmcada2horas.

Elcclista 2harecorrido 30km en 6 horas.

Elciclistalharecorrdo40kmen12 horas



2.” grado de secundaria

La imapen muestra la oferta de anticuchos que ofrece Don Pepe

iOFERTA!

PORCION DE ANTICUCHOS
A SOLO S/8

Como se observa, cada porcion contiene 2 palltos y cada palito 5 trozos de antlcucho.

A partir de esta informacion, selecciona V o *, si consideras que las afirmaciones son
verdaderas o falsas, respectivamente.
Marca con una X tu respuesta.

Afirmacién Respuesta
Senecesitan 24 palitos para Dreparar 12 porcionesdeanticucho | v F
Se necesitan 20 trozos de anticucho para preparar 20 pa itos. \
Un cliente pagara 5/64 por 8 porciones de anticucho. v F
Un cliente puede llevarse 9 palitos de anticucho por 5/72. Y F




Lan Ape n uestra como una maestro cue pa os hoJas de traDa a de sus estud antes

D il
Gancho

En una tabla se registra la cantidad de hojas colgadas y de ganchos que ella utiliza

Cantidad de hojas
de trabajo : 1 2 3
Cantidad de 6 8

ganchos utilizados

Si ha utilizado 32 ganchos, ¢cuantas hojas de trabajo habra colgado la maestra?

% 66 hoax
15hoas
lhov

8ho s



2.” grado de secundaria

R I . .
QS) Enlasiguiente tabla, se muestra larelacién entre la cantidad de agua que se almacena
~ enundeposito y el tiempo transcurrido. Observa.

Tlemjzo Cminutoe) 2 3 4 5

Canthtad deagua
(litros)

Lo que se muestra en la tabla, ¢es una relacién proportional?

(Marca tu respuesta con una XJ

¢Porqué? Explicaturespuesta.

Explica aquf turespuesta.




Matematica

T2, R - —
@9/ | César elabora el sipuiente disefio oara hacer un mueble.
- A

De acuerdo al disefio mostrado, ¢.cuanto es la medida del anpulo x?

88°
56°
45°
d 36°

r tdisefio de una caja de chocolates que | ene la forma de un prisma

n a

¢ Cull de las sipuientes afirmaciones sobre esta caja es correcta?

A punas de sus caras son paralelopramos.
Todas sus aristas tienen la misma medida.
Puede ser cons derada una Diramide tr angular.

d Sus caras trianpulares tienen diferente area entre sf.



2.” grado de secundaria
=% A . . .
Zl/l Une con una Ifnea cada triangulo con la propiedad o propiedades que lo caracterizan

Triangulos Propiedades

/

. Uno de sus angulos
/ infernos es obtuso.

Todos sus angulos
internos son agudos.

Todos sus lados tienen
diferente medida

Unodesusanputos
infernos esrecto.

Dosdesusladostienen
| — la mismamedida.




Matemfitica

La siguiente imagen muestra el disefio de unmosaco. Lafgura Ahasidorotadate
niendo como centro de giro el punto P. Observa.

o

De acuerdo al disefio mostrado. si la figura A se gira 9D° en sentido horario, ¢ cuél es la
figura que se obtiene?

La figura A.
La figuraB.
Lafigura C
La figuraD.



2.° grado de secundaria

23 Observa el sipuiente solido

Vista desde arriba

Vista frontal

Vista lateral

(Cuales son las vistas desde arriba, lateral v frontal de este solido?

Vista desde arriba

Vista lateral

Vista frontal




Matematica

24 Sobrelacuadrfculamostradasedibujaunrectangulocuyaareaesde8u?ysuperfmetro
" del2 u.Observa.

1lu

Tu

Luepo de observar esta situation, Gloria comenta:

“Sielareadeestafipuraaumenta, entonces
su perTmetro siempre aumenta’

¢ Estos de acuerdo con Gloria? (Marca tu respuesta con unaX)

¢Por qué? Justifica tu respuesta utilizando ejemplos.

Justifica aquitu resDuesta.




2.” grado de secundaria

N
(25/\ El siguiente grafico muestra la cantidad de pacientes (nifias y nifios) que han sido

~ atendidos en la posta médica de una comunidad, durante los meses de enero a abril
de2019

Pacientes atendidos enla pasta médica de una comunidad,
durante los meses de enero a abrll de 2049

Cantidad too

de pacientes 90 _
80 a

70

60

40
30
20

10
0 Mes

Enero *ebrero Marzo Abril

@ Nifas Nifios

SegiJn esta information, ccuales fueron los meses en los que se atendio a la misma
cantidad de pacientes?

Enero y febrero.
Febrero y marzo.
Marzoy abrl.

d Abr |y enero.



2

Matematica

21

v g nzaun Y des rt evaciohacia arriba. Este pira enelaire y, uego deunos
N be

Segun esta informacion, ¢como habra quedado el vaso sobre la mesa?

(2] Esseguroqueelvasohaya (0] Espaslbleaueelvasohaya
quedado asi: guedado asi:

Es posible que el vaso haya EsImposible que el vaso haya
quedado asi: quedado asi.




2.” grado de secundaria

22
o e 0 t N Pais Cantidad de
s I S
Espaiia 6
Canada 12
Mexico 3
Japon 9

¢ Cualdelos siguientes praficos representa de manera corzecta la proporcidn de
turistas extranjeros hospedados en estehotel?

(2] iy

Japon

México

Canada
México

Espafa




Matematica

La siguiente tabla muestra la cantidad de llaveros que confecciond un grupo de
estudiantes la semana pasada. Sin embargo, falté anotar la cantidad de llaveros que hizo
Juan. Observa.

Doris

12 16 14 14

Si se conoce que la produccion promedio de los 5 estudiantes es 15 llaveros semanales,
¢cuantos llaveros confecciono Juans

56favefos

19 averos

[::] 15IIaveros

14IIaveros
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Anexo 4: Autorizacion de aplicacion del programa de matemética recreativa.

INSTITUCION EDUCATIVA SECUNDARIA

SN JUudN

ILLIMO. LAMBAYEQUE. PERU

“ANO DEL BICENTENARIO DEL PERU 200 ANOS DE INDEPENDENCIA”

[llimo, 29 de Setiembre del 2021.

OFICIO _N" 0096-2021-DIES. SJ-I-L.

Laura Estela Carrera Cobeiias
Docente del area de Matematica
CIUDAD.-
ASUNTO: Respuesta a solicitud de autorizacion
REFER : Solicitud
Por medio de la presente y en atencion a su solicitud, de fecha 28 de setiembre del
2021, recibido en esta Direccion, por medio del cual solicita la necesidad de aplicar un
Programa de Matematica Recreativa, para fortalecer la competencia de Resolucion de

Problemas en los estudiantes de segundo grado.

Al respecto me permito informarle, que cuenta con la respectiva autorizacién
para que a partir de la fecha pueda aplicar dicho programa, que sera en beneficio de
nuestros estudiantes. Asi mismo solicitarle que remita a mi despacho una copia de dicho

programa y finalmente los resultados obtenidos con dicha aplicacion.

Sin otro particular, quedo de Usted

Atentamente.

LAwBLY Ut



Anexo 5: Programa de Matematica Recreativa.

Sesién de Aprendizaje 1.

I.- DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA. San Juan SECCION. A-B

NIVEL DE ESTUDIOS Secundaria TURNO. mafana

CICLO DE ESTUDIOS VI AREA. Matematica

GRADO DE ESTUDIOS Segundo. TEMA. Ecuaciones
Lineales

DOCENTE Laura Estela Carrera Cobefias.

I.-COMPONENTES DIDACTICOS:

NECESIDAD DIDACTICA

PROPOSITO DIDACTICO

Los estudiantes del segundo grado de la IE
“San Juan”, muestran dificultad para plantear
y resolver problemas matematicos haciendo
uso de las ecuaciones lineales.

Al término de la sesion los estudiantes plantean
y resuelven problemas aplicando ecuaciones
lineales (ax+b=c; a#0, aeZ).

CONTENIDO
HABILIDADES CONOCIMIENTOS ACTITUDES
e Comprenda el problema matematico ¢ Participa activamente en la
¢ Disefia o selecciona de una estrategia o plan E_cuaciones resolucién de problemas
e Ejecuta una estrategia o plan Lineales e Muestra seguridad y
« Comprobar si la solucién es la correcta perseverancia al resolver
problemas 'y comunicar
resultados.
METODO
DIMENSION INTERNA DIMENSION EXTERNA
PROCEDIMIENTO MENTAL ESPACIO INSTRUMENTAL
TEMPORAL
PROCEDIMIENTO TECNICAS ESPACIO | TIEMP | MEDIOS MATERIALES
O

o Identifica datos
« Plantea estrategias de Solucién de 90 min| Google e Laptop

solucién problemas o= meet o Diapositivas
o Transforma la situacién a g 2 e Internet

una ecuacion lineal. s
e Transpone y reduce w

términos semejantes
e Despeja la variable




lIl.- MOMENTOS DIDACTICOS:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

RECURSOS

INICIO

MOTIVACION

o La docente da la bienvenida a los estudiantes y
recuerda la practica de las normas de convivencia.

e Se motiva a los estudiantes con el juego matematico
titulado “Adivina el numero oculto”

e Se dan las indicaciones del juego: El juego consiste
en encontrar un nimero oculto que vienen hacer la
incégnita. El nimero oculto tiene una relacién con el
tercer cuadrado y Ultimo de la diagonal ya sea hacia
arriba o hacia abajo, si esta hacia arriba se suma 5y
se iguala al tercer y Gltimo nimero de la diagonal y si
esta hacia abajo se resta 5 y se iguala al tercer y
tltimo numero de la diagonal.

e Se establece el tema a tratar y se menciona el
propdsito de la sesion: Plantear y resolver problemas
aplicando ecuaciones lineales (ax+b=c; a#0, aeZ).

25 minutos|

Diapositivas

PROCESO

CONSOLIDACION
DELCONOCIMIENTO

La docente presenta la situacion problematica basado en
el método de POLYA
A. Comprender el problema:
e ¢Qué datos tenemos?
e ¢ Qué debemos encontrar?
B. Disefiar o seleccionar una estrategia o plan
e ¢Qué hacemos para resolver el problema?
C. Ejecutar la estrategia o plan
e Transformando a un lenguaje algebraico:
e Planteamos la ecuacion lineal:
o Detalla los procedimientos para resolver la
ecuacion
D. Comprobar si el valor de x obtenido es
solucién de la ecuacion

APLICACION
DEL
CONTENIDO

¢ El docente hace entrega de la ficha demuestro lo
aprendido para que los estudiantes resuelvan una
situacién problematica

e La docente aplica la lista de cotejo en durante el
proceso

45 min

Diapositivas

Puntero
digital

Ficha
demuestro
lo
aprendido

Lista de
cotejo

SALIDA

EVALUACIO
N

o Cada estudiante reflexiona sobre sus
aprendizajes

¢ Se plantea la pregunta ¢ Qué aprendiste hoy?,
¢,Crees que es util las ecuaciones para tu vida diaria?
¢En qué parte del procedimiento tuviste mayores
dificultades? ¢ Por qué? ¢ Como?
¢ superaste las dificultades encontradas?

EXTENSION

¢ Entrega una ficha de trabajo

20 min.

Ficha de
autoevalua
ciéon

Ficha
de
trabajo




9 T8 FELICITE

ERNASTE

20 49 61 40| 31
55 17 47 34 69| 14
2 T 2 S 2 TN 33| 23
6 35 26 44 | 56
29 64 S 50| 12| 42
3 28 | 18 22 43 36
1 oM 3985 T 30

45 | 7 37| 24| 59| 4




LISTOS
BR

AR BL S0HER0 GTUED

21 ..

20 | 49 | 61 | 11 | 40 | 31
55 | 17 | 47 | 34 | 69 | 14
27 | 48| 41| 8 | 33 | 3
6 | 35 &% 15 | 44 | 56
29 | 64 50 | 12 | 42
3 | 28| 18| 22| 43 | 36 |
10 | 39 | 51| 1 | 30

45 | 7 | 37| 24| 59 | 4

E et

20 | 49 | 61 | 11 | 40 | 31
55 | 17 | 47 | 34 | 69 | 14
27 | 48 | 41| 8 | 33 | 23
6 | 35 | 26 | 15 | 44 | 56
29 | 64 E 50 | 12 | 42
3 | 28| 18 | 22 | 43 | 36
103 | 51| 1 | 3 |21
45 | 7 | 37 | 24 | 59 | 4

BRRAARSTE

3



LISTAS | 20 | 49 {T; 111 | 40 | 31
s 55 | 17 (NN 34 | 69 | 14

27 | 48 | 41 | 8 | 33 | 23

6 35 | 26 | 15 | 44 | 56

29 | 64 | 9 | 50 | 12 | 42 N

3 28 | 18 | 22 | 43 | 36 |

10 (39 | 51| 1 |30 |21 Ry

45 | 7 | 37 | 24 | 59 | 4
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27 | 48| 41| 8 SSNIN 05

6 35| 26| 15| 44| 56
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“SO N 19| 39| 51| 1 | 30| 21/

45| 7 | 37 | 24| 59| 4
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Alafio en cl que se lleviiacabo la batallade Ayacucho ie resto
su cuarta parte, resu fa 1368. ¢En qué afio se hero a cabo la
batalla dv Ayacucho?

. @ue. d.at.o«s tememos7

Ano de la batalla de Ayacucho

Ano de comparacién de 1368

¢Qué debemos encontrar?

Ano que se llevé a cabo la batalla de Ayacucho




¢ Qué hacemos para resolver el problema?
Transformar a un lenguaje algebraico
Plantear por ecuacion

Resolver la ecuacidn

Al afio en el que se llevé a cabo la batalla de Ayacucho ie resto su cuarta
parte, resulta 1368. ¢ En qué ano se llevé a cabo la batalla de Ayacucho?

T «ansform-anéo« za fin, lengU«aj». ailgebvraica

Ano de |a batalla de Ayacucho |

Sucuartaparte z—
4

Ano de comparacion = 1368




Al afio en el que sellevo acabo la batalla de Ayacucho ie resto su cuarta
parte, resulta 1368. i En qué afio se llevo a cabo la batalla de Ayacucho?

P\lJant.».a6% la ecuacién

X——=1368
4

Resolvemos la ecuacion

x

= 1368 Sustraccion de fracciones
4
4X — X
4 1368 Reduccion detérminos semejantes
4 1368 Transposicién detérminos
3X = 1368(4) Transposicion de términos
3 =5472
54J2 Simolificad
X = T implificacion

z=1824




Alafioenelquesellevéacabolabatallade Ayacucholerestosucuarta
parte,resultal368.¢; Enquéanosellevéacabolabatallade Ayacucho?

RESOURSTA

ANno de |la Batalla de
Ayacucho

1824

S

1 ;‘[ﬁn PRUEBAST TEVAIOR UBTENIDU ES1TASOULUCION

X - — = 1368
4

1824 % = 1368

1824 456 = 1368
1368 = 1368

(PROPOSICION VERDADERA)
Entonces el valor de “x" es solucion de la ecuacion




COMPETENCIA: Resuelve Problemas de Cantidad.

LISTA DE COTEJO

CAPACIDAD: usa estrategias y procedimientos para resolver situaciones problematicas

relacionadas con ecuaciones lineales.

N°

APELLIDOS Y NOMBRES
2° grado

CRITERIO

Identifica
datos en la
situacion
planteada

Traduce del
lenguaje verbal al
lenguaje
simbdlico “y 0”

numeérico y

viceversa

Encuentra
el valor de
la variable

a

Comprueb

el

resultado
obtenido

Si No

Si No

Si No

Si

No

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22




Sesién de Aprendizaje 2.

|.- DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA. San Juan SECCION. A-B

NIVEL DE ESTUDIOS Secundaria TURNO. mafana

CICLO DE ESTUDIOS VI AREA. Matematica

GRADO DE ESTUDIOS Segundo. TEMA. Ecuaciones
Lineales

DOCENTE Laura Estela Carrera Cobefias.

I.-COMPONENTES DIDACTICOS:

NECESIDAD DIDACTICA

PROPOSITO DIDACTICO

Los estudiantes del segundo grado de la IE
“San Juan”, muestran dificultad para plantear
y resolver problemas mateméaticos haciendo
uso de las ecuaciones lineales.

Al término de la sesion los estudiantes plantean
y resuelven problemas aplicando ecuaciones
lineales (ax+b=c; a#0, aeZ).

CONTENIDO
HABILIDADES CONOCIMIENTOS ACTITUDES
e Comprenda el problema matematico ¢ Participa activamente en la
o Disefia o selecciona de una estrategia o plan E_cuaciones resolucién de problemas
« Ejecuta una estrategia o plan Lineales ¢ Muestra seguridad y
« Comprobar si la solucién es la correcta perseverancia al resolver
problemas 'y comunicar
resultados.
METODO
DIMENSION INTERNA DIMENSION EXTERNA
PROCEDIMIENTO MENTAL ESPACIO INSTRUMENTAL
TEMPORAL
PROCEDIMIENTO TECNICAS ESPACIO | TIEMP | MEDIOS MATERIALES
O

« ldentifica datos
« Plantea estrategias de Solucién de 90 min| Google e Laptop

solucion problemas o= meet e Diapositivas
¢ Transforma la situacién a g 2 e Internet

una ecuacion lineal. =
e Transpone y reduce W

términos semejantes
e Despeja la variable




[ll.- MOMENTOS DIDACTICOS:

MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO |RECURSOS
e La docente da la bienvenida a los estudiantes y
recuerda la practica de las normas de convivencia.
¢ Se motiva a los estudiantes con el juego matematico
titulado “; Cuantas canicas tengo?”.
o % e Se dan las indicaciones del juego: El juego consiste ) . o
o ) en plantear algebraicamente la expresion y luego |25 minutos Diapositivas
2 <>( resolver la ecuacion. El estudiante que halle el
= nombre del nifio que planteo la expresién, sera el
o ganador.
= e Se establece el tema a tratar y se menciona el
proposito de la sesién: Plantear y resolver problemas
aplicando ecuaciones lineales (ax+b=c; a#0, aeZ).
La docente presenta la situacion problemética basado en
el método de POLYA (Anexo N° 02) Diapositivas
A. Comprender el problema:
o) a. ¢Qué datos tenemos?
CZ) E b. ¢Qué debemos encontrar? 45 min Puntero
oW B. Disefiar o seleccionar una estrategia o plan digital
o <DE = a. ¢Qué hacemos para resolver el
% =8 problema?
8 8 % C. Ejecutar la estrategia o plan _ _ Ficha
o % 8 a. Transformando a un lenguaje algebraico: demuestro
04 ouw b. Planteamos la ecuacion lineal: lo
o - c. Detalla los procedimientos para resolver la aprendido
ecuacion
D. Comprobar siel valo_r,de x obtenido es Lista de
solucién de la ecuacion cotejo
Z 0O e El docente hace entrega de la ficha demuestro lo
8 a aprendido para que los estudiantes resuelvan una
T4 situacion problematica
% @] E e La docente aplica la lista de cotejo en durante el
a O proceso.
< O
Ficha de
o Cada estudiante reflexiona sobre sus 20 min autoevalua
Ye) aprendizajes ' cion
= g » Se plantea la pregunta ¢ Qué aprendiste hoy?,
3 S = ¢,Crees que es util las ecuaciones para tu vida diaria?
§) ?EI ¢En qué parte del procedimiento tuviste mayores
a dificultades? ¢ Por qué? ¢ Como? _
¢ superaste las dificultades encontradas? Ficha
} ¢ Entrega una ficha de trabajo de
EXTENSION trabajo




¢, CUANTAS CANICAS TENGO?

Daniel, Pablo, Luisa, José y Maleni estan
jugando a las canicas.

Ellas juntan una cantidad de canicas de color
rojo, azul, amarillo y verde. Luego, cada uno
colocé en una caja cierta cantidad de las
mismas. Los resultados se muestran en la
siguiente tabla.

Nombre N° N° N° N°
rojas verdes amarillas azules
Daniel 10 6 7 12
Pablo 8 5 12 9
Luisa 9 13 17 16
José 4 16 6 12
Maleni 15 11 24 21

Ahora te toca averiguar que cantidad de canicas
tiene cada nifio, deduciéndola de su expresion.

1. ¢Quién puede decir: “; La mitad de mis canicas verdes sumado a 6 es igual a
9?

2. Escribe, en forma algebraica, la expresion anterior, considera a las canicas
verdes con la variable V, plantea y resuelve la ecuacion.

3. ¢Quién puede decir “El doble de mis canicas amarillas disminuido en 9 es
igual a 39”7




4. Escribe en forma algebraica, la expresién anterior sobre las canicas amarillas,
considera a las canicas amarillas con la variable A, plantea y resuelve la ecuacion.

|

5. ¢Quién puede decir: “El triple de mis canicas azules es igual al nimero de
canicas rojas de Daniel aumentado en 8°?

|
| |
|

6. Escribe en forma algebraica, la expresion anterior sobre las canicas azules,
considera a las canicas azules con la variable X, plantea y resuelve

|

7. ¢Quién puede decir: “La mitad de mis canicas rojas mas el triple de ellas es igual a
28"?

8. Escribe en forma algebraica, la expresién anterior sobre las canicas rojas,

considera a las canicas rojas con la variable R, plantea y resuelve.




Sesion de Aprendizaje 3.

|.- DATOS INFORMATIVOS:
INSTITUCION EDUCATIVA. San Juan SECCION. A-B
NIVEL DE ESTUDIOS Secundaria TURNO. mafana
CICLO DE ESTUDIOS VI AREA. Matemética
GRADO DE ESTUDIOS Segundo. TEMA. Fracciones
DOCENTE Laura Estela Carrera Cobefias.

I.-COMPONENTES DIDACTICOS:

NECESIDAD DIDACTICA

PROPOSITO DIDACTICO

Los estudiantes del segundo grado de la IE
“San Juan”, muestran dificultad para
comprender a las fracciones como parte- todo,
teniendo limitaciones en involucrar cantidades
discretas desde su representacion simbolica
hacia su representacion grafica.

Al término de la sesién los estudiantes
expresan con diversas representaciones y
lenguaje numérico su comprension de la
fraccion como parte de una cantidad discreta o
continua

CONTENIDO
HABILIDADES CONOCIMIENTOS ACTITUDES
e Comprenda el problema matematico o Participa activamente en la
¢ Disefia o selecciona de una estrategia o plan Fracciones resolucién de problemas
e Ejecuta una estrategia o plan e Muestra _seguridad y
« Comprobar si la solucion es la correcta perseverancia al resolver
problemas y comunicar
resultados.
METODO
DIMENSION INTERNA DIMENSION EXTERNA
PROCEDIMIENTO MENTAL ESPACIO INSTRUMENTAL
TEMPORAL
PROCEDIMIENTO TECNICAS ESPACIO | TIEMPO | MEDIOS MATERIALES
o Identifica datos
« Plantea estrategias de Solucion de 90 min | Google e Laptop
solucién problemas = meet ¢ Diapositivas
e Representa con lenguaje 2 e Internet
numeérico a la fraccion. s
¢ Relaciona la expresion e
numérica de una fraccion S
con su expresion grafica g
y literal.




[ll.- MOMENTOS DIDACTICOS:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

RECURSOS

INICIO

MOTIVACION

o La docente da la bienvenida a los estudiantes y
recuerda la practica de las normas de convivencia.

¢ Se motiva a los estudiantes con el juego matematico
titulado “¢ El Tangram y las fracciones?”.

e Se dan las indicaciones del juego: El juego consiste
en, doblar consecutivamente el tangram para poder
obtener las fracciones que coincidan con la forma de
las 7 piezas del tangram y luego de representar cada
pieza del tangram como fraccién, verificar mediante la
suma de fracciones heterogéneas, gana quien
termina primero el juego.

e Se establece el tema a tratar y se menciona el
propésito de la sesion: Representa grafica y
algebraicamente las fracciones.

25 minutos

Diapositivas

PROCESO

CONSOLIDACION DELCONOCIMIENTO

La docente presenta la situacion problematica basado en
el método de POLYA (Anexo N° 02)
A. Comprender el problema:
a. ¢Qué datos tenemos?
b. ¢Qué debemos encontrar?
B. Disefiar o seleccionar una estrategia o plan
a. ¢Qué hacemos para resolver el
problema?
C. Ejecutar la estrategia o plan
a. Expresamos la fraccion a un lenguaje
algebraico:
b. Representamos la fraccion
graficamente:
c. Detalla los procedimientos para
representar la fraccion grafica y
algebraicamente.
D. Comprobar sila representacion
grafica/algebraica es correcta.

45 min

APLICACION
DEL
CONTENIDO

e El docente hace entrega de la ficha demuestro lo
aprendido para que los estudiantes resuelvan una
situacién problemética

e La docente aplica la lista de cotejo en durante el
proceso.

Diapositivas

Puntero
digital

Ficha
demuestro
lo
aprendido

Lista de
cotejo

SALIDA

EVALUACIO
N

o Cada estudiante reflexiona sobre sus
aprendizajes

¢ Se plantea la pregunta ¢,Qué aprendiste hoy?,
¢,Crees que las Fracciones son utiles para tu vida
diaria? ¢En qué parte del procedimiento tuviste
mayores dificultades? ¢ Por qué? ¢ Cémo?
¢ superaste las dificultades encontradas?

20 min.

EXTENSION

¢ Entrega una ficha de trabajo

Ficha de
autoevalua
cién

Ficha
de
trabajo




EL TANGRAM Y LAS FRACCIONES.

El Tangram es un juego chino muy antiguo, como
observas consta de 7 piezas. Ahora lo analizaremos.

Primero: Al doblar (forma diagonal) en dos partes iguales el

tangram, nos percatamos que cada parte es la mitad .

Segundo: Luego doblamos cada medio a la mitad, lo que significa que cada parte

gue se obtiene equivale a Ya.

=
+
NN
|
NIl -

B




Tercero: Luego doblamos a la mitad cada cuarto, lo que significa que cada parte
gue obtenemos equivale a 1/8.

Wl

e e

NN

Q0| =
0| =

Cuarto: Posteriormente doblamos cada octavo a la mitad, obteniendo dos partes
de 1/16 cada parte.




Por dltimo, observamos que, al partir unos dieciséis avos en dos partes iguales,
obtenemos 1/32 en cada parte.

Entonces ya estamos en condiciones de indicar a qué fraccion equivale, cada
pieza del tangram.

El triAingulo amarillo 1/ 16 + 1/16 = 1/8 del tangram.
El cuadrado 1/16 + 1/16 = 1/8 del tangram.
El paralelogramo 1/32 + 1/32 + 1/16 = 1/8 del tangram.

Los tridngulos grandes representan cada uno Ya deltangram.
Los triangulos pequeiios observamos que representan cada uno 1/16 del

tangram.
' l

o s~ b

T
]

Ahora sumamos para verificar que la suma sea igual a la unidad.
Ya+ Y4+ 18+ 1/8+ 1/8+ 1/16 + 1/16 =

Y. + Y4 + 18 + 1/8

Y Vo + vy,

7

b +% =1

Respondemos.



1 ¢ Cuantos triangulos del mismo tamafio obtuvimos con las 7 piezas del
tangram?

2 Efectua la suma de fracciones homogeneas que encuentres en el tangram.

AHORA TE TOCA A Ti.

¢ Nos damos cuenta que el denominador 4 nos indica que debemos dividir
en 4 grupos las manzanas, lo que equivale a 4 grupos de 3 manzanas cada
grupo.

e Ahora el numerador 3 nos indica que de los cuatro grupos tenemos que
considerar solo 3 grupos.

o Osea asi.




Consideramos solo 3 grupos de 3 manzanas cada

grupo, 6sea 9 manzanas.

Resuelvo usando mi creatividad

2. ¢Cuantas frutas habia en el frutero?

si el nUmero de
frutero.

es equivalente a los 3/18 del total de frutas del

3. Francisco puso en un plato los dos quintos de pastelitos que
compro. ¢ Cuantos pastelitos compro Francisco?

4. Oscar perdio los 2/7 de su rebafo. ¢ Cuantas ovejas tenia Oscar en
total?



Ovejas perdidas

4En qué partedel
procedimientotuviste
mayores dificultades?

iCrees queestilla 4LEmMoO superaste
fracciénparatuvida lasdificultades
diaria? encontradas?




Sesién de Aprendizaje 4.

I.- DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA. San Juan SECCION. A-B

NIVEL DE ESTUDIOS Secundaria TURNO. mafana

CICLO DE ESTUDIOS VI AREA. Matematica
GRADO DE ESTUDIOS Segundo. TEMA. PORCENTAJES
DOCENTE Laura Estela Carrera Cobefias.

I.-COMPONENTES DIDACTICOS:

NECESIDAD DIDACTICA

PROPOSITO DIDACTICO

Los estudiantes del segundo grado de la IE
“San Juan”, muestran dificultad para interpretar
el valor del porcentaje como el valor relativo
de una cantidad.

Al término de la sesion los estudiantes
expresan el valor porcentual de una cantidad.

CONTENIDO
HABILIDADES CONOCIMIENTOS ACTITUDES
e Comprenda el problema matematico o Participa activamente en la
o Disefia o selecciona de una estrategia o plan PORCENTAJES resolucién de problemas
e Ejecuta una estrategia o plan e Muestra  seguridad y
o Comprobar si la solucion es la correcta perseverancia al resolver
problemas y comunicar
resultados.
METODO
DIMENSION INTERNA DIMENSION EXTERNA
PROCEDIMIENTO MENTAL ESPACIO INSTRUMENTAL
TEMPORAL
PROCEDIMIENTO TECNICAS ESPACIO | TIEMPO | MEDIOS MATERIALES
o Identifica datos
« Plantea estrategias de Solucién de 90 min | Google e Laptop
solucién problemas = meet o Diapositivas
o Interpreta el valor = e Internet
porcentual de una s
cantidad. o
¢ Relaciona la expresion S
numérica de una cantidad E
con su expresion
porcentual.




[ll.- MOMENTOS DIDACTICOS:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

RECURSOS

INICIO

MOTIVACION

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y
recuerda la practica de las normas de convivencia.

e Se motiva a los estudiantes con el Tangram en el
tema titulado “;El Tangram y los Porcentajes?”. Se
procede a comparar las piezas del tangram
representado con fracciones, estableciendo la
relacion entre las fracciones y los porcentajes, para
luego resolver situaciones recreativas.

e Se dan las indicaciones del manejo del tangram:

e Se establece el tema a tratar y se menciona el
proposito de la sesion: Al término de la sesion los
estudiantes expresan el valor porcentual de una
cantidad.

25 minutos

Diapositivas

PROCESO

CONSOLIDACION DELCONOCIMIENTO

La docente presenta la situacion problematica basado en
el método de POLYA (Anexo N° 02)
E. Comprender el problema:

a. ¢Qué datos tenemos?

b. ¢Qué debemos encontrar?

F. Disefiar o seleccionar una estrategia o plan

a. ¢Qué hacemos para resolver el
problema?

G. Ejecutar la estrategia o plan

a. Expresamos el porcentaje en un
lenguaje algebraico:

b. Representamos el porcentaje
graficamente:

c. Detalla los procedimientos para
representar cantidades en forma
porcentual.

d. Comprobar sila representacion
grafica/algebraica es correcta.

45 min

APLICACION
DEL
CONTENIDO

o El docente hace entrega de la ficha demuestro lo
aprendido para que los estudiantes resuelvan una
situacién problemética

e La docente aplica la lista de cotejo en durante el
proceso.

Diapositivas

Puntero
digital

Ficha
demuestro
lo
aprendido

Lista de
cotejo

SALIDA

EVALUACIO
N

o Cada estudiante reflexiona sobre sus
aprendizajes

¢ Se plantea la pregunta ¢ Qué aprendiste hoy?,
¢,Crees que las Fracciones son (tiles para tu vida
diaria? ¢En qué parte del procedimiento tuviste
mayores dificultades? ¢ Por qué? ¢ Cémo?
¢ superaste las dificultades encontradas?

20 min.

EXTENSION

¢ Entrega una ficha de trabajo

Ficha de
autoevalua
cién

Ficha
de

trabajo




EL TANGRAM Y LOS PORCENTAJES.
Ya conocemos el tan gran y ahora lo usaremos para conocer los porcentajes.

e Primero las 7 piezas del tangram equivalen al 100%, y si lo comparamos con
las fracciones nos damos cuenta que la mitad equivale al 50% y la mitad de la
mitad equivale al 25%, dsea que %2 viene a ser el 50% y ¥4 viene a ser el 25%

nd

 Luego nos percatamos que la mitad de %2 es 1/8 y como ¥4 es igual a 25%,
entonces 1/8 sera igual a 12,5%.

¢ Si 1/8 es equivalente a 12,5% y la mitad de un octavo es 1/16, entonces el
porcentaje que le corresponde a 1/16 es la mitad de 12,5% que viene a ser
6,25%.



la mitad de 12,5% que viene a ser 6,25%.

Sumamos para verificar que todo equivale al 100%.

25% + 25% + 12,5% + 12,5% + 12,5% + 6,25% + 6,25%
50% + 25% +12,5% + 12,5%

50% + 25% +  25%

50% + 50% = 100%

Ahora tenemos la siguiente situacion.

« José Tejada trabaja en una empresa apicola. Después de cobrar su quincena,
fue a su casa y le dio el 40% de su quincena a su esposa; luego salié en la
tarde y gasto la mitad del resto de su quincena en los pagos de los servicios.
Ahora le quedan S/.300 para otros gastos. ¢Qué porcentaje de su quincena
destina José para otros gastos?

Para desarrollar la situacién problematica recordemos las sesiones en la cual
aprendimos sobre de ecuaciones y fracciones.

Hacemos un gréafico que represente el 100%



le da a su esposa

20%

20% | 20%

20%

20%

—

20%

20%

10%

10%

10%
100

100

100

La mitad del resto de su sueldo.

\ Los 300 soles que le quedan.

4

Sueldo de José

Ahora dividimos todo el dinero en partes iguales.

100

100

100

100

100

100

100

100

| 100

100

Nos damos cuenta que cada parte equivale a 10% y cada 10% equivale a 100
soles y cada 100 soles equivale a 1/10. Entonces podemos responder:

1. ¢ Cuanto dinero le dio José a su esposa?

2. ¢, Cuanto dinero utilizé José para el pago de sus servicios?

3. ¢ Cuanto dinero gana José mensual?

4. ; Cuanto dinero gana José quincenal?




4 Resuelvo usando mi creatividad|

Juanito mide 1,20 metros y su estatura es el 15% de la medida de

un arbol. ¢{Qué altura tendra el arbol?

5. La gréfica muestra la cantidad de personas que prefieren un determinado tipo
de fruta; indica esta preferencia en porcentaje.

Fruta Preferida

Mango
® Fresa
B Uva

B Manzana




6. En lafigura que porcentaje representa el lapiz usado con respecto
al lapiz nuevo.

mumwumelm )

i ‘ T Y

¢Enqué partedel
procedimientotuviste
Qué H > mayores dificultades?
aprendige i
( i @ 3 !

éCrees queesitilla ) T 4COmMo superaste

fraccénparatuvida lasdificultades
Ainria? encontradas? )




Sesién de Aprendizaje 5.

|.- DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA. San Juan SECCION. | A-B

NIVEL DE ESTUDIOS Secundaria TURNO. mafana

CICLO DE ESTUDIOS VI AREA. Matematica
GRADO DE ESTUDIOS Segundo. TEMA. Proporcionalidad
DOCENTE Laura Estela Carrera Cobefias.

I.-COMPONENTES DIDACTICOS:

NECESIDAD DIDACTICA

PROPOSITO DIDACTICO

Los estudiantes del segundo grado de la IE
“San Juan”, muestran dificultad para
determinar valores que cumplan una relacion
de proporcionalidad directa e inversa entre
magnitudes.

Al término de la sesion los estudiantes
emplearan diversas estrategias vinculadas a
determinar relaciones de proporcionalidad
directa e inversa entre magnitudes.

CONTENIDO

HABILIDADES

CONOCIMIENTOS

ACTITUDES

e Comprenda el problema matematico

¢ Disefia o selecciona de una estrategia o plan
e Ejecuta una estrategia o plan

e Comprobar si la solucion es la correcta

Proporcionalidad

¢ Participa activamente en la
resolucién de problemas

e Muestra  seguridad
perseverancia al resolver
problemas y comunicar
resultados.

y

METODO
DIMENSION INTERNA DIMENSION EXTERNA
PROCEDIMIENTO MENTAL ESPACIO INSTRUMENTAL
TEMPORAL
PROCEDIMIENTO TECNICAS ESPACIO | TIEMPO | MEDIOS MATERIALES

o Identifica datos
« Plantea estrategias de 90 min | Google e Laptop

solucion. = meet o Diapositivas
e Selecciona y emplea 2 e Internet

recursos pertinentes a las| Solucion de S

condiciones del problemas o

problema. o}
« Determina los valores s

gue cumplen una relacion

de proporcionalidad

directa e inversa entre

magnitudes.




lIl.- MOMENTOS DIDACTICOS:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

RECURSOS

INICIO

MOTIVACION

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y
recuerda la practica de las normas de convivencia.

e Se motiva a los estudiantes con una receta
matematica y se relacionan graficas que definen
proporciones directas y proporciones inversas, para
luego resolver situaciones recreativas.

e Se establece el tema a tratar y se menciona el
proposito de la sesion: Al término de la sesion los
estudiantes usaran estrategias y procedimientos para
encontrar y determinar los valores que cumplen una
relacion de proporcionalidad directa e inversa entre
magnitudes.

25 minutos

Diapositivas

PROCESO

CONSOLIDACION DELCONOCIMIENTO

La docente presenta la situacion problematica basado en
el método de POLYA (Anexo N° 02)
H. Comprender el problema:

a. ¢Qué datos tenemos?

b. ¢Qué debemos encontrar?

I. Disefiar o seleccionar una estrategia o plan

a. ¢Qué hacemos para resolver el
problema?

J. Generales Equivalencias y reglas Ejecutar la
estrategia o plan

a. Expresamos el porcentaje en un
lenguaje algebraico:

b. Representamos el porcentaje
graficamente:

c. Detalla los procedimientos para
representar cantidades en forma
porcentual.

d. Comprobar sila representacion
grafica/algebraica es correcta.

45 min

APLICACION
DEL
CONTENIDO

e El docente hace entrega de la ficha demuestro lo
aprendido para que los estudiantes resuelvan una
situacién problemética

e La docente aplica la lista de cotejo en durante el
proceso.

Diapositivas

Puntero
digital

Ficha
demuestro
lo
aprendido

Lista de
cotejo

SALIDA

EVALUACION

o Cada estudiante reflexiona sobre sus
aprendizajes

¢ Se plantea la pregunta ¢ Qué aprendiste hoy?,
¢,Crees que las Fracciones son (Utiles para tu vida
diaria? ¢En qué parte del procedimiento tuviste
mayores dificultades? ¢ Por qué? ¢ Cémo?
¢ superaste las dificultades encontradas?

20 min.

EXTENSION

¢ Entrega una ficha de trabajo

Ficha de
autoevalua
cién

Ficha
de
trabajo




Maribel mamé de Oscar, preparo para el cumpleafios de Oscar
unos deliciosos muffins para toda la familia.
Oscar es el ultimo de tres hermanos, y su papa al probar que

Estos estaban deliciosos, pensé en vender estos deliciosos postres

LA RECETA MATEMATICA.

Maribel le entrega la lista que empleo en el cumpleafos de Oscar.

&

200 gramos de
harina.

100 gramos de
azlcar.

50 gramos de
mantequilla.
50 gramos de
chantilli.
100 gramos de
fresas.

Costo total: 12 soles

Q@ )

El padre de Oscar desea empezar el negocio con 40 muffins.

¢Cudl serd la nueva lista de ingredientes?

/ X 8

Ingredientes 1 muffins 5 muffins 10 muffins 40 muffins
harina 40 ¢ 20049

azucar 20 g 100 g

mantequilla 10g 50¢g

chantilli 10g 509

fresas 20¢ 100 g

COSTO 2,40 soles 12 soles

U/




Costo en soles

72

60

48

36

24

12

+ + + + + +—
5 10 15 20 25 30 cantidad de muffins

Verificamos la

proporcion:

Comprobamos:
12+5=24

2,4 x 15 =36 soles.
24+10=24

2,4 x 35 =84 soles.
36+15=24

Por 35 muffins gasta 84 soles.
48 +20=2,4

12 _24 _36 96
60+25=24 —="—="+=." = 2,4 constante

5 10 15 40
72+30=24

Y SIPARA SABER EL COSTO DE LOS 40 MUFFINS
MULTIPLICAMOS:

2,4 X 40 = 96 soles.



iLa Receta es tan Rica y mas Personas quieren Probarla!

La Mama de Oscar cocina tan rico que preparo
otra receta deliciosa y habia preparado lo
suficiente para 64 personas durante 2 dias.

Si en otra fecha prepara la misma cantidad de
comida pero esta vez es para 32
personas.¢,Cuantos dias durara?

Personas Ahora Usaremos nuestra tabla.
Personas 2 4 8 16 32 64
Dias 64 32 16 8 4 2

18

N B @ @

dias



Verificamos la Proporcion.

2x64 =128

3 x32=128

8 x16 =128

16 x 8 = 128 La comida para las 32 personas durara 4 dias.
32 x4 =128

64 x2 =128

RESOLVEMOS LAS SIGUIENTES SITUACIONES PROBLEMATICAS.

1. En un plano de una ciudad, una calle de 350 metros de longitud mide 2,8
cm. ¢ Cuanto medira sobre ese plano otra calle de 200 metros?

2. En cincuenta litros de agua de mar hay 1300 gramos de sal comun NacCl.
¢,Cuantos litros de agua de mar contendran 5200 gramos de sal?

3. Si es que les toma 8 dias a 20 trabajadores para cultivar café en una
plantacion. ¢ Cuanto tiempo les tomaria a 16 trabajadores para cultivar café
en la misma plantacién?

4. 9 grifos pueden llegar un tanque en 4 horas. ¢ Cuanto tiempo tomaria para
llenar el mismo tanque si es que tenemos 12 grifos con el mismo flujo de

agua?
(" FicHA pE AuTOEVALUACION
- Sy I ¢Enqué partedel )
< OO ( procedimientotuviste )
P (Qué \ £ ~e 7~  mayoresdificultades? :
N aprendiste ‘() N ¥
< how? @ O O TR N
- : ™ ‘ e
: )
- e
- éCrees queesitilla y N i - - A iCOmMO superaste > )}
fraccidnparatuvida - ) & lasdificultades )

Aiaria? }— L encontradas?







Sesién de Aprendizaje 6.

|.- DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA. San Juan SECCION. |A-B

NIVEL DE ESTUDIOS Secundaria TURNO. mafiana

CICLO DE ESTUDIOS VI AREA. Matematica

GRADO DE ESTUDIOS Segundo. TEMA. MULTIPLOS Y
DIVISORES.

DOCENTE Laura Estela Carrera Coberias.

II.-COMPONENTES DIDACTICOS:

NECESIDAD DIDACTICA

PROPOSITO DIDACTICO

Los estudiantes del segundo grado de la
IE “San Juan”, muestran dificultad para
entre datos vy
condiciones de situaciones vinculadas al
involucrando

establecer relaciones
reparto de cantidades
multiplos y los criterios de divisibilidad de
nameros naturales y las resuelve.

Al término de la sesidn los estudiantes establecen
relaciones entre datos y condiciones de

situaciones que involucren a los multiplos y los
criterios de divisibilidad de nimeros naturales.

CONTENIDO
HABILIDADES CONOCIMIENTOS ACTITUDES

« Comprenda el problema matematico o Participa  activamente
« Disefia o selecciona de una estrategia 0 | Mltiplos y divisores| en la resolucion de

plan problemas
« Ejecuta una estrategia o plan e Muestra seguridad vy
« Comprobar si la solucion es la correcta perseverancia al

resolver problemas vy
comunicar resultados.
ETODO
DIMENSION INTERNA DIMENSION EXTERNA
PROCEDIMIENTO MENTAL ESPACIO INSTRUMENTAL
TEMPORAL
PROCEDIMIENTO TECNICAS ESPACIO | TIEMPO | MEDIOS | MATERIALES

« Identifica datos
« Plantea estrategias de | Solucion de 90 min | Google e Laptop

solucién problemas 0w meet Diapositivas
« establece las S 2 « Internet

relaciones vinculadas c >

al reparto de -

cantidades.




[ll.- MOMENTOS DIDACTICOS:

MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO [RECURSOS
e La docente da la bienvenida a los estudiantes y
recuerda la practica de las normas de convivencia.
e Se motiva a los estudiantes con el juego titulado “El
Tablero Numérico”. El juego consiste en realizar un
tablero del 1 al 100, solicitado previamente; luego se
lee la situacion problematica y se indican los pasos [25 minutos| Diapositivas
> necesarios para hallar la solucién del problema, este
o O] juego debido a la situacion de pandemia que vivimos
O &t) lo realiza el estudiante de modo personal, pero
< > cominmente se juega en pareja.
'5 ¢ Se dan las indicaciones del manejo del tablero:
= e Se establece el tema a tratar y se menciona el
proposito de la sesion: Al término de la sesién los
estudiantes establecen la relacién entre datos y
condiciones de situaciones problematicas que
involucran a divisores y multiplos de nimeros
naturales. .
La docente presenta la situacion problematica basado en
@) el método de POLYA (Anexo N° 02) Diapositivas
E K. Comprender el problema:
u a. ¢Qué datos tenemos?
% b. ¢Qué debemos encontrar? 45 min Puntero
e) L. Disefiar o seleccionar una estrategia o plan digital
CZ) a. ¢Qué hacemos para resolver el
Q problema?
UOJ M. Ejecutar la estrategia o plan Ficha

O > a. Expresamos el porcentaje en un demuestro

$ (@) lenguaje algebraico: lo

13) 2 b. Representamos el porcentaje aprendido

@) a gréficamente:

o 6' c. Detalla los procedimientos para )

a 9 resolver situaciones que involucren Lista de
o) criterios de divisibilidad. cotejo
© d. Comprobar sila representacion

grafica/algebraica es correcta.
Z 0O e El docente hace entrega de la ficha demuestro lo
8 a aprendido para que los estudiantes resuelvan una
ITE situacion problematica
L:) al E e La docente aplica la lista de cotejo en durante el
o O proceso.
< O
Ficha de
o Cada estudiante reflexiona sobre sus 20 min autoevalua
Ye) aprendizajes ' cion

= g « Se plantea la pregunta ¢ Qué aprendiste hoy?, _

3 S = ¢Crees que las Fracciones son Utiles para tu vida

§) ?EI diaria? ¢En qué parte del procedimiento tuviste

> mayores dificultades? ¢ Por qué? ¢ Cémo?
w ¢superaste las dificultades encontradas? Ficha
) « Entrega una ficha de trabajo de
EXTENSION trabajo




iEl TABLERO NUMERICO!

Carla preparo chocolates y para
venderlos tenia cajitas de 3y 4
chocolates, si en ambos casos no le
sobran ni le faltan chocolates.
¢Indica cuantos chocolates
preparo?, si esta cantidad no es
menor de 65 ni mayor de 75
chocolates.

Para poder utilizar el tablero matematico tenemos que seguir las siguientes indicaciones:

Primero: Leo el problema y establezco los datos, los cuales son; cajitas de 3 chocolates y
cajitas de 4 chocolates; otro dato muy importante es que Carla prepar6é una cantidad de
chocolates contenida entre 62 y 75 unidades.

Segundo: empiezo a utilizar mi tablero y marco con una x a todos los multiplos de 3 que
cumplan con la condicion del problema, donde indica que sean igual o0 mayor de 62 y
menor o igual de 75; del mismo modo marco con un circulo los mdaltiplos de 4 que
cumplan con la misma condicion del problema (mayor o igual de 62 unidades y menor o
igual a 75 unidades de chocolates.

Tercero: Observa y analiza los recuadros de los nimeros donde coincidanambas
sefiales (@ x ).

Cuarto: Comprueba tu respuesta estableciendo la relacion con las condiciones y datos
del problema.

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60

61 |62 |63 |64 |65 esg 67 |68@| 69 | 70
71 72‘ 73 |74 |75 |76 |77 |78 |79 |80

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100




Estableciendo la relacion con la condicion del problema nos damos cuenta que de
acuerdo a las condiciones del problema el numero que la cumple es el 72 que al
mismo tiempo es multiplo de 3 y 4 y ademas se encuentra contenido entre las
cantidades de 62 al 75.

Podemos decir que Carla preparo 72 chocolates.

iAHORA TE TOCA A TI!

@Resolvamos las siguientes Situaciones Problematicas

hY
\

1. Para hacer un juego con tarjetas, Alex quiere cortar una cartulina de 16 cm de
largo y 12 cm de ancho en cuadrados iguales, de forma que sean lo mas grandes
posibles y que no le sobre ningun trozo de cartulina. ¢ Cuanto medira el lado de
cada cuadrado?

Recomendacion: utiliza tu tablero numérico y marca todos los divisores de 16 y
de 12...... Vamos tu puedes.

2. Se quiere armar la mayor cantidad de cajas con el mismo contenido en cada
una de todas las cajas. Hay 27 paquetes de leche y 45 bolsas de pafiales.

¢, Cuantas cajas se podran armar?

¢, Cuantos paquetes de leche y cuantas bolsas de pafales habra en cada caja?

3. Maria Elisa, la bibliotecaria, estd acomodando libros en mesas. Tiene 48 libros
de aventuras y 36 libros de ciencias. Quiere acomodarlos de tal manera que haya
la misma cantidad de libros de aventuras y la misma cantidad de libros de
ciencias en todas las mesas, y usando la mayor cantidad de mesas posible.



¢Cuantas mesas usara?
¢, Cuantos libros de cada clase pondra en cada mesa?

5. En mi rebafio hay menos de 3 docenas de ovejas. Si las agrupo de a 2, de
a 3,de a5 o de a6, siempre sobra una. ¢ Cuantas ovejas tengo?

¢Enqué partedel
procedimiento tuviste
mayores dificuitades?

éiCrees quees(til la iC6mo superaste
fraccénparatuvida las dificultades
Al nrin? encontradas?
Jor’




Sesién de Aprendizaje 7.

I.- DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA. San Juan SECCION. |A-B

NIVEL DE ESTUDIOS Secundaria TURNO. mafiana

CICLO DE ESTUDIOS VI AREA. Matematica

GRADO DE ESTUDIOS Segundo. TEMA. RELACIONES DE
EQUIVALENCIA.

DOCENTE Laura Estela Carrera Coberfias.

I.-COMPONENTES DIDACTICOS:

NECESIDAD DIDACTICA

PROPOSITO DIDACTICO

Los estudiantes del segundo grado de la
IE “San Juan”, muestran dificultad para

seleccionar y emplear recursos Yy
procedimientos  pertinentes a las
condiciones del problema, como

determinar valores desconocidos en un
patron grafico.

Al término de la sesién los estudiantes emplean

diversas estrategias vinculadas al canje para
establecer nuevas equivalencias entre
cantidades.

CONTENIDO
HABILIDADES CONOCIMIENTOS ACTITUDES

« Comprenda el problema matematico o Participa  activamente
¢ Disefia o selecciona de una estrategia o RELACIONES DE en la resolucion de

plan EQUIVALENCIA problemas
« Ejecuta una estrategia o plan e Muestra seguridad vy
« Comprobar si la solucion es la correcta perseverancia al

resolver problemas y
comunicar resultados.
METODO
DIMENSION INTERNA DIMENSION EXTERNA
PROCEDIMIENTO MENTAL ESPACIO INSTRUMENTAL
TEMPORAL
PROCEDIMIENTO TECNICAS ESPACIO | TIEMPO | MEDIOS MATERIALES

« Identifica datos
e Plantea estrategias de | Solucion de 90 min | Google o Laptop

solucion problemas 0wz meet Diapositivas
« Traduce datos y S 2 o Internet

condiciones del c >

problema. L
e Compara o iguala

cantidades.




[ll.- MOMENTOS DIDACTICOS:

MOMENTOS ESTRATEGIAS TIEMPO [RECURSOS
e La docente da la bienvenida a los estudiantes y
recuerda la practica de las normas de convivencia.
e Se motiva a los estudiantes con el planteamiento de
una situacion problematica recreativa “LA BALANZA
NO ENGANA”. Este problema presenta tres imagenes
en las cuales se muestra las distintas situaciones [25 minutos Diapositivas
> cuando masamos diferentes objetos que tendremos

o O que hallar la desigualdad o igualdad de sus masas

O &t) mediante graficos.

z > ¢Se dan las indicaciones de como igualar

'5 graficamente:
= e Se establece el tema a tratar y se menciona el
proposito de la sesion: Al término de la sesion los
estudiantes establecen la relacién entre datos y
condiciones de situaciones probleméticas que
involucran el empleo de estrategias vinculadas al
canje, para establecer nuevas equivalencias.
La docente presenta la situacion problematica basado en
o) el método de POLYA (Anexo N° 02) Diapositivas
E N. Comprender el problema:
u a. ¢Qué datos tenemos?
% b. ¢Qué debemos encontrar? 45 min Puntero
®) O. Disefiar o seleccionar una estrategia o plan digital
% a. ¢Qué hacemos para resolver el
3 problema?
I-IDJ P. Ejecutar la estrategia o plan Ficha

O > a. Expresamos el porcentaje en un demuestro

$ (@) lenguaje algebraico: lo

13) 2 b. Representamos el porcentaje aprendido

(@] o graficamente:

o 6' c. Detalla los procedimientos para )

a 9 representar cantidades en forma Lista de
o) porcentual. cotejo
© d. Comprobar sila representacion

grafica/algebraica es correcta.
Z 0O e El docente hace entrega de la ficha demuestro lo
8 a aprendido para que los estudiantes resuelvan una
ITE situacion problematica
L:) al E e La docente aplica la lista de cotejo en durante el
o O proceso.
< O
Ficha de
o Cada estudiante reflexiona sobre sus 20 min autoevalua
Ye) aprendizajes ' cion

= @) « Se plantea la pregunta ¢ Qué aprendiste hoy?,

3 % > ¢Crees que las Fracciones son Utiles para tu vida

§) ?EI diaria? ¢En qué parte del procedimiento tuviste

> mayores dificultades? ¢ Por qué? ¢ Cémo?
w ¢superaste las dificultades encontradas? Ficha
) « Entrega una ficha de trabajo de
EXTENSION trabajo




iLA BALANZA NO ENGANA!

Rosa masa los siguientes objetos y este es el resultado:

Ahora ayuda a Rosa a establecer una nueva equivalencia entre los objetos:

A) A Masa menos que .
B) - Masa mas que A

C) . Masa mas que -

D) ‘ Masa mas que -

Tenemos que:

En la balanza 1 ‘A > -



En la balanza 2 - > ‘ ‘
Por lo tanto ‘ A > ‘ ‘

Luego anulamos un circulo en cada parte de la desigualdad.

oA.00

Entonces tenemos que:

A - .
Ahora para igualar a la balanza 3 que tiene dos A A

A @

Aumentamos 1 A a cada miembro de la desigualdad para no alterarla.




A A-@ A

Observamos que en la balanza 3: ‘ -

Entonces podemos reemplazar A A por ‘ -
AHORA TENEMOS QUE: ON . @ A

Anulamos los circulos en ambos miembros.

= - %a

Ahora tenemos que:
>

El Cuadrado masa mas que el Triangulo; alternativa B.



iAHORA TE TOCA A TI!

eResoIvamos las siguientes Situaciones Problematicas

i ) M
e, £
S

+ +

2. Las fechas navidefas estan muy préximas y los precios de las aves se van
incrementando. Halla el valor del ave mas cotizada en estas fiestas.



® soles.

75 soles.

70 soles.

3. Al comprar estas golosinas se gasta lo indicado en la grafica.

/ — @
+ + = b soles
/ + / + / = 4,5 soles

+ = 2 soles



José recibe 10 soles de propina y desea comprar una gaseosa y dos
paquetes de galletas.
Indica si el dinero le alcanza y ¢ cuanto recibira de vuelto?

4. Si el costo de una equivale al costo de dos y

equivale al costo de tres "

una

Entonces a cuantos equivale el costo de

dos



Sesion de Aprendizaje 8.

|.- DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA. San Juan SECCION. |A-B

NIVEL DE ESTUDIOS Secundaria TURNO. mafiana

CICLO DE ESTUDIOS VI AREA. Matematica

GRADO DE ESTUDIOS Segundo. TEMA. SUCESIONES
GRAFICAS.

DOCENTE Laura Estela Carrera Coberfias.

II.-COMPONENTES DIDACTICOS:

NECESIDAD DIDACTICA

PROPOSITO DIDACTICO

Los estudiantes del segundo grado de la
IE “San Juan”, muestran dificultad para
encontrar

usar procedimientos para
equivalencias y reglas generales de
patrones gréficos.

a la rotacion.

Al término de la sesion los estudiantes emplean
diversos procedimientos para determinar valores
de un patrén de repeticion y de orden vinculados

CONTENIDO
HABILIDADES CONOCIMIENTOS ACTITUDES
e Comprenda el problema matematico SUCESIONES e Participa  activamente
« Disefia o selecciona de una estrategia o |GRAFICAS. en la resolucion de
plan problemas

¢ Ejecuta una estrategia o plan e Muestra seguridad vy

« Comprobar si la solucion es la correcta perseverancia al
resolver problemas vy
comunicar resultados.

METODO

DIMENSION INTERNA

DIMENSION EXTERNA

PROCEDIMIENTO MENTAL ESPACIO INSTRUMENTAL
TEMPORAL
PROCEDIMIENTO TECNICAS ESPACIO | TIEMPO | MEDIOS MATERIALES
« Identifica datos
« Plantea estrategias de | Solucion de 90 min | Google o Laptop
solucién problemas meet Diapositivas
« Usa estrategias y o Internet

procedimientos
pertinentes.

« Comunica sus
resultados.

Entorno
Virtual




[ll.- MOMENTOS DIDACTICOS:

MOMENTOS

ESTRATEGIAS

TIEMPO

RECURSOS

INICIO

MOTIVACION

e La docente da la bienvenida a los estudiantes y
recuerda la practica de las normas de convivencia.

e Se motiva a los estudiantes con el planteamiento de
una situacion problematica recreativa “JUGUEMOS
CON EL DOMINOQO”. Este problema presenta cinco
imagenes divididas cada imagen en dos partes,
superior e inferior, el docente hace la interrogante y el
estudiante con su material realiza las indicaciones.

e El estudiante posee las tarjetas compartidas por
wasap y con anterioridad las confecciona.

e Se establece el tema a tratar y se menciona el
proposito de la sesion: Al término de la sesion los
estudiantes emplea procedimientos y estrategias para
determinar valores de patrones graficos .

25 minutos

Diapositivas

PROCESO

CONSOLIDACION DELCONOCIMIENTO

La docente presenta la situacion problematica basado en
el método de POLYA (Anexo N° 02)
Q. Comprender el problema:

a. ¢Qué datos tenemos?

b. ¢Qué debemos encontrar?

R. Disefiar o seleccionar una estrategia o plan

a. ¢Qué hacemos para resolver el
problema?

S. Ejecutar la estrategia o plan

a. Expresamos el porcentaje en un
lenguaje algebraico:

b. Representamos el porcentaje
graficamente:

c. Detalla los procedimientos para
representar cantidades en forma
porcentual.

d. Comprobar sila representacion
grafica/algebraica es correcta.

APLICACION
DEL
CONTENIDO

e El docente hace entrega de la ficha demuestro lo
aprendido para que los estudiantes resuelvan una
situacién problemética

e La docente aplica la lista de cotejo en durante el
proceso.

45 min

Diapositivas

Puntero
digital

Ficha
demuestro
lo
aprendido

Lista de
cotejo

SALIDA

EVALUACIO
N

o Cada estudiante reflexiona sobre sus
aprendizajes

¢ Se plantea la pregunta ¢ Qué aprendiste hoy?,
¢Crees que las Fracciones son Utiles para tu vida
diaria? ¢En qué parte del procedimiento tuviste
mayores dificultades? ¢ Por qué? ¢ Cémo?
¢ superaste las dificultades encontradas?

20 min.

EXTENSION

¢ Entrega una ficha de trabajo

Ficha de
autoevalua
cién

Ficha
de
trabajo




iJUGUEMOS CON EL DOMINO!

De las 5 fichas mostradas, indica cual es la que se debe de invertir, para que, al ser
sumados los puntos de la parte superior de las fichas, ¢ sea igual a la suma de los puntos
de las partes inferiores?

e 0 L <
LN ) - .O 3
L L - - o
e . [ LI ]
° ° e °
© . o0 e e

Ficha Ficha Ficha Ficha Ficha

1 2 3 4 S
TENEMOS:
sl ool ] | o | SUMA 20
i “ Lt ) VA 16

Ficha Ficha Ficha Ficha Ficha
1 2 3 4 5

Para que ambas filas se igualen, la primera fila tiene que disminuiren 2 y la
segunda fila aumentar en 2.



'TY
see
°
.
‘e
.

Ficha Ficha Ficha Ficha Ficha
1 2 3 4 5

Por lo tanto se invertiria la ficha 3 .

M AHORA TE TOCA A TI.

suma18

suma18




2. ¢Qué figura continua?

A B C D E

4.¢ En la siguiente figura cudl es la suma de los puntos de las caras que no
son visibles?

No olvides que la suma de puntos de un esigual a:

6+5+4+3+2+1=21



