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RESUMEN

Esta investigacion tuvo como propdsito determinar en qué medida los juegos didacticos
influyen en el aprendizaje del area de Matematica en los estudiantes del nivel secundaria de
la Institucion Educativa N° 88188 Huataullo, 2022. La muestra censal estuvo compuesta 35
estudiantes de secundaria de la I.E 88188 — Huataullo, matriculados en el afio 2022. Se
considerd un disefio pre experimental. Para medir la variable aprendizaje del area de
Matemética se aplicé una Prueba Educativa estandarizada: Aprendiendo las Matematicas
(Como pre y post test) con 10 items. Los resultados muestran que los juegos didacticos
mejoraron significativamente el aprendizaje del area de Matematica de la Institucion
Educativa N° 88188 Huataullo, pues segun la prueba estadistica t de Student = 18,08 con
nivel de significancia menor al 5% (p < 0.05), demostrandose que los de juegos didacticos
mejord significativamente el aprendizaje del area de Matematica de los educandos

involucrados. Procediéndose a rechazar la hipotesis nula.

Palabras Clave: Juegos didacticos, aprendizaje, matematica.
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ABSTRACT

The purpose of this research was to determine to what extent didactic games influence
the learning of the mathematics area in secondary school students of Educational Institution
No. 88188 Huataullo, 2022. The census sample was composed of 35 secondary school
students from I.E 88188 - Huataullo, enrolled in the year 2022. A pre-experimental design
was considered. To measure the learning variable in the mathematics area, a standardized
Educational Test was applied: Learning Mathematics (As a pre and posttest) with 10 items.
The results show that the educational game significantly improved learning in the
mathematics area of Educational Institution No. 88188 Huataullo, since according to the
statistical test Student's t = 18.08 with a significance level of less than 5% (p < 0.05). showing
that the didactic games significantly improved the learning of the mathematics area of the

students involved. Proceeding to reject the null hypothesis.

Keywords: Educational games, learning, Mathematical.
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I. INTRODUCCION

En el contexto mundial, los juegos didacticos herramientas constituyen necesarias para
el trabajo docente, por ello se considera como didactica estrategia para el aprendizaje de
matematica, por otro lado, el juego como estrategia contribuye al desarrollo de habilidades
de relaciones y calculo, agilizando las cuatro operaciones como son: sustraccion, adicion,
division y multiplicacion (Aristizdbal et al., 2016) confirmando de esa manera el desarrollo
de la competencia matematica; las actividades recreativas estimulan el aprendizaje en

general.

El aprendizaje de la matemética ha sido un camino cargado de dificultades en el
desarrollo de las ideas dentro de esta ciencia. Ultimamente se obtuvieron resultados
inquietantes sobre la calidad educativa en el Perd, segun el reporte PISA, 2017, se encuentra
en un por debajo de los niveles de desarrollo de las competencias en los estudiantes de las
escuelas publicas. Ademas, en la Evaluacion Global Nacional 2018 se encontr6 que el 11.7%
de los estudiantes estdn en el nivel de logro alcanzado, mientras que el 88.3%
definitivamente no alcanzan a combinar las capacidades del area de Matematicas (Minedu,
2019).

Segun Trevifio et al. (2018), realizo una investigacion de estudiantes de 15 afios de edad
de 16 paises, que se obtuvo los resultados que demuestran que el Per( estd por debajo de lo
normal en la regién de las matematicas, el Peru se encuentra en el 13 lugar entre las naciones

de Paraguay y Republica Dominicana.

Asimismo, las circunstancias de la educacion en la especialidad de Matematicas aclaran
lo proveniente de numerosos educadores que no dejan de lado el esfuerzo en preparar

materiales didacticos que incentiven la medida de educar y aprender (Sanchez, 2022).

Segun Minedu (2019), la didactica de la aritmética es fundamental para el logro de los
aprendizajes de los estudiantes, asi como los educadores son los responsables de fomentar
el territorio de las Matematicas deben buscar diversas alternativas metodoldgico para que

los alumnos ensamblen su propio aprendizaje.

En la Institucion Educativa (IE) de Huataullo hay docentes que usan didacticos juegos
con estrategias virtuales; también, se nota que aun se consideran estrategias de ensefianza
tradicional. También se identificd que los estudiantes de primer grado desarrollan sus
aprendizajes jugando y socializan con sus pares ya que la actividad ludica contribuye al

desarrollo de sus competencias y habilidades psicomotoras que le generan seguridad para

13



combinar sus capacidades y asi resolver diferentes problemas que se le presentan en los

procesos de ensefianza aprendizaje.

La exploracion adjunta tiene la intencion de agregar nuevos sistemas, técnicas y avance
del juego instructivo en la educacion de la region de las matematicas y educandos del nivel

secundario.

Por todo lo antes sefialado nos planteamos como problema general del estudio (Cémo
influyen los juegos didacticos en el aprendizaje del &rea de Matematica en los estudiantes
del nivel secundaria de la IE N° 88188 Huataullo?; del mismo modo consideramos que de
manera especifica se formulan otras interrogantes de investigacion ¢(Como influyen los
juegos didéacticos en el aprendizaje de nocién de numeros del area de Matematica en los
estudiantes del nivel secundaria de la IE N° 88188 Huataullo?; ;Como influyen los juegos
didacticos en el aprendizaje de seriacion del area de Matematica en los estudiantes del nivel
secundaria de la IE N° 88188 Huataullo? y (Como influyen los juegos didacticos en el
aprendizaje de resolucion de problemas del area de Matematica en los estudiantes del nivel
secundaria de la IE N° 88188 Huataullo?

Las interrogantes antes planteadas nos llevan a plantearnos como objetivo general el
determinar como influyen los juegos didacticos influyen en el aprendizaje del area de
Matemética en los estudiantes del nivel secundaria de la IE N° 88188 Huataullo, 2022; asi
mismo en relaciona a las preguntas especificas se formulan los objetivos especificos que
buscan identificar el nivel del aprendizaje de nocion de nimeros del area de Matematica en
los estudiantes del nivel secundaria de la IE N° 88188 Huataullo; determinar en qué medida
los juegos didacticos influyen en el aprendizaje de nocion de numeros del area de
Matematica en los estudiantes del nivel secundaria de la IE N° 88188 Huataullo; determinar
en qué medida los juegos didacticos influyen en el aprendizaje de seriacion del area de
Matematica en los estudiantes del nivel secundaria de la IE N° 88188 Huataullo y determinar
en qué medida los juegos didacticos influyen en el aprendizaje de resolucion de problemas

del 4rea de Matematica en los estudiantes del nivel secundaria de la IE N° 88188 Huataullo.

Es importante conocer el ¢por qué? Y ¢para qué? del estudio por ello se inicia la
justificacion del estudio sefialando que los juegos didacticos contribuyeron positivamente en
el aprendizaje matematico, siendo este un pilar fundamental en la formacion de los

estudiantes, pues a través de su practica se favorece el desarrollo integral de los mismos.
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Relevancia social, los juegos didacticos y el aprendizaje del Matematica contribuyen en
el aprendizaje de los estudiantes, en el desarrollo de sus competencias, y en la movilizacién
de capacidades que les permitiran resolver problemas en diferentes contextos con sentido
ético.

Justificacion préactica: La investigacion dara bases para consolidar el aprendizaje del
area de matematicas, ademas de poder conocer el nivel que cuentan los estudiantes y poder
acercarnos a técnicas den la didactica del area para los principales facilitadores de la

educacion.

Justificacion teorica: Datos tedricos encontrados aclaran la trascendencia de una tan
fundamental herramienta como los juegos didacticos, como una de las variantes para el logro
de los propositos del aprendizaje del area Matematica. Consideré teorias disponibles para

someter a su confrontacién y actualizacion como parte del desarrollo de la investigacion.

Utilidad metodoldgica: Se determiné en la medida que este estudio es para posteriores
es un referente estudio, por cuanto su elaboracion tuvo en cuenta el método cientifico y el
estudio permitio disefiar instrumentos validados y con grado de confiablidad que pueden

aportar a estudios con objetivos similares.

Fue necesario a lo largo del proceso de investigacion identificar estudios previos al
presente trabajo, como es el caso de investigaciones en el ambito internacional, se
consideraron por ejemplo el realizado en Colombia por Martinez et al (2020) quienes
investigaron El sistema instruccional en el aprendizaje matematico que contribuia como
proyecto de aula, apunta a fortalecer la educacion y aprendizaje de expansion y deduccion
en los grados secundaria y a traves del juego como un ciclo de informacion alentador. El
ejemplo compuesto por 47 estudiantes suplentes para ambos sexos, las edades pasaron de 12
a 16 afos. Fue utilizado para recolectar Informacién de campo dia a dia y talleres para
estudiar las capacidades, aptitudes. En estudiantes suplentes se descubrio que el juego es una
medida de aprendizaje alentadora, también crea habilidades cualidades matematicas, ya que
es el comienzo de la expansion y la deduccion. Este estudio previo permitié enriquecer la

informacidn tedrica de la presente investigacion.

Asi mismo Solano, (2020) en su tesis: Empatia cognitiva y aprendizaje de las
matematicas en estudiantes de secundaria de Tolima. Su objetivo describir los niveles de
empatia cognitiva y su injerencia en el aprendizaje de la aritmética en los estudiantes.

Trabajamos con un ejemplo irregular de 60 suplentes. Se utilizd la Prueba de Empatia

15



Cognitiva y Afectiva (TECA), creado por Lopez, Fernandez y Abad, para determinar el
grado de compasién a nivel mundial y sus aspectos y por ende la incidencia en el aprendizaje
de las ciencias. El ciclo estratégico siguié una metodologia cuantitativa, de tipo no probatorio
y de grado inequivoco. Los resultados mostraron que mental y lleno de sentimiento de
compasién se encuentran en un nivel ideal en los estudiantes y por ende el aprendizaje de
las matematicas también, y que las puntuaciones mas destacadas se encuentran en el aspecto
mental denominado comprensidn cercana al hogar; en cualquier caso, la simpatia emocional
tiene un equilibrio mas prominente en sus aspectos. Este estudio contiene informacion
pertinente al aprendizaje de las matemaéticas, que sirvié para dimensionar la informacion

tedrica de la variable de estudio en la presente investigacion

En el caso de Larriva y Murillo (2019) realizé un estudio en Panamé sobre el uso de
juegos didacticos para el aprendizaje de la matematica; propusieron que es necesario
favorecer el desarrollo socioemocional de los educandos ya que les permite que sean
autonomos para poder compartir sus emociones y de la misma manera expresar lo que
sienten, favoreciendo significativamente el aprendizaje de las matematicas. Ademas de que
puedan también autorregular su comportamiento, ser empaticos con otras personas responder
a las necesidades del entorno favoreciendo la sana convivencia. Este estudio previo permitié
enriquecer la informacion tedrica sobre la variable aprendizaje de la matematica de la

presente investigacion.

Por su parte Ramos (2019) en su estudio sobre Juegos didacticos y el aprendizaje de la
matematica en estudiantes de Madrid, desarrollaron un estudio correlacional, con una
muestra de 60 estudiantes, concluyendo que relacidn fuerte existe entre las variables por
cuanto Spearman fue de 0,898, es decir que, si se implementan con pertinencia estrategias
propias a didacticos juegos en el aula, el aprendizaje de la matemaética también se
desarrollara pertinentemente. Este estudio concuerda con la presente investigacion cuyos
instrumentos fueron adecuados para elaborar y aplicar la presente investigacion. Y su

consecuente analisis.

En &mbito nacional encontramos estudios preliminares la tesis de Terrazo, et al., (2020)
sobre Juegos didacticos para el aprendizaje de las matematicas en la IE N° 329, desarrollaron
un estudio pre experimental, con una muestra de 30 estudiantes; que los llevo a determinar
finalmente que los juegos educativos influyen significativamente en el aprendizaje de los
contenidos matematicos por cuanto en el pre test la media fue de 18,36 y en el post test se

incremento a 62,78, por lo tanto las sesiones aplicadas en base a juegos educativos
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estimularon a los estudiantes a interesarse mas por las matemaéticas, desarrollando su

pensamiento matematico.

El estudio de Anampa et al., (2019) realizado en Lima, donde se propuso demostrar que
los juegos didacticos tienen un impacto en el aprendizaje de las matematicas de los
estudiantes de Educacion Primaria. El enfoque utilizado fue de tipo, la muestra estuvo
conformada por 22 estudiantes. El disefio fue cuasi experimental por lo que trabajaron con
2 grupos, el control y otro experimental. La muestra en el grupo de control es de 11
estudiantes al igual que en el grupo experimental. El pre test, el pos test fueron los
instrumentos que permitieron el recojo de datos. El anélisis de los resultados conllevo a los
investigadores a concluir que los juegos didacticos contribuyen a la mejora del aprendizaje
de las matematicas en los estudiantes de la institucion donde se realizé el estudio; asi mismo
esta conclusion esta respaldada por los resultados de confiabilidad de los instrumentos cuyo

valor de coeficiente Kuder — Richardson es 0,912.

En lquitos, Alvéan et al (2018) con su investigacion busco determinar el impacto del
material didactico en el aprendizaje de las matematicas en estudiantes del nivel optativo de
la IE N° 88188 Huataullo. La muestra fue de 30 estudiantes, con edades entre 12 y 16 afios
de edad. Utilizaron la Lista de Verificacion y la Prueba de Ingreso. Se detect6 que el material
educativo afecta el aprendizaje de la aritmética, ya que la normalidad fue 60% mas alta en
la post prueba que en el pre test. EI material didactico tiene que ver con los juegos didacticos,

por lo cual se considerd los aportes en el sustento de esta investigacion.

En el caso de Huaman y Altamirano (2018) realizé una investigacion sobre estrategias
ludicas y los aprendizajes en matematica en una institucion de Chincha, aplicaron
metodologias propias del enfoque cuantitativo enfoque, no experimental, transversal y de
tipo aplicada, correspondiente a un nivel correlacional. Aplicada a 60 estudiantes.
Concluyendo que los juegos didacticos se constituyen como un recurso educativo
importantisimo para trabajar ya sea areas simples o complejas y elevar la capacidad de

aprendizaje significativo.

Por su parte el estudio de Luna (2017) se propuso determinar el efecto de los Juegos
didacticos en el aprendizaje de las operaciones matematicas de los alumnos de primaria de
una Institucién educativa de Villa Maria del Triunfo; su estudio fue de tipo aplicado y
descriptivo, con enfoque cuantitativo, respecto al disefio este fue experimental y recurri6 a

métodos hipoteético- deductivos. Como unidad de andlisis se identifican a los 25 estudiantes
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de una seccién y a 25 de otra seccion, los cuales constituyeron el grupo control y grupo
experimental respectivamente. Con el Pre y post test recogieron informacion relevante sobre
las variables, la cual luego de que fuese analizada mediante métodos estadisticos, mostraron
que en el pos test, ambos grupos mostraron diferencias significativas en el rango promedio
(14.40 y 36.6) , por otro lado en los estadisticos de contraste la significancia fue 0,000 por
debajo de 0,05 referencial, estos resultados permitieron al investigador rechazar la Hoy se
aceptar la Hi , verificAndose de esa manera que si se aplica el programa juegos didacticos
este tendria un efecto significativo en el aprendizaje de las operaciones matematicas de los

estudiantes.

Otro antecedente fue el de Paucar (2017) quien realiz6é un trabajo de investigacion de
Maestria titulada juegos didacticos y el aprendizaje de matematica en situaciones de cantidad
en los nifios de 5 afios de la institucion educativa inicial 1127 de Alata, Huancan, se
considerd un estudio descriptivo correlacional a una poblacion censal de 80 estudiantes.
Concluye que existe relacion significativa entre variables (Pearson = 0,825) ademas
considera que el didlogo estratégico es importantisimo para generar razones altruistas
fuertes, y que esta debe tener concordancia afectiva entre las personas, esta concordancia se
puede conseguir al interpretar como se siente la otra persona. Este estudio previo tiene
coherencia con el tema de estudio relacionado al aprendizaje de las matematicas, por lo cual

se rescato informacién relevante que enriquecio el sustento tedrico.

En relacion al tema, se consideraron antecedentes Regionales como el realizado por
Castillo (2019) quien busco relacionar las variables juegos didacticos con capacidades
matematicas en estudiantes de un colegio de Trujillo, su estudio es descriptivo y alcance
correlacional; trabajo con una muestra de 60 estudiantes. Luego de recoger y analizar los
resultados llega a concluir que existe relacion significativa entre variables considerando que
Spearman fue de 0,885, también sostiene que a mayor incidencia de los juegos didacticos
mayor serd la mejora de la capacidad matematica en los estudiantes, posibilitando una mejora

significativa del proceso educativo que se oferta.

Por su parte Noriega y Perez (2017) se propusieron demostrar la eficacia de la aplicacion
de los juegos educativos para mejorar el aprendizaje del area de matematica de los nifios en
una institucion educativa de la region Trujillo. Se tratd de un estudio con disefio pre
experimental. Su muestra estuvo conformada por 50 estudiantes distribuidos en dos grupos,
el grupo control y grupo experimental. El programa que se implementd duro 4 semanas y

estuvo conformado por 4 semanas. Se recogieron datos al inicio del programa y al final del
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programa. Los resultados permiten verificar luego de aplicar el post test que el programa
jugando matematicamente es efectivo toda vez que los estudiantes del grupo experimental

lograron mejorar sus aprendizajes en matematica.

Otro de los estudios que se constituyen en uno e los antecedentes del presente trabajo
de investigacion es el de Avalos y Quicafio (2017) quienes se trazaron como propdsito dar a
conocer en qué medida el juego didactico influye en el desarrollo de capacidades del area de
matematica en los estudiantes de educacion primaria de una institucion educativa de Trujillo;
el tipo de estudio que realizaron fue experimental — aplicado y su disefio fue cuasi
experimental. Su muestra estuco constituida por 50 estudiantes los cuales conformaron el
grupo control y el grupo experimental, a quienes se les aplicd una prueba de capacidades
matematicas. Los investigadores concluyeron que luego de trabajar juegos didacticos en las
actividades de aprendizaje los estudiantes del grupo experimental lograron mejorar

significativamente el desarrollo de sus capacidades matematicas.

Desde la dptica de diversos autores se llego a definir el juego como un movimiento que
se mantiene vivo sin ayuda de nadie y que proporciona a los nifios seguridad equilibrada y
permanecer en el espacio determinado; asi mismo como actividad libre y voluntaria sucede
dentro de puntos de corte espaciales y fugaces y bajo reglas acordadas sin reservas; es una
forma que encuentra el nifio y los jovenes de participar del clima que la envuelve,
comprenderla y absorber mejor la realidad (Brezovszky et al., 2019; Capell, 2017 y Piaget,
1976)

Por su parte Del Moral et al., (2016), considera que el juego es un movimiento complejo
que se eleva por encima de todo nivel de vida del nifio y del joven. A su vez Lange (2019)
afirma que el juego es un movimiento inventado centrado en lograr algo que en la vida es

inimaginable para nosotros.

En cuanto, a traves de la historia, sobre el juego, las divulgaciones anteriores nos
permiten saber que las apuestas siempre han estado disponibles en la sociedad y la cultura,
aunque con diversas cualidades. No obstante, hasta el dia de hoy seguimos jugando a los
viejos juegos, por ejemplo, rayuela, mufiecas, cuerda, etc., a pesar de que hay nuevos juegos

con varias pautas y partes.

En relacién a los puntos destacados del juego, Capell (2017) sugiere que es una accion
sin tensidn ni condiciones, debe ser infinitamente libre. Ocurre dentro de un tiempo y espacio

decidido. El juego plenitud produce, es gratificante y se convierte en pronta necesidad. Dado
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que permite las conexiones sociales a través de la risa, bromas y payasadas. El juego es una
accion que, ademas de permitir estar en constante desarrollo: moverse, relacionarse, etc.,
ademas permite la capacidad de relacionarse e impartir efectivamente. El juego es una
actividad caracteristica en la juventud. Muchos juegos se juegan sin sefial de internet. El nifio
y el joven desde empieza jugando convirtiéndose en parte importante de su vida cotidiana
hasta los 16 afios de edad.

Jugar es una accion vital, nos permite tener contacto con nuestro mundo, para
fomentarnos a nosotros mismos. Un joven hace de educador, padre, especialista. logrando
fomentar diversos temas. El juego nos ayuda a tener la opcién de conectarnos con personas,
practicar el valor de consideracién, union, correspondencia, etc. El juego impulsa, asistiendo
en la realizacion de diferentes ejercicios, provocando interés, adrenalina, sentimientos
maravillosos. Se utilizan recortes que impulsan su mente creativa e imaginacion. (Franco y
Simeoli, 2019).

Objetivos de los didacticos juegos se describen: Entrena a los estudiantes para que se
encarguen de los problemas habituales de las matematicas a través de juego didactico y
ludico. Se beneficia del smosis de encuentros genuinos de cooperacidn e investigacion cada
actividad coordinada de los estudiantes. Impacta el aprendizaje de la informacion con varios
items, desde un logro. Capacita a los estudiantes para buscar respuestas a los problemas que
tienen (Garcia et al., 2020).

Considerando los objetivos de los juegos didacticos, que se tiende a insistir en que son
ventajoso para los jovenes y nifios tanto para su propia vida como para el colegio,
particularmente en el aprendiendo nueva informacion. De igual forma con respecto a la
sociedad, tener la opcién de confrontar problemas y abordarlos ain mas sin ninguna
dificultad.

Piaget (1976) considera los siguientes Tipos de juegos:

- Juego de preparacion (periodo motor tactil): Son ejercicios de motor que se repiten, pero
a largo plazo se convierte en un placer hacerlo. se crean juegos ejercicios de motor tactil,
son juegos individuales, sin embargo, a veces juegan con adultos.

- Ronda de reglas (desde los 11 afios hasta la juventud): Son juegos sociales, con decide
que los jugadores deben dar su consentimiento. Apoyandose unos a otros para hacer el
juego. Pensando en un solo vencedor, teniendo la opcién de conquistar el egoismo. Sin

duda, las 3 formas de juegos de Piaget y la puesta a punto de nuestra existencia son los
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mas utilizados por nuestros nifios y jovenes tanto para su aprendizaje como para su
cotidianidad. Estos juegos les ayudan a adaptarse, a emular capacidades y oficios, a

respetar reglas.

El juego es el incentivo significativo para el ciclo instructivo en la totalidad de sus
perspectivas, tanto para el estudiante que crea en lo natural en el giro de los acontecimientos
intelectual, ya que comienza y planea el avance de los ciclos mentales, por ejemplo,
razonamiento conceptual, lenguaje, mente creativa, potencialidades, aptitudes, capacidades
de pensamiento, reflexion, evaluacion de estos ciclos, nos presentamos en el limite
progresivo mas notorio que se convierte en la meta cognitivo, que es informacion de las

matemaéticas (Oviedo, 2021).

El juego es una actividad intrinseca a su tendencia, a través de la cual obtiene
propensiones preparacion, trabajo y mejora psicomotora de tu organismo. La accion amorosa
divertida implica para el nifio un control de extraordinario incentivo para su cuerpo y para el

acto de las cualidades del trabajo, (Batllori y Escandell, 2006).

Respecto al juego y sus caracteristicas, en la evaluacion principal en el colegio
secundario, los ejercicios de las matematicas que aplican a los estudiantes le hacen como
unos juegos de pensativos, ademas, especifica lo que acompafa: El juego transmite fantasia,

El juego es satisfactorio en acciones diarias y El juego es libre, tiene espacio y tiempo.

El juego es algo nuevo que se hace a traves de trabajos y reglas que se deben tener en
cuenta ya que, en el supuesto de que no se lleven bien, se puede arruinar todo lo dispuesto

en el juego, se crean los recursos del nifio.

En cuanto a la Importancia del juego, hacemos referencia a su significatividad para el
joven ya que es una ocupacion importante y de un valor extraordinario; En el nifio, el juego
potencia la mente creativa y el avance de los ciclos mentales y lo dinamiza en la mejora de
sus recursos mentales, en otras palabras, el juego asume una parte importante en el desarrollo
del nifio, ya que permite trabajar la accion del motor. , la suavidad en sus desarrollos finos y
gruesos, asi como certifica las sensaciones y abre camino a numerosos encuentros en la

comprension del mundo real (Holguin et al., 2019).

Juegos numeéricos ayudan a fomentar la capacidad intelectual de quien los practica, pero
fundamentalmente en los jovenes y nifios por su condicién formativa al igual que las
matematicas, los juegos son esenciales para la vida y tienen un papel decisivo en la

superacion escolar de los jovenes. Jugar para nifios es un tema vital, a veces abrumador y
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muy debilitante. Unos son de personificacion, otros tienen que ver con el suefio, algunos
pueden ser costumbres muy determinadas, suele ser una reunion o movimiento individual,
pueden ser un manantial de alegria y esfuerzo increible o en algunos casos de repugnancia y
decepcion. A través de los juegos numeéricos, y en general de una amplia gama, los
educandos captan y aprenden la verdad que les rodea, descargan tensiones, fomentan su
mente creativa, su inventiva, les ayudan a resolver conflictos y a descubrir su situacion
actual. Realmente es un instrumento insustituible para su giro de los acontecimientos. Un
nifio solido necesita jugar constantemente, nunca se desgasta, es su enfoque para adaptarse

a la sociedad.

Muchos profesionales de la salud sostienen que, si esté bien todo, jun nifio que no juega
es un nifio al que le sale algo mal! El tipo principal de juego lo realizan los nifios, es el del
control tactil del motor, cuando el nifio tiene cierto control sobre sus desarrollos, comienza

a utilizarlos e investigarlos como jugando.

El juego del motor téactil implica chuparse el dedo, patear los costados de la litera, etc.
Los juegos son significativos porque son la estrategia para investigar cosas nuevas; con el

juego, los nifios controlan, investigan y acttan, pero ademas dan conexion y seguridad.

En funcion a lo sostenido por Grajes (2019), en la presente investigacion el programa
de Juegos Didacticos se considera como un conjunto de actividades que considera la
actividad ludica para mejorar adecuadamente el aprendizaje de la matematica, para lo cual

se consideran las siguientes actividades ludicas didacticas (juegos didacticos):

- Guéardame en mi cajita
- Armando la torre

- Los blogues logicos

- Ordenamos las tarjetas

- Ordenando los juguetes (Ricitos de Oro)

Otra delas variables del estudio que debemos conocer es el Aprendizaje de las
matematicas, peor antes de definir lo aprendizajes de las matematicas es importante sefialar
que el presente estudio adquiere soporte tedrico cientifico toda vez que esta relacionado con
teorias constructivistas como las de Piaget, Vygotsky y Ausubel; recoge lo sefialado por
Piaget cuando considera que el aprendizaje es un proceso de cambios desde las estructuras
mas simples a las mas complejas y que ademas se van modificando mediante los procesos

de asimilacién y acomodacién de esquemas como es lo que se da al momento de aprender
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las matemaéticas; no podemos dejar pasar por alto el rol del docente en el proceso de
ensefianza aprendizaje, se constituye en el orientador, mediador del aprendizaje y el que
garantiza el paso de la zona de desarrollo real a la zona de desarrollo potencial de los
estudiantes; situacion que a menudo se vivencia en las escuelas y que por hoy da soporte
cientifico al presente estudio. Nada de lo dicho linea atréas se constituye como significativo
sino tenemos en consideracion la motivacion y el interés de quienes van aprender por ello es
fundamental que los estudiantes partan de situaciones propias de su contexto y que respondas

a sus necesidades e intereses (Noriega y Perez, 2017).

Las matematicas es la ciencia mas experimentada que surgio de los requisitos de la tierra
obra del hombre; adicionalmente, sobre las précticas y concepciones de motivacion
utilizadas, especifica que las matematicas en ocasiones pasadas y ahora en la cotidiana vida
es importante de los estudiantes, ya que sirve para el pensamiento critico en los problemas
matematicos (Lucas y Trinidad,2019).

Ademas, la ciencia planea examinar las diversas propiedades de dicha zona, como lo
hace referencia Aristoteles, quien llama la atencion sobre las matematicas estudiar la suma
desde que se aplicd en afios lejanos y ayuda a abordar problemas, se especifica que la
matematica es significativa a lo largo de la vida cotidiana. De los alumnos como
agradecimiento a ella, las diversas propiedades se irradian a la luz del hecho de que ayudan

a realizar un razonamiento cotidiano (Camero y Martinez, 2016).

Segln Ruiz (2019) para la Educacion la matematica no es necesario enfocarse en dar
procesos, los contenidos y objetivos didacticos a cumplir dentro de una estructura de la
matematica considerada como un cuerpo tedrico, sino en impulsar a los estudiantes a
dominar ideas, estrategias y habilidades numéricas a través de ciclos académicos e
instruccionales y explicito. La Educacién en la matematica el objetivo de la clase, es busca
y reforzar el pensamiento unico a la luz de la perspectiva y el entorno del estudiante, de
informacion academica reciente. Esto implica la utilizacion de taburetes y marcos
adecuados. Este es el dominio increible de la estrategia particular de las matematicas. el

contexto histérico de la aritmética.

Respecto de las mateméticas y su importancia, segun Larriva y Murillo (2019)
especifica que los estudiantes pueden construir su propia intuicion ya que requieren material

sustancial para realizar su aprendizaje, de ahi en adelante, incorporar todo lo aprendido en

23



tareas mentales, ya que significativos en la ensefianza de las ciencias conducen a un lenguaje

exacto, y abreviado.

De las matematicas y su principio, Moreno (2019) demuestra las reglas que tienen mayor
pertinencia en la educacion y aprender en las matematicas que aplican, segun Jhon Dewey,
para aludir el aprendizaje a través del contacto inmediato y experimental con los objetos.
Los nifios y jovenes aprenden de forma indirecta, utilizando sus facultades en un 86 a 91%,
lo que ven, aprenden de 40 a la mitad y lo que escuchan simplemente de 21 a 26%. Es decir,
aprender es aseguro cuando el alumno lo hace sin rodeos. El juego es una accion que ayuda

a la informacion numérica sobre forma conjunta, dindmica, participativa y divertida

Finalmente es importante conocer la percepcion de algunos autores respecto al

significado de las matematicas en el aprendizaje

Montero (2017) considera que el aprendizaje infiere un futuro de logro académico e
inspiracion para aprender, ya que el espiritu principal de esta inspiracion es importante en
mejorar las habilidades para un aprendizaje importante sobre lo que esta por venir.

En el nifio es fundamental aprender ya que, a partir de concretas experiencias, suele

utilizar y comprender lo que han aprendido para utilizarlo en otras areas. (Maguifia, 2018).

Como hipotesis general de estudio se considera que, los juegos didacticos influyen
significativamente en el aprendizaje del area de Matematica en los estudiantes del nivel
secundaria de la IE, N° 88188 Huataullo, 2022; mientras que la hipotesis nula sefiala que los
juegos didacticos no influyen significativamente en el aprendizaje del area de Matematica
en los estudiantes del nivel secundaria de la IE, N° 88188 Huataullo, 2022. Del mismo modo
se formulan hipétesis especificas que afirman que el aprendizaje de nocion de numeros
influye significativamente en el aprendizaje del area de Matematica en los estudiantes del
nivel secundaria de la IE N° 88188 Huataullo, 2022; el aprendizaje de seriacion influye
significativamente en el aprendizaje del area de Matematica en los estudiantes del nivel
secundaria de la IE, N° 88188 Huataullo, 2022; y el aprendizaje de resolucion de problemas
influye significativamente en el aprendizaje del area de Matematica en los estudiantes del
nivel secundaria de la IE N° 88188 Huataullo, 2022.
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2.1.

2.2.

2.3.

Il. METODOLOGIA

Enfoque, tipo

Segun el grado de abstraccion el tipo de investigacion es aplicada y experimental
por cuanto se procedié a solucionar problemas practicos mediante el accionar de una
variable (independiente) determinando su influencia en otra variable denominada
dependiente (Hernandez et al, 2014).

Segln el enfoque, el presente estudio es cuantitativa porque se logré medir la

influencia entre una variable en otra (Hueso y Cascant, 2017).

Segun el manejo de las variables es experimental por cuanto se manipularon una

variable, determinando su influencia en otra (Hueso y Cascant, 2017).

El presente trabajado se empled el método cuantitativo, esto quiere decir que, una
vez obtenidos los resultados por medio del test TECA, se procedio a cuantificar la
informacién por medio tablas, cuadros y gréaficas, lo cual permitié hallar la influencia
de la variable independiente en al dependiente y finalmente interpretar los resultados

obtenidos.
Disefio de investigacion
Se considero el pre experimental con un solo grupo, con pre y post test.

Concordando con lo establecido por (Hernandez y Mendoza, 2018) este disefio es

aquel que se realiza manipulado deliberadamente variables. Asi:

GE:01—X— 02

Donde:

GE : Grupo del experimento

01 : Pre prueba

X : Variable experimental (Juegos didacticos)
02 - Post prueba.

Poblacion, muestra y muestreo

La poblacién estd conformada por personas que con comunes caracteristicas y

delimitado por el espacio espacial, temporal y las unidades de analisis (Chavez, 2017).
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La poblacién estuvo constituida por 35 estudiantes de secundaria de la I.E 88188
— Huataullo, matriculados en el afio 2022.

La muestra como subconjunto representativo de la poblacion si es menor a 75

sujetos se considera una muestra censal o universal (Hernandez et al, 2014).

En esta investigacion se considerd una muestra censal debido a la reducida
cantidad de estudiantes existentes, la misma que representd a 35 estudiantes de

secundaria de la I.E 88188 — Huataullo, asi:

Tabla 1
Distribucién de los estudiantes de la |.E 88188 — Huataullo

Grupo experimental

F M Sub total

20 15 35

Total: 35 estudiantes

Fuente: Informacion obtenida del SIAGIE - 2022
A su vez el muestreo utilizado fue no aleatorizado pues el grupo de trabajo fue

intencionalmente seleccionado, utilizando muestreo no probabilistico por conveniencia.
2.4. Técnicas e instrumentos de recojo de datos

Para el progreso de la investigacion se utilizo la técnica de la encuesta
enfocada a recaudar datos relevantes para el analisis del estudio.

Segun Chéavez (2017) la encuesta con preguntas puede llegar y recoger
datos de la poblacion, brindando conceptos muy importantes para la resolucion

de la investigada problemaética.

También se aplico una prueba estandarizada para evaluar la variable

dependiente

Se aplico una Prueba Educativa estandarizada: Aprendiendo las

Matematicas (Como pre y post test):

El instrumento utilizado para cuantificar la variable de aprendizaje en las
matematicas es la evaluacion a través de una prueba. La prueba consta de 11
preguntas. Sé recopilo los datos en los grados del 1 al 5 del nivel secundaria de
la Institucidn Instructora N.° 88188 - Huataullo.
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Las preguntas de la prueba estan aisladas de la siguiente manera:

-I:railg:)as f/-medidas de preguntas previas y posteriores a la prueba
Tipo Cantidad
Nocion de numero 3
Seriacion 5
Resolucion de problemas 3

Nota 0.1 Tipos de preguntas previas y posteriores a la prueba. Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 3

Tipos de preguntas y su valor de las pos test y pre test
Pregunta | Tipo Valor
NUmeros, relaciones y operaciones
Numeros, relaciones y operaciones
Estadistica

Estadistica

Estadistica

Geometria y medicién

Geometria y medicién

Estadistica

NUmeros, relaciones y operaciones
Geometria y medicién

Geometria y medicion

-

.
PBoo~v~oouorwnr
NMNNNERENRRPNONERE R

Validez de andlisis de datos:

La aprobacion del instrumento sugerido se utilizd segun el Etapas posteriores:
Evaluacién bien calificada para instrumentos de coleccién de informacién por el

experto.

Los instrumentos de medicidn se presentaron a 3 profesionales en el area, a raiz

de realizar los relevamientos y propuestas del caso, dio el ajuste de instrumentos:

Los expertos aludidos sugirieron considerar una prueba previa solitaria y post-
test, ya que es una evaluacién para estudiantes de secundaria, que necesitan examinar

adecuadamente su avance de aprendizaje.
Confiabilidad del instrumento:

Se sostiene que es valido un instrumento de estimacion cuando permite
demostrar que medira lo que los docentes necesitan cuantificar, y que, aplicandolo

varios turnos, copia una respuesta o resultado similar. EI modelo de confiabilidad
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Alfa de Cronbach necesita un solo gestion del instrumento a realizar donde pueda
aplicar entre cero y uno. Este instrumento se utilizé para evaluar la confiabilidad en
tamanos de diferentes Cualidades potenciales, donde las cosas tienen al menos para

responder dos opciones. La receta decide el nivel de consistencia y precision.

Alfay Cronbach, coeficiente:

K: El nimero de items

¥S2: Sumatoria de varianza de los items
St2: Varianza de la suma de los items
a: Coeficiente Alfa de Cronbach

Para lo cual el criterio de confiabilidad es que si el coeficiente alfa de cronbach
toma valores entre 0.81 y 1 se considera muy alta confiabilidad; si alcanza un valor de
0.61 a 0.8 se considera alta confiabilidad; si alcanza un valor de 0.41 a 0.6 se considera
moderada confiabilidad; si alcanza un valor de 0.21 a 0.40 se considera de baja
confiabilidad y si alcanza un valor de 0.01 a 0.20 se considera muy baja la confiabilidad

del instrumento de medicidn.

Sobre la aprobacion del estudio para cuantificar la variable “Juegos
Educativos”:
Tabla 5

Prueba Educativa estandarizada para la variable juegos didacticos
Finalidad de estadisticos

Alfa de Cronbach N.° Elementos
0.952 11

Nota: 3 Confiablidad de la encuesta de los elementos. Fuente propio.

Alfa es 0.952, lo que muestra que hay alta confiabilidad en la prueba.

Para cuantificar la calidad inquebrantable del instrumento, es decir, una prueba

para recopilar datos sobre informacion académica en el espacio de las Matematicas.

La confiabilidad del instrumento se determind con Kuder Richarson y la

consistencia interna.
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Kuder Richarson 20

_ K o’ —Y rq
r20 = (= 1) ( )

o

Dodne el valor de:

K = Numero de items del instrumento

p = Porcentaje de personas que responden correctamente cada item

q = Porcentaje de personas que responden incorrectamente cada item
o? = Varianza total del instrumento

Dodne el criterio considera un coeficiente de -1 a 0 como no confiable; de 0.001
a 0.49 se considera de baja confiabilidad; de 0.5 a 0.75 se considera de moderada
confiabilidad; de 0.76 a 0.89 se considera de fuerte confiabilidad y de 0.9 a 1 se
considera d alta confiabilidad

Tabla 6
Confiablidad de la prueba del area de matematicas

Finalidad estadistica

Kuder Richardson N° de elementos

0.941 11

Nota: 4 Conocimientos de la prueba y su confiablidad académico. Fuente propio

3.5. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Respecto al recojo de informacion del aprendizaje de las matematicas se utilizé una
carta de presentacion a la institucién para lograr el acceso para realizar el estudio;
luego se recurrid al software SPSS26 para el procesamiento de los datos recogidos,
por consiguiente, se realizd un analisis descriptivo e inferencial, que culmino en la

contratacion de las hipdtesis planteadas.

Habiéndose realizado el recojo de la informacion se procedi6 a realizar las siguientes
acciones: Revisar y analizar bibliografia para la construccion del marco tedrico.

Analizar estadisticamente los datos recolectados a nivel descriptivo. El analisis
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3.6.

inferencial, donde se considerd las medidas estadisticas de tendencia central y de
dispersion.

Etica investigativa

Durante el proceso de la investigacion se protegio la identidad de los alumnos,
tomando en consideracion las normas basicas de la ética vigente, como: el anonimato

de la informacidn, libre participacion, confidencialidad, consentimiento informado.

- Anonimidad: Considera que los resultados de cualquier forma de estudio a los
sujetos de prueba no fueron dados a conocer con el nombre del sujeto del que
se obtuvo dichos resultados.

- Libre participacion: Los sujetos del grupo experimental no fueron
presionados, forzados o inducidos a ser parte de este estudio, pudiendo salir de
ser parte de la investigacidn en el momento en que lo consideren pertinente.

- Confidencialidad: La informacion recabada solo fue utilizada para la presente
investigacién, no siendo divulgados para otros fines.

- Consentimiento informado: Se cursaron los documentos pertinentes a la
direccién y se les comunicara a los educandos y sus respectivos padres que
participaran en el presente estudio

- El respeto a los derechos de autor y responsabilidad del investigador
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I11. RESULTADOS

3.1 Presentacion y analisis de datos.

Se organizaron, la informacion, en funcién de las dimensiones y variable
dependiente a fin de dar respuesta a las hipdtesis. Para su mejor comprension se

organizaron en cuadros.

Tabla 7:
Resultados generales obtenidos en la prueba de entrada y salida
Prueba de Entrada Prueba de Salida Diferencia

f (i) h (i) f (i) h (i) f (i) h (i)
Sujeto muestral
1 12 60% 20 100% 8 22.86%
Sujeto muestral
2 10 50% 18 90% 8 22.86%
Sujeto muestral
3 12 60% 20 100% 8 22.86%
Sujeto muestral
4 10 50% 17 85% 7 20%
Sujeto muestral
5 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
6 11 55% 19 95% 8 22.86%
Sujeto muestral
7 10 50% 17 85% 7 20%
Sujeto muestral
8 12 60% 16 80% 4 11.43%
Sujeto muestral
9 14 70% 20 100% 6 16.22%
Sujeto muestral
10 12 60% 16 80% 4 11.43%
Sujeto muestral
11 10 50% 20 100% 10 50%
Sujeto muestral
12 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
13 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
14 10 50% 18 90% 8 22.86%
Sujeto muestral
15 14 70% 17 85% 3 8.57%
Sujeto muestral
16 11 55% 17 85% 6 16.22%
Sujeto muestral
17 10 50% 19 95% 9 25.71%
Sujeto muestral
18 12 60% 19 95% 7 20%
Sujeto muestral
19 10 50% 20 100% 10 50%
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Sujeto muestral

20 12 60% 19 95% 7 47.78%
Sujeto muestral

21 14 70% 20 100% 6 16.22%
Sujeto muestral

22 11 55% 20 100% 9 25.71%
Sujeto muestral

23 11 55% 20 100% 9 25.71%
Sujeto muestral

24 10 50% 18 90% 8 22.86%
Sujeto muestral

25 12 60% 18 90% 6 16.22%
Sujeto muestral

26 10 50% 18 90% 8 22.86%
Sujeto muestral

27 12 60% 20 100% 8 22.86%
Sujeto muestral

28 14 70% 16 80% 2 5.71%
Sujeto muestral

29 11 55% 17 85% 6 16.22%
Sujeto muestral

30 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral

31 14 70% 18 90% 4 11.43%
Sujeto muestral

32 10 50% 19 95% 9 25.71%
Sujeto muestral

33 11 55% 20 100% 9 25.71%
Sujeto muestral

34 14 70% 18 90% 4 11.43%
Sujeto muestral

35 10 50% 20 100% 10 50%
Promedio total 11.43 57.14% 18.46 92.29% 7.03 23.80%

Fuente: Data consolidada de resultados. Prueba de entrada y Prueba de salida
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Figura 1: Resultados generales obtenidos en la prueba de entrada y salida

Interpretacion:

A nivel general todos los participantes han mejorado en un 23.80% en promedio comparando
la posprueba con los hallazgos de la prueba de entrada, respecto al aprendizaje del area de

Matematica.

Se debe resaltar el crecimiento de los sujetos muestrales N° 1, 3, 9, 11, 19, 21, 22, 23, 27,
33y 35 que han evidenciado un desarrollo entre el 6% y 10% (Con nota maxima en el post
test) dado que su participacion en el programa de Juegos didacticos fue constante y

pertinente.
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Tabla 8:
Resultados de la dimensién 1: Aprendizaje de nocion de nimeros del &rea de Matemética

Prueba de Entrada Prueba de Salida Diferencia

f (i) h (i) f (i) h (i) f (i) h (i)
Sujeto muestral
1 12 60% 20 100% 8 22.86%
Sujeto muestral
2 14 70% 16 80% 2 5.71%
Sujeto muestral
3 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
4 10 50% 17 85% 7 20%
Sujeto muestral
5 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
6 11 55% 19 95% 8 22.86%
Sujeto muestral
7 14 70% 16 80% 2 5.71%
Sujeto muestral
8 12 60% 16 80% 4 11.43%
Sujeto muestral
9 14 70% 20 100% 6 16.22%
Sujeto muestral
10 12 60% 16 80% 4 11.43%
Sujeto muestral
11 10 50% 20 100% 10 50%
Sujeto muestral
12 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
13 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
14 10 50% 18 90% 8 22.86%
Sujeto muestral
15 14 70% 17 85% 3 8.57%
Sujeto muestral
16 11 55% 17 85% 6 16.22%
Sujeto muestral
17 10 50% 19 95% 9 25.71%
Sujeto muestral
18 12 60% 19 95% 7 20%
Sujeto muestral
19 10 50% 20 100% 10 50%
Sujeto muestral
20 12 60% 19 95% 7 47.78%
Sujeto muestral
21 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
22 11 55% 20 100% 9 25.71%
Sujeto muestral
23 11 55% 20 100% 9 25.71%
Sujeto muestral
24 10 50% 18 90% 8 22.86%

Sujeto muestral
25 12 60% 18 90% 6 16.22%




Sujeto muestral

26 10 50% 18 90% 8 22.86%
Sujeto muestral

27 12 60% 20 100% 8 22.86%
Sujeto muestral

28 14 70% 16 80% 2 5.71%
Sujeto muestral

29 11 55% 17 85% 6 16.22%
Sujeto muestral

30 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral

31 14 70% 18 90% 4 11.43%
Sujeto muestral

32 10 50% 19 95% 9 25.71%
Sujeto muestral

33 11 55% 20 100% 9 25.71%
Sujeto muestral

34 14 70% 18 90% 4 11.43%
Sujeto muestral

35 10 50% 20 100% 10 50%
Promedio total 11.47 57% 18.26 91% 6.71 21.71%

Fuente: Data consolidada de resultados. Prueba de entrada y Prueba de salida
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Figura 2: Resultados de la dimension 1: Aprendizaje de nocién de nimeros del area de Matematica

Interpretacion:
A nivel especifico (promedio) los participantes han mejorado en un 21,71% en promedio
comparando la prueba de salida con el resultado de la preprueba, respecto al aprendizaje de

nociéon de nimeros del area de Matematica.

Se debe resaltar el desarrollo de los sujetos muestrales N° 01, 09, 11, 19, 22, 23, 33y 35 que
han evidenciado un crecimiento del 22.86%, 16.22%, 50%, 50%, 25.71%, 25.71%, 22.86%,
25.71% y 50% respectivamente, dado a que la aplicacién de los Juegos didacticos fue

pertinente.
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Tabla 9:
Resultados de la dimension 1: Aprendizaje de seriacion en los estudiantes del nivel
secundaria de la Institucion Educativa, N° 88188 Huataullo

Prueba de Entrada Prueba de Salida Diferencia

f (i) h (i) f (i) h (i) f (i) h (i)
Sujeto muestral
1 14 70% 16 80% 2 5.71%
Sujeto muestral
2 14 70% 16 80% 2 5.71%
Sujeto muestral
3 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
4 10 50% 17 85% 7 20%
Sujeto muestral
5 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
6 11 55% 19 95% 8 22.86%
Sujeto muestral
7 14 70% 16 80% 2 5.71%
Sujeto muestral
8 14 70% 16 80% 2 5.71%
Sujeto muestral
9 14 70% 16 80% 2 5.71%
Sujeto muestral
10 12 60% 16 80% 4 11.43%
Sujeto muestral
11 10 50% 20 100% 10 50%
Sujeto muestral
12 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
13 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
14 10 50% 18 90% 8 22.86%
Sujeto muestral
15 14 70% 17 85% 3 8.57%
Sujeto muestral
16 11 55% 17 85% 6 16.22%
Sujeto muestral
17 10 50% 19 95% 9 25.71%
Sujeto muestral
18 12 60% 19 95% 7 20%
Sujeto muestral
19 10 50% 20 100% 10 50%
Sujeto muestral
20 14 70% 16 80% 2 5.71%
Sujeto muestral
21 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
22 11 55% 20 100% 9 25.71%
Sujeto muestral
23 14 70% 16 80% 2 5.71%

Sujeto muestral
24 10 50% 18 90% 8 22.86%




Sujeto muestral

25 12 60% 18 90% 6 16.22%
Sujeto muestral

26 10 50% 18 90% 8 22.86%
Sujeto muestral

27 12 60% 20 100% 8 22.86%
Sujeto muestral

28 14 70% 16 80% 2 5.71%
Sujeto muestral

29 11 55% 17 85% 6 16.22%
Sujeto muestral

30 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral

31 14 70% 18 90% 4 11.43%
Sujeto muestral

32 10 50% 19 95% 9 25.71%
Sujeto muestral

33 11 55% 20 100% 9 25.71%
Sujeto muestral

34 14 70% 18 90% 4 11.43%
Sujeto muestral

35 14 70% 16 80% 2 5.71%
Promedio total 11.81 59% 17.51 89% 5.80 17.72%

Fuente: Data consolidada de resultados. Prueba de entrada y Prueba de salida
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Figura 3: Resultados de la dimensidn 1: Aprendizaje de seriacion - Institucion Educativa, N° 88188
Huataullo

Interpretacion:
A nivel especifico (promedio) los participantes han mejorado en un 17,72% en promedio
comparando la posprueba con los hallazgos de la preprueba, respecto al aprendizaje de

seriacion del area de Matematica.

Se debe resaltar el crecimiento de los sujetos muestrales N° 11, 19, 22, 27 y 33 que ha
evidenciado un crecimiento del 50%, 50%, 25.71%, 22.86% y 25.71%, respectivamente,
dado que su participacion en el programa de Juegos didacticos fue constante y pertinente
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Tabla 10:
Resultados de la dimension 1: Aprendizaje de resolucion de problemas en los estudiantes
del nivel secundaria de la Institucion Educativa, N° 88188 Huataullo

Prueba de Entrada Prueba de Salida Diferencia

f (i) h (i) f (i) h (i) f (i) h (i)
Sujeto muestral
1 10 50% 18 90% 8 22.86%
Sujeto muestral
2 10 50% 17 85% 7 20%
Sujeto muestral
3 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
4 10 50% 17 85% 7 20%
Sujeto muestral
5 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
6 10 50% 17 85% 7 20%
Sujeto muestral
7 14 70% 16 80% 2 5.71%
Sujeto muestral
8 14 70% 16 80% 2 5.71%
Sujeto muestral
9 10 50% 17 85% 7 20%
Sujeto muestral
10 12 60% 16 80% 4 11.43%
Sujeto muestral
11 10 50% 20 100% 10 50%
Sujeto muestral
12 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
13 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
14 10 50% 17 85% 7 20%
Sujeto muestral
15 14 70% 17 85% 3 8.57%
Sujeto muestral
16 11 55% 17 85% 6 16.22%
Sujeto muestral
17 10 50% 17 85% 7 20%
Sujeto muestral
18 12 60% 19 95% 7 20%
Sujeto muestral
19 10 50% 20 100% 10 50%
Sujeto muestral
20 14 70% 16 80% 2 5.71%
Sujeto muestral
21 10 50% 17 85% 7 20%
Sujeto muestral
22 11 55% 20 100% 9 25.71%
Sujeto muestral
23 10 50% 17 85% 7 20%

Sujeto muestral
24 10 50% 18 90% 8 22.86%




Sujeto muestral

25 12 60% 18 90% 6 16.22%
Sujeto muestral

26 10 50% 18 90% 8 22.86%
Sujeto muestral

27 12 60% 20 100% 8 22.86%
Sujeto muestral

28 10 50% 17 85% 7 20%
Sujeto muestral

29 11 55% 17 85% 6 16.22%
Sujeto muestral

30 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral

31 14 70% 18 90% 4 11.43%
Sujeto muestral

32 10 50% 17 85% 7 20%
Sujeto muestral

33 11 55% 20 100% 9 25.71%
Sujeto muestral

34 14 70% 18 90% 4 11.43%
Sujeto muestral

35 10 50% 17 85% 7 20%
Promedio total 11.25 56% 17.69 88% 6.51 19.76%

Fuente: Data consolidada de resultados. Prueba de entrada y Prueba de salida
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Figura 4: Resultados de la dimensién 1: Aprendizaje de resolucion de problemas en los estudiantes del
nivel secundaria de la Institucion Educativa, N° 88188 Huataullo

Interpretacion:
A nivel especifico (promedio) los participantes han mejorado en un 19,76% en promedio
comparando la posprueba con los hallazgos de la preprueba entrada, respecto al

aprendizaje de resolucién de problemas.

Se debe resaltar el crecimiento de los sujetos muestrales N° 11, 19, 22, 27 y 33 que ha
evidenciado un crecimiento del 50%, 50%, 25.71%, 22.86% Yy 25.71%, respectivamente,

dado que la aplicacion de los Juegos didacticos fue pertinente
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3.2. Prueba de hipotesis:

Tabla 11

Prueba de hipdtesis de los juegos didacticos para mejorar el aprendizaje de
Matematica de la Institucion Educativa, N° 88188 Huataullo.

cEmpatia Promed . Diferenc .~ Significanci
10 ia a
Pre-Test 1143 °714 p = 0.000 <
_ % 18.0 0.05
92 29 23.80%
Post-Test 18.46 % Significativo

Fuente: Cuestionario de evaluacion del aprendizaje de Matemaética.
Salida: SPSS

Interpretacion:

Se observa que la media diferencia (post — pre) es 7,03 (representa el 23,80%),
donde los puntajes para aprender en el area de Matematica que obtuvieron los
participantes en la posprueba es mayor que en la preprueba. Por su parte el valor de la
estadistica prueba t de Student = 18,08 con significancia por debajo del 5% (p < 0.05),
demostrandose que el juego didactico mejoré significativamente el aprendizaje del area

en mencioén. Procediéndose a rechazar la hip6tesis nula.
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IV. DISCUSION DE RESULTADOS

En este acépite se discuten y analizan los resultados de la investigacion partiendo de
general a lo particular, en este sentido segun el objetivo general: Determinar en qué medida
los juegos didacticos influyen en el aprendizaje del area de Matematica en los estudiantes
del nivel secundaria de la Institucion Educativa, N° 88188 Huataullo, 2022, se encontrd que
a nivel general todos los participantes han mejorado en un 23.80% en promedio comparando
la posprueba con los resultados de la prepruebaa, respecto al aprendizaje mencionado,
resaltando el crecimiento de los sujetos muestrales N° 1, 3, 9, 11, 19, 21, 22, 23, 27,33y 35
que han evidenciado un crecimiento entre el 6% y 10% (Con nota maxima en el post test)
dado que su participacion en el programa de Juegos didacticos fue constante y pertinente,
esto concuerda con lo especificado por Martinez et al (2020) investigaron El sistema ludico
instruccional en el aprendizaje matematico que contribuia como proyecto de aula, apunté a
fortalecer la educacion y aprendizaje de expansion y deduccion en los grados secundaria 'y a
través del juego como un ciclo de informacion alentador. Los resultados indican que la media
en la preprueba fue de 24,52 y en el post test aumento a 68,61, se descubrié que el juego es
una medida de aprendizaje alentadora, también crea habilidades cualidades matematicas, ya
que es el comienzo de la expansion y la deduccion. También se cita a Solano, (2020) en su
acapite: Empatia cognitiva y aprendizaje matematico en estudiantes de secundaria de
Tolima. Se hall6 que la empatia afectiva, que muchas veces es resultado de la actividad
ludica, y la cognitiva en un nivel éptimo se encuentran en los estudiantes y por lo tanto el

aprendizaje matematico es pausible a ser mejorado sostenidamente.

En la discusion del objetivo: Determinar en qué medida los didacticos juegos influyen
en el aprendizaje de nocién de nimeros en los estudiantes de la Institucion Educativa, N°
88188 Huataullo, se encontrd que a nivel especifico (promedio) los participantes mejoraron
en un 21,71% en promedio comparando la posprueba con la preprueba, respecto al
aprendizaje de nocion de nimeros del area de Matematica, resaltando el crecimiento de los
sujetos muestrales N° 01, 09, 11, 19, 22, 23, 33 y 35 que han evidenciado un crecimiento del
22.86%, 16.22%, 50%, 50%, 25.71%, 25.71%, 22.86%, 25.71% y 50% respectivamente
(quienes lograron la nota maxima en el post test), dado que su participacion en el programa
de Juegos didacticos fue constante y pertinente, considerando que la actividad ludica es una
fortaleza para mejorar el aprendizaje matematico se coincide con Rangel (2020) en su trabajo
titulado El desarrollo de la empatia ladica en alumnos que se enfrentan a barreras para

aprender matematica. En esta investigacion se propone que es necesario favorecer el
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desarrollo socioemocional, a través de juegos, de los educandos para favocer
significativamente el aprendizaje de las matematicas ya que les permite que sean autbnomos
para poder compartir sus emociones y de la misma manera expresar lo que sienten. Ademas
de que puedan también autorregular su comportamiento, ser empaticos con otras personas

responder a las necesidades del entorno favoreciendo la sana convivencia.

En la discusion del objetivo: Determinar en qué medida los juegos didacticos influyen
en el aprendizaje de seriacion del area de Matematica en los estudiantes del nivel secundaria
de la Institucion Educativa, N° 88188 Huataullo, se encontrd6 que a nivel especifico
(promedio) los participantes mejoraron en un 17,72% en promedio comparando la posprueba
con los hallazgos de la prueba de entrada, respecto a aprender seriacion del area de
Matematica, resaltando el crecimiento de los sujetos muestrales N° 11, 19, 22, 27 y 33 que
ha evidenciado un crecimiento del 50%, 50%, 25.71%, 22.86% y 25.71%, respectivamente,
(quienes lograron la nota maxima en el post test), dado que su participacién en el programa
de Juegos didacticos fue constante y pertinente, estos datos concuerdan con lo hallado por
Ramos (2019) en su estudio sobre Juegos didacticos y el aprendizaje de la matematica en
educandos de secundaria de Madrid, donde concluye la existencia de fuerte relacién entre
las variables por cuanto en el andlisis de correlacion por coeficiente de Spearman fue de
0,898, es decir que si se implementan con pertinencia estrategias propias a didacticos juegos
en el aula, el aprendizaje de las matematica también se desarrollara pertinentemente.
También se concuerda con Santillana (2018) en su tesis Influencia de los juegos educativos
en el aprendizaje de contenidos matematicos en estudiantes de secundaria, concluyendo que
los juegos educativos influyen de manera significativa en el aprendizaje de los contenidos
matematicos por cuanto en primer test la media fue de 18,36 y en posterior test se incremento
a 62,78, por lo tanto las sesiones aplicadas en base a juegos educativos estimularon a los
estudiantes a interesarse mas por las matematicas, desarrollando su pensamiento

matematico.

Finalmente, en la discusion del objetivo: Determinar como los juegos didacticos
influyen en el aprendizaje de resolucién de problemas del area de Matematica en los
estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa, N° 88188 Huataullo, se encontrd
que a nivel especifico (promedio) los participantes han mejorado en un 19,76% en promedio
comparando el test posterior con los hallazgos de del anterior test, respecto al aprender la
resolucion de problemas matematicos, destacando el crecimiento de los sujetos muestrales
N° 11, 19, 22, 27 y 33 que ha evidenciado un crecimiento del 50%, 50%, 25.71%, 22.86% y
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25.71%, respectivamente, (quienes lograron la nota méxima en el post test), dado que su
participacion en el programa de Juegos didacticos fue constante y pertinente, estos resultados
concuerdan con Alvan et al (2018) el su tratado injerencia del material Iudico didactico en
el aprendizaje de la matematica en estudiantes del nivel secundaria. Se encontré que el
material ludico didactico impacta el aprendizaje de las matematicas, pues la media fue un
60% mayor en la posprueba que en el pre test. También se cita a Lezama (2019), en su
investigacion sobre los juegos educativos que dependen de la metodologia matematica, en
particular, donde se descubri6 que el uso de juegos instructivos mejora el logro del
aprendizaje en el territorio de la resolucion de problemas en las matemaéticas, usando el

enfoque significativo en estudiantes de tercer grado utilizando material solido

En este sentido, se fundamenta que segln la prueba de especulacion t de Student, la
diferencia media (post - pre) es de 7.03 (aborda 23.80%), y eso implica que los puntajes de
aprendizaje en la region de Matematicas obtenidos por miembros en la postprueba es mayor
notable que en el pretest. Asi mismo se observa que el valor de la t de Student medible =
18.08 con un nivel de importancia menor al 5% (p < 0.05), mostrando que el programa de
juego instructivo esencialmente desarrollé6 mas el aprendizaje en la region Matematica de la

Institucion Educativa No. 88188 Huataullo. Continuar descartando la hipdtesis nula.
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V. CONCLUSIONES:

1. Los juegos didacticos influyeron significativamente en la mejora del aprendizaje
matematico en la Institucion Educativa N° 88188 Huataullo, pues segun la prueba t de
Student fue 18,08 con significancia inferior al 5%, demostrandose la trascendencia de los
juegos didacticos en el aprendizaje mencionado, ademas el nivel general todos los
participantes mejord en un 23.80% en promedio comparando la prueba de salida con los
resultados de la prueba de entrada.

2. Los juegos didacticos mejoraron significativamente el aprendizaje de la nocion de
nameros en la Institucion Educativa N° 88188 Huataullo, A nivel especifico (promedio)
los participantes mejoraron en un 21,71% en promedio comparando la prueba de salida

con los resultados de la pre prueba, respecto al aprendizaje de nocion de nimeros.

3. Los juegos didacticos mejoraron significativamente el aprendizaje de seriacion en la
Institucion Educativa N° 88188 Huataullo, A nivel especifico (promedio) los participantes
mejoraron en un 17,72% comparando la pos prueba con los hallazgos de la preprueba,

respecto al aprendizaje de seriacion.

4. Los juegos didacticos significativamente mejoraron el aprendizaje de resolucion de
problemas en la Institucion Educativa N° 88188 Huataullo, A nivel especifico (promedio)
los participantes mejoraron en un 19,76% comparando la posprueba con los hallazgos de

la prueba de entrada, respecto al aprendizaje de resolucion de problemas.
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VI.

RECOMENDACIONES

1. Al Ministerio de Educacién, se le recomienda propiciar eventos de capacitacion docente

colegiado sobre aplicar estrategias con juegos didacticos para mejorar significativamente
el aprendizaje del area de Matematica y de esta manera desarrollar la capacidad que tiene
un educando para solucionar problemas cotidianos, fortaleciendo genuinamente la

formacion integral del educando.

. A la Gerencia de Educacion se le recomienda realizar acciones de monitoreo y

acompafiamiento pedagogico, donde se ejecuten acciones para la pertinente mejora del
aprendizaje matematico en los estudiantes considerando que es de suma importancia para

mejorar sosteniblemente el proceso educativo que las instituciones educativas ofertan.

. A la institucion educativa N° 88188 Huataullo: Puede considerar la aplicacion de los

juegos didacticos todas los grados y secciones para incrementar significativamente el

aprendizaje matematico de manera mas significativa y reflexiva.

. A los investigadores: Tener en cuenta a la adecuacion de las estrategias de juegos

didacticos y el instrumento de medicién considerados en la investigacion para
significativamente mejorar el aprendizaje en el area de Matematica en otras instituciones

educativas considerando otros niveles de la educacion
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Anexo 1: Instrumentos de recojo de datos

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO DESCRIPCION
- Resuelve problemas de | Comprende y aplica | Plantea relaciones entre cantidades o | En esta situacién el estudiante
cantidad conocimientos cientificos y | magnitudesenproblemas, ylosexpresaenun | resolverd el problema

Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y
cambio

argume nta cientificamente

modelo de proporcionalidad directa.

Interpreta los datos en una situacién de

reconociendo dos grandes etapas:
en la primera, establece una
relaciéon entre las cantidades de

- Resuelve problemas de variaciéon entre dos magnitudes, | pintura para obtener un color
formas, movimiento expresandolos en una relacién de | resultado de la mezcla (verde); en
Iocaliza'cién proporcionalidad  directa  (Matematiza | |2 segunda, establece la relacién

situaciones) entre la cantidad de la pintura para

- Resuelve problemas de . 80 litros con el costo que involucra
gestion de datos e los dos colores primarios
incertidumbre

PROPOSITO De poder resolver matematicamente los ejercicios adecuados

CRITERIO DE | Actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad

EVALUACION

¢Qué porcentaje de asientos desocupados hay en el

1. COMBINAR COLORES PARA PINTAR omnibus?
Victor es pintor y quiere saber cuanto cuestan 80 a) 20%
litros de pintura verde claro. En el centro de b) 15%
matizados le proporcionan la siguiente informacién: o 10%
d) 40%
Pintura amarilla Pintura Azul Color final de la mezcla
Pintura verde claro -
15 litros 35 litros 50 litros 3. UN VIAJE COMODO
Golor g6 pintura ez =i La.imagen mostrada a continuacion presenta los
Costo por litro 7 3 asientos ocupados y desocupados que hay en un
(nuevos soles) dmnibus.

. N NN NN
Ayuda a Victor para obtener el costo: -

a) S/.80 N8 1% 2
b) S/.168
c) S/.300 ¢Qué porcentaje de asientos desocupados hay en el
d) S/.336 6omnibus?
(Realiza tus procedimientos en esta seccion)
e) 20%
f) 15%
g) 10%
h) 40%

4. UNA PLAYA DE ESTACIONAMIENTO
INTERESANTE

A continuacién, se muestra una playa de
estacionamiento.

L]l BN N

éCudl de las afirmaciones es la méas acertada
respecto al lugar del carro?

UN VIAJE COMODO

La imagen mostrada a continuacion presenta los
asientos ocupados y desocupados que hay en un
émnibus.

a) No es posible determinar el nimero de
estacionamiento debido a que no se reconoce
un patrén numeérico.
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b) De la izquierda a la derecha se reconoce un
patrén numeérico, el lugar de estacionamiento
es 92.

c¢) De derecha a izquierda se reconoce un patrén
numeérico, el lugar de estacionamiento es 87.

d) De derecha a izquierda se reconoce un patrén
numeérico, el lugar de estacionamiento es 93.

5. AHORRAR ES CUIDAR

En la grafica se representa el consumo de agua por
persona en una familia. ¢ Cuantos m® de agua
consumira una familia formada por 7 personas?

a) 1500
b) 1750
c) 2000
d) 2200

(Realiza tus procedimientos en esta seccion)

Cerco perimétrico

-

100 metros

70 metros

¢Qué longitud total tendra la valla?
a) 560 metros
b) 170 metros
c) 340 metros
d) 450 metros

(Realiza tus procedimientos en esta seccion)

7. JUEGOS CON CUBOS

La hermana pequefia de Miriam ha elaborado un
juego de cubos que consiste en hacer estructuras y
hoy se han puesto a jugar juntas. Ellas han logrado
construir la estructura que se muestra en la imagen.
Sila arista de cada cubo tieneiaproximadamente 4cm
de longitud, ¢ cudl-es-el- volumen aproximado de esta

estructura? J

DECISIONES DE ALCALDIA

En el polideportivo de un centro poblado se cuenta
con una cancha de fatbol rodeada de una pista de
atletismo, tal como se ve en la fotografia. La alcaldia
decide cercar el perimetro de este espacio con una
valla, como se muestra a continuacion.

|
/V'f

B R ACES

o
v s Qa, Yo

i

a) 1780cm?
b) 1600 cm?
c) 1088cm?
d) 960 cm?
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(Realiza tus procedimientos en esta seccion)

8. GALLETAS PREFERIDAS

De un grupo de estudiantes, algunos expresaron sus
preferencias en galletas, como se muestra en el
siguiente grafico.

Galletas preferidas

Chispas de
chocolate

Nota:
Cada galleta representa 2
personas

¢Cudl sera el valor de la media aritmética?
a) 6 b) 8 c) 10 d) 12

9. PREFERENCIAS DEPORTIVAS
De un grupo de estudiantes, algunos expresaron sus

preferencias deportivas, como se muestra en el
siguiente grafico.

a). Voley

b). Natacién

10. RECETAS PARA DEGUSTAR
A continuacién, se muestra una receta para elaborar un

pastel de vainilla.

PASTEL DE VAINILLA
(para 4 personas)

0 3/4 de taza de azlcar
Q 2 % taza de harina

[ 1/2 cucharita de sal

O 1 % cucharita de vainilla
O 2 huevos

En la actividad pro fondos que realiza cada arfio la escuela
se reconocio las siguientes cantidades de compras del

¢Cudl es el deporte menos popular entre los nifios?

c). Futsal d). Atletismo

pastel.
Afio 2020 Afo 2021 | Ao 2022 | Afo 2023
80 100 120 140

éCudl seria una buena estimacion del numero de

compradores para este afio 2023?

11. COMPRAS DE PINTURA

A continuacién, se muestra una relacion respecto al
precio y los litros de pintura en otro supermercado. ¢ Qué
podriamos afirmar respecto al precio de la pintura segtin

el grdfico?

PREFERENCIAS DEPORTIVAS 1
Estudiantes - 575
0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 - /—lo'/
Véley E ! I = ! - /’ﬁ
. d 17 -
Futsal = I | 5 —_— 20 1(
T Eo: e
Atletismo 'M » I
i LT, T Vi o
Natacion '_!_!_!ﬁ 1 * = . at s
| ) i | Litros
CRITERIO DE EVALUACION
ftem abierto 09 Valoracion
Competencia Desempefios 01 02 03
- Resuelve problemas de | - Interpreta los datos en una | No interpreta | Interpreta Interpreta
cantidad situacion de variacionentredos | adecuadamente los | adecuadamente los | adecuadamente los datos
- Resuelve problemas de magnitudes, expresdndolos en | datosdeunasituacion | datos de una situacion | de una situacion de
regularidad, equivalencia una relacion de | de variacidn entre do | de variacion entre dos | variacion entre  dos
y cambio proporcionalidad directa | magnitudesy no logra | magnitudes, pero no | magnitudes logrando
- Resuelve problemas de (Matematiza situaciones). expresa la relacionde | logra  expresar  la | expresar la relacién de
formas, movimiento vy | - Plantea relaciones entre | proporcionalidad relacion de | proporcionalidad directa
localizacién cantidades o magnitudes en | directa. proporcionalidad
- Resuelve problemas de problemas, y los expresa en un directa.
gestion de datos e modelo de proporcionalidad
incertidumbre directa.
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Anexo 2: Ficha técnica

NOMBRE ORIGINAL DEL
INSTRUMENTO

Lista de cotejo
Prueba objetiva educativa estandarizada

AUTOR Y ANO

Original: NOELIA PEREZ GONZALEZ
Afio: 2018

Adaptacion: LEON PALOMINO ADAN
Afo: 2022

OBJETIVO DEL INSTRUMENTO

Determinar en qué medida los juegos didacticos influyen en el
aprendizaje del area de Matematica aplicando los instrumentos
de evaluacién como lista de cotejo y una prueba de entrada para
verificar su nivel de comprension, ademas los instrumentos nos
dan datos coherentes para tener resultados de nuestros
estudiantes.

USUARIOS

Br. LEON PALOMINO ADAN
Br. CHAQUILA PEREZ NEZAR

FORMA DE ADMINISTRACION O
MODO DE APLICACION

Se aplica con las sesiones pedagdgicas

VALIDEZ
PRESENTAR LA CONSISTENCIA
VALIDAD POR EL EXPERTO

Se tiene referencia y esta entendida en las paginas ultimas

CONFIALIDAD
PRESENTAR LOS RESULTADOS
ESTADISTICOS

Se tiene referencia y esta entendida en las paginas ultimas
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Forma de administracion o modo de aplicacion

MATEMATICA |  seszON DE APRENDIZATE N° 1

Sesion de

aprendizaje N° 01
li “CONOCIENDO NUESTRO PERFIL ALIMENTICIO”
I. DATOS INFORMATIVOS
GRADO Y N° EXPERIENCIA
DOCENTE UGEL LE AREA DURACION stocoil it APRENDE T
Lson Palomine Adin Pallasca 83188 Matematicas 2 Horas 1° GRADO o1
Chaquila Pérez Nexar
II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
5 EVIDENCIA /
COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENO PRODUCTO PROPOSITO

Resuelve problemas
de gestion de datos
e incertidumbre

- Elabora y usa

estrategias

- Razona
argumenta
generando
ideas

matematicas

- Organiza datos en graficos de barras al
resolver problemas.

Y | - Argumenta procedimientos para hallar la
moda de datos no agrupados y su
importancia en la toma de decisiones.

- Tabla de frecuencia
y gréfico de barras.

-Medidas de
tendencia central:
moda

Los estudiantes realizan un listado de
los alimentos que consumieron el dia
anterior, para conocer qué alimentos
consumen con mas frecuencia. Luego,
le dan un tratamiento estadistico a
dicha informacién, elaboran una tabla y
grafico de barras, emiten conclusiones
de los resultados.

EVALUACION

EVIDENCIA

CRITERIOS DE EVALUACION

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

- Tabla de frecuencia y grafico de barras.

-Medidas de tendencia central: moda

importancia en la toma de decisiones.

- Organiza datos envariables cualitativas en situaciones que expresan cualida des
o caracteristicas y plantea un modelo de grafico de barras.
- Argumenta procedimientos para hallar la moda de datos no agrupados y su

Lista de cotejo

COMPETENCIAS TRANSVERSALES

ENFOQUE TRANVERSALES

- Gestiona su Aprendizaje de manera auténoma. -
Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las Tics i

Enfoque inclusivo o de atencion a la diversidad
Enfoque medio ambiente

SECUENCIA DIDACTICA

Inicio (20 minutos)

* El docente da la bienvenida a los estudiantes y presenta |a situacion significativa.

* El docente presenta a los estudiantes el video titulado “Alimentos autéctonos”, el cual se
encuentra en el siguiente link: https://www.youtube.com/watch?v=zlzgzvidkzs (4:56). Otra
posibilidad es presentar informacion escrita como la que se muestra en la lectura dentro de

la actividad: “Vida saludable: Los alimentos mas saludables son peruanos”.
e Eldocente, al concluir el video, realiza las siguientes preguntas:
- ¢Como se clasifica a los alimentos en este video?
- ¢Qué otros criterios podriamos utilizar para organizar dicha informacién?

- éPor qué razones deberiamos incluir estos alimentos en nuestras dietas diarias?

e Siel docente utiliza la lectura, puede realizar las siguientes preguntas:
¢Como se podrian organizar los alimentos que se mencionanen la lectura?
¢Qué criterios podriamos utilizar?

e Los estudiantes responden expresando sus ideas (estrategia de lluvia de ideas) y el docente anota en la pizarra los criterios de clasificaciéon

propuestos. Por ejemplo, color, tamafio, region donde se produce, si es autéctono del Perti o foraneo, etc.

YoufTD

Alimentos autéctonos peruanos

e A continuacion, plantea la siguiente pregunta: (Cudl de las formas de organizar los alimentos serad de mayor utilidad para establecer una nutricion
adecuada de alto valor nutritivo y de bajo costo?

¢Como podemos saber qué tipo de alimentos nutritivos consumimos con mayor frecuencia?
¢En qué tipo de gréfico lo podriamos visualizar mejor?
¢Coémo procedemos para hacer dicha grafica?

¢Qué ocurre si consumimos menos nutrientes de los necesarios en cada uno de los rubros?
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‘+MM€MI‘TKA§1 SESION DE APRENDIZAJE N° 1 Sesidn de
aprendizaje N° 01

e Eldocente explica que una estrategia para responder a estas interrogantes nos la brinda la estadistica. A continuacion, socializa con los estudiantes
los aprendizajes esperados en la sesidn de clase:

- Elaborar diagramas de barras para organizar informacidn sobre la preferencia que tiene un grupo de personas de ciertos alimentos (los
alimentos que les resultan mas agradables), asi como sus habitos alimenticios (lo que realmente comen, independiente mente si son o no
de suagrado).

- Conocer qué es la moda, por qué es importante y como se calcula.

e Eldocente plantea las siguientes pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes:

o Seorganizan en grupos para realizar las actividades.

o Serespetanlosacuerdosy los tiempos estipulados para cada actividad garantizando un trabajo efectivo.

o Se respetan las opiniones e intervenciones de los estudiantes y se fomentan los espacios de didlogo y
reflexion.

Desarrollo (55 minutos)

- El docente propone a los estudiantes que recojan informacién acerca del tipo de alimentos que consumimos
habitualmente. Para ello, los invita a desarrollar la ficha de trabajo 1 W o o eresene

- Los estudiantes desarrollan la actividad 1, la cual consiste en registrar en la ficha de trabajo los alimentos que =
consumié su compafiero el dia de ayer, desde que se levanté hasta que se acosté. En la ficha
de trabajo, los estudiantes hacen un listado de los principales ingredientes que contenia cada
comida, sin importar el nombre. El propésito de esta actividad es recolectar informacién
acerca de los habitos alimenticios individuales para darles un tratamiento estadistico, es
decir, para organizar la informacidn, describir los datos, expresar las relaciones de forma
graficay arribar a conclusiones.

- Los estudiantes plantean formas de organizarse para recoger la informacién mediante la ficha de trabajo.

- Sies necesario, el docente modela parcialmente la actividad proponiendo un ejemplo personal. Por ejemplo: “Ayer, mi hijo en el desayuno tomé
leche, dos panes y huevos. Escribiré entonces:

- 1. Leche 2. Panes 3. Huevos”.

- Los estudiantes completan la ficha de trabajo en un tiempo aproximado de 10 a 15 minutos.

- El docente verifica con los estudiantes la forma en que han llenado la ficha para realizar las correcciones que sean necesarias.

- Acontinuacidn, el docente presenta a los estudiantes una clasificacion de alimentos en cinco grupos. Para ello, dibuja en la pizarra cinco carteles y,
debajo de ellos, coloca algunos ejemplos de cada grupo. Por ejemplo:

I I | I | | |

Zanahoria Papaya Arroz Leche Frejoles

- Luego, el docente pide a los estudiantes que intenten deducir el nombre del grupo, o por lo menos, el criterio de agrupacidn. Si es necesario, el
docente puede incluir mas ejemplos para dar mas pistas a los estudiantes sobre dichos grupos. (Se puede anticipar la dificultad para categorizar los
alimentos del Gltimo grupo: proteinas. No es necesario que los estudiantes lleguen a dar el nombre exacto).

Zanahoria Papaya Arroz Leche Frejoles

Espinacas Chirimoya Trigo Queso Pescado

Quinua Yogurt Huevos




[+MATEMATICA | sEsTON DE APRENDIZATE N° 1 Sesién de
‘ aprendizaje N° 01

¢ Acontinuacion, el docente confirma o corrige el nombre de cada grupo: verduras, frutas, granos, lacteos y proteinas.

¢ Eldocente indica alos estudiantes que van a realizar la actividad 2 y entrega la ficha de trabajo 2. En ella, se describen los alimentos que estan incluidos
cada uno de los cinco grupos: verduras, frutas, granos, lacteosy proteinas.

* Los estudiantes leen la ficha de trabajo con el propdsito de clasificar los alimentos de su lista (actividad 1) de acuerdo a los cinco grupos que ahi se

presentan. Con la informacion de la ficha de trabajo 2, los estudiantes completan la ficha de trabajo 1 colocando, al costado de cada alimento, la inicial

del nombre del grupo al que pertenece ese alimento (V, F, G, Ly P). Realizan esta actividad en un tiempo aproximado de 10 a 12 minutos.

Verduras Frutas Granos Lacteos Proteinas

o \&‘ 5

Incluye alimentos como: Las frutas pueden ser: Existen dos tipos de Incluye la mayor parte Incluye una-gran
brécoli, zanahoria, papa, frescas, enlatadas, granos: granos enteros o de productos derivados variedad de car

&

espinaca, y maiz. congeladas o secas; y integrales y granos de la leche. |ncluve:[ magras (la constitui
Segin su contenido de pueden ser consumidas refinados. Al menos la leche, quesos y yogur; por fibra muscular, no
nutrientes, se organizanen 5 enteras, en ensalada, en mitad de los granos que asi como bebidas sin por grasa ni huesos),
subgrupos: puré o en jugo. consumimos deben ser lactosa y productos sin aves, mariscos, frijoles,
Verduras de color verde granos integrales, como: lactosa reducida y soja. guisantes, huevos,
oscuro: espinacas, brécoli pan, galletas y cereales Los alimentos productos de soja
Verduras ricas en almidén: integrales; harina de elaborados a partir de procesados, frutos seco,
platanos, habas. avena, trigo y arroz leche, pero que tienen sin sal y semillas.
Verdurass de color rojo v integral. poco o nada de calcio, no
naranja: Los granos refinados estdn incluidos; como:
pimiento, tomate, zanahoria. incluyen: pan y arroz mantequilla y queso
\Frlloles y guisantes: blanco, pasta crema.
B os, frejoles. enriquecida, tortillas de
Otrasm harina, y la mayoria de
nabos, cebollas. e leofides— |
Conteo
Frecuencia

Luego, los estudiantes completan la ficha de trabajo 2, llenando la fila que dice Conteo. El docente sefiala que en esta fila deben indicar, la cantidad de
alimentos de la lista que pertenecen a cada uno de los grupos. Por ejemplo, si el primer alimento de la lista es “leche”, el estudiante hard una marca
(un palote o aspa) en el recuadro correspondiente a “lacteos”. Si es necesario, modela la actividad usando su propio ejemplo.

Luego de hacer el conteo, el docente pregunta: ¢ Qué significa para ustedes la frecuencia?
El docente dirige el intercambio de ideas hasta establecer lo siguiente

La frecuencia es el niumero de datos que “caen” dentro de una determinada categoria. Por ejemplo: “Juan hizo
en el grupo de verduras 7 marcas, eso significa que 7 de los datos “caen” en dicho grupo. Entonces, en la fila
Frecuencia, escribird el nimero 7 debajo del grupo Verduras.

Si es necesario, el docente modela parcialmente la actividad. Por ejemplo: “Si en el grupo de las frutas hice 9 aspas, sig
en dicho grupo. Entonces, en la fila Frecuencia escribiré el nimero 9 debajo del grupo Frutas.
Los estudiantes completan la fila Frecuencia, en un tiempo aproximado de 5 minutos.
El docente hace notar a los estudiantes el proceso que han llevado a cabo para organizar los datos, y solicita a los estudiantes que describan el proceso
que han seguido.
A continuacion, el docente indica a los estudiantes que van a elaborar diagramas de barras, y les plantea algunas preguntas:
¢Han elaborado anteriormente un diagrama de barras?
¢Qué representa la altura de las barras?
¢Como se elabora un diagrama de barras?
El docente orienta las intervenciones de los estudiantes para que estas respondan a las preguntasy se utilicen los conceptos apropiados.
A continuacion, el docente pide a los estudiantes que representen graficamente las frecuencias de la ficha de trabajo 2 mediante un diagrama de
barras. El docente utiliza alguna expresion que alude a las ventajas de representar informacion numérica de forma visual, puede decir: “Para ver mas
clara y concretamente nuestros resultados y asi tener una mejor idea de ellos. Para ello, entrega a cada uno de los estudiantes la ficha de trabajo
correspondiente a la actividad 3, o en su defecto, una hoja cuadriculada.
El docente proporciona un tiempo no mayor de 10 minutos para desarrollar |a actividad.
Al final de la actividad, el docente solicita a los estudiantes que, organizados en parejas, comparen sus diagramas y respondan a las siguientes
preguntas:

O ¢Qué grupo de alimentos es el que se consume con menos frecuencia?

O  ¢Qué grupo de alimentos es el que se consume con mas frecuencia?

Cierre (20 minutos)

* Eldocente explica a los estudiantes que, a lo largo de las sesiones de clase, tendran nuevas oportunidades para representar informacién mediante

este y otros tipos de graficos. Concluye lo siguiente:




)
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e Una variable cualitativa, son cualidades que no se pueden expresar numéricamente. Por ejemplo: cada
alimento puede ser denominado con una etiqueta segtn el grupo al que pertenezca.

La variable cuantitativa discreta son valores numéricos enteros.

Un gréfico de barras representa, en un eje cartesiano, las frecuencias de una variable cualitativa o discreta. La
altura de cada barra representa, o es proporcional, a la frecuencia.

e Enestadistica, el dato que mas se repite es denominado moda.

Finalmente, el docente contrasta el proceso seguido para el primer aprendizaje esperado con el proceso para el segundo aprendizaje esperado. Les

pregunta a los estudiantes si consideran que son aprendizajes logrados.

El docente plantea las siguientes preguntas a los estudiantes:

¢Sabemos organizar datos usando diagramas de barras para resolver problemas?
¢Qué procedimientos hemos realizado para hacerlo?

¢Cudl es la moda en tu conjunto de datos? ¢ Por qué?

¢Para qué podria servirnos calcular la moda?

¢Hemos aprendido a calcular la moda? ¢ Como?

¢Podemos explicar por qué es importante calcular la moda?

VB2 DIRECCTOR VB2 COORDINADOR P DOCENTE
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. MATEMATICA | sESTON DE APRENDIZAJE N° 1

Sesion de

aprendizaje N° 01

INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEIO

Indicaciones: marcar con un aspa (x) en los items que realiza el estudiante

Exposicidn

Aplica una Elabora una Responde a Explica la

encuesta. tablay un interrogantes importancia de
o | petidosy nombres et Fiote | turpre | wonarurs | Obsenaciones

Integrantes del equipo. compafieros. para representar a
un grupo.

5i Ne Si Mo Si No Si Mo
1 Juan Anticona Fajardo X X X Logrado
2 Lucia Cordova Cortez X X X Logrado
3 Maria Cortez Fajardo X X Satisfactorio
4 Juana Lucia Ledn Salazar X X Satisfactorio
5 Susana Reyes Pantoja X X Inicio
6 Sleyter Cordova Rey X X Proceso
7 Julian Torres Julca X Logrado
8 Pedro Molina Pérez X Satisfactorio
9
10
11
12
13
14
15
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) 5/
SMATEMATICR |  acTIvIDAD DE APRENDIZATE N° 1 Actividad de
aprendizaje N° 01
l! “Conociendo nuestro perfil alimenticio” Actividad N° 1
I. DATOS INFORMATIVOS
GRADO Y N° EXPERIENCIA
DOCENTE UGEL LE AREA DURACION s el
b Pelomine Ad Pallasca 88188 Matemticas 2Horas 1° GRADO 01
Chaquila Pérez Nexar

Mi nombre:

Actividad 1 - Ficha de trabajo 1

CLASIFICANDO NUESTROS ALIMENTOS

Haz un listado de los alimentos que consumiste el dia de ayer.
No indiques el nombre de la comida sino sus principales ingredientes.

1.

10.

11.

Afio y seccion:

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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Actividad 2 - Ficha de trabajo 2

GRUPOS DE ALIMENTOS

éCudles son los grupos bdsicos de alimentos?

Los alimentos se agrupan cuando comparten propiedades nutricionales similares. Mediante la comprension de los grupos
basicos de alimentos, seras capaz de planificar una dieta diaria saludable. Hay cinco grupos basicos de alimentos que consisten

Prof. Adan Leon 978019117

Actividad de
aprendizaje N° 01

en: verduras, frutas, granos, lacteos y proteinas; este tltimo incluye: carne, pollo, pescado y frutos secos.

Verduras Frutas Granos Lacteos Proteinas
5 ;,; oy
@b Fa X ..
| e *

Incluye alimentos | Las frutas pueden | Existen dos tipos de | Incluye la mayor | Incluye una gran
como: brécoli, | ser: frescas, | granos: granos | parte de productos | variedad de cames
zanahoria, papa, | enlatadas, enteros o integrales | derivados de la | magras (la
espinaca, y maiz. congeladas o secas; | y granos | leche. Incluye: | constituida por fibra
Segun su contenido de | y pueden ser | refinados. Al menos | leche, quesos y | muscular, no por
nutrientes, se | consumidas la mitad de los | yogur; asi como | grasa ni huesos),
organizan en 5 | enteras, en | granos que | bebidassinlactosay | aves, mariscos,
subgrupos: ensalada, en puré o | consumimos deben | productos sin | frijoles, guisantes,
Verduras de color | en jugo. ser granos | lactosa reducida y | huevos, productos
verde oscuro: integrales, como: | soja. de soja procesados,
espinacas, brdcoli pan, galletas y | Los alimentos | frutos secos sin sal y

Verduras ricas en
almidon: platanos,
habas.

Verduras de color rojo
y naranja:
pimiento,
zanahoria.
Frijoles y guisantes:
garbanzos, frejoles.
Otras verduras: apio,
coliflor, nabos,
cebollas.

tomate,

cereales integrales;

harina de avena,
trigo y arroz
integral.

Los granos refinados
incluyen: pany arroz
blanco, pasta
enriquecida, tortillas
de harina, y la
mayoria de los
fideos.

elaborados a partir
de leche, pero que
tienen poco o nada
de calcio, no estdn
incluidos; como:
mantequilla y
queso crema.

semillas.

Conteo

Frecuendia
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 1

LOS ALIMENTOS QUE CONSUMIMOS MAS FRECUENTEMENTE

Prof. Adan Leon 978019117

Actividad de
aprendizaje N° 01

Actividad 3 - Ficha de trabajo 3

1. Representa en un diagrama de barras las frecuencias correspondientes a cada grupo de alimentos.

Es increible como nosotros, los peruanos, podemos tener los alimentos mas
nutritivos y saludables de todo el mundo y no los aprovechamos como se debe.
Estados Unidos, por ejemplo, yainduyd la quinua y la kiwicha como parte obligatoria
en la dieta de sus astronautas. Los franceses han premiado al aceite sacha-inchi
como el mas saludable del mundo. El camu camu es la fruta con mayor contenido
de vitamina C de todo el planeta, y nosotros, seguimos sin darle la importanda que
merece. Ya es tiempo de induirlos como parte importante de nuestra dieta

balanceada.

Es bueno saber que el Pert ha contribuido con 13 alimentosa la FAO (Fondo de las
Naciones Unidas para la Agricultura y la Alimentadién), lo que demuestra nuestra

calidad y bondad nutricional.

Ahora te toca a ti, induir estos alimentos en tu alimentacién para que no solo
disfrutes del sabor de la comida peruana, sino que, ademds, como regalo, te

beneficies de

Anchoveta

Sacha inchi

Camu-camu

Camote

todos sus nutrientes.

PROPIEDADES

Alto en acidos grasos, omega 3
muchas vitaminas (A, D, E, B2,
etc). No tiene contaminantes, solo
s2 alimenta del zooplancton.

Se obtiene el aceite con mayor
concentracién de acidos grasos,
omega 3, vitamina Ay E (grandes
antioxidantes)

Fruta amazonica, con 30 veces
mas vitamina C que la naranja

Tabérculo repleto de bera-carcteno
y vitamina A, muy suave y facil de
digerir, ideal para bebes y
ancianos

LOS ALIMENTOS MAS SALUDABLES SON PERUANOS

Licuma

Maiz morado
(Chicha)

Maca

lomate

Su color amarillo anaranja
delata como una fuente mara
de betacaroteno, ademas de ser
espectacularmente deliciosa.

Su color morado es una clara mues-
tra de la cantidad de antocianinas
que posee, un gran antioxidante.

Raiz ener a, desinflama la
prostata, super antioxidante

Contiene un recono antioxi-
dante llamado Licope el cual,
lucha contra el cancer prostata y

mama

Tomate

Guanabana

Quinua

Kiwicha

by
=

Verduras Frutas Granos Lacteos Proteinas
Grupo de alimentos

Contiene un reconocido antioxi-
dante llamado Licopeno, el cual,
lucha contra el cancer de prostata y
mama.

Fruta amazonica dulce y carnosa,
eleva el sistema inmunoldgico y es
antibacteriano. Ideal contra varios
tipos de cancer.

La mejor proteina vegetal, facil de
digerir y repleta de nutrientes

Grano maravilloso contiene hierro,
calcio, magnesio, mang
fosforo y fibra, infaltable en nuestra
dieta.
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MATEMATICA. | sestoN DE APRENDIZAJE N° 2 Sesion de

aprendizaje N° 02
li “CONOCIENDO MUCHO A TRAVES DE UNOS POCOS”

I. DATOS INFORMATIVOS

GRADO Y N° EXPERIENCIA
DOCENTE UGEL LE AREA DURACION SECCION DE APRENDIZAJE
Esdn Palomine Adin Pallasca 88188 Matematicas 2 Horas 1° GRADO 01
Chaquila Pérez Nexar
II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
o EVIDENCIA /
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO PROPOSITO
PRODUCTO
Resuelve problemas |- Razona y | Argumenta procedimientos para hallar la | Medidas de | Los estudiantes formados en grupos
de gestion de datos | argumenta media de datos no agrupados y su | tendencia central: | calculan valores promedio
e incertidumbre generando importancia en la toma de decisiones. media aritmética correspondientes a grupos alimenticios.
ideas Comparan los promedios de los grupos
matematicas con el promedio del salén.
EVALUACION
EVIDENCIA CRITERIOS DE EVALUACION INSTRUMEITO DE

EVALUACION

Medidas de tendencia central: media | Argumenta procedimientos para hallar la media de datos no agrupados y Lista de cotejo
aritmetiea su importancia en la toma de decisiones, de poder conocer mucho de las
medidas de tendencia en la aritmética.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES ENFOQUE TRANVERSALES
- Gestiona su Aprendizaje de manera auténoma. - Enfoque orientacién al bien comun
Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las Tics - Enfoque medio ambiente
SECUENCIA DIDACTICA

Inicio (20 minutos)

* El docente da la bienvenida a los estudiantes y solicita algunos voluntarios para que responda a las siguientes preguntas:
- ¢Como organizaste los datos del grupo de alimentos que consume con mayor frecuencia tu familia?
* Eldocenterecalca que es necesario conocer nuestros habitos alimenticios para poder mejorarlos aprovechando la variedad
de alimentos de los que disponemos.
* A continuacion, plantea la siguiente pregunta:

¢De qué manera podriamos obtener el perfil de los hdbitos alimenticios de todo el salén?

* El docente presenta el propésito de la sesién:
- Construir un perfil de nuestros habitos alimenticios a nivel de salén. Para ello, se utilizara un concepto estadistico denominado media o promedio.
- Comparar nuestros perfiles individuales con los del salén. Durante todo el proceso, se hard uso de nimeros decimales.

* El docente plantea las siguientes pautas de trabajo que seran consensuadas con los estudiantes:

o Se organizan en grupos para realizar las actividades.

o Se respetan los acuerdosy los tiempos estipulados garantizando un trabajo efectivo.
o Se respetan las opiniones e intervenciones de los estudiantes.

o Se fomentan los espacios de didlogos y reflexion.
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MATEMATICA |  sESION DE APRENDIZATE N° 2 Sesidn de

aprendizaje N° 02

Desarrollo (50 minutos)

¢ El docente solicita que todos los estudiantes tengan a mano la grafica realizada

y N
: =
Verduras Frutas Granos Lacteos Proteinas
* Luego, en la pizarra o en un papelote, presenta un cuadro como el que se muestra a continuacion:
N° Estudiantes Verduras Frutas Granos Lacteos Proteinas

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Lesrecuerda a los estudiantes que esos perfiles pueden ser semejantes en muchos casos, pero que también poseen algunas diferencias. Por e jemplo,
algunos consumen 5 frutas al dia, otras 2 frutas, otros no consumen frutas.

Asimismo, le recuerda el propdsito planteado al inicio: “Construir un perfil de los habitos alimenticios de todo el salény comparar nuestros perfiles
individuales”.

El docente aclara que lo que se pretende lograr es determinar cuantos alimentos de cada tipo representa mejor lo que consume un estudiante del
salén.

Si algun estudiante sugiere sumar las cantidades en cada uno de los rubros, la afirmacién anterior es Gtil para demostrar que la suma no es la opcién
mas adecuada. Por ejemplo: “Lo que deseamos saber no es cuanto de cada tipo se consume en total, sino cudl es la cantidad que mejor representa
el consumo de un estudiante del salon”.

A continuacion, el docente aclara: “Lo que debemos lograr es imaginar que, en vez de que un estudiante consuma 7 frutas, el otro 2, el otro 0, etc.,
todos los estudiantes consumen una Unica cantidad. ¢§Qué cantidad seria esa? ¢Como la calculariamos?

El docente gestiona y acompafia lasintervenciones para llegar al concepto de media o promedio y formula la estrategia para calcularlo: “Sumaremos
todas las cantidades de un grupo de alimentos y dividiremos la suma entre el nimero de cantidades sumadas. Ese valor sera el consumo promedio
de dicho grupo de alimentos”.

El docente halla el célculo de uno de los grupos de alimentos. Junto a sus estudiantes, realiza el calculo de otro de los grupos, induce a los estudiantes
a argumentar sus procedimientos preguntando:

- éQué sucede si se deja de sumar una cantidad, el resultado se divide entre el nimero de cantidades sumadas? Justifica tu respuesta

Los estudiantes, en forma individual o en parejas, calculan la media de los grupos restantes.

A continuacion, el docente entrega a cada estudiante la ficha de trabajo (anexo 1); en ella se solicita que reproduzcan la grafica del perfil individual
y que elaboren la grafica correspondiente al célculo de la media. Luego, en la misma ficha, los estudiantes responden el cuestionario (menos la
pregunta 7 que serd la tarea para la casa).

El docente debe estar atento para orientar a los estudiantes en la realizacién de la grafica y la obtencién de la media.

Los estudiantes socializan sus respuestas en plenario explicando por qué es importante hallar la media de sus datos, asi como la toma de decisiones
que ello implica.

El docente muestra especial énfasis en discutir la pregunta 3 del cuestionario y propone nuevos ejemplos de promedios para que los estudiantes los
interpreten. Por ejemplo: “¢ Qué significa que la estatura promedio de los estudiantes sea 1,4 m?”.

El docente interviene si es necesario reforzar las habilidades operatorias de los estudiantes con los niimeros decimales.
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+MATEMATICA.

SESION DE APRENDIZAJE N° 2

Sesion de
aprendizaje N° 02

Cierre (20 minutos)

* Eldocente, con la participacion de los estudiantes, concluye lo siguiente:

.

La media aritmética o promedio es una medida de tendencia central que indica el valor central o
representativo de un conjunto de datos.

La media aritmética se calcula sumando todos los datos y dividiendo este resultado entre el nimero total de

datos. Asi:

|

x5, +— X5

—+ x5 + ...+ o,

B

* Finalmente, el docente recuerda el aprendizaje esperado de la sesiény evalta con los estudiantes si dichos aprendizajes se hanlogrado.

* El docente plantea las siguientes preguntas a los estudiantes:

- ¢Por qué era necesario dividir la suma total de los datos para calcular el promedio? ¢ Entre cudnto se tiene que dividir? ¢Por qué?

- Se espera que los estudiantes justifiquen el uso de la media para obtener el perfil del salén.

VB2 DIRECCTOR

VB2 COORDINADOR P

DOCENTE
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. MATEMATICA.  sESTON DE APRENDIZAJE N° 2

Sesion de

aprendizaje N° 02

INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEID

Indicaciones: marcar con un aspa (x) en los items que realiza el estudiante

Explica la importancia de
reconocer una medida estadistica
N.° Apellidos y nombres de los integrantes del equipo. para representar a un grupo. Observaciones
Si Mo
1 Juan Anticona Fajardo X
2 Lucia Cérdova Cortez X
3 Maria Cortez Fajardo %
4 Juana Lucia Ledn Salazar " Requiere
reforzamiente
5 Susana Reyes Pantoja X
3] Sleyter Cordova Rey X
7 Julidn Torres Julca X
g Pedro Maolina Pérez X
9
10
11
12
13
14
15
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¢ Nombre del juego:

MorrisMan

¢ Material:

® Nimero de jugadores:

Dos jugadores, cada jugador con 9 fichas.
También se puede jugar entre equipos de dos
integrantes.

= 18 fichas, cada jugador debera tener © fichas de diferente color
del oponente. O usar papelitos de colores o semillas.

« Tablero MorrisMan. Se debe elaborar el tablero como se muestra
en la imagen de abajo o usar el tablero de ajedrez

identificando las casillas a ocupar, cubriendo el resto del
tablero con hojas blancas. El tablero es una cuadricula con tres
cuadrados y cuatro lineas, que al intersectarse forman 24

puntos.

El reto es buscar formar fila de tres fichas del mis-
mo color, que tres fichas de un jugador queden
alineadas de forma vertical u horizontal y cada
vez gue un jugador lo consiga, debera eliminar
una ficha del juego de su oponente. Gana quien

logre que su oponente se quede dnicamente
con dos fichas.

% Se coloca el tablero en el centro de los dos
jugadores que se encuentran frente a frente.

# Cada jugador debe tener 9 fichas que
sean de diferente color que las fichas del
oponente.

% Inicia el juego con el tablero vacio.
< Al azar se define quien inicia.

< Por turno los jugadores estaran colocando
sus fichas en los puntos que se encuentran
libres.

< Si un jugador es capaz de colocar tres de
sus fichas en linea recta horizontal o vertical,
entonces debe quitar una ficha del oponente
del tablero v esta ficha abandona el juego.

“ Se puede guitar cualguier ficha, excepto
una que forme parte de una linea de 3 fichas
del oponente.

% En la primera parte, cada jugador debera
colocar por turno sus 9 fichas.

< Después de colocar todas las fichas, por
turno se va moviendo una ficha a un punto

adyacente, buscando formar una fila de 3
para eliminar las fichas de su oponente.

# Unicamente se puede mover la ficha al
punto vecino siguiendo la linea horizontal o
vertical que los une.

% Una ficha no puede saltar por encima de la
otra.

< UUn jugador puede descomponer o romper
una de sus filas de 3 fichas, moviendo una
de las fichas fuera de la linea y en otro turno
volver a moverla para formar la misma
linea por segunda vez o mas. Esto es por
pura estrategia, ya que cada vez se podra
eliminar o capturar una ficha del oponente.

< Cuando a un jugador le quedan dnicamente
3 fichas, va no habrd ninguna restriccion, sus
fichas pueden saltar de un punto a cualquier
otro punto vacio vy no dnicamente moverse
al punto vecino. Debe buscar formar su fila
de tres fichas.
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Retroalimentacion s

gerida para el docente:
El docente debera apoyar o guiar, mas

< Se puede comentar al final que no hay : :
no mostrar, a que el alumno identifique las

una sola estrategia ganadora, pero que es

importante estar totalmente concentrados
y analizando cada movimiento. Es
recomendable que al iniciar el juego lo mas
importante es colocar las fichas en lugares

mejores estrategias para ganar un juego
de mesa, para que mejore su razonamiento
logico matematico lo que fortalece su
habilidad para resolver problemas diversos.

Ademas, trabaja en equipo y practica la

separadas y no empezar inmediatamente AT
disciplina.

formando filas de 3 fichas. Se debe evitar
concentrar todas las fichas solo en un area
del tablero.

Retroalimentacion para el alumno:

A continuacion, responde a las siguientes preguntas:

¢lLograste comprender las reglas del juego?

dificulto

Menciona qué fue lo que mas te gusto del juego
Explica la estrategia que se puede usar para ganar:

<Crees que se requiera pensar

Menciona qué fue lo que mas se te

¢Ganaste el juego?

mucho para ganar el juego?
élograste trabajar en equipo?
equipo?, épor qué?

iConsideras que es importante trabajar en

70



Prof. Adan Leon 978019117

MATEMATICA. | ses1oN DE APRENDIZAJE N° 3 Sesion de

aprendizaje N° 03
" “ESCOGIENDO AL MEJOR REPRESENTANTE”

I. DATOS INFORMATIVOS

GRADO Y N° EXPERIENCIA
DOCENTE UGEL LE AREA DURACION SECCION DE APRENDIZAJE
Esdn Palomine Adin Pallasca 88188 Matematicas 2 Horas 1° GRADO 01
Chaquila PérezNexar
II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
o EVIDENCIA /
COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO PROPOSITO
PRODUCTO
Resuelve problemas | - Comunicay - Expresa informacion presentada en | - Grafico de barras | Los estudiantes junto con el docente
de gestion de datos representa graficos estadisticos para datos no | - Variables completan la tabla relacionada al
eincertidumbre ideas agrupados Elabora y usa estrategias cualitativas consumo de alimentos, con la finalidad
A aRTEIESY - Recolecta datos cualitativos nominales | - Poblacion y | realizar operaciones para el calculo de
- Elaboray usa de su aullal por lmedio de la muestra la media aritmética
; experimentacion o interrogacién o
estrategias
encuestas.
EVALUACION
EVIDENCIA CRITERIOS DE EVALUACION il S

EVALUACION

Medidas de tendencia central: media | Argumenta procedimientos para hallar la media de datos no agrupados y Lista de cotejo

aritmética F . s
su importancia en la toma de decisiones, de poder conocer mucho de las

medidas de tendencia en la aritmética.

COMPETENCIAS TRANSVERSALES ENFOQUE TRANVERSALES
- Gestiona su Aprendizaje de manera auténoma. - Enfoque orientacién al bien comun
Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las Tics - Enfoque medio ambiente
SECUENCIA DIDACTICA

Inicio (20 minutos)

El docente da la bienvenida a los estudiantes y solicita que revisen los apuntes realizados en sus cuadernos con respecto a la
tarea asignada en la sesion anterior, luego solicita que respondan a las siguientes preguntas:

¢Qué alimentos deberias consumir de la lista de rubros con menor consumo? ¢Cuanto? ¢ Por qué? (N

A continuacion, plantea la siguie nte pregunta: f;{ /

I ¢Como podriamos obtener informacidn sobre un gran nimero de elementos de forma rapida y sencilla? e

o El docente anuncia que el propésito de la sesion es recolectar datos cualitativos por medio de la aplicacién de encuestas, co nsiderando el grafico de
barras.
El docente plantea las siguientes pautas que seran consensuadas con los estudiantes:

o Se organizardn en equipos para realizar las actividades.
o Se respetara los acuerdos y los tiempos estipulados garantizando un trabajo efectivo.
o Se respetara las opiniones e intervenciones de los estudiantes y se fomentara espacios de didlogos y de reflexion.

e Eldocente explica que, en la vida real, recolectar informaciéon de todas las personas relevantes en una investigacion
muchas veces no es posible ya sea porque el nimero es muy grande, porque resulta muy costoso y/o requiere de
mucho tiempo.

e El docente anuncia que en la sesidn elaborardn una estrategia para conocer informacioén sobre un gran nimero de elementos de forma rapida
y sencilla (aprendizaje esperado).
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Prof. Adan Leon 978019117

+MATEMATICA.

SESION DE APRENDIZAJE N° 3 Sesion de
aprendizaje N° 03

Desarrollo (50 minutos)

El docente propone el siguiente desafio: como calcular los valores promedios de cada grupo alimenticio de todo el salén (el obtenido en la sesion
anterior) sin utilizar todos los datos de los estudiantes.

El docente guia las intervenciones y anima a los estudiantes a deducir la estrategia a partir del titulo de la sesion: “podemos conocer mucho a partir
de unos pocos”.

El docente define parte de la estrategia: en lugar de utilizar todos los datos vamos a calcular el promedio de solo una parte de ellos.

A continuacion, plantea una segunda interrogante: “Si vamos a utilizar solo algunos datos, écuales serdn estos? ¢ COmo podriamos escogerlos?

El docente anima a los estudiantes a compartir sus opiniones y comparte con ellos, la estrategia usual en estadistica, es

decir, el muestreo aleatorio. Dicho de otro modo, el escoger al azar al conjunto de datos a utilizar. Q
El docente organiza a los estudiantes en grupos de 10integrantes aproximadamente y solicita que cada uno de ellos, calcule '?3;‘_:#
los valores promedios correspondientes a cada grupo alimenticio. 3
Luego entrega a cada estudiante una copia del anexo 01y una adicional para cada grupo. Sy
En dicha copia los estudiantes registraran los promedios de cada uno de los grupos y los compararan con el promedio del ,"T'"(fi?
salén obtenido en la sesion anterior.

Posteriormente contestaran el enunciado mostrado en el mismo anexo.

En esta actividad el docente acompaiia a los estudiantes y genera una discusion acerca del procedimiento llevado a cabo. Para ello utiliza algunas
preguntas que generen la reflexion entre los estudiantes. Por ejemplo:

¢Cual de los grupos obtuvo una mejor estimacion de los valores promedios?

¢En qué grupo se obtuvo la mejor estimacion de la cantidad de alimentos consumidos en el rubro granos?

¢Qué tan cercana es la estimacion en el rubro Proteinas?, etc.

En plenaria, el docente recoge las intervenciones de los estudiantes y profundiza la informacién usando los conceptos de poblacién y muestra.

“Lo que acabamos de hacer es escoger una MUESTRA del conjunto de DATOS para estimar el PROMEDIO de todos ellos”.

Cierre (20 minutos)

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

e Al conjunto total de datos se denomina POBLACION.”

e Una MUESTRA es una parte o subconjunto de la poblacién.

e Lamanera de escoger los elementos de la muestra se denomina ALEATORIA, lo cual significa que los valores
han sido escogidos al azar.

e Socializa las respuestasy junto a sus estudiantes define de forma mas completa ambos conceptos.

e Eldocente solicita que sinteticen en como estimar el promedio de un conjunto de datos a partir de un subconjunto
de ellos, ademas solicita que, en el enunciado estén presentes los siguientes conceptos: muestra, promedio,
estimacion, poblaciony aleatorio.

El docente finaliza la sesidn planteando las siguientes interrogantes:

¢Qué aprendimos?, { Como lo aprendimos?, ¢Nos sirve lo que aprendimos? Y ¢{Donde podemos utilizar lo que a prendimos?

VB2 DIRECCTOR VB2 COORDINADOR P DOCENTE
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. MATEMATICR  sESION DE APRENDIZAJE N° 3

Sesion de
aprendizaje N° 03

INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEIO

Indicaciones: marcar con un aspa (x) en los items que realiza el estudiante

Representa datos en graficos Recoge y selecciona datos para

Apellidos y nombres de estadisticos calcular los promedios

N.° los integrantes del Observaciones
equipo. 5l NO 5l MO

1 Juan Anticona Fajardo X X

2 Lucia Cérdova Cortez X X

3 Maria Cortez Fajardo X X

4 Juana Lucia Ledn Salazar X X

5 Susana Reyes Pantoja X X

6 Sleyter Cordova Rey X X

7 Julidn Torres Julca X X

8 Pedro Molina Pérez X X

9

10

11

12

13

14

15
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usando...

¢ Nombre del juego:

Competencia sana cerebro contento

W ¢ Numero de jugadores:

® Competencia grupal. La competencia es
entre los equipos y cada equipo debe ser de
4 integrantes.

¢ Material:

e Una caja de dominé con sus 28 fichas por equipo.
« Planas con las configuraciones que se muestran abajo. Se deben

imprimir en una hoja o dibujarlas.

¢ Dinamica del juego:

Gana el equipo que logre resolver primero los < Al momento de que el equipo termine de
dnco retos. resolver un reto, debera llamar al profesor
para que valide la solucion y el equipo

< Al azar se formaran equipos de 4 integrantes. pueda continuar con el siguiente reto.

< Cada equipo debera tener 28 fichas de
domino.

< Al mismo tiempo deberdn empezar los
equipos a resolver los retos, iniciando por el
Reto 1, luego Reto 2 y asi hasta llegar al Reto
5. Se debera respetar este orden.

Los retos a resolver son: h
Reto 1:

Con estas seis fichas de domind, forma

un marco cuadrado, con la condicién de

que en cada lado del cuadrado los puntos

sumen lo mismo. 5 | . o|
K

< El equipo no podrd avanzar al siguiente reto
si no logra resolver el reto anterior.




Marco que hay que formar con los puntos de los seis dominds:
i } 5
h—i—L‘—l—i—d

— S—

r—t—I—y—I—o—q

Con las mismas fichas del Reto 1, formar un rectangulo con la condicidn de que cada uno de
su lado contenga el mismo ndmero de puntos.
Se puede vsar esta forma de rectangulio:

Reto 2:

P—*

L]
|

Reto 3:

Construir con todas las fichas de domind un recorrido cerrado, respetando las reglas de este
Juego, hacer coincidir la misma cantidad de puntos.

Se puede usar este recorrido:

EEESEEEEEEES
SEnEIEEEEE




Reto 4: HEEEEEEEEEEE

Formar un marce usando las 28 fichas de domind
¥ sigufendo las reglas de este juego, que sea la
miisma cantidad de puntos en donde se unen los
dominds, con la condicidn de que en cada fado
del marco fos puntos sumen 44.

El marco debe tener esta forma:

EEEEEERERR

SEEEEEEENEREREE

Reto 5:

Ef arreglo gue se muestra a continuacidn ests formado por ocho fichas de dominds diferentes.
Los margenes de los dominds no estdn marcados de tal forma que no se pueden distinguir. El
reto es averiguar o identificar cudles son estas § fichas.

Retroalimentacion sugerida para el docente:

# Monitorear cuidadosamente la actividad, + Si en algun reto los equipos estan tardando
para que los alumnos realmente estén demasiado, entonces el docente puede
pensando en cada reto. dar algunas sugerencias para la solucidn.

# Motivar el trabajo en eguipo v que todos los 4 Invitar a los alumnos a que actden con
integrantes estén participando. responsabilidad y honestidad.

Retroalimentacién para el alumno:

A continuacidn, responde a las siguientes preguntas:
iLograste comprender todos los retos? Menciona qué fue lo gque mas se te

dificulto iGand tu equipo?
Explica la estrategia que aplicaron para ganar:

éQué reto consideran que es el mas complicado? iTodos
los retos tienen solucidn?
iCrees que exista una estrategia para resolver cada reto? Explica
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Anexo2: Validez y fiabilidad del instrumento
PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO 1

Estimado Validador: Dra. Bricefio Hernandez Roxita Nohely

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracién como experto para
validar el instrumento que adjunto denominado: Prueba Educativa estandarizada disefiado por
los investigadores cuyo propdsito es medir el aprendizaje de las matematicas, el cual
sera aplicado a estudiantes de la I.E 88188 — Huataullo, por cuanto considero que sus

observaciones, apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado: JUEGOS DIDACTICOS Y
EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN ESTUDIANTES DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DEL NIVEL SECUNDARIA HUATAULLO, 2022. Tesis
que sera presentada a la Universidad Catolica de Trujillo, como requisito para obtener el
Titulo profesional de LICENCIADO EN MATEMATICA Y FISICA

Para efectuar la validacién del instrumento, usted debera leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una, varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que
responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion, contenido,

pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar el mismo.

g

Firma y datos del estudiante Firma y'datos del estudiante
DNI: 46418433 DNI: 44663569

Gracias por su aporte
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segun su criterio, Si cumple

0 No cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variabl COHERENC
ana Dimensiones Indicadores N°deitem | TA
¢ SI NO
® Reconoce y
Nocion de nimero Representa ~ formas, 1,2 X
color y tamafio de las
figuras geométricas.
o e Identifica y
Aprendizaje Seriacion representa la figura 3,4,5 X
de las que continva.
matematicas
Resolucion de ° Ident'f'C? Iy 6,7,8,09, X
problemas representa . 10
secuencia numérica.
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Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o letras
correspondiente al aspecto cualitativo que segun su criterio, cumple o tributa cada item a medir
los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las siguientes:

No adecuado

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA=

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas

Valoracién

Observacion
es

ltems

>

A P
A

>z

Pinta de color rojo solo los triangulos

Pinta de color azul solo los rectangulos

Completa qué figura continua

Completa la serie

Completa la figura que continua

Marca con una x la figura pequefia

Completa de 1 en 1 la figura que continua

Completa el nimero que continua

O ONO OB WINF- o=

¢ Cuantos gatos hay?, escribe la cantidad en el
cuadro

XXX XX % [x[X|X|w wm

[HEN
o

¢ Cuantos perros hay?, escribe la cantidad en
el cuadro

X

Total:

Evaluado por: Dra. Roxita Nohely Bricefio Hernandez

D.N.1.: 44172019

Fecha; 03/01/2023

N

Firma:ps. Roxita Nohely Bricedin Hemandes

C.N.: 17616
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Dra. Bricefio Herndndez Roxita Nohely, con Documento Nacional de Identidad
N°44172019 de profesion Psicologa con grado académico Doctora en Administracion de la
Educacién con codigo de colegiatura 17616, labor que ejerzo actualmente como docente de

Post grado y Pre grado en la Universidad Cesar Vallejo.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado Prueba Educativa estandarizada, cuyo propdsito es medir el aprendizaje de las
matematicas, a los efectos de su aplicacion a estudiantes de la I.E 88188 — Huataullo.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracién positiva Valoracién negativa

MAQ3) |[BA(Q [AQ) |PA NA

Calidad de redaccion de los items.

Amplitud del contenido a evaluar.

Congruencia con los indicadores.

x| X| X| X

Coherencia con las dimensiones.

Apreciacién total:

Muy adecuado () Bastante adecuado (X) A= Adecuado ( ) PA= Poco adecuado () No
adecuado ()

Trujillo, a los 03 dias del mes de enero del 2023

Apellidos y nombres: Dra. Bricefio Hernandez Roxita Nohely  DNI:44172019

Firma: /\h&¢

Ps. Roxita Nohely Bricefin Hemandes
C.N.: 176186
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PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO 2

Estimado Validador: Ms. Basilio More Patricia Liliana

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracién como experto para validar
el instrumento que adjunto denominado: Prueba Educativa estandarizada disefiado por los
investigadores cuyo propodsito es medir el aprendizaje de las matematicas, el cual sera
aplicado a estudiantes de la I.LE 88188 — Huataullo, por cuanto considero que sus

observaciones, apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado: Juegos Didécticos y el
Aprendizaje de las matemaéticas en estudiantes de una Institucion Educativa del nivel
secundaria Huataullo, 2022. Tesis que serd presentada a la Universidad Catolica de
Trujillo, como requisito para obtener el Titulo profesional de LICENCIADO EN
MATEMATICA Y FiSICA

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberd leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden
seleccionar una, varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional
del actor que responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a
redaccion, contenido, pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante

para mejorar el mismo.

Firma y datos del estudiante
Firma y datos del estudiante
DNI: 46418433 DNI: 44663569

Gracias por su aporte
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segun su criterio, Si cumple
0 No cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variabl COHERENC
Dimensiones Indicadores N°deitem | IA
¢ ST NO
e Reconoce y
. . Representa  formas,
Nocién de nimero color y tamafio de las 1,2 X
figuras geométricas.
Aprendizaje o e |dentifica oy
de las Seriacion representa la figura 3,4,5 X
matematica que continda.
s
Resolucion de ¢ Identlflc? Iy 6,7,8,9, X
problemas representa .. a 10
secuencia numeérica.
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Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o letras
correspondiente al aspecto cualitativo que segun su criterio, cumple o tributa cada item a medir
los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las siguientes:

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA=

No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas

Valoracion

Observacion
es

2

o

ltems

><Z

A P
A

>z

Pinta de color rojo solo los triangulos

Pinta de color azul solo los rectangulos

Completa qué figura continua

Completa la serie

Completa la figura que continua

Marca con una x la figura pequefia

Completa de 1 en 1 la figura que continua

Completa el nimero que continua

OO NOO|OTBA|W|IN|F-

¢ Cuantos gatos hay?, escribe la cantidad en el
cuadro

X XXX |XIXIX|IX|X|»m

=
o

¢ Cuantos perros hay?, escribe la cantidad en
el cuadro

X

Total:

X

Evaluado por: Ms. Patricia Liliana Basilio More

D.N.1.: 16726257

Fecha:04/01/2023

(
\

Firma:

1

[

4
- ‘,..
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Ms. Basilio More Patricia Liliana, con Documento Nacional de Identidad
N°16726257, de profesion Docente, grado acadéemico Magister, con codigo de colegiatura
1016726257, labor que ejerzo actualmente como docente de EBR en la IE Pomape -

Lambayeque.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado Prueba Educativa estandarizada, cuyo proposito es medir el aprendizaje de las
matematicas, a los efectos de su aplicacion a estudiantes de la I.E 88188 — Huataullo.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracion positiva Valoracién negativa
MA@3) | BA A PA NA
_ _ (2) 1)
Calidad de redaccion de los items. X

Amplitud del contenido a evaluar.

X
Congruencia con los indicadores. X
X

Coherencia con las dimensiones.

Apreciacion total:

Muy adecuado () Bastante adecuado (X) A= Adecuado ( ) PA= Poco adecuado () No
adecuado ()

Trujillo, a los 04 dias del mes de enero del 2023

Apellidos y nombres: Mg. Basilio More Patricia Liliana DNI: 16726257

~
S

Firma: =
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PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO 3

Estimado Validador: Dra. Ciurlizza Garnique Monica Lizetty

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para validar
el instrumento que adjunto denominado: Prueba Educativa estandarizada disefiado por los
investigadores cuyo propdsito es medir el aprendizaje de las matematicas, el cual serd
aplicado a estudiantes de la I.E 88188 — Huataullo, por cuanto considero que sus

observaciones, apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado: JUEGOS DIDACTICOS Y
EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN ESTUDIANTES DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DEL NIVEL SECUNDARIA HUATAULLO, 2022. Tesis
que serd presentada a la Universidad Catdlica de Trujillo, como requisito para obtener el
Titulo profesional de LICENCIADO EN MATEMATICA Y FISICA

Para efectuar la validacion del instrumento, usted deberd leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar
una, varias o ninguna alternativa de acuerdo al criterio personal y profesional del actor que
responda al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion,

contenido, pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar

el mismo.
Gracias por su aporte
Firma y datos del estudiante Firmay datos del estudiante

DNI: 46418433 DNI: 44663569
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segun su criterio, Si cumple

0 No cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variabl COHERENC
Dimensiones Indicadores N°deitem | TA
¢ ST NO
e Reconoce y
L . Representa  formas,
Nocién de numero color y tamafio de las 1,2 X
figuras geométricas.
o e Identifica y
Aprendizaje Seriacion representa la figura 3,4,5 X
de las que continda.
matematicas
Resolucion de * Identlflc? Iy 6,7,8,9, X
problemas representa . a 10
secuencia numérica.
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Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o letras
correspondiente al aspecto cualitativo que segun su criterio, cumple o tributa cada item a medir
los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las siguientes:

No adecuado

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA=

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas

Valoracién

Observacion
es

2

o

ltems

B
A

A P
A

>z

Pinta de color rojo solo los triangulos

Pinta de color azul solo los rectangulos

Completa qué figura continua

Completa la serie

Completa la figura que continua

Marca con una x la figura pequefia

Completa de 1 en 1 la figura que continua

Completa el nimero que continua

O ONO OB WINF-

¢ Cuantos gatos hay?, escribe la cantidad en el
cuadro

XXX |X|X|x[x|x|x|>z

[HEN
o

¢ Cuantos perros hay?, escribe la cantidad en
el cuadro

Total:

Evaluado por: Dra. Ciurlizza Garnique Monica Lizetty

D.N.l.: 16636645

Fecha: 04/01/2023

Firma:

{

W sycie V- L7193

/ \
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Dra. Ciurlizza Garnique Monica Lizetty, con Documento Nacional de Identidad
N°16636645 de profesion Psicologa con grado académico Doctora en Ciencias de la
Educacion con cddigo de colegiatura 1616636645 labor que ejerzo actualmente como
docente de Pre grado y Post grado de la Universidad Catdlica Santo Toribio de Mogrovejo.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validaciéon el Instrumento
denominado Prueba Educativa estandarizada, cuyo proposito es medir el aprendizaje de las
matematicas, a los efectos de su aplicacion a estudiantes de la I.E 88188 — Huataullo.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Criterios evaluados Valoracién positiva Valoracion
negativa
MA BA A PA NA

@) ) ¢))

Calidad de redaccién de los items.

Amplitud del contenido a evaluar. X
Congruencia con los indicadores. X
Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacion total:

Muy adecuado (X) Bastante adecuado () A= Adecuado () PA= Poco adecuado () No
adecuado ()

Trujillo, a los 04 dias del mes de enero del 2023

Apellidos y nombres: Dra. Ciurlizza Garnique Monica Lizetty D.N.l.: 16636645

Vil \
u«u?:‘“)

Firma: ___V/emecs ¥ @74
i A
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Confiabilidad: (Presentar los resultados estadisticos)

Prueba de Entrada Prueba de Salida Diferencia

f (i) h (i) f (i) h (i) f (i) h (i)
Sujeto muestral
1 12 60% 20 100% 8 22.86%
Sujeto muestral
2 10 50% 18 90% 8 22.86%
Sujeto muestral
3 12 60% 20 100% 8 22.86%
Sujeto muestral
4 10 50% 17 85% 7 20%
Sujeto muestral
5 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
6 11 55% 19 95% 8 22.86%
Sujeto muestral
7 10 50% 17 85% 7 20%
Sujeto muestral
8 12 60% 16 80% 4 11.43%
Sujeto muestral
9 14 70% 20 100% 6 16.22%
Sujeto muestral
10 12 60% 16 80% 4 11.43%
Sujeto muestral
11 10 50% 20 100% 10 50%
Sujeto muestral
12 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
13 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral
14 10 50% 18 90% 8 22.86%
Sujeto muestral
15 14 70% 17 85% 3 8.57%
Sujeto muestral
16 11 55% 17 85% 6 16.22%
Sujeto muestral
17 10 50% 19 95% 9 25.71%
Sujeto muestral
18 12 60% 19 95% 7 20%
Sujeto muestral
19 10 50% 20 100% 10 50%
Sujeto muestral
20 12 60% 19 95% 7 47.78%
Sujeto muestral
21 14 70% 20 100% 6 16.22%
Sujeto muestral
22 11 55% 20 100% 9 25.71%
Sujeto muestral
23 11 55% 20 100% 9 25.71%
Sujeto muestral
24 10 50% 18 90% 8 22.86%
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Sujeto muestral

25 12 60% 18 90% 6 16.22%
Sujeto muestral

26 10 50% 18 90% 8 22.86%
Sujeto muestral

27 12 60% 20 100% 8 22.86%
Sujeto muestral

28 14 70% 16 80% 2 5.71%
Sujeto muestral

29 11 55% 17 85% 6 16.22%
Sujeto muestral

30 11 55% 18 90% 7 20%
Sujeto muestral

31 14 70% 18 90% 4 11.43%
Sujeto muestral

32 10 50% 19 95% 9 25.71%
Sujeto muestral

33 11 55% 20 100% 9 25.71%
Sujeto muestral

34 14 70% 18 90% 4 11.43%
Sujeto muestral

35 10 50% 20 100% 10 50%
Promedio total 11.43 57.14% 18.46 92.29% 7.03 23.80%

Tabla de datos

Nota. Data consolidada de resultados obtenidos en la Prueba de entrada y Prueba de salida
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Anexo 3: Operacionalizacion de variables

DEFINICION DEFINICION ESCALA DE
VARIABLES CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES MEDICION INSTRUMENTO
Los juegos didacticos son - Acceso y distribucién de
actividades que conforman Capacidad sensorial informacién.
Variable procesos de aprendizaje en P - Comunicacion e
De er:diente' estudiantes de nivel secundario informacion
P * aplicando como juego y de forma S ionall | - Comunicacion
concreta, ademas los juegos que se  >¢. bclJpere;mon’a 'éa a asincronica aplicando
embarca dentro de los colegios se /anavle a raves de sus una sesion. _ Ordinal Lista de cotejo
Juegos aplican como estrategia en dimensiones Capacidad Aplicabilidad - Trabajo colaborativo
didacticos  procesos pedagogicos, en algunos  Sensorial, - aplicabilidad, P - Uso de aplicaciones en
ejemplos tenemos eI’ ajedrez, el capacidad intelectual. juegos didacticos de las
casino, soduko, y algunos juegos (r:r;astiirgastg::lfk)cl)ajedrez
online tics. (Mufiiz, 2017). — Recep'cién de
Capacidad intelectual contenidos
- Disefio y patrticipacion
Su finalidad es el desarrollo en los Reconoce y Representa
estudiantes sus capacidades 'y Nocion de nimero  formas, color y tamaiio de
comportamientos de los didacticos las figuras geométricas.
juegos y el aprender matemética,
. ara ejercer labores y recursos de s i
Variable ?ortaletj:er s conzlpetencias v Seriacién Identifica y representa la Ordinal
Independient habilidades de los alumnos dando figura que continda.
e: < . Se operacionaliza la
soporte a través de juegos . .
N e - variable a través de sus
. didacticos y ludicos (Santillana, : . i i Prueba
Aprendizaje 2018) dimensiones: Nocion de A
de las ndmero,  seriacion y Educativa
matematicas resolucién de problemas estandarizada

Resolucién de
problemas

Identifica y representa la
secuencia numérica.
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Anexo 4: Solicitud de aplicacion de instrumentos

4 UCT

UNMIRRDAD CarOlica OF "Rl

“Ano del fortalecimiento & L soberania macional”™

Treglo, 20 de juho del 2022

SOLICITUD PARA APLICACION DE TESIS £ INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

Dirigido a: FRERE RUBEN VALVERDE ALVINO
Director de la LE. 38138 HUATAULLO ~ UGEL PALLASCO

ANCASH.-

D¢ s cpevial comsalesacidn
Es propecia lo oportunadad parna saludarde muy condialmente

Asne usted mee prescmto, somos las Hr (es). Adds Leda Palomino v Nexar Chaquila Perex,
de la Carrera de EDUCACION SECUNDARIA CON MENCION EN: MATEMATICA Y
FISICA. de ln Facubtad de Hanssedades, de ln Universidad Cantlica de Trujillo “Benedico XVIT,
quicn deses realine s tmhajo de Ervestigacion dencounads “JUEGOS DIDACTICOS Y EL
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN ESTUDIANTES DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DEL NIVEL SECUNDARIA HUATAULLO, 2022 e
su institecion de julo a senembre ded 2022, con ¢ propdsito de aplicar sus instrumentos,
sicndo un requisito imponante para b validez y confiabidadad de sa 1esis, con ¢ fim de podes

obaener su titulo profesoaal

Me despudo de usted con las moeswas S mi mas alta comaderacion v respeio 2 su persona.

Muy respetucsamente, : f

Adan Ledn Palomino Nexar Chaquila Perez
DNE 46418433 DNI: 44663569

555, Mache - Truito - Pend D vt sdu pe

Carrwtera Panamer icara Nomte Km
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Anexo 5: Carta de autorizacion emitida por la entidad que faculta el recojo de

datos

“Afo del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

El director de la Institucion Educativa 88188 de Huataullo, expide la
siguiente:

AUTORIZACION

Visto la solicitud presentada por los docentes: Adan Ledn Palomino y Nexar
Chaquila Perez, de la Universidad Catdlica de Trujillo, donde solicitan aplicar su

Proyecto de Investigacion se dispone lo siguiente:

AUTORIZAR, a los docentes Br:

Adéan Ledn Palomino
Nexar Chaquila Perez

Aplicar el proyecto de tesis titulado: “JUEGOS DIDACTICOS Y EL
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN ESTUDIANTES DE UNA INSTITUCION
EDUCATIVA DEL NIVEL SECUNDARIA HUATAULLO, 2022”, en la institucion que

gestiono.

Huataullo, octubre de 2022

WCATY,
WED 2

paucaty, ¢,
s* o "’4«,0

As-% |

DIRECTOR
Director (a) de la
Firmay
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“Afo del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

El director de la Institucion Educativa 88188 de Huataullo,
expide la siguiente:

ONSTANCIA

Que los docentes Br: Adan Leon Palomino y Nexar Chaquila Perez, de la
Universidad Catolica de Truijillo, aplicaron su Proyecto de Investigacion titulado: “JUEGOS
DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN ESTUDIANTES DE
UNA INSTITUCION EDUCATIVA DEL NIVEL SECUNDARIA HUATAULLO, 2022” en la
institucion educativa a la cual presido, demostrando responsabilidad y criterio docente en

las actividades planificadas.

Se emite la presente, a solicitud de los interesados, para los fines pertinentes.

Huataullo, diciembre de 2022

Director (a) de la
Firmay
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Anexo 6: Consentimiento informado

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

ANEXO N° 06
CONSENTIMIENTO INFORMADO
Trujillo, 30 de julio de 2022
FREIRE RUBEN VALVERDE AL VINO
LE N° 88188 HUATAULLO

Presente. —

Es grato dirigirme a usted para expresarle mis saludos y al mismo tiempo presentar
a: Br. LEON PALOMINO ADAN y Br. CHAQUILA PEREZ NEZAR, estudiantes del
programa de estudios de complementacion universitaria de la Facultad de humanidades,
quien (es) desarrollaran el proyecto de tesis titulado: “JUEGOS DIDACTICOS Y EL
APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN ESTUDIANTES DE UNA
INSTITUCION EDUCATIVA DEL NIVEL SECUNDARIA HUATAULLO, 20227, con
la asesoria del Dr. CHIMPEN CIURLIZZA SERGIO JUAN PASTOR

Para ello requieren la autorizacion y acceso para aplicar el (los) instrumento (s):
LISTA DE COTEJO a los participantes de la muestra y la divulgacion de la filiacion de
PRUEBA OBJETIVA EDUCATIVA ESTANDARIZADA la entidad con las
caracteristicas de la misma.

Conocedores de su alto espiritu de colaboracion con la investigacion que
redundara no solo en la identificacion y planteamiento de solucion a una problematica
concreta, sino que al mismo tiempo permitira el desarrollo de esta tesis que conduzca a la
obtencion del Titulo profesional de Matematicas Y fisica, para el (los) Bachiller (es)
presentado (s) lineas arriba.

Agradeciendo su atencion a la presente. Atentamente,

DIRECTOR
Director (a) dela I.E.
Firma y Sello

Pd. El presente documento debera ser firmado y sellado por la persona a la que se dirige el consentimiento, como signo de
autorizacién del mismo.

CODIGO DE ETICA DE LA INVESTIGACION CIENTIFICA

@ Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Pert @ www.uct.edu.pe
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Anexo 7: Matriz de consistencia

TITULO: Juegos didacticos y el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de una institucion educativa del nivel secundaria huataullo, 2022

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMEN
PG: ¢Coémo influyen los OG: Det_ermir_1ar en gqué medida los I-|_G:‘I__os_juegos didécticos influyen Independiente. o Senso_riales Sesion_es _ de
juegos  didacticos en el 14€gos _dld_éctlcos influyen en el _ S|gn|f|cgt|\{amente en el Juegos didacticos Motrices aprend|_zaje Tesoro
aprendizaje del area de aprendizaje _deI area de_Matemétlca aprendlz_aje del ér_ea de Intelectuales escondido _Gusamto
Matematica en los estudiantes €N 10s estudiantes del nivel Matematica en los estudiantes del de colores Siluetas de
del nivel secundaria de la IE N° secundaria de la Institucién nivel secundaria de la Institucion imagenes. Busca,

88188 Huataullo?

P. Especificos:

- ¢Como influyen los juegos
didacticos en el aprendizaje de
nocién de nimeros del area de
Matematica en los estudiantes
del nivel secundaria de la IE
N° 88188 Huataullo?

- ¢Como influyen los juegos
didacticos en el aprendizaje de
seriacion del area de
Matematica en los estudiantes
del nivel secundaria de la IE
N° 88188 Huataullo?

- ¢Como influyen los juegos
didécticos en el aprendizaje de
resolucién de problemas del
area de Matematica en los
estudiantes del nivel
secundaria de la IE N° 88188
Huataullo?

Educativa N° 88188 Huataullo, 2022

O. Especificos:

- ldentificar el nivel del aprendizaje
de nocién de nimeros del area de
Matematica en los estudiantes del
nivel secundaria de la |IE N° 88188
Huataullo.

- Determinar en qué medida los
juegos didacticos influyen en el
aprendizaje de nocién de nimeros
del area de Matematica en los
estudiantes del nivel secundaria de
la |IE N° 88188 Huataullo.

- Determinar en qué medida los
juegos didacticos influyen en el
aprendizaje de seriacion del area de
Matematica en los estudiantes del
nivel secundaria de la |IE N° 88188
Huataullo.

- Determinar en qué medida los
juegos didacticos influyen en el
aprendizaje de resolucion de
problemas del area de Matematica
en los estudiantes del nivel
secundaria de la IE N° 88188
Huataullo.

Educativa, N° 88188 Huataullo,
2022

H. Especificos:

HE1. El aprendizaje de nocion de
numeros influye significativamente
en el aprendizaje del éarea de
Matematica en los estudiantes del
nivel secundaria de la Institucion
Educativa, N° 88188 Huataullo,
2022.

HE2. El aprendizaje de seriacion
influye significativamente en el
aprendizaje del area de
Matematica en los estudiantes del
nivel secundaria de la Institucion
Educativa, N° 88188 Huataullo,
2022

HES3. El aprendizaje de resolucion

de problemas influye
significativamente en el
aprendizaje del area de

Matematica en los estudiantes del
nivel secundaria de la Institucién
Educativa, N° 88188 Huataullo,
2022

busca y encontraras

Lista de cotejo

Dependiente Reconoce y
Lograr las competencias del Clasifica
area de Matemaética.
Seriacion
Nocion de
ndamero

Reconoce
Representa  formas,
color y tamafio de las
figuras geométricas.

Identifica y representa

la fi L Prueba
a flg_u_ra que continta. objetiva
Identifica y representa

la secuencia

numérica.
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TITULO: Juegos didacticos y el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de una institucion educativa del nivel secundaria
huataullo, 2022

r

PROBLEMA: ;Cudl es el efecto de los juegos didacticos en
el aprendizaje del area de Matematica en los estudiantes del
nivel secundaria de la Institucion Educativa, N° 88188

\

HIPOTESIS: Los juegos didacticos como estrategia
demostraran significativamente el aprendizaje matematico en
los estudiantes de primer grado de educacién secundaria de la
Institucion Educativa N° 88188 - Huataullo

VARIABLE DEPENDIENTE: Lograr las
competencias del area de Matematica.

Reconoce y Clasifica

Seriacion

Nocion de nimero

Huataullo?
. | BESES TEORICAS CIENTIFICAS I
DETERMINACION DE TERMINOS BASICOS
VARIABLE IDEPENDIENTE: Juegos didacticos
MARCO
-
TEORICO I Sensoriales
Motrices
Intelectuales
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