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Resumen

La investigacion examindé la influencia de los juegos didécticos sobre el aprendizaje
matematico en los estudiantes del segundo grado de secundaria de la Institucion Educativa
“Carlos Armando Laura”, Tacna, durante el afio 2023. Se emple6 un disefio cuasi-experimental
con grupos control (n=24) y experimental (n=23), aplicindose pruebas de entrada y salida

para medir el desempefio en Matematica.

Al inicio del estudio, ambos grupos evidenciaron niveles deficientes de aprendizaje
(100 %y 87 % en la fase “Inicio”, respectivamente). Tras ocho sesiones de intervencion ludica,
el grupo experimental incrementd su media aritmética de 4,91 a 14,52 puntos y redujo el
coeficiente de variacion de 80,28 % a 28,69 %. La prueba de Wilcoxon confirmé la mejora
(Z=-4,127; p<0,001), mientras que la prueba de Mann-Whitney mostré6 una diferencia
significativa respecto al grupo control (U = 79,50; p < 0,001).

Se concluyo que los juegos didacticos constituyeron un recurso pedagégico eficaz, pues
favorecieron la transicion del 87 % de los estudiantes desde la fase “Inicio” a porcentajes
acumulados del 30 % en “Logrado” y 39 % en “Destacado”. Los hallazgos respaldan la
adopcion de estrategias ludicas y participativas para potenciar el aprendizaje matematico en

contextos escolares estatales.

Palabras clave: Juegos didacticos, aprendizaje matematico, educacion estatal.
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Abstract

The study examined the influence of didactic games on mathematical learning among
second-grade secondary students at the “Carlos Armando Laura” School in Tacna during 2023.
A quasi-experimental design was implemented with a control group (n=24) and an
experimental group (n=23), employing pre- and post-tests to assess mathematical

performance.

At baseline, both groups displayed deficient learning levels (100 % and 87 % in the
“Beginning” stage, respectively). After eight ludic intervention sessions, the experimental
group’s arithmetic mean rose from 4,91 to 14,52 points, while its coefficient of variation fell
from 80,28 % to 28,69 %. The Wilcoxon signed-rank test confirmed the improvement (Z =—
4.127; p <0,001), and the Mann-Whitney U test revealed a significant difference relative to the
control group (U = 79,50, p <0,001).

It was concluded that didactic games constitute an effective pedagogical resource,
enabling 87 % of students to progress from the “Beginning” stage to cumulative percentages
of 30 % in “Achieved” and 39 % in “Outstanding.” These findings support the incorporation

of ludic, participatory strategies to enhance mathematical learning in state-school settings.

Keyword: didactic games; mathematical learning; secondary education.



Introduccion

En la ultima década, los resultados de las evaluaciones censales de rendimiento en
Matematica han revelado que mas del 60 % de los escolares peruanos de secundaria no alcanza
el nivel satisfactorio de competencia légico-numérica, un indice que contrasta con las
exigencias de un mercado laboral cada vez mas orientado a la resolucion de problemas
cuantitativos. Tal brecha cobra particular relevancia en Tacna, donde la Institucion Educativa
“Carlos Armando Laura” reportd, en 2022, que siete de cada diez estudiantes del segundo grado
permanecian en el nivel “Inicio” de desempefio matematico. Esta situacion planted la necesidad
de explorar estrategias pedagogicas capaces de transformar la clase tradicional en una

experiencia de aprendizaje activa, significativa y emocionalmente atractiva.

En ese escenario, los juegos didacticos se propusieron como una alternativa innovadora:
al incorporar reglas, retos y retroalimentacion inmediata, estos recursos ludicos prometen
reducir la ansiedad matematica y favorecer la construccion de conceptos abstractos mediante
experiencias concretas. Sin embargo, la evidencia empirica sobre su efectividad en contextos
publicos de la sierra sur ain resultaba escasa y fragmentaria. La presente investigacion se
planteo, entonces, determinar en qué medida la implementacién de juegos didacticos influye
en el aprendizaje matematico de los estudiantes de segundo grado de secundaria de la citada

institucidon durante el afio 2023.

Para tal fin, se adopt6 un disefio cuasiexperimental con grupos control y experimental,
aplicando pruebas estandarizadas de entrada y salida que midieron no solo el puntaje global,
sino también la progresion por niveles de logro (“Inicio”, “Proceso”, “Logrado” y
“Destacado”). El estudio permitié6 cuantificar el impacto de ocho sesiones ludicas
cuidadosamente secuenciadas y vincular los hallazgos con marcos teodricos de corte
socioconstructivista y neuroeducativo, generando asi evidencia local robusta que dialoga con

la literatura internacional.
El documento se organiza de la siguiente manera:

Capitulo I describe el problema de investigacion con datos estadisticos institucionales
y regionales, formula el objetivo general y los objetivos especificos, y justifica la pertinencia
del estudio, evidenciando la carencia de intervenciones lidicas documentadas en el contexto

tacneno.



Capitulo II desarrolla el marco tedrico: se examinan las teorias del aprendizaje ludico,
la gamificacion y la resolucion de problemas matematicos, y se sistematizan las investigaciones

previas que reportan efectos, magnitudes y condiciones de efectividad de los juegos didacticos.

Capitulo IIl expone el método: se detalla el disefio cuasiexperimental, la
caracterizacion poblacional (47 estudiantes distribuidos en dos secciones), los criterios de
muestreo intacto, la validacion de instrumentos y los procedimientos de anélisis estadistico

(Shapiro -Wilk, Wilcoxon y Mann -Whitney).

Capitulo IV presenta los resultados; se contrastan las medidas descriptivas y se
reportan las pruebas de hipotesis, destacando el incremento de la media aritmética del grupo

experimental de 4,91 a 14,52 puntos y la reduccion del 87 % al 4 % en el nivel “Inicio”.

Capitulo V discute los hallazgos a la luz de la teoria y de estudios afines, concluye
sobre la eficacia de los juegos didacticos y formula recomendaciones operativas para la
Direccion Académica y el Departamento de Matematica, encaminadas a institucionalizar la

practica ludica.

De esta manera, la investigacion no solo aporta datos cuantitativos que avalan la
incorporacion de juegos didacticos en el curriculo de Matematica, sino que también abre una
linea de indagacion sobre las condiciones pedagdgicas y administrativas que optimizan su

impacto en instituciones educativas del ambito estatal.



Capitulo I
Planteamiento del Problema
1.1. Planteamiento del Problema
1.1.1. Descripcion del Problema

Existe una preocupante brecha en el aprendizaje matematico de los estudiantes de
secundaria a nivel mundial. Muchos de ellos afrontan dificultades para comprender conceptos
matematicos y aplicarlos de manera efectiva. Las causas pueden incluir un enfoque tradicional
y poco participativo de la ensefianza de las matematicas, falta de recursos didacticos
innovadores, limitado interés y motivacion de los estudiantes, y ausencia de enfoque practico
y aplicado en el aprendizaje de las matematicas. Las consecuencias de esta brecha en el
aprendizaje matematico incluyen una menor preparacion para futuros estudios y carreras
relacionadas, oportunidades en el campo de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matematicas (STEM) son escasas y una falta de desarrollo de habilidades analiticas y de

resolucion de problemas en la poblacion estudiantil.

Para abordar el problema del aprendizaje matematico en estudiantes de secundaria se
propone el desarrollo de estandares internacionales de ensefianza, la colaboracion entre paises
para compartir mejores practicas y recursos educativos, y la investigacion continua sobre

estrategias efectivas de ensefianza y aprendizaje de las matematicas a nivel global.

En América Latina, persisten desafios significativos en el aprendizaje matematico de
los estudiantes de secundaria. Existen brechas en el acceso a una educacion matematica de
calidad y en el desarrollo de habilidades matematicas fundamentales. Entre las causas se
encuentran la falta de recursos educativos adecuados, la carencia de una formacién como la
capacitacion de los docentes en estrategias pedagdgicas efectivas, la baja inversion en
educacion y la escasa de motivacion y participacion de los estudiantes. Las consecuencias de
estas deficiencias en el aprendizaje matematico incluyen un bajo rendimiento académico en
esta area, un limitado desarrollo de habilidades cognitivas y de pensamiento critico, y una
disminucion de las oportunidades de desarrollo y crecimiento econdémico en la region. Para
abordar este problema, se sugiere la implementacion de programas de formacidon docente en
pedagogia de las matematicas, el desarrollo de materiales didacticos adaptados a la cultura y el

contexto latinoamericano.



En el Pert se enfrentan desafios especificos en el aprendizaje mateméatico de los
estudiantes de secundaria. La brecha en el rendimiento y la comprension matematica es
evidente en varios niveles educativos. Entre las causas se encuentran la falta de infraestructura
adecuada, la escasez de materiales y recursos educativos, la falta de capacitacion docente en
metodologias innovadoras y la desmotivacion de los estudiantes. Las consecuencias en el Pert
incluyen una alta tasa de desercion escolar en el drea de matematicas, un limitado acceso a
carreras y oportunidades de empleo relacionadas con Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matematicas (STEAM), y una disminucion de la competitividad educativa a nivel nacional e
internacional. Para abordar el problema del aprendizaje matematico en estudiantes de
secundaria se propone el fortalecimiento de la formacion de los docentes en metodologias
innovadoras, la implementacion de programas de apoyo académico para estudiantes con
dificultades en matematicas, y la creacion de espacios de participacion estudiantil, como clubes

y ferias de matematicas, para promover el interés y la motivacion en la materia.

En la Institucion Educativa Carlos Armando Laura se observo que los profesores no
utilizan juegos didacticos para hacer las clases mas entretenidas y asi puedan desarrollar sus
habilidades matematicos mediante juegos didacticos, por ello, se propone dos juegos didacticos
llamados ludo y monopolio con el fin de dinamizar el aprendizaje y fomentar el desarrollo de

habilidades matematicas.
1.2. Formulacion del Problema
1.2.1. Problema General

(Como influyen los juegos didacticos en el aprendizaje matematico en los estudiantes

de secundaria en la Institucion Educativa Carlos Armando Laura, Tacna — 2023?
1.2.2. Problema Especifico

a) (Cudl es el nivel de aprendizaje en matematica antes de la aplicacion de los juegos
didacticos en los estudiantes de secundaria del grupo control y del grupo experimental?

b) (Cual es el nivel de aprendizaje en matematica una vez aplicado los juegos didacticos
en los estudiantes de secundaria del grupo experimental?

¢) (Cudl es la diferencia del aprendizaje matematico en el grupo control y en el grupo

experimental en el pos test?



1.3.  Objetivos de la Investigacion
1.3.1. Objetivo General

Analizar como influyen los juegos didacticos en el aprendizaje matematico en los

estudiantes de secundaria en la Institucion Educativa Carlos Armando Laura, Tacna — 2023.
1.3.2. Objetivo Especifico

a) Establecer el nivel de aprendizaje en matematica antes de la aplicacion de los juegos
didacticos en los estudiantes de secundaria del grupo control y del grupo experimental.

b) Identificar el nivel de aprendizaje en matematica una vez aplicado los juegos didacticos
en los estudiantes de secundaria del grupo experimental.

c) Precisar la diferencia del aprendizaje matematico en el grupo control y en el grupo

experimental en el pos test.
1.4.  Justificacion de la Investigacion

Desde el punto de vista tedrico, esta investigacion se justifica por la necesidad de
explorar y comprender el impacto de los juegos didécticos en el aprendizaje matematico de los
estudiantes de secundaria. Existen diversas teorias del aprendizaje que respaldan la idea de que
el juego puede ser una estrategia efectiva para facilitar el proceso de adquisicion de

conocimientos y habilidades matematicas.

Desde el punto de vista metodologico, esta investigacion se justifica por la necesidad
de utilizar un enfoque empirico y riguroso para evaluar la influencia de los juegos didécticos
en el aprendizaje matematico de los estudiantes de secundaria. Se puede llevar a cabo un disefio
experimental que permita comparar el rendimiento y la actitud hacia las matematicas de un
grupo de estudiantes que participa en actividades con juegos didacticos con otro grupo que
sigue el curriculo tradicional. La utilizacion de instrumentos de medicion validados y
confiables, como pruebas de rendimiento matematico y cuestionarios de actitud, permitira a
recopilar datos cuantitativos y cualitativos que respalden los hallazgos de la investigacion.
Ademas, es importante considerar la duracién de la intervencion con juegos didacticos, el tipo

de juegos utilizados, la forma de implementacion y la integracion con el curriculo existente.

Desde el punto de vista practico, esta investigacion se justifica debido a la relevancia y

a las implicaciones que tiene el uso de juegos didéacticos en la ensefianza de las matematicas en



estudiantes de secundaria. Si se demuestra que los juegos didacticos tienen un impacto positivo
en el aprendizaje matematico, se proporcionaria a los educadores una estrategia efectiva y
motivadora para mejorar la calidad de la ensefianza de las matematicas. Esto podria generar
una mayor participacion y compromiso de los estudiantes, asi como a un mejor rendimiento
académico en la materia. Ademas, los resultados de esta investigacion podrian influir en la
toma de decisiones a nivel curricular y en la planificacion de la formacion docente, al destacar
la importancia de integrar los juegos didacticos en el disefio de actividades y recursos

educativos.



Capitulo II
Marco Teoérico
2.1. Antecedentes de la Investigacion
2.1.1. Antecedentes Internacionales

Vazquez (2019) presentd una tesis sobre el juego dirigido como estrategia didactica
para el aprendizaje de los alumnos de segundo y tercer grado del Jardin de Nifios “Estela G. de
Gonzales” turno vespertino, tesis presentada en la universidad nuevo salvador de H.
Matamoros, Tamaulipas, y tuvo como objetivo determinar el juego dirigido como una
estrategia didactica para el aprendizaje en el Jardin de nifios “Estela G. de Gonzales” turno
vespertino, El trabajo de investigacion fue realizado bajo un enfoque cualitativo, de tipo de
investigacion preexperimental, cuyo disefio fue transversal descriptivo y la muestra estuvo
conformada por 21 estudiantes, y fue determinada manualmente. Los resultados obtenidos
fueron positivos y se concluyd que el juego, dentro del contexto escolar, facilita de manera

favorable.

Carrera (2020) la tesis sobre ANTENA: Juego de Mesa Didactico Para desarrollar un
Pensamiento Imaginativo, tesis presentada en la Universidad de Chile, cuyo objetivo es
transformar el esfuerzo creativo en una experiencia emocionalmente positiva para los
estudiantes de disefio, mediante el ocio a través de un juego que incentive la solucion creativa
de un problema de disefio priorizando el trabajo en grupo. El trabajo de investigacion fue
realizado bajo un enfoque cuantitativo, de tipo de investigacion sustantiva descriptiva, cuyo
disefio fue descriptivo correlacional y la muestra estuvo conformada por 33 estudiantes, esta
muestra se determind de manera no probabilistica e intencionada. Los resultados demuestran
que el juego de mesa tiene una influencia beneficiosa en la creatividad y puede ser utilizado
como una herramienta valiosa para cualquier individuo interesado en desarrollar su capacidad
de pensamiento creativo, trabajar en equipo y superar desafios. Estas habilidades son esenciales

en todos los ambitos de la vida, incluidos el &mbito laboral, académico y personal.

Segtin Quispe (2021). La tesis sobre Bloques matematicos como material didactico para
la resolucion de ecuaciones de primer grado con estudiantes de tercero de secundaria del centro
de multiservicios educativos cense 2019, tesis presentada en la Universidad Mayor de San

Andrés La Paz — Bolivia. El propdsito de esta tesis fue emplear Bloques Matematicos como un



recurso didéctico para abordar la resolucion de ecuaciones de primer grado. Con esta estrategia,
se busca reforzar los conocimientos adquiridos por los estudiantes de tercero de secundaria que
asisten al Centro de Multiservicios Educativos. El trabajo de investigacion fue realizado bajo
un enfoque cuantitativo, de tipo de investigacion explicativo, cuyo disefio comprende grupo
experimental y grupo control y la muestra estuvo conformada por 14 estudiantes de tercero de
secundaria. Los resultados del aprendizaje en la resolucion de ecuaciones enteras de primer
grado en el pos test del grupo experimental experimentaron una mejora significativa gracias a
la implementacién de la estrategia propuesta. El porcentaje de respuestas satisfactorias
aument6 considerablemente, pasando del 14 % al 88 %, lo que evidencia un nivel de
conocimiento significativo por parte de los estudiantes. En resumen, los resultados de la
investigacion muestran que los estudiantes de tercer grado de secundaria que acuden al Centro
de Multiservicios Educativos han mejorado su capacidad para resolver ecuaciones de primer
grado gracias a la utilizacion de los Bloques Matematicos como recurso didactico. Por lo tanto,
se sugiere seguir explorando enfoques pedagogicos innovadores, como la integracién de los

Bloques Matematicos en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
2.1.2. Antecedentes Nacionales

Anapan et al. (2019) Realizaron una tesis sobre los juegos didacticos y el aprendizaje
de las matematicas en estudiantes del tercer grado de educacion primaria, Institucion Educativa
San Jos¢ y El Redentor, tesis presentada en la Universidad Nacional de Educacion, Lima -
Peru, dicho estudio tuvo como objetivo mostrar como los juegos educativos tienen un impacto
en el proceso de aprendizaje matematico en los alumnos de tercer grado de educacion primaria
San José y el Redentor del distrito de la victoria. El trabajo de investigacion fue realizado bajo
enfoque cuantitativo, de tipo de investigacion experimental, cuyo disefio fue cuasi-
experimental y la muestra estuvo conformada por 22 estudiantes, esta muestra se determiné de
manera no probabilistico. En los resultados se calcul6 tomando el valor de t {critico}\,
considerando los grados de libertad gl = n; + n, — 2 = 20 y se tuvo en cuenta a /2 = 0,025,
se asumid un nivel de confianza de 95 %, luego el valor aproximado de t critico fue 2,086. Se
concluyd que los juegos educativos disefiados para fomentar el desarrollo de habilidades
matematicas tienen un impacto considerable en el proceso de aprendizaje de numeros,

relaciones y operaciones entre los alumnos.

Adrianzen (2022), la tesis sobre los juegos de mesa mejoran el aprendizaje de la

matematica de los estudiantes del primer y segundo grado de una instituciéon educativa



secundaria del distrito de Rio Tambo —2022, tesis presentada en la Universidad Catolica Los
Angeles Chimbote. Esta investigacion tuvo como proposito evaluar el impacto de los juegos
de mesa en el proceso de aprendizaje de las matemadticas en los alumnos de los niveles
educativos iniciales de la Institucién Educativa "El Paraiso" los Angeles de Primavera distrito
Rio Tambo provincia de Satipo, el trabajo de investigacion fue realizado bajo un enfoque
cuantitativo, de tipo de investigacion aplicada, cuyo disefio se implementd preexperimental y
la muestra estuvo conformada por 30 estudiantes, del VI ciclo, del 1° y 2° grado, tanto varones
como mujeres. Los resultados obtenidos de la variable de Aprendizaje de las Matematicas en
la prueba de pos test del grupo experimental revelaron lo siguiente: un 20 % de los estudiantes
obtuvieron una calificacion de "AD" en la Dimension (D1), un 33 % D2, 20 % D3 y 40 % DA4.
Asimismo, el 60 % de los estudiantes obtuvo una calificacién de "A" en D1, 64 % D2, 80 %
D3 y 60 % D4. En cuanto a la calificacion de "B", 17 % de los estudiantes en D1, 3 % D2, 0
% D3 y 0 % D4 lograron alcanzarla. Por tltimo, un 3 % de los estudiantes en D1, 0 % D2, 0
% D3 y 0 %D4 obtuvo una calificacién de "C". A partir de estos resultados, se concluyo que
los juegos de mesa tienen un impacto significativo en el aprendizaje de las matematicas en los

estudiantes de 1° y 2° grado de secundaria.

Huaman (2019), present6 la tesis titulada El tangrama y el geoplano como juegos
didacticos para el aprendizaje de la matematica en los estudiantes del primero y segundo
grado, ciclo avanzado del ceba particular Virgen de Asuncion del distrito de San Sebastian,
Cusco — 2018, tesis presentada en la Universidad Nacional de san Agustin de Arequipa, dicho
estudio tuvo como objetivo demostrar que la utilizacion del tangram y el geoplano como juegos
didacticos tiene un impacto positivo y significativo en el aprendizaje de matematicas en
estudiantes de primero y segundo grado, pertenecientes al ciclo avanzado del CEBA Particular
Virgen de Asuncion en el distrito de San Sebastian. El trabajo de investigacion fue realizado
bajo un enfoque cuantitativo, de tipo de disefio preexperimental, cuyo diseno fue Descriptivo
— Correlacional y la muestra conformado por los estudiantes de primero y segundo grado un
total de 14 hombres y 10 mujeres. Se concluyd que los estudiantes del Centro de Educacion
Basica para Adultos (CEBA) Particular Virgen de Asuncion emplearon el método de
aprendizaje mediante el uso del tangram y el geoplano como son juegos didacticos en la clase
de matematica incremental el geoplano, durante las clases de matematicas, resulta en un

aumento significativo en el aprendizaje de esta asignatura.
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Ricce y Ricce (2021) desarrollaron un articulo cuyo objetivo principal es investigar la
utilidad de los juegos didacticos como herramienta clave en la ensefianza y el aprendizaje actual
de las matematicas en la educacion primaria. La metodologia aplicada en la elaboracion del
articulo responde a un enfoque cualitativo de tipo documental, utilizando una revision
sistematica de estudios cientificos en revistas especializadas. Esta revision permitio identificar
las actualizaciones mas recientes en herramientas y técnicas didacticas aplicadas al aprendizaje
de matematicas en la educacion primaria. Segun los hallazgos de los articulos revisados, —ya
fueran digitales, no digitales o una combinacion de ambos —, los juegos didacticos ayudan a
los estudiantes de primaria a aprender mejor las matematicas. Las corrientes actuales en
gamificacion brindan alternativas pedagdgicas que responden a las caracteristicas del

estudiante promedio de primaria.
2.2. Marco Teoérico
2.2.1. Juegos didacticos
2.2.1.1. Definicion de Juegos Didacticos.

Segin Lépez y Quiroga (2016), los juegos educativos son recursos didacticos que
combinan elementos de diversion y ensefianza para mejorar el proceso de aprendizaje de un
contenido especifico. Estos juegos tienen metas educativas definidas y suelen estar creados con
el propdsito de ensefar ideas, cultivar destrezas o promover la educacion de una forma
interactiva y participativa. Pueden emplearse en diferentes entornos educativos, desde el salon

de clases hasta la formacion en linea, y existen en formatos fisicos y digitales.
2.2.1.2. Teoria Sobre el Juego.

Segun Henriquez y Lopez (2019), la teoria del juego se refiere a un conjunto de
enfoques y teorias que buscan comprender y explicar el fendmeno del juego desde diferentes
puntos de vista, tales como la psicologia, la sociologia, la antropologia, la educaciéon y otros
campos relacionados. Estas teorias tienen como objetivo entender como el juego influye en el

desarrollo del ser humano, la cultura y la sociedad en general.

El juego es una actividad muy importante en el aprendizaje y desarrollo de los nifios.
Segun el psicélogo Jean Piaget (1962), los nifios aprenden jugando porque, a través del juego

pueden imaginar, crear y entender mejor lo que sucede a su alrededor. Por ejemplo, cuando un
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nifio juega a ser doctor o profesor, estd practicando roles que existen en la vida real y aprende

cosas nuevas mientras se divierte.

Por otro lado, el psicdlogo Lev Vygotsky (1978) explicod que los juegos ayudan a que
los nifios aprendan con la ayuda de otras personas, como amigos o profesores. El sostenia que,
en el juego, los nifios pueden hacer cosas que aun no pueden hacer solos, pero si con ayuda.

Por eso, jugar también es una forma de aprender y crecer.
2.2.1.3. Objetivo de los Juegos Didacticos.

Los juegos didacticos son estrategias pedagogicas que integran diversion y ensefianza,
disefiadas con objetivos educativos concretos. Su proposito es fomentar un entorno de
aprendizaje participativo y motivador, en el que los estudiantes se involucren activamente y

refuercen su comprension mediante experiencias ludicas.

De acuerdo con un estudio sobre el potencial del aprendizaje mediante juegos, estos
requieren que los participantes colaboren, se comuniquen y negocien objetivos comunes dentro
del juego. Al hacerlo, desarrollan destrezas verbales y no verbales, fortalecen la capacidad para

resolver conflictos, toman decisiones en equipo y aprenden a seguir reglas con integridad

(Rosalba & Hincapié¢, 2019).
2.2.1.4. Juegos a Utilizarse.
A. Ludo

Para Huizinga (1950), el término "ludico" se refiere a algo relacionado con el juego, el
juego educativo o el enfoque pedagdgico que utiliza actividades y elementos ludicos para
fomentar el aprendizaje. En el contexto educativo, los enfoques ludicos se centran en la

participacion activa, el disfrute y la interaccion en el proceso de aprendizaje.

Para utilizar el juego de Ludo en la Matematica, se asignaran cuadros en el tablero que
correspondan a diferentes ejercicios. Cada cuadro tendra una tarjeta con un ejercicio que el
estudiante debera resolver para poder avanzar en el juego. En este sentido, se utilizard una
baraja de tarjetas que contengan diferentes ejercicios, de tal forma que se puedan generar

distintos niveles de dificultad.
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Este juego es una excelente alternativa para que los estudiantes aprendan de manera
ludica, ya que les permite trabajar en equipo y poner en practica sus conocimientos de manera
entretenida. Ademas, el hecho de que los estudiantes tengan que resolver los ejercicios para

avanzar en el juego los motiva a seguir aprendiendo y practicando.

Cada jugador podra elegir su ficha y empezar a avanzar en el tablero. Al caer en una
casilla con una tarjeta de ejercicio, deberd resolverla antes de continuar con el juego. Si la
respuesta es correcta, podrd avanzar a la siguiente casilla; si no, tendra que retroceder y esperar

el préximo turno para intentarlo de nuevo.

Este juego de Ludo, es una excelente opcion para que los estudiantes practiquen sus
habilidades matematicas de forma ludica y entretenida. Ademas, al trabajar en equipo, se
fomenta el aprendizaje cooperativo y se crea un ambiente de aprendizaje mas dindmico y
participativo. En resumen, este juego es una excelente alternativa para que los estudiantes

puedan aprender de manera mas divertida y eficaz.
B. Monopolio

El juego de Ludo es un juego de mesa clasico que implica mover fichas alrededor de
un tablero cuadrado mediante el lanzamiento de dados. El objetivo es llevar todas las fichas

desde el punto de inicio hasta el centro del tablero.

Desde una perspectiva matematica, el juego de Monopolio puede ayudar a reforzar
habilidades como el conteo, el reconocimiento de patrones numéricos y el calculo mental. Los
jugadores deben sumar y restar los resultados de los dados para determinar cuantos espacios
pueden avanzar sus fichas. Ademas, el juego puede contribuir al desarrollo de estrategias
matematicas al planificar movimientos para maximizar las oportunidades y minimizar los

riesgos.
2.2.2. Aprendizaje
2.2.2.1. Concepto de aprendizaje.

El aprendizaje ha sido definido y estudiado desde distintas perspectivas tedricas a lo
largo del tiempo, pues constituye un proceso fundamental en el desarrollo de las personas y en
su interaccion con el entorno. De acuerdo con Robbins y Judge (2013), el aprendizaje puede

entenderse como "cualquier cambio relativamente permanente en el comportamiento que
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ocurre como resultado de la experiencia" (p. 47). Esta definicién pone énfasis en la experiencia

como elemento esencial para que dicho cambio ocurra y tenga efectos sostenibles en el tiempo.

Por otro lado, desde una perspectiva mas cognitiva, Ausubel (2002) plantea que el
aprendizaje significativo Se da cuando la informacion reciente se vincula de forma significativa
y coherente con los saberes previos que posee el estudiante o aprendiz. Es decir, no se trata
simplemente de acumular informacion de manera mecénica o repetitiva, sino de establecer
relaciones entre lo nuevo y lo que ya se conoce, lo cual permite que el aprendizaje tenga sentido
y sea mas duradero. Segun este autor, el aprendizaje no es un proceso pasivo, sino que implica

la reorganizacién y la construccion activa del conocimiento por parte del sujeto.

A su vez, Illeris (2007) considera que el aprendizaje es un proceso complejo que no
solo implica la adquisicion de conocimientos, sino también el desarrollo de habilidades y la
formacion de la identidad del aprendiz. Desde su teoria de las tres dimensiones del aprendizaje,
sostiene que este proceso abarca lo cognitivo (contenido del aprendizaje), lo emocional
(motivacion y emociones del sujeto) y lo social (la interaccion y el contexto en que se aprende).
Asi, el aprendizaje no puede entenderse de forma aislada, sino como un fendmeno integral que

involucra distintos factores.

En sintesis, el aprendizaje es concebido por diversos autores como un proceso mediante
el cual se generan cambios en el comportamiento, en el conocimiento y en la estructura
cognitiva del individuo, producto de la experiencia, la reflexion y la interaccion con su entorno.
Esta comprension del aprendizaje es fundamental para disefiar propuestas educativas que
busquen no solo transmitir informacion, sino promover la construccion activa y significativa

del conocimiento.
2.2.2.2. Tipos de aprendizaje.

El proceso de aprendizaje puede manifestarse de diversas maneras, por lo que distintos
autores han propuesto clasificaciones sobre los tipos de aprendizaje a fin de comprender mejor
las formas en que las personas adquieren conocimientos, habilidades, actitudes y valores. Estos
tipos de aprendizaje se diferencian por los mecanismos mentales implicados, los objetivos que
persiguen y las condiciones bajo las cuales se producen. Entender estas diferencias resulta
fundamental para disefar estrategias pedagogicas eficaces que respondan a las necesidades y

caracteristicas del estudiantado.
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Uno de los aportes mas influyentes proviene de Ausubel (2002), quien establece la
distincion entre aprendizaje significativo y aprendizaje memoristico. De acuerdo con el autor,
“el aprendizaje significativo tiene lugar cuando el nuevo conocimiento se enlaza de forma
coherente y relevante con saberes previos del estudiante." (p. 44), mientras que el aprendizaje
memoristico consiste en la repeticion mecéanica de datos, sin establecer relaciones significativas
con los conocimientos previos. Este planteamiento resalta la importancia de activar los saberes

previos para facilitar la comprension y la retencion del conocimiento.

Otra clasificacion relevante es la propuesta por Gagné (1985), quien identifica
diferentes tipos de aprendizaje ordenados jerarquicamente segun su nivel de complejidad y la

naturaleza de las habilidades que desarrollan. Estos son:

e Aprendizaje de seifiales: asociaciones simples entre estimulos y respuestas.

e Aprendizaje de estimulo-respuesta: formacion de habitos mediante refuerzos.

e Encadenamiento motor: coordinacion de varias respuestas motoras.

e Aprendizaje de asociaciones verbales: relacion secuencial de palabras o conceptos.

e Aprendizaje de discriminaciones: diferenciacion entre estimulos similares.

e Aprendizaje de conceptos: identificacion de caracteristicas comunes entre estimulos.
e Aprendizaje de principios: comprension de relaciones causales o funcionales.

e Solucion de problemas: aplicacion creativa de principios y conceptos para resolver

situaciones nuevas.

Este modelo de Gagné (1985) es ampliamente utilizado en la planificacion educativa,
ya que permite disefiar estrategias didacticas adecuadas al nivel de complejidad del aprendizaje

que se desea promover.

Por otro lado, Hilgard y Bower (1980), desde una perspectiva mas psicologica,

identifican los siguientes tipos de aprendizaje:

e Condicionamiento clasico: basado en la asociacion de estimulos (Pavlov).

e Condicionamiento operante: basado en refuerzos y castigos para modificar conductas
(Skinner).

e Aprendizaje cognitivo: procesamiento activo de informacion, comprension y
reorganizacion mental (Piaget).

e Aprendizaje social: imitacion de modelos observados (Bandura).
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Cada uno de estos enfoques contribuye a entender que el aprendizaje no es un fenomeno
unico ni homogéneo, sino que puede manifestarse de diferentes formas segin las

circunstancias, los propdsitos educativos y las caracteristicas del aprendiz.
2.2.2.3. Aprendizaje Matematico.

Segun De la Cruz y Garcia (2017), el aprendizaje de las matematicas es una tarea
compleja que involucra no solo la asimilaciéon de informacién, sino también el cultivo de
habilidades cognitivas, socioemocionales y metacognitivas. Diferentes factores, tales como la

motivacion, la instruccion, la evaluacion y la cultura, pueden influir en este proceso.

Segun Anapan et al. (2019), se puede afirmar que, en el proceso de aprendizaje de las
matematicas, es fundamental considerar el modelo de aprendizaje individual de cada estudiante
y la interaccioén entre ellos, enfatizando en la ensefianza significativa, impidiendo el aprendizaje
mecanico y promoviendo la construccidon de estructuras mentales para una mejor asimilacion

de los conceptos matematicos.
Teoria del Aprendizaje Matematico

Segin Anapan et al. (2019), se puede afirmar que, en el proceso de aprendizaje de las
matematicas, es fundamental considerar el modelo de aprendizaje individual de cada estudiante
y la interaccion entre ellos, enfatizando la ensefianza significativa, impidiendo el aprendizaje
mecanico y promoviendo la construccion de estructuras mentales para una mejor asimilacion

de los conceptos matematicos.
Resuelve Problemas de Cantidad

Esta competencia consiste en que el estudiante se enfrente a la resolucion de problemas
matematicos, tanto para encontrar soluciones como para plantear nuevos problemas. Durante
esta etapa, el alumno debe crear y asimilar ideas vinculadas a la temdtica en cuestion de
cantidad, el nimero y los sistemas numéricos, asi como sus operaciones y propiedades.
Ademas, es importante que el estudiante dé sentido a estos saberes dentro del contexto
particular del problema y los aplique para interpretar y entender las conexiones entre los datos
y las condiciones dadas. Del mismo modo, el alumno necesita identificar si la situacion exige
un calculo preciso o una aproximacion, y con base en ello, elegir métodos, herramientas,

unidades y recursos pertinentes. El pensamiento 16gico es clave, pues requiere establecer
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comparaciones, explicaciones mediante analogias y deducciones a partir de casos particulares
o ejemplos. Todo esto se lleva a cabo en el proceso de resolucion del problema, donde se busca

encontrar la solucién de manera efectiva y precisa.

Capacidades

e Traduce cantidades a expresiones numéricas
e Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones
e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

e Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones
Evaluacion del Aprendizaje en Matematica

Segtn el Curriculo Nacional de la Educacién Bésica, en el area de Matematica se
establecen cuatro competencias fundamentales para evaluar los conocimientos y habilidades
matematicas de los estudiantes. Una de estas competencias es "Resuelve problemas de
cantidad", la cual permite determinar si el estudiante ha desarrollado de acuerdo con sus
capacidades (MINEDU, 2016), la capacidad de traducir cantidades en expresiones
matematicas, expresar su comprension de numeros y operaciones, aplicar métodos de

estimacion y calculo, y justificar sus ideas sobre relaciones numéricas y operaciones.

El desarrollo de esta competencia también permite identificar si los estudiantes
requieren apoyo adicional para fortalecer sus aprendizajes, ya que evidencia su capacidad para
aplicar el razonamiento matematico en contextos diversos y resolver problemas que implican

el manejo de cantidades.
Juego y la Ensefianza Matematica

Para Anapan et al. (2019), se puede afirmar que los juegos empleados en la ensefianza
de las matematicas resultan una opcion muy beneficiosa, ya que ademas de ser divertidos y
motivadores para los estudiantes, favorecen el fortalecimiento de capacidades que se
desarrollan mediante el juego. En consecuencia, aprender matematicas resulta mas ameno y

dinamico.
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Juego en la Clase Matematica

Segn Anapan et al. (2019), la inclusion de actividades ludicas en el entorno educativo
es extremadamente ventajosa para el logro de un aprendizaje significativo, ya que ofrece
desafios que requieren que los estudiantes utilicen su razonamiento matematico para
superarlos. Adicionalmente, estos juegos fomentan la imaginacion y el pensamiento creativo
de los estudiantes, ya que se ven obligados a buscar varias alternativas para resolver los

problemas planteados.
El Juego y el Material Didactico

Segun Anapan et al. (2019). El material didactico en el contexto de la educacion infantil
se concibe como un conjunto de herramientas que facilitan el vinculo entre los estudiantes y
los conocimientos que se espera que asimilen. Este material se convierte en un soporte fisico
que permite a los infantes construir representaciones mentales significativas, fortaleciendo su
desarrollo cognitivo. La importancia de estos recursos radica en su capacidad para estimular el
aprendizaje a través de la interaccion directa, adaptandose a las necesidades individuales y al

ritmo de cada nino.

Este enfoque ha sido respaldado por diversos pedagogos, entre los que destacan figuras
como Froebel, Montessori y Decroly. Froebel (1826). Es conocido por su innovacion en el
disefio de juguetes educativos, denominados "dones", pensados para estimular el desarrollo

intelectual de los infantes.
2.3. Marco Conceptual
e Juegos didacticos

Segun Garcia (2019), "los juegos didacticos son herramientas educativas que combinan
la diversion y el aprendizaje, permitiendo a los estudiantes interactuar con los contenidos

matematicos de manera creativa y participativa" (p. 25).
e Aprendizaje matematico

Para Santos (2018), el aprendizaje matematico puede definirse como la adquisicion de

conocimientos, habilidades y destrezas relacionados con la resoluciéon de problemas
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matematicos, la comprension de conceptos matematicos y la aplicacion de los mismos en

situaciones de la vida real de manera efectiva.

e Ensenanza de las matematicas

Segtin Lopez (2020), la ensefianza de las matematicas se refiere al proceso educativo
que busca promover en los estudiantes capacidades y destrezas matematicas, incentivando el
pensamiento 16gico y la capacidad para resolver problemas y la aplicacion de los conceptos y

herramientas matematicas en situaciones de la vida real.

e Estrategias de ensefianza

Segtn Jones y Smith (2018), las estrategias de ensefianza se pueden entender como las
actividades y técnicas que un docente aplica planificadamente en la ensefianza para lograr un

aprendizaje significativo y duradero de sus estudiantes.

e Habilidades matematicas

Las habilidades matematicas involucran el uso efectivo de conceptos matematicos y la
aplicacion de procedimientos para resolver problemas, asi como la capacidad de razonar

logicamente y comunicar ideas matematicas de manera clara y precisa (OCDE, 2019).

e Participacion activa

Segtn Garcia (2020), la participacion activa implica un compromiso genuino y una
contribucion proactiva en lugar de una mera presencia pasiva. Se trata de estar plenamente
comprometido en un proceso o evento, aportando ideas, realizando acciones y asumiendo

responsabilidad para lograr un resultado deseado.

e Interactividad

Segtn Gonzalez et al. (2004), la interactividad en las matematicas en la educacion se
refiere a la capacidad de los estudiantes para participar activamente en actividades
matematicas, experimentar con conceptos, explorar relaciones, plantear y resolver problemas,
y reflexionar sobre sus propias ideas. Implica un proceso dinamico en el cual los estudiantes
pueden interactuar con materiales, recursos y otros estudiantes, generando un entorno en el

cual el aprendizaje de las matematicas se vuelve mas significativo y comprometido.
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¢ Rendimiento académico

Segun Pérez (2020), el rendimiento académico puede ser definido como la medida del
nivel de éxito alcanzado por un estudiante en sus actividades escolares, reflejado en sus

calificaciones, conocimientos adquiridos y habilidades desarrolladas.
2.4. Formulacion de Hipotesis
2.4.1. Hipotesis General

Los juegos didacticos influyen positivamente en el aprendizaje matematico en los

estudiantes de secundaria en la Institucion Educativa Carlos Armando Laura, Tacna — 2023.
2.4.2. Hipotesis Especifica

a) El nivel de aprendizaje en matematica es bajo antes de la aplicacion de los juegos
didacticos en los estudiantes de secundaria del grupo control y del grupo experimental.

b) Elnivel de aprendizaje en matematica es alto una vez aplicado los juegos didacticos en
los estudiantes de secundaria del grupo experimental.

c) Existe diferencia del aprendizaje matematico en el grupo control y en el grupo

experimental en el pos test.
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, Def. . . L Escala de
Variable Def. conceptual . o Dimensiones indicadores . s
operacionalizacion medicion
Los juegos educativos son recursos
didacticos que combinan elementos de
diversion y ensefianza para mejorar el Se disefara Sesiones
proceso de aprendizaje de un contenido de aprendizaje de los
especifico. Estos juegos tienen metas juegos didacticos v se
Variabl educativas definidas y suelen estar seleccionaran segin
ariable . . . L -
. . disefiados con el proposito de enseiiar los objetivos de Juego de ludo .
independiente: . . . : conocimiento -
e ideas, cultivar destrezas o promover la aprendizaje Juego de monopolio ]
Juegos didacticos ., . . L . de los juegos
educacidn de una forma interactiva y matematico, nivel
participativa. Pueden ser empleados en educativo y
diferentes entornos educativos, desde el caracteristicas de los
salon de clases hasta la formacion en linea, estudiantes.
y existen en formatos fisicos vy digitales
(Soto, 2018)
. . Traduce cantidades a
Es esencial tener en cuenta el estilo de . . .
L , expresiones numeéricas.
aprendizaje tinico de cada estudiante v , ..
. . ) Comunica su comprension
como interactuan entre si durante el .
L. .. Prueba de sobre los numeros y las
, proceso de aprendizaje de las matematicas. o .
Variable ) ) conocimiento operaciones.
. Se debe poner un fuerte énfasis en la - , - Escala
dependiente: L . . . elaborado en funcion a Usa estrategias v Pre test —pos .
. enseflanza significativa, evitando el . .. Vigesimal
Aprendizaje .. L. las capacidades de la procedimientos de test
" aprendizaje memoristico v fomentando la . . . —20)
matematico competencia resuelve estimacion y calculo.

construccion de estructuras mentales que
permitan desarrollar habilidades para
resolver problemas numeéricos (Anapan et
al., 2019).

problemas de cantidad

Argumenta afirmaciones
sobre las relaciones
numeéricas v las
operaciones




Capitulo ITI
Marco Metodologico
3.1. Descripcion del Tipo y Diseiio de Investigacion
3.1.1. Tipo de Investigacion

La investigacion se clasifico como aplicada, pues trasladd fundamentos tedricos al
ambito escolar con el fin de resolver un problema practico y de contribuir al control de
situaciones pedagogicas cotidianas (Vargas, 2009). Bajo este enfoque, se disefid0 una
intervencion que articul6 la teoria del aprendizaje ludico con la practica docente, a efectos de
generar evidencias empiricas que permitieran mejorar la toma de decisiones curriculares y

metodoldgicas en el area de Matematica.

El estudio tuvo por objeto determinar la influencia que ejercieron los juegos didacticos
sobre el aprendizaje matematico de los estudiantes de secundaria de la Institucién Educativa
Carlos Armando Laura, en Tacna, durante el afio 2023. Para ello, se cuantificaron los efectos
de la estrategia ludica mediante un disefio cuasi experimental con grupos control y
experimental, lo cual posibilitdé comprobar, a posteriori, la efectividad de la intervencion y
proporcionar recomendaciones técnicas orientadas a la optimizacion de los procesos de

ensefanza-aprendizaje de la matematica.
3.1.2. Diseiio de Investigacion

La presente investigacion corresponde a un cuasi experimental, dado que se enfoca en
analizar como los tratamientos o cambios en procesos afectan situaciones en las que los sujetos

o unidades de observacion no se han asignado de forma aleatoria (Fernandez et al., 2014).

En este estudio determind cémo influyen los juegos didacticos en el aprendizaje
matematico en estudiantes de secundaria en la Institucion Educativa Carlos Armando Laura,

Tacna — 2023.

GE: O1 X 02
GC: 03 04

Donde:



22

GE : Grupo experimental conformado por estudiantes de 2do C.

Ol : Aplicacion de pre test al grupo experimental

X : Aplicacion del tratamiento experimental, es decir, juegos didacticos “Ludo -
Monopolio”.

02: Aplicacion de pos test al grupo experimental

GC : Grupo de control conformado por estudiantes.

O3 : Aplicacion de pre test al grupo de control

___: No recibe ningun tratamiento experimental.

O4 : Aplicacioén de pos test al grupo de control
3.2.  Descripcion de la Poblacion y Muestra
3.2.1. Poblacion

Conforme a la definicion planteada por Bernal (2016), la poblacidén se conceptualizo
como el conjunto finito de unidades de estudio que compartian atributos homogéneos y sobre
las cuales se pretendia inferir estadisticamente los resultados. En el presente trabajo, la
poblacion estuvo integrada por la totalidad de los estudiantes matriculados en el segundo grado
de educacion secundaria de la Institucion Educativa “Carlos Armando Laura”, en Tacna,
durante el afo académico 2023; dicho grupo constituyd el marco de referencia para la

contrastacion de la hipotesis sobre la influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje

matematico.
Institucién Educativa Area Grado Y Seccion N° de estudiantes
2°B 24
Carlos Armando Laura Matematica
2°C 23
Total 47

3.2.2. Muestra

Una muestra se entiende como “un segmento de la poblacion escogido, del cual se

recoge informacion necesaria para llevar a cabo la investigacion. " (Bernal, 2016, p. 214).

El tamafio de la muestra no es paramétrico, ya que el muestreo es de conveniencia dado
que se tiene mas facilidad para trabajar con los 23 estudiantes de 2do C de la Institucion

Educativa Carlos Armando Laura.
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3.3.  Descripcion de las Técnicas e Instrumentos de Investigacion
3.3.1. Técnicas de Recoleccion de Datos

3.3.1.1. Técnicas.

Para esta investigacion, se utilizo la técnica de observacion directa con el fin de analizar
como se comportaban los estudiantes, si participaban, si estaban motivados y como usaban los
juegos didacticos durante las clases. La observacion fue no participativa, es decir, se observo
sin intervenir, y fue estructurada, ya que se siguieron ciertos criterios. Para ello, se us6 una lista
de cotejo, en la que se registrd si los estudiantes participaban activamente, si utilizaban
adecuadamente los materiales (como el ludo y el monopolio) y si resolvian los ejercicios en
grupo. Esta técnica ayudd a tener una mejor idea de como influyeron los juegos en el

aprendizaje.
3.3.1.2. Instrumentos.

Prueba dirigida para medir la INFLUENCIA DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL
APRENDIZAJE MATEMATICO EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA CARLOS ARMANDO LAURA, TACNA — 2023. Todas las

preguntas fueron de respuestas abiertas.

e Prueba de pre test del grupo experimental
e Prueba de pos test del grupo experimental
e Prueba de pre test del grupo control

e Prueba de pos test del grupo control

Dimensiones N¢° de items

Traduce cantidades a expresiones numéricas
Comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

W b o n

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones

Total 20
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3.3.1.3. Técnicas de Procesamiento y Analisis de Datos.

Para realizar el andlisis estadistico, se utiliz6 el software SPSS, version 24,0 en espafiol.

El proceso se llevo a cabo de la siguiente manera:

a. Organizacion de los datos mediante una matriz de datos: Una vez recopilada la
informacion, se determind su relevancia y se organizo utilizando una matriz de datos.

b. Aplicacion de técnicas estadisticas para contrastar hipotesis: Se utilizd el programa
estadistico SPSS Version 24,0 para calcular las medidas paramétricas pertinentes y
contrastar las hipotesis planteadas.

c. Interpretacion y discusion de cuadros y graficos: Una vez que los datos fueron
analizados, se procedi6 a interpretar los resultados. Se utilizaron cuadros y graficos para
visualizar la informacion de manera clara. Los resultados fueron explicados en funcion
al marco teorico previo y se llegd a conclusiones. A partir de dichas conclusiones

obtenidas, se establecieron recomendaciones para abordar la problematica estudiada.
3.3.1.4. Técnicas de Confiabilidad y Validez de Instrumentos.
Confiabilidad

Consistencia interna: se utilizd el coeficiente alfa de Cronbach para medir la
consistencia interna de un instrumento. Este coeficiente evaltia la correlacion entre los items
del instrumento y proporciona una medida de la confiabilidad del instrumento en términos de

la coherencia de las respuestas.

Test-retest: consistid en aplicar el mismo instrumento a un grupo de participantes en
dos ocasiones diferentes y calcular la correlacién entre las puntuaciones obtenidas. Una

correlacion alta indica una alta confiabilidad a lo largo del tiempo.

Split-half: se divide el instrumento en dos mitades y se calcula la correlacion entre las

puntuaciones obtenidas en cada mitad. Una correlacion alta indica una alta confiabilidad.
Validez de contenido

Se evaltio si el instrumento abarca adecuadamente el contenido o constructo que se
pretende medir. Se realiza mediante la revision de expertos y la comparacion del instrumento

con teorias existentes o0 medidas establecidas.
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Validez de criterio: se establecio la relacion entre los resultados del instrumento y un
criterio externo relevante. Puede ser una correlacion con otro instrumento previamente

validado o con un criterio objetivo, como el rendimiento académico.

Validez concurrente: se analizo la relacion entre los resultados del instrumento y otros

instrumentos que miden el mismo constructo o un constructo similar.

Validez de constructo: se evalud la relacion del instrumento con teorias y conceptos

subyacentes al constructo que se pretende medir.



Capitulo IV
Resultados de la Investigacion

4.1. Analisis Descriptivo Comparativo de los Niveles de Aprendizaje en el Pre Testy

Pos Test

Tabla 1
Distribucion de frecuencias de los niveles de aprendizaje en matemdtica en el grupo control

y experimental en el pre test

Niveles Grupo Control Grupo experimental
Escala Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Inicio [00 —10] 24 100 % 20 87 %
Proceso [11-13] 0 0 % 3 13 %
Logrado [14—16] 0 0 % 0 0 %
Destacado [17 - 20] 0 0 % 0 0 %
Total 24 100 % 23 100 %
Figura 1

Distribucion porcentual de frecuencias de los niveles de aprendizaje en matemdtica en el

grupo control y experimental en el pre test
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En la tabla 1, se muestran los porcentajes obtenidos de las notas de la prueba de entrada
del grupo control y experimental en el pre test, en el cual se aprecia en el grupo control en el
pre test se encuentra 100 % de los estudiantes estdn en la fase de inicio, en el grupo
experimental el 87 % de los estudiantes se encuentra también en la fase de inicio, y de ellos

s6lo un 13 % de los estudiantes se encuentra en proceso.

Comparando los porcentajes, los estudiantes en ambos grupos (control y experimental)
se encuentran en la fase de inicio. Sin embargo, el grupo experimental muestra una pequefia
ventaja inicial, con un 13 % de los estudiantes que ya estdn en proceso, en contraste con el
grupo control, donde todos los estudiantes estan en la fase de inicio. Esto sugiere que, aunque
ambos grupos parten de un nivel similar, el grupo experimental podria tener una ligera ventaja

desde el comienzo, aunque ello no podria resultar significativa.

Tabla 2
Distribucion de frecuencias de los niveles de aprendizaje en matemdtica en el grupo control

vy experimental en el pos test

Grupo Control Grupo experimental
Niveles
Escala Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Inicio [00 —10] 16 67 % 1 4%
Proceso [11-13] 5 21 % 6 26 %
Logrado [14 —16] 3 13 % 7 30 %
Destacado [17 - 20] 0 0 % 9 39 %

Total 24 100 % 23 100 %
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Figura 2
Distribucion porcentual de frecuencias de los niveles de aprendizaje en matemdtica en el

grupo control y experimental en el pos test
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Segun la tabla 2, se muestran los porcentajes obtenidos de las notas de la prueba de
salida del grupo control y el grupo experimental, en el cual se aprecia en el grupo control el 67
% de los estudiantes se encuentran en la fase de inicio, seguido por el 21 % de los estudiantes
que se encuentran en proceso y el 13 % de los estudiantes se encuentran en el nivel logrado ,
en cambio en el grupo experimental el 4 % de los estudiantes estan en el nivel de inicio, seguida
por el 26 % de los estudiantes que se encuentran en la etapa de proceso, el 30 % de los
estudiantes se encuentran en logrado y finalmente el 39 % de los estudiantes se encuentran en

el nivel de destacado.

Comparando los resultados del grupo control y el grupo experimental, se obtiene una
diferencia notable en el progreso alcanzado por los estudiantes. En el grupo control, la mayoria
de los estudiantes el 67 % atn se encuentra en el inicio, con solo un pequefio porcentaje de 13
% alcanzando el nivel logrado y el nivel en proceso 21 %. En contraste, el grupo experimental
muestra un avance significativo, con solo un 4 % de los estudiantes en la etapa de inicio, y un
mayor porcentaje en la escala superior: 26 % en "nivel en proceso", 30 % en "nivel logrado",
y un notable 39 % en "nivel de destacado". Estos resultados sugieren que los juegos didacticos
aplicados al grupo experimental fueron efectivas en mejorar considerablemente el rendimiento

de los estudiantes en comparacion con el grupo control.
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Tabla 3

Distribucion de frecuencias de los niveles de aprendizaje en matemdtica en la prueba de

entrada y salida del grupo experimental

Niveles Prueba de entrada Prueba de salida
Escala Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Inicio [00 —10] 20 87 % 1 4%
Proceso [11—13] 3 13 % 6 26 %
Logrado [14—-16] 0 0 % 7 30 %
Destacado [17 -20] 0 0 % 9 39 %
Total 23 100 % 23 100 %
Figura 3

Distribucion porcentual de frecuencias de los niveles de aprendizaje en matemdtica en la

prueba de entrada y salida del grupo experimental
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De acuerdo con la tabla 3, al observar los porcentajes obtenidos en las calificaciones
del pre test y pos test del grupo experimental, se advierte que en la prueba inicial el 87 % de
los alumnos se ubica en el nivel de inicio y el 13 % en el nivel de proceso. Por otro lado, en la
evaluacion final del grupo experimental, solo el 4 % permanece en inicio, el 26 % avanza al
nivel de proceso, el 30 % alcanza el nivel logrado y el 39 % alcanza el nivel destacado,

evidenciando asi una mejora significativa en el rendimiento académico.
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Comparando ambos del pre test y pos test en el grupo experimental, se muestra un
progreso significativo en el desempefio de los estudiantes. Inicialmente, en el pre test, el 87 %
de los estudiantes se encontraba en inicio y solo un 13 % estaba en proceso. Sin embargo,
después de aplicar los juegos didacticos, los resultados del pos test revelan una mejora: solo el
4 % de los estudiantes permanece en la fase de inicio; mientras que un 26 % en la etapa de
proceso; un 30 % en el nivel de logrado y un 39 % llegd al nivel de destacado. Estos datos
indican que los juegos didacticos aplicados en el grupo experimental fueron altamente efectivas

para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.
4.2.  Analisis Comparativo de las Medidas Estadisticas del Pre Testy Pos Test

Tabla 4

Medidas estadisticas de la evaluacion obtenida en estudiantes del grupo control en el pre test

Y pos test
‘ . Evaluacion de la prueba de Evaluacion de la prueba de
Medidas estadisticas
entrada salida
Media 3,50 9,17
Mediana 2,50 9,00
Varianza 8,7 14,32
Desviacion estandar 2,95 3,79
Coeficiente de
.. 84,25 41,26
variacion
Asimetria 0,58 0,12
Curtosis -0,89 -1,02
Minimo 0 3

Maximo 9 16
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Figura 4
Diagrama de caja de la evaluacion obtenida en estudiantes del grupo control en el pre test y

pos test
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En la tabla comparativa entre pre test y pos test se identifica una diferencia en las
calificaciones minimas (00 frente a 03), mientras que la variaciéon en las maximas es menos
marcada (09 frente a 16). El promedio aumentd en el pos test cerca de seis puntos. Ademas, las
calificaciones del pos test muestran mayor uniformidad que las del pre test (C.V %=41,26 % <

C.V %=84,25 %).

El grafico de cajas permite notar que los valores estadisticos de posicion del pos test,
como la mediana y los cuartiles, se encuentran por encima de los del pre test., mientras que en
la tabla se observa que las medidas de forma: como la asimetria; se observa que los valores
para ambas evaluaciones del pre test y pos test las notas obtenidas se distribuyen a valores
inferiores al promedio obtenido y, en cuanto a la curtosis: en ambas pruebas resultan con
valores negativos; lo cual indica que las notas no son altas sino que en su mayoria tienen una

mayor concentracion en notas bajas.

En conclusion, las medidas estadisticas obtenidas permiten diagnosticar que en la fase

de inicio de la experiencia existen deficiencias de aprendizaje en matematica en ambos grupos.
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Tabla §
Medidas estadisticas de la evaluacion obtenida en estudiantes del grupo experimental en el

pre testy pos test

Evaluacion de la prueba de Evaluacion de la prueba de
Medidas estadisticas
entrada salida
Media 491 14,52
Mediana 3,00 15,00
Varianza 15,538 17,352
Desviacion estandar 3,942 4,166
Coeficiente de
o 80,28 28,69
variacion
Asimetria 0,959 -1,902
Curtosis 0,158 5,873
Minimo 0 0
Maximo 14 20
Figura 5

Diagrama de caja de la evaluacion obtenida en estudiantes del grupo experimental en el pre

test y pos test
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En la tabla de comparacion del pre test y pos test se observa que no existen diferencias
de notas minimas de cero en ambos grupos, mientras que las notas maximas se aprecia que
existe una gran diferencia de 14 a 20. El promedio obtenido en el pos test aumento cerca de
diez puntos. Asimismo, las calificaciones muestran mayor consistencia en comparacion con las

registradas en el pre test ( C.V % =28,69 % (pos test) < C.V %=80,28 % (pre test) ).

El diagrama de cajas evidencia que los indicadores estadisticos de posicion del pos test,
como la mediana y los cuartiles, superan ampliamente a los valores correspondientes del pre
test. En cuanto a la tabla referida a las medidas de forma: como la asimetria; se observa que los
valores en el pre test se distribuyen con valores inferiores al promedio obtenido y en el pos test
las notas obtenidas se distribuyen con valores superiores al promedio obtenido y en cuanto a la
curtosis: se observa que los valores positivos del pos test son superiores al pre test; lo cual
indica que las notas obtenidas en la prueba de salida resultan tener una mayor concentracion

de valores altos que las notas obtenidas en la prueba de entrada.

En conclusion, las medidas estadisticas obtenidas permiten asumir la existencia de una

mejora al aplicar la experiencia de los juegos didacticos en el aprendizaje de la matematica.

Tabla 6
Medidas estadisticas de comparacion de la evaluacion obtenida en el pos test del grupo

control y el grupo experimental

Medidas estadisticas Pos test del grupo control Pos test del grupo experimental
Media 9,17 14,52
Mediana 9,00 15,00
Varianza 14,32 17,352
Desviacion estandar 3,79 4,166
Coeficiente de variacion 41,33 28,69
Asimetria 0,12 -1,902
Curtosis -1,02 5,873

Minimo 3 0

Maximo 16 20
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Figura 6
Diagrama de caja de la evaluacion obtenidas en el pos test en estudiantes del grupo control y

el grupo experimental
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En la tabla de comparacion del pos test de grupo control y el grupo experimental se
observa, que existen muy pocas diferencia en las notas minimas de tres puntos en ambos
grupos, mientras que las notas maximas se aprecia una diferencia mas marcada de 16 a 20. El
promedio del grupo experimental (14,52) es superior al promedio del grupo control (9,17),
ademads existe una mayor regularidad de las notas del grupo experimental respecto al grupo

control (C.V % =28,69 % (GE) test) < C.V %=841,33 % (GC)).

El grafico de cajas muestra que los valores estadisticos del grupo experimental, como
la mediana y los cuartiles, se encuentran considerablemente por encima de los del grupo
control, mientras que, en la tabla referida a las medidas de forma: como la asimetria; se observa
que los valores en el del grupo experimental se distribuyen con valores superiores al promedio
obtenido y en el grupo control resulta lo contrario. En cuanto a la medida de la curtosis: se
observa que el valor del grupo experimental es positivo y que es contrario al grupo control; lo
cual indica que las notas obtenidas en la prueba de salida del grupo experimental tienen una

mayor concentracion de valores altos que las notas obtenidas en el grupo experimental.
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En conclusion, las medidas estadisticas obtenidas en el grupo experimental permiten
asumir la existencia de una mejora tras aplicar la experiencia de los juegos didacticos en el

aprendizaje de la matematica.
En resumen:

Tabla 7
Comparacion del nivel de aprendizajes de los estudiantes del grupo control y del grupo

experimental, antes y después de la experiencia

Grupo control Grupo experimental
Nivel

Pre test Pos test Pre test Pos test

Inicio 100 % 67 % 87 % 4 %

Proceso 0% 21 % 13 % 26 %

Logrado 0% 13 % 0 % 30 %

Destacado 0 % 0 % 0 % 390 %

o Media= 3,5 Media= 9,17 Media= 4,91 Media= 14,52
Descriptivos

S=2,95 S=3,79 S=3.94 S=4,17

La tabla refleja una diferencia en los niveles de aprendizaje en matematica entre el
grupo control y el grupo experimental. En el caso del grupo control, tanto en los resultados del
pre test como en los del pos test, se observa el porcentaje de estudiantes que logré alcanzar el
nivel de aprendizaje en la fase de inicio fue el 100 % y disminuyo a 67 % en el pos test; el nivel
de aprendizaje en proceso en el pre test fue nulo mientras que en el pos test se incremento al
21 % y de la misma manera ocurri6 en la fase del nivel de logrado en el cual en el pos test

alcanz6 un porcentaje del 13 %.

En el grupo experimental, los porcentajes de estudiantes que lograron el nivel de
aprendizaje se evidencian en los resultados del pre test y pos test, respectivamente, en el nivel
de inicio en el pre test fue de un 87 % y disminuy6 a 4 %; en el nivel de aprendizaje en proceso
fue de 13 % en el pre test y aumento a un 26 % en el pos test; en el nivel de aprendizaje logrado
se incrementd de 0 % a un 30 % y en cuanto al nivel de destacado se increment6 de 0 % a un

39 %.

De manera similar ocurre con las medidas estadisticas de la media aritmética del grupo

control y experimental, evidenciando que los estudiantes del grupo experimental mejoraron
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significativamente su nivel de aprendizaje de matematica a través de la estrategia de los juegos

didacticos.

4.3.

Verificacion de la Distribucion Normal de las Notas

Para el uso de las técnicas estadisticas de verificacion de hipdtesis de investigacion,

previamente es fundamental comprobar si los datos siguen una distribucion normal; de ser ast,

se aplicaran pruebas paramétricas, pero si no cumplen con este criterio, se utilizaran pruebas

no paramétricas, como a continuacion se detalla:

il.

iii.

iv.

Hipotesis estadistica

Hipoétesis nula(Ho): Los datos tienen una distribucion normal.

Hipotesis alterna(Ha): Los datos no tienen una distribucion normal.
Nivel de significacion: a = 0,05

Estadigrafo de prueba

Por ser una muestra pequefia se utilizara la prueba de Shapiro-Wilk.

Resultados de la prueba estadistica

Tabla 8

Prueba de normatividad

Shapiro-Wilk

Estadistico Gl Sig.
PREGC 0,893 23 0,018
POSGC 0,951 23 0,305
PREGE 0,900 23 0,025
POSGE 0,834 23 0,001
DIFPOSGE 0,880 23 0,010

PREGC: Evaluacion de entrada del grupo control.
PSGC: Evaluacion de salida del grupo control.
PREGE: Evaluacion de entrada del grupo experimental.

POSGE: Evaluacion de salida del grupo experimental.
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- DIFPOSGE: Diferencia de la prueba de entrada y salida del grupo experimental.
v.  Decision

Segun el nivel critico de la prueba (Sig.), se acepta Ho en el caso de la evaluacion de la

prueba de salida del grupo control (PSGC), en otros casos se rechaza Ho.
vi.  Conclusion

Se verifica que las calificaciones obtenidas de la prueba de salida del grupo control
tienen una distribucion normal, en los otros casos no poseen normalidad, a un nivel de

significacion del 5 %.
4.4. Contrastacion de Hipotesis de Investigacion
4.4.1. Contrastacion de las Hipdtesis Especificas de Investigacion.

La comprobacion de los datos en su mayoria no estan distribuidos normalmente,

permite aplicar los modelos no paramétricos que a continuacion se detallan:
A. Prueba de hipotesis respecto al pre test
Hipotesis especifica 1

La primera hipoétesis especifica planteada es contrastar que “El nivel de aprendizaje en
matematica es bajo antes de la aplicacion de los juegos didécticos en los estudiantes de

secundaria del grupo control y del grupo experimental”.
Para la presente contrastacion estadistica, se tomara en cuenta la siguiente concepcion:
Bajo: estan en un proceso de logro de aprendizaje en inicio.
i.  Formulacion de hipotesis estadistica

Hipotesis nula (Ho): El nivel de aprendizaje en matemadtica no es bajo antes de la
aplicacion de los juegos didécticos en los estudiantes de secundaria del grupo control y del

grupo experimental.

Ho: Me > 10
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Hipotesis alternativa (Ha): El nivel de aprendizaje en matematica es bajo antes de la
aplicacion de los juegos didacticos en los estudiantes de secundaria del grupo control y del

grupo experimental.
Ha: Me <10
ii.  Nivel de significacion: a = 0,05
ili. Estadigrafo de prueba
Se aplica la prueba de no paramétrica de Wilcoxon.
iv.  Resultados de la aplicacion del estadigrafo de prueba

Mediante el programa estadistico SPSS se obtiene:

N  Rango promedio  Suma de rangos

Rangos negativos (2 0,00 0,00

Grupo Control: Rangos positivos 24P 12,50 300,00
MedianaGC — PREGC Empates 0°
Total 24

Rangos negativos 34 4,67 14,00

Grupo experimental: Rangos positivos ~ 20¢ 13,10 262,00
MedianaGE — PREGE Empates of
Total 23

a. MedianaGC < PREGC
b. MedianaGC > PREGC
c. MedianaGC = PREGC
d. MedianaGE < PREGE
e. MedianaGE > PREGE
f. MedianaGE = PREGE

Estadisticos de prueba®
MedianaGC — PREGC MedianaGE - PREGE
Z -4,300° -3,780°
Sig. asintotica(bilateral) 0,000 0,000
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a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

MedianaGC: Mediana del Grupo Control.
MedianaGE: Mediana del Grupo Experimental

v.  Regla de Decision
Como el nivel critico de la prueba (p-value) < 0,05, entonces se rechaza Ho.
vi.  Conclusion

El nivel de aprendizaje en matematica es bajo antes de la aplicacion de los juegos
didacticos en los estudiantes de secundaria del grupo control y del grupo experimental, con un

nivel de significacion del 5 %.
B. Prueba de hipotesis respecto al pos test del grupo experimental
Hipotesis especifica 2

La segunda hipotesis especifica planteada es contrastar que “El nivel de aprendizaje en
matematica es alto una vez aplicado los juegos didacticos en los estudiantes de secundaria del

grupo experimental”.

Para la presente contrastacion estadistica, se tomara en cuenta la concepcion de “alto”

cuando la nota es mayor e igual a 13.
i.  Formulacion de hipotesis estadistica

Hipdtesis nula (Ho): El nivel de aprendizaje en matematica es inferior una vez aplicado

los juegos didacticos en los estudiantes de secundaria del grupo experimental.
Ho: Me <13

Hipétesis alternativa (Ha): El nivel de aprendizaje en matematica es alto una vez

aplicado los juegos didacticos en los estudiantes de secundaria del grupo experimental.

Ha: Me > 13
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Nivel de significacion: a = 0,05

Estadigrafo de prueba

Se aplica la prueba de no paramétrica de Wilcoxon.
Resultados de la aplicacion del estadigrafo de prueba

Mediante el programa estadistico SPSS se obtiene:

N  Rango promedio  Suma de rangos

Rangos negativos  6° 9,17 55,00
POSGE - Medianae 3 Rangos positivos ~ 16° 12,38 198,00
Empates 1€
Total 23
a. POSGE < 13
b. POSGE > 13
c. POSGE =13
Estadisticos de prueba®
POSGE — Mediana=13
Z -2,335°
Sig. asintotica(bilateral) 0,020

vi.

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

POSGE: nota de la prueba de salida en el grupo experimental.

Regla de Decision

Como el nivel critico de la prueba (p-value) < 0,05, entonces se rechaza Ho.
Conclusion

El nivel de aprendizaje en matematica es alto una vez aplicado los juegos didacticos en

los estudiantes de secundaria del grupo experimental, con un nivel de significacion del 5 %.
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C. Prueba de hipdtesis respecto a la comparacion del pos test del grupo control el

grupo experimental
Hipotesis especifica 3

La tercera hipotesis especifica planteada es contrastar que “Existe una diferencia de
aprendizaje en matematica en el pos test del grupo control y del grupo experimental en los

estudiantes de secundaria.”.
i.  Formulacion de hipotesis estadistica

Hipoétesis nula (Ho): No existe una diferencia de aprendizaje en matematica en el pos

test del grupo control y el grupo experimental en los estudiantes de secundaria.
Ho: MeGC = MeGE

Hipdtesis alternativa (Ha): Existe una diferencia de aprendizaje en matematica en el

pos test del grupo control y el grupo experimental en los estudiantes de secundaria.
Ha: MeGC # MeGE
ii.  Nivel de significacion: a = 0,05
ili. Estadigrafo de prueba
Se aplica la prueba de no paramétrica de U de Man Whitney.
iv.  Resultados de la aplicacion del estadigrafo de prueba

Mediante el programa estadistico SPSS se obtiene:

Rangos
Grupo n Rango promedio Suma de rangos
Grupo Control 24 15,81 379,50
PuntajePos Grupo Experimental 23 32,54 748,50

Total 47
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Estadisticos de prueba®

PuntajePos GC Vs GE
U de Mann-Whitney 79,500
W de Wilcoxon 379,500
Z -4,194
Sig. asintotica(bilateral) 0,000

a. Variable de agrupacion: Grupo

v.  Regla de Decision
Como el nivel critico de la prueba (p-value) < 0,05, entonces se rechaza Ho.
vi.  Conclusion

Existe una diferencia de aprendizaje en matematica en el post test del grupo control y

el grupo experimental en los estudiantes de secundaria, con un nivel de significacion del 5 %.
4.4.2. Contrastacion de la Hipotesis General de Investigacion

La contrastacion de la hipdtesis general se realizard comparando el aprendizaje
obtenido en el grupo experimental en el pre test y pos test, ya que los juegos didacticos se

aplicaron solamente en el grupo mencionado.
Hipotesis General

La hipotesis general a contrastarse es: “Los juegos didacticos influyen positivamente
en el aprendizaje matematico en los estudiantes de secundaria en la Institucion Educativa

Carlos Armando Laura, Tacna — 2023,
i.  Formulacion de hipotesis estadistica

Hipoétesis nula (Ho): Los juegos didacticos no influyen positivamente en el aprendizaje

matematico.

Ho: Medespués = Meantes
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Hipoétesis alternativa (Ha): Los juegos didacticos influyen positivamente en el

aprendizaje matematico.

il

il.

iv.

Ha: Medespues > Meantes

Nivel de significacion: o = 0,05

Estadigrafo de prueba

Se aplica la formula de la prueba estadistica relacionadas no paramétricas de Wilcoxon.
Resultados de la aplicacion del estadigrafo de prueba

Mediante el programa estadistico SPSS se obtienen los siguientes resultados:

Rangos
n Rango promedio  Suma de rangos
Rangos negativos 07 0,00 0,00
Rangos positivos 22 11,50 253,00
POSTGE - PREGE
Empates 1¢
Total 23

a. POSTGE < PREGE
b. POSTGE > PREGE
c. POSTGE = PREGE

Estadisticos de prueba®

POSGE - PREGE
Z -4,127°
Sig. asintotica(bilateral) 0,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
Regla de DecisionCCC

Como el nivel critico de la prueba (p-value) < 0,05, entonces se rechaza Ho.
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vi.  Conclusion

Los juegos didacticos influyen positivamente en el aprendizaje Matematico en los
estudiantes de secundaria en la Institucion Educativa Carlos Armando Laura, Tacna — 2023,

con un nivel de significacion del 5 %.
4.5. Discusion de Resultados

El presente trabajo de investigacion surgi6 al observar en la Institucion Educativa
Carlos Armando Laura, los profesores no utilizan juegos didécticos para que sea mas
entretenido la clase y asi puedan desarrollar sus habilidades matematicos mediante juegos
didacticos. Por ello, se proponen dos juegos didacticos como el ludo y el monopolio para que

sea mas entretenido y asi puedan desarrollar habilidades matematicas.

El objetivo general planteado para el presente estudio fue analizar como influyen
positivamente los juegos didacticos en el aprendizaje matematico en los estudiantes de
secundaria en la Institucion Educativa Carlos Armando Laura, Tacna — 2023. Para lo cual, se
aplico la formula de la prueba estadistica relacionadas no paramétricas de Wilcoxon, con un
nivel de significancia de (o = 0,05); y como resultado se obtuvo que el nivel critico de la prueba
(p-value) < 0,05, por lo que se concluye quelos juegos didacticos influyen positivamente en el

aprendizaje matematico.

Estos resultados coinciden con los hallados por Anapan et al. (2019), quienes, en su
investigacion sobre juegos didacticos y aprendizaje matematico en alumnos de tercer grado de
Primaria, concluyeron que estos recursos inciden positivamente en dicho aprendizaje en los
estudiantes del tercer grado de la L.LE. San José y El Redentor, en el distrito de La Victoria, ya
que el valor de T calculado (3,054) supera al T critico (2,086). De igual modo, los hallazgos
coinciden con los de Huaman y Ferroa (2019), quienes demostraron que el uso del tangrama y

el geoplano mejora el aprendizaje en primero y segundo grado.

Asimismo, concuerdan con los resultados obtenidos por Adrianzen (2022), quien
sostiene que los juegos de mesa tienen un impacto positivo en el aprendizaje matematico de
los estudiantes de primero y segundo grado de la Institucion Educativa “El Paraiso” — Los
Angeles de Primavera, ubicada en el distrito Rio Tambo, provincia de Satipo. Del mismo modo,
los hallazgos coinciden con lo planteado por Carrera (2020), quien demuestra que los juegos

de mesa pueden facilitar la generacion de ideas creativas para resolver problemas, y que, al
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utilizar el juego de manera constante, los estudiantes presentan una mejor disposicion para
encontrar soluciones, promoviendo ademas el trabajo colaborativo y la formulacion de

estrategias compartidas con una meta comun.

Asimismo, concuerdan con los resultados obtenidos por Quispe (2021), quien pudo
verificar, mediante la ubicacion del valor de Z en la curva de Gauss, —donde Z es igual a “z =
-9,63”—, lo cual demuestra que el uso de bloques matematicos como recurso didactico en la
resolucion de ecuaciones de primer grado refuerza los aprendizajes en estudiantes de tercer afio

de secundaria del CEMSE, gestion 2019.

En cuanto al primer objetivo especifico se busco establecer el nivel de aprendizaje en
matematica antes de la aplicacion de los juegos didacticos en los estudiantes de secundaria
del grupo control y del grupo experimental. Para ello, se aplico la prueba de no paramétrica
de Wilcoxon con un nivel de significancia de (oo = 0,05), y como resultado se obtuvo que el
nivel critico de la prueba (p-value) < 0,05, por lo que se determina que el nivel de aprendizaje
en matematica es bajo antes de la aplicacion de los juegos didacticos en los estudiantes de

secundaria de ambos grupos.

Estos resultados coinciden con los hallados por Adrianzen (2022), quien determind el
nivel de aprendizaje es bajo en los conocimientos basicos de cantidad; los conocimientos
basicos de regularidad, equivalencia y cambios; y los conocimientos basicos de forma,
movimiento y localizacion antes de aplicar los juegos de mesa en los estudiantes del primer y
segundo grado de la Institucion Educativa “El Paraiso” del grupo control y el grupo

experimental.

En relacion con el segundo objetivo especifico que es identificar el nivel de
aprendizaje en matematica una vez aplicados los juegos didacticos en los estudiantes de
secundaria del grupo experimental, para lo cual se aplico la prueba no paramétrica de
Wilcoxon con un nivel de significancia de (o = 0,05), y como resultado se obtuvo que el nivel
critico de la prueba (p-valor) < 0,05, por lo tanto se determina que el nivel de aprendizaje en
matematica es alto una vez aplicado los juegos didacticos en los estudiantes de secundaria del

grupo experimental.
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Estos resultados coinciden con los hallados por Huaman (2019) quien encontré que
después de aplicar los juegos como el tangrama y el geoplano como juegos didacticos donde
se incrementa el nivel de aprendizaje la matematica en los estudiantes de primero y segundo

grado, ciclo avanzado del CEBA Particular Virgen de Asuncion

En cuanto al tercer objetivo especifico que es precisar la diferencia del aprendizaje
matematico en el grupo control y en el grupo experimental en el pos test, para lo cual se
aplico la prueba de no paramétrica de U de Mann Whitney con un nivel de significancia de (o
= 0,05), como resultado se obtuvo que el nivel critico de la prueba (p-value) < 0,05, p por lo
que se determina que existe una diferencia en el aprendizaje de matematica en el pos test

del grupo control y el grupo experimental en los estudiantes de secundaria

Estos resultados coinciden con los hallados por Adrianzen (2022) quien evidencio una
variacion en el nivel de aprendizaje de conceptos fundamentales como cantidad, regularidad,
equivalencia, cambio y forma, al comparar los resultados del pos test entre el grupo
experimental y el grupo control, en alumnos de primero y segundo de secundaria de la I.E. “El
Paraiso”. Igualmente, Quispe (2021) valid6 estadisticamente que el uso de Bloques
Matematicos para la resolucion de ecuaciones de primer grado resulto eficaz, ya que el valor
obtenido en la curva normal fue "z = -9,63", reflejando claramente la diferencia entre los

puntajes del pre test y pos test del grupo experimental.



Conclusiones

Se comprueba que los juegos didacticos influyen positivamente en el aprendizaje
matematico, dado que la media del grupo experimental aumenta de 4,91 a 14,52 puntos,
y la prueba de Wilcoxon arroja Z=-4,127; p<0,001, lo que confirma una mejora

estadisticamente significativa con un nivel de confianza del 95 %.

En el diagnéstico inicial, el 100 % del grupo control y el 87 % del grupo experimental
se ubican en el nivel “Inicio”, mientras que solo el 13 % del experimental alcanza el
nivel de “Proceso”; esta distribucion indica que ambos grupos parten de un rendimiento

matematico bajo y comparable antes de la intervencion.

Tras la aplicacion de los juegos didacticos, el grupo experimental reduce el nivel
“Inicio” al 4 % vy eleva los niveles “Logrado” y “Destacado” al 30 % y 39 %,
respectivamente; adicionalmente, el coeficiente de variacion desciende de 80,28 %

a28,69 %, lo que reflejan mayor homogeneidad y progreso académico.

En el pos test se observa una diferencia significativa entre los grupos: la media del
experimental (14,52) supera a la del control (9,17), y la prueba de Mann-Whitney
presenta U=79,50; p<0,001; ademas, solo el 4 % del experimental permanece en el
nivel de “Inicio” frente al 67 % del control, lo que evidencia un impacto sustancial de

los juegos didacticos sobre el rendimiento matematico.



Recomendaciones
1. Primera recomendacion (Coordinacion de Innovacion Pedagogica)

A la luz de la mejora estadisticamente significativa observada (Z=-4,127; p<0,001)
y del incremento de la media de 4,91 a 14,52 puntos en el grupo cuasiexperimental, se
recomienda disefiar y ejecutar un programa institucional que incorpore juegos
didéacticos en cada unidad de aprendizaje de Matematica, previendo una meta
cuantitativa: elevar la media aritmética de los estudiantes a, por lo menos, 12 puntos al
cierre del proximo periodo académico y reducir la varianza interseccional por debajo

de 15 puntos cuadrados.
2. Segunda recomendacion (Encargado de Matematica)

Dado que, en el diagnostico inicial, el 100 % del grupo control y el 87 % del grupo
experimental se sitian en el nivel “Inicio”, se recomienda implementar una evaluacion
diagnostica semestral y elaborar planes de refuerzo diferenciado que garanticen que, al
concluir el primer bimestre, menos del 60 % del estudiantado permanezca en dicho

nivel, empleando materiales ludicos y recursos remediales disefiados ex profeso.
3. Tercera recomendacion (Coordinacion de Docentes)

Considerando que los juegos didacticos reducen el nivel “Inicio” al 4 % y elevan los
niveles “Logrado” y “Destacado” al 30 % y 39 %, respectivamente, se aconseja
organizar capacitaciones trimestrales dirigidas al profesorado de Matematica,
orientadas a la creacidn, seleccidon y aplicacion sistematica de juegos didacticos. La
meta es que, al finalizar el afio escolar, el 80 % de los docentes haya integrado al menos

tres dinamicas ludicas validadas en cada bloque tematico.
4. Cuarta recomendacion (Direccion Académica)

A partir de la diferencia significativa entre el grupo experimental (Media= 14,52) y el
control (media=9,17), evidenciada por la prueba de Mann-Whitney (U=79,50;
p <0,001), se recomienda institucionalizar la estrategia lidica mediante un lineamiento
oficial que incluya indicadores de desempefio (porcentaje de estudiantes en niveles
“Logrado” y “Destacado” >60 %) y un sistema de monitoreo bimestral que permita

comparar resultados con los grupos que atin emplean métodos tradicionales.
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Anexo 01: Matriz de consistencia
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PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
Problema general Objetivo general Hipdtesis general
(Como influyen los juegos Analizar como influyen los Los juegos didacticos influyen
didacticos en el aprendizaje juegos didacticos en el positivamente en el aprendizaje
matematico en los estudiantes de aprendizaje matematico en los matematico en los estudiantes de
secundaria en la Institucion estudiantes de secundaria en la secundaria en la Institucion
Educativa Carlos Armando Laura, Institucion Educativa Carlos Educativa Carlos Armando
Tacna — 20237 Armando Laura, Tacna — 2023. Laura, Tacna — 2023.
Variable
Problema especifico Objetivo especifico Hipotesis especificas independiente:

(Cual es el nivel de aprendizaje
en matematica antes de la
aplicacion de los juegos
didacticos en los estudiantes de
secundaria del grupo control y del
grupo experimental?

(Cudl es el nivel de aprendizaje
en matematica una vez aplicado
los juegos didacticos en los
estudiantes de secundaria del
grupo experimental?

(Cual es la diferencia del
aprendizaje matematico en el
grupo control y en el grupo
experimental en el pos test?

Establecer el nivel de aprendizaje
en matematica antes de la
aplicacion de los juegos
didacticos en los estudiantes de
secundaria del grupo control y
del grupo experimental.

Identificar el nivel de aprendizaje
en matematica una vez aplicado
los juegos didacticos en los
estudiantes de secundaria del
grupo experimental.

Precisar la diferencia del
aprendizaje matematico en el
grupo control y en el grupo
experimental en el pos test.

El nivel de aprendizaje en
matematica es bajo antes de la
aplicacion de los juegos
didacticos en los estudiantes de
secundaria del grupo control y
del grupo experimental.

El nivel de aprendizaje en
matematica es alto una vez
aplicado los juegos didacticos en
los estudiantes de secundaria del
grupo experimental.

Existe diferencia del aprendizaje
matematico en el grupo control y
en el grupo experimental en el
pos test.

Influencia de los
juegos didacticos
(Juego)

Variable dependiente:

Aprendizaje
matematico en
estudiantes de

secundaria
(Aprendizaje)

Nivel: Aplicada

Muestra: NO
probabilistico por
conveniencia




INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES:
1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto):émnrldﬂ-} Barahono , Lovrdes Susana del C.

1.2. Grado Académico: Msc. en Té&lgg"'g Edueatua
1.3. Profesion: lfc. en  Fdocacion Motemalfoo ¥ Filsico.

|.4. Institucién donde labora: Universided  Neconal Torge Bosodre Grohmenn

1.5. Cargo que desempeiia: Docenke
1.6 Denominacion del instrumento: PRUEBA DE ENTRADA'Y SALIDA

1.7. Autoras del Instrumento: Naveli Rocio Huarcusi Chambilla

1.8. Carrera Profesional: Educacion: Matemadtica, Computacion e Informatica

II. EVALUACION:

INDICADORES DE R nj‘ g | =2
EVALUACION DEL CRITERIOS SheE sl |28
INSTRUMENTO Sobre los items del instrumento = g § é = = a
1 2 3 4 5
1.CLARIDAD Estan formulados con lenguaje X
apropiado que facilita su comprension
2.0BIJETIVIDAD Estan expresado en conductas X
observables, medibles
3.CONSISTENCIA Existe una organizacion logica en los X
contenidos y relacion con la teoria
4. COHERENCIA Existe relacion de los contenidos con
los indicadores de la variable X
5.PERTINENCIA Las categorias de respuestas y sus X
valores son apropiados
6. SUFICIENCIA Son suficiente la cantidad y calidad de X
items presentados en el instrumento
SUMATORIA PARCIAL - | = | = - |30
SUMATORIA TOTAL 30

1. RESULTADOS DE LA VALIDACION:

3.1. Valoracion total cuantitativa:  3©

3.2. Opinion: FAVORABLE __ X DEBE MEJORAR___ NO FAVORABLE
3.3.0bservaciones:

Tacna, 20 de diciembre del 2023
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES:
1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto):cui:f;n_»y_a Vera , I,orus_o Fustiniane

1.2. Grado Académico: Bachfller en Clenefas  de la  eduwacich

1.3. Profesion: L¥e. gn Educasion modemédfco, y Fisica

1.4. Institucion donde labora: UafyersPdad  Newtnal Jerge Basadre  Grohmann

1.5. Cargo que desempefia: Docenle
1.6 Denominacién del instrumento: PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA

1.7. Autoras del Instrumento: Nayeli Rocio Huarcusi Chambilla

1.8. Carrera Profesional: Educacién: Matematica, Computacion e Informatica

1. EVALUACION:

INDICADORES DE =2 8 § 2| .8
EVALUACION DEL CRITERIOS 23| T | B £ | 5&
INSTRUMENTO Sobre los items del instrumento =2 é 2il=g
1 2 3 4 5
I.CLARIDAD Estén formulados con lenguaje X
apropiado que facilita su comprension
2.0BIJETIVIDAD Estan expresado en conductas X
observables. medibles
3.CONSISTENCIA | Existe una organizacion logica en los X
contenidos v relacion con la teoria
4.COHERENCIA Existe relacién de los contenidos con x
los indicadores de la variable . [
5.PERTINENCIA Las categorias de respuestas y sus X
valores son apropiados
6.SUFICIENCIA Son suficiente la cantidad y calidad de X
items presentados en el instrumento
SUMATORIA PARCIAL i - | = [ 3o
SUMATORIA TOTAL 3o

II1. RESULTADOS DE LA VALIDACION:
3.1. Valoracion total cuantitativa: _ 3©
3.2. Opinién: FAVORABLE _ X DEBE MEJORAR NO FAVORABLE

3.3.0bservaciones:

Tacna, 20 de diciembre del 2023
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES:
1.1. Apellidos y nombres del informante (Experto): Torres Mamant | Stlves  Fowusto

1.2. Grado Académico:  Doctor en educacleh

1.3. Profesion: L. ¢n Fducaddn Molemadln y Fi¥feo

1.4. Institucion donde labora: sfversidod  MNowonal Jerge Basedre Grohmann
1.5. Cargo que desempefia: _ Docenle

1.6 Denominacion del instrumento: PRUEBA DE ENTRADA Y SALIDA

1.7. Autoras del Instrumento: Nayveli Rocio Huarcusi Chambilla

1.8. Carrera Profesional: Educacion: Matematica, Computacion e Informética

II. EVALUACION:
INDICADORE = i Z = =)
S DE B

EVALUACION DEL CRITERIOS 5 g’ g 5|1 & |26
INSTRUMENTO Sobre los items del instrumento 2 ‘E’ 2| =8

1 2 3 4 5

I.CLARIDAD Estan formulados con lenguaje
apropiado que facilita su comprension
2.0OBJETIVIDAD Estan expresado en conductas X

observables, medibles

3.CONSISTENCIA | Existe una organizacion logica en los e
contenidos y relacion con la teoria

4. COHERENCIA Existe relacion de los contenidos con

los indicadores de la variable X
5.PERTINENCIA Las categorias de respuestas y sus X
valores son apropiados
6.SUFICIENCIA Son suficiente la cantidad y calidad de X
items presentados en el instrumento
SUMATORIA PARCIAL - = [ = | g 25
SUMATORIA TOTAL 29

II1. RESULTADOS DE LA VALIDACION:

3.1. Valoracion total cuantitativa: 29

3.2. Opinion: FAVORABLE __ X~ DEBE MEJORAR__ NO FAVORABLE
3.3.0bservaciones:

Tacna, 20 de diciembre del 2023




PRUEBA DE PRE TEST

1. En la siguiente figura, se muestra un estuche de brocas ordenadas de menor a mayor grosor. El didmetro
de las brocas, en pulgadas, se presentan en la parte superior de cada una ellas; excepto de la segunda,

cuarta y sexta. Determina el didmetro de la segunda, cuarta y sexta brocas si son exactamente el promedio
de los diametros de las brocas vecinas.

i)

\]

- e———avasra

§

2. Explique como determino el diametro de la segunda, cuarta y sexta brocas si son exactamente el promedio
de los diametros de las brocas vecinas.

3. Se muestra un estuche de brocas de acero que sirven para oficios circulares, las brocas estan numeradas de
menor a mayores numeradas en pulgadas. 3
i ¢
v 4y
9 3 7 5 11 1 3 1 51 3 \';H‘;‘.
... . sz 20220 2 L Atk /
16°16° 16’ 16’ 16’16 4’ 8’ 8’ 82" 4 H”H ',laI i
I (Rl
Organizar los valores del diametro de las barcas en la siguiente tabla: | '
123456 78 9101112
N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Diametro ¢n
pulgadas

4. En la imagen sc muestra las herramientas de llaves de menor a mayor con ¢l siguiente YT ””mm
diametro, que estan en desorden. j ] 1 ] [5 1 .
4 P
313 175 3 7 1319 51115 oY)

4’8" 16"4°8'16"8" 16" 16" 2'16" 8" 16" 16’ oy
|
Ordenar de menor a mayor:

AAABAAB A

N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 | 13 14 15

Llaves

5. ¢éCudl eslallave N° 12 segln la tabla completada?

6. Comparar cudl de ellas es mayor o 1o y justificar tu respuesta:
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7. Juantiene un libro de 120 pdginas y ha leido 2/3. ¢ Cudntas paginas ha leido? ¢ Cudntas le faltan para acabar?

. . . 11 .
8. Maria por navidad se va de compras, si compra por mayor (E‘Z' 0 1 docena) tendra un descuento de 30%.

Si compra 2 carteras, 3 polos, 2 vestidos y una casaca ¢ Cuanto gasto Maria?

PRENDAS DE VESTIR PRECIO (S/.)
Casaca 90
Cartera 80
Polos 25
Vestido 35
Zapatilla 40
Cantidad de prendad de vestir Valor de la compra Rebaja Valor con la rebaja

9. Una receta requiere 3/4 de litro de leche, pero solo tengo 1/2. ¢Cudnto me falta para completar la receta?

Expresa la cantidad en fraccidn.

10. En una de artefactos importa cocinas por mayor y las vende en S/1500 cada una. Adicionalmente, el cliente
puede contratar el servicio técnico hasta por dos afios. El servicio técnico del primer afio incrementa el
costo de una cocina en 30 % de su precio y el servicio técnico del segundo afio genera un aumento del 35

% del costo.

COCINA S/1500

+30%

Servicio
técnico

1° afio

+35%

Servicio
técnico

2° afio
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a. ¢Cudl es el costo de la cocina con el servicio técnico del primer afio?

11. ¢Cudl es el costo de la cocina con servicio técnico hasta el segundo afio?

12. ¢Cudnto es el costo del servicio técnico de dos afios?

13. Si una tienda aumenta el precio de la cocina en 30% para el primer afo de servicio técnico, pero ademds
ofrece un descuento del 10% sobre ese servicio, ¢ cudnto paga finalmente el cliente por el primer afio de
servicio técnico?

14. Cesar quiere comprar una moto que cuesta S/15 222, incluido el 18 % del IGV. ¢{Cudnto es el costo de la
moto sin IGV?

15. Rodrigo compra una memoria USB, sabiendo que el costo total era de S/. 19,47. ;cudl fue el monto pagado
sin considerar el IGV?

. 1 .2 . .
16. un agricultor planta 3 de su terreno con zanahoria, 3 lo cultivo con lechuga y el resto, con tomates. ;En qué

parte del terreno planto tomates?
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PRUEBA DE POST TEST

1. En la siguiente figura, se muestra un estuche de brocas ordenadas de menor a mayor grosor. El didmetro
de las brocas, en pulgadas, se presentan en la parte superior de cada una ellas; excepto de la segunda,
cuarta y sexta. Determina el didmetro de la segunda, cuarta y sexta brocas si son exactamente el promedio
de los diametros de las brocas vecinas.

\]

§

- e———avare

L,

2. Expligue como determino el didmetro de la segunda, cuarta y sexta brocas si son exactamente el promedio
de los diametros de las brocas vecinas.

3. Se muestra un estuche de brocas de acero que sirven para oficios circulares, las brocas estan numeradas de
menor a mayores numeradas en pulgadas.

ry

Y
can kT
Hll” LI

11

9 3 7 5 .
16’16’ 16’ 16’ 16’16’

B
Q| w
® =
0w
N | =
-
oW

|
I

123456 g 7892

Organizar los valores del didmetro de las barcas en la siguiente tabla:

N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Diametro en
pulgadas

diametro, que estan en desorden. i
31 3 175 3 7 131 9 5 11 15 |

4. En la imagen s¢ muestra las herramientas de llaves de menor a mayor con ¢l siguiente f'ﬂ][” ]mm
A j 'GU "
X7 ." {‘

4’8"16"4°8'16"8" 16" 16" 216" 8" 16" 16’ iy
| |
Ordenar de menor a mayor: KAAAR AR A}

N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 | 13 14 15

Llaves

5. ¢Cudl eslallave N° 12 segin la tabla completada?

6. Comparar cudl de ellas es mayor o Te y justificar tu respuesta:
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7. Juantiene un libro de 120 pdginas y ha leido 2/3. ¢ Cudntas paginas ha leido? ¢ Cudntas le faltan para acabar?

. . . 11 .
8. Maria por navidad se va de compras, si compra por mayor (E‘Z' 0 1 docena) tendra un descuento de 30%.

Si compra 2 carteras, 3 polos, 2 vestidos y una casaca ¢ Cuanto gasto Maria?

PRENDAS DE VESTIR PRECIO (S/.)
Casaca 90
Cartera 80
Polos 25
Vestido 35
Zapatilla 40
Cantidad de prendad de vestir Valor de la compra Rebaja Valor con la rebaja

9. Una receta requiere 3/4 de litro de leche, pero solo tengo 1/2. ¢Cudnto me falta para completar la receta?

Expresa la cantidad en fraccidn.

10. En una de artefactos importa cocinas por mayor y las vende en S/1500 cada una. Adicionalmente, el cliente
puede contratar el servicio técnico hasta por dos afios. El servicio técnico del primer afio incrementa el
costo de una cocina en 30 % de su precio y el servicio técnico del segundo afio genera un aumento del 35

% del costo.

COCINA S/1500

+30%

Servicio
técnico

1° afio

+35%

Servicio
técnico

2° afio

61



a. ¢Cudl es el costo de la cocina con el servicio técnico del primer afio?

11. ¢Cudl es el costo de la cocina con servicio técnico hasta el segundo afio?

12. ¢Cudnto es el costo del servicio técnico de dos afios?

13. Si una tienda aumenta el precio de la cocina en 30% para el primer afo de servicio técnico, pero ademds
ofrece un descuento del 10% sobre ese servicio, ¢ cudnto paga finalmente el cliente por el primer afio de
servicio técnico?

14. Cesar quiere comprar una moto que cuesta S/15 222, incluido el 18 % del IGV. ¢{Cudnto es el costo de la
moto sin IGV?

15. Rodrigo compra una memoria USB, sabiendo que el costo total era de S/. 19,47. ;cudl fue el monto pagado
sin considerar el IGV?

. 1 .2 . .
16. un agricultor planta 3 de su terreno con zanahoria, 3 lo cultivo con lechuga y el resto, con tomates. ;En qué

parte del terreno planto tomates?
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SOLICITO: PERMISO PARA APLICAR MIS INSTRUMENTOS
DE INVESTIGACION PARA TITULACION

o P
LE, CARLOS ARMANT LAURA
SECRETARIA,

SEROR DIRECTOR DE Institucion Educativa Carlos Armando Laura : R F C ; 8% DO
S.D. Juan Carlos Zapata Gallegos t =

rrouoNe 22 reena 27

HORA: LKL Fipua

Yo Nayeli Rocio Huarcusi Chambilla, 'idéntifica

codigo 2019-115024, estudiante de la carrera

profesional de Educacion: Matematica, Computacién e

Informética, de la Facultad de Educacién, Comunicacion

y Humanidades, ante usted con el debido respeto me
presento y expongo:

Que, teniendo la aprobacién de mi Proyecto de Tesis titulado INFLUENCIA DE LOS JUEGOS
DIDACTICOS EN EL APRENDIZAJE MATEMATICO EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA CARLOS ARMANDO LAURA, TACNA — 2023, presentado para la
obtencién de mi titulo profesional, teniendo como objetivo de aplicar los juegos didacticos
solicito permiso para aplicar mis instrumentos de investigacion.

POR TANTO,
Ruego a usted, aceptar mi solicitud por ser de justicia.

Atentamente,

21 de diciembre del 2023

Nayeli R6Gio Huarcusi Chambilla
7 DNI: 71946777
CODIGO EST. 2019 - 115024
TELEFONO: 901459806
CORREO: nayelichambilla7@gmail.com
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CONSENTIMIENTO INFORMADO
PARA PARTICIPAR EN EL ESTUDIO DE INVESTIGACION

La presente investigacion es conducida por Nayeli Rocio Huarcusi Chambilla, estudiante
de x siclo de la Escuela de Educacion de la Universidad Nacional Jorge Basadre
Grohmann. La meta de este estudio es determinar la relacion que existe entre la
INFLUENCIA DE LOS JUEGOS DIDACTICOS EN EL APRENDIZAJE
MATEMATICO en estudiantes de secundaria de 2do (B y C).

Si usted accede a que su menor hijo(a) participe en este estudio, se le pedira responder
dos cuestionarios que constan de 1 y 20 preguntas. Esto tomara aproximadamente 40
minutos.

La participacion de su menor hijo(a) en este estudio es estrictamente voluntaria. Asi
mismo la informacion que se recoja sera confidencial y no se usara para ningin otro
proposito fuera de los de esta investigacion. Las respuestas que su menor hijo(a) dara
seran codificadas usando un nimero de identificacion y por lo tanto, seran anénimas. Una
vez transcritas las respuestas, los cuestionarios se destruiran.

Si usted o su menor hijo(a) tienen alguna duda, pueden hacer preguntas en cualquier
momento durante su participacion. Igualmente, su hijo(a) puede dejar de responder el
cuestionario en cualquier momento sin que eso lo perjudique en ninguna forma. Si su
hijo(a) considera que las preguntas realizadas son incomodas, el (ella) tiene el derecho de
no responderlas y de hacérselo saber al investigador.

De tener preguntas sobre la investigacion y del rol que cumplira su menor hijo(a) durante
su participacion en este estudio, puede contactar al teléfono 901459806 o al correo
nayelichambilla7@gmail.com

Desde ya le agradecemos que autorice la participacion de su hijo(a).

Nayeli Rocio Huarcusi Chambilla
Investigadora

Adj. 2 Cuestionarios

64




2B Prueba de grupo control pre test Pos test
1 ALMANZA NINA, Gustavo 2 10
2 ANQUISE CALIZAYA, Yudith 3 8
3 APAZA COHAILA, Adriana 9 15
4 ARHUATA MENDOZA, Angie 6 10
5 ARIAS SANTOS, José 8 14
6 BALBOA CUTIPA, Brenda 5 4
7 CALIZAYA LARICO, Abigail 5 8
8 CANDI VILCA, Wilians 4 10
9 CHAMBILLA FERNANDEZ, Ruiz 5 7
10 CHOQUECOTA TAPIA, Antonio 1 8
11 CHURA MUNUICO, Gianela 9 16
12 FLORES LUQUE, Evelyn 1 5
13 HUAYNE CRUZ, German 1 10
14 MAMANI ARUCUTIPA, Alexander 5 13
15 MAMANI SANCHEZ, Brandon 0 3
16 MAQUERA CAMA, Magdiel 1 5
17 ORCO DAUNEY, Jasmin 1 12
18 PARI PACAYA, Emiliano 2 4
19 PEREZ LUNA, Luis Angel Brayan 0 5
20 QUISPE CLAROS, Leonel 8 14
21 QUISPE COTRADO, Liseth 1 8
22 ROMERO PILCO, Cristhian 2 7
23 SALCEDO FERNANDEZ, Leonel 5 13
24 SONCCO SALAZAR, Emerson 0 11
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2C Prueba de grupo experimental pre test pos test
1 CERPA RAMOS, Geampieer 1 15
2 CESPEDES VALLES, Manuel 3 15
3 CHAMBE POMA, Elizabeth Diana 3 14
4 CHAPARRO QUISPE, Judith 1 11
5 CHOQUE MOLLO, Danicla 7 18
6 GARCIA VELA, Albin Aldair 11 17
7 GUTIERREZ CALDERON, Claudia 5 14
8 JIMENEZ POMA, Ivana 0 0
9 LOPEZ SANTILLAN, José Andre 3 11
10 MAMANI COPA, Claribeth 7 17
11 MAMANI LIMACHI, Diego Edisso 1 12
12 ORDONO CASTRO, Andre Sebastian 2 14
13 PASCUAL JALANOCA, Cristhian 1 11
14 PICHINE CHAMBILLA, Ariana 3 15
15 QUINONEZ PILCO, Kerly Gianella 8 18
16 QUISPE CATACHURA, Frank 3 17
17 SANGA CHIRI, Ayrton 14 20
18 SILVA ARHUATA, Adriana 9 19
19 SUPO HUMPIRE, Mirian Carina 13 18
20 TAPIA TITO, Yoely Sherida 5 13
21 VELA ZEA, Elizabeth Yuliana 6 18
22 VILCA FLORES, Jhadira Maryori 5 15
23 CERPA CONDORI, Liz Luana 2 12

66



PREGC POSGC PREGE POSGE DIFPOSGE
2 10 1 15 14
3 8 3 15 12
9 15 3 14 11
6 10 1 11 10
8 14 7 18 11
5 4 11 17 6
5 8 5 14 9
4 10 0 0 0
5 7 3 11 8
1 8 7 17 10
9 16 1 12 11
1 5 2 14 12
1 10 1 11 10
5 13 3 15 12
0 3 8 18 10
1 5 3 17 14
1 12 14 20 6
2 4 9 19 10
0 5 13 18 5
8 14 5 13 8
1 8 6 18 12
2 7 5 15 10
5 13 2 12 10
0 11
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Evidencias
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SESION DE APRENDIZAJE

1. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA : Carlos Armando Laura

1.2 AREA : Matemitica
1.4 NIVEL: Secundaria CICLO : VI

1.5 BIMESTRE 21

1.6 GRADO Y SECCION : 2do “B”

1.7 NOMBRE DE SESION : operaciones con expresiones fraccionarias
1.8 DURACION DE SESION (N° de Hs pedagégicas): 4 horas
1.9 Tesista : Nayeli Rocio Huarcusi Chambilla

1.10 Grupo control

2. PROPOSITO DE LA SESION DE APRENDIZA JE

COMPETENCIA | CAPACIDADES DESEMPENO
e Traduce cantidades a | eTraducir cantidades a
expresiones numéricas expresiones numéricas
e Comunica su comprension | fraccionarias.
sobre los nimeros y las | eComunica su comprension sobre
RESUELVE operaciones los nimeros fraccionarios y las
PROBLEMAS e Usa estrategias y | operaciones que los involucran.
DE CANTIDAD procedimientos de | eUsa estrategias y procedimientos
estimacion y calculo de estimacion y célculo con
e Argumenta  afirmaciones | fracciones.
sobre las relaciones | ® Argumenta afirmaciones sobre
numéricas y las operaciones. las relaciones numéricas y las
operaciones con fracciones.
PROPOSITO EVIDENCIAS DE | VALOR (ES)
APRENDIZAJE
® Representamos con lenguaje numérico al | ® Desarrollo de los | ® Respeto
ordenar y comparar nimeros racionalesensu |  ejercicios ® Responsabilidad
forma fraccionaria; empleamos estrategias y
procedimientos  diversos para realizar
operaciones con fracciones y simplificar
procesos usando propiedades de los niimeros
y las operaciones.




3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENT
0s

ACTIVIDADES/ ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

RECURSO
EDUCATIV
(O

TIEMP

INICIO

MOTIVACION

e La docente saluda cordialmente a los estudiantes
dandoles la bienvenida a una nueva sesién de
aprendizaje. Asimismo, les recuerda los valores
de puntualidad, responsabilidad, entre otros.

RECUPERACION DE LOS SABERES PREVIOS

e Senalar al estudiante el propdsito de la sesion,
recordarles que son expresiones fraccionarias.

ePresentarles la situacién  significativa, lo
siguiente:

Comparamos el didmetro en las brocas En la imagen,
se muestra un estuche de brocas de acero que sirven
para orificios circulares. Las brocas estin numeradas
de menor a mayor tamafio y su didmetro estd dado en
pulgadas. La pulgada es una unidad del sistema inglés
de uso comiin en ferreterfa y construccién; no forma
parte del Sistema Internacional.

Los siguientes diémiatras (en pulgadas) ewtdn en dessrden Fsds pulgaa, Ed@ pulgada, l’.ing pulgaga, E da

puigad, %m pulgada, % de pulgads, % de pulgacs, % pulgada, % de pulgaday é de pulgada. Refaciana

CONFLICTO COGNITIVO

Pizarra
Plumones

Lapiz

20
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Luego, el docente les pide a los estudiantes que
relacionen cada uno de los didmetros dados con el
nimero de orden de las brocas que se presenta en el

estuche.
RECURSOS | TIEMP
ACTIVIDADES/ ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE | EDUCATIV | O POR
0S ACT

CONSTRUCCION DE LOS APRENDIZAJES
e La docente presenta 3 situaciones significativas:

Situacién significativa A

Una institucién educztiva cuelta con una delegacion que la representard e diversas discip Iny

de Secundaria. e cst cién, pertenace L ol primergrado, 13 segunda grado,

;. acuarto gradoy le 2 quinte gredo. 8 #
(A qué grado pertenece la
mayor parte de los
estudiantes de esta
delegacion? 140
Situacién significativa B
Tres amigos se asocian para montar un negocio de
comidas. Alberto aporta 1/6 del capital; Bertha, 2/5 Bluara
del mismo capital, y César, el resto del capital. ;Qué

PROCES fraccién del capital aporté César mds que Bertha? Plumones
0 Situacién significativa C Lépiz

En la siguiente figura, se muestra un estuche de
brocas ordenadas de menor a mayor grosor. El
didmetro de las brocas, en pulgadas, se presentan en
la parte superior de cada una ellas; excepto de la
segunda, cuarta y sexta.

Determina el didmetro de la segunda, cuarta y sexta
brocas si son exactamente el promedio de los
didmetros de las brocas vecinas.

-
Lo =4

4 BN 5 6 7
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1.APLICACION DE LO APRENDIDO
e Presentar a los estudiantes una serie de ejercicios.

@) Jaime vial6 con su farillia de Lima a =aaraz. Para comenza- 2l viale,
lena-on totalinente el Lengue de gasol na. En un trarmo del viaj=, la ga-
soling yue adn guedaka en el gue estaba epesentada en la escala
del panel de cortrol cel auto, como s¢ ebserva en la magen. ; Qué parte
el tanqus todavia tiene gesolina? sCudntas partes faltaria echar para
lena- el tanque?

SRR

Fustie

Nt
147 14

€ 52 resa una bokea da cabolas en cos balanzac defectuosas. Ura de el.as regista 5 kg Mientras, la otra
registrad kg, Siel sesc raalde |2 bolsa con cabollat se encusniv entre eses valores, scadl delas eiguientes
rmedidas padria correspanderal pes

;;ihg

rzal?

dgke

., 1
e Laura comprd 2% ki ogramas de amozy los colecd en bolsae de % kg (Cudnzas bolsas obtuvo con esa
cantidad de arroz?

52 Lbotsss i3 olsas Gl Ui 1L bolsas

@ Unzgriculor plant 2 d2suterens cen 13nal‘mrias,§ Io cultiva een lechugas yel resto, con tomates. j€n
qué parte del terrens plantd tomates?

a3

7 3 [
L bi= o
g O 0

0

Sobre una plarcha de inetal se han Jeroradu dos oif cios con diametos de 2 de ulgaday Lpulpads,

respectivaments. S ¢l ortficis rrener s muy estrecho y el mayer, rruy helgade, (quémedida pocria tenerel did
fmelro del rificia que se ajusta mejor 3 les fequerimicnios?

j depulgada }i de pulgada ; cepulgada 2 de pulgada

En laferreteria vencen tres tamanas de llaves de boca, come semuestraén |z imagen.

—
p : _\/
; ; 1 ;
FPaladesarmar una raguina se probe coruna llave de L: de pulgada. pero resulté muy grarde Cuande

e probé con Lnade 7 de pulgada, esta resultd muy pequedz. Entances, (de qué medicas pudiers serlz
Have e ez que se nareir?

2 pulgadas 1 pulgata 4 depulgeda 5 pulgada
AUNA “eu 1K asisten igual cartidad de hornbres que de mujeres. De toddas 136 mujeres présentes. 135 /5

pantes usar lentas, y ce estas, [a mitad tiene zabe lo argd Sison 4 a5 mujerss cue usar [2ntss y tienen
cabello arge, ;Cudr tos o bres hay er lareunién®
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sto carmesponde a los fertilizantes

1 msponde a otros gasto:

sto corresponde a los fertilizantes.

e El tapete que se muestia en |a imagen ha side confeccionade

con tapates paquefias de forma cuadrada de g mdelongiud.
iCuales el drea que cubre este tapeta?

s . £ a
BE-L biZm g gy
@ En cads cirzulo caloea unade |as siguisntes fracciones: % %, %,%, g 1, de tal mods que lasuma de o

iracciones en cada 1206 del tidnguls sea 3.
3

SALIDA

METACOGNICION / REFLEXION DE LOS
APRENDIZAJES

e Se realiza una reflexion sobre lo aprendido y se les
pide a los estudiantes que compartan sus
experiencias al resolver los problemas. Se les
pregunta si tuvieron dificultades de resolver los
ejercicios.

20
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4. EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

INSTRUMENTOS
CAPACIDADES INDICADORES DE
EVALUACION
e Traduce cantidades a | eTraducir cantidades a expresiones

expresiones numeéricas
e Comunica su
comprensién sobre los

nimeros y las
operaciones
e Usa estrategias y

procedimientos de
estimacion y calculo

e Argumenta afirmaciones
sobre  las  relaciones
numéricas y las
operaciones.

numéricas fraccionarias.

e Comunica su comprension sobre los
nimeros
operaciones que los involucran.

fraccionarios y  las

e Usa estrategias y procedimientos de
estimacidn y cdlculo con fracciones.

e Argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las

operaciones con fracciones.

Lista de cotejo

5.EVALUACION DE ACTITUD ANTE EL AREA

INSTRUMENTOS
ACTITUDES INDICADORES DE
EVALUACION
e Muestra interés y | ®Traducir cantidades a expresiones

perseverancia al resolver
problemas con fracciones.

e Valora la utilidad de las
fracciones en situaciones
cotidianas.

e Trabaja con orden, cuidado
y responsabilidad en sus
procedimientos.

e Escucha y respeta las ideas
de los demds al compartir
estrategias.

numéricas fraccionarias.

e Comunica su comprensidn sobre los
nimeros  fraccionarios y  las
operaciones que los involucran.

¢ Usa estrategias y procedimientos de

estimacion y cdlculo con fracciones.

e Argumenta afirmaciones sobre las
relaciones  numéricas y  las

operaciones con fracciones.

Lista de cotejo
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LISTA DE COTEJO

Tesista: Nayeli Rocio Huarcusi Chambilla

Grupo control
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Estudiantes Si | No Si No Si No Si No

ALMANZA NINA, Gustavo

ANQUISE CALIZAYA, Yudith

APAZA COHAILA, Adriana

ARHUATA MENDOZA, Angie

ARIAS SANTOS, José

BALBOA CUTIPA, Brenda

CALIZAYA LARICO, Abigail

CANDI VILCA, Wilians

O 00| | N | B W =

CHAMBILLA FERNANDEZ,
Ruiz

CHOQUECOTA TAPIA,
Antonio

11

CHURA MUNUICO, Gianela

12

FLORES LUQUE, Evelyn

13

HUAYNE CRUZ, German

14

MAMANI ARUCUTIPA,
Alexander

MAMANI SANCHEZ, Brandon

16

MAQUERA CAMA, Magdiel

17

ORCO DAUNEY, Jasmin

18

PARIPACAYA, Emiliano

19

PEREZ LUNA, Luis Angel
Brayan

20

QUISPE CLAROS, Leonel

21

QUISPE COTRADO, Liseth

22

ROMERO PILCO, Cristhian

23

SALCEDO FERNANDEZ,
Leonel

24

SONCCO SALAZAR, Emerson
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SESION DE APRENDIZAJE

1. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA : Carlos Armando Laura

1.2 AREA : Matematica

1.4 NIVEL: Secundaria CICLO 1 VI

1.5 BIMESTRE 21

1.6 GRADO Y SECCION 1 2do “¢”

1.7 NOMBRE DE SESION : operaciones con expresiones fraccionarias
1.8 DURACION DE SESION (N° de Hs pedagdgicas): 4 horas

1.9 Tesista : Nayeli Rocio Huarcusi Chambilla

1.10 grupo experimental

2. PROPOSITO DE LA SESION DE APRENDIZA JE

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENO

e Traduce cantidades a | eTraducir cantidades a expresiones

expresiones numéricas numéricas fraccionarias.
e Comunica su comprensién | ®Comunica su comprensién sobre
sobre los nimeros y las los nimeros fraccionarios y las
RESUELVE operaciones operaciones que los involucran.
PROBLEMAS e Usa estrategias y | *Usa estrategias y procedimientos
DE CANTIDA procedimientos de | de estimacién y cdlculo con
estimacidn y calculo fracciones.

e Argumenta afirmaciones | e Argumenta afirmaciones sobre las
sobre las relaciones | relaciones numéricas y las
numéricas y las operaciones. operaciones con fracciones.

PROPOSITO EVIDENCIAS DE VALOR (ES)
APRENDIZAJE
e Representamos con lenguaje numérico al | e Desarrollo de los | @ Respeto
ordenar y comparar nimeros racionales en su | ejercicios e Responsabilidad

forma fraccionaria; empleamos estrategias y
procedimientos  diversos  para  realizar
operaciones con fracciones y simplificar
procesos usando propiedades de los nimeros y
las operaciones.




3. SECUENCIA DIDACTICA

IMOMENTO|
S

ACTIVIDADES/ ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAJE

RECURSO
EDUCATIV
[0

TIEMP

INICIO

MOTIVACION

e La docente saluda cordialmente a los
estudiantes dédndoles la bienvenida a una
nueva sesion de aprendizaje. Asimismo, les
recuerda los valores de puntualidad,
responsabilidad, entre otros.

e Ladocente les explicard de que trata la clase
y les dard las reglas del juego llamado ludo
(la docente deberd armar grupos como
maximo de 4 estudiantes donde les designara
a cada grupo un dado para que se movilicen,
en el transcurso al estudiante que le caiga la
casillas marcadas con una estrella deberd
tomar una ficha y realizar lo que le pide en la
ficha, una vez que desarrolle la ficha recién
podrd avanzar y si en caso no logre
desarrollar no podrd avanzar como castigo y
el estudiante que logre trasladar las 4 fichas
desde la partida hasta la llegada tendrd un
premio)

RECUPERACION DE LOS SABERES
PREVIOS

e Sefalar al estudiante el propésito de la sesion,
recordarles que son expresiones
fraccionarias.

ePresentarles la situacion significativa, lo
siguiente:

Comparamos el didmetro en las brocas En la
imagen, se muestra un estuche de brocas de acero
que sirven para orificios circulares. Las brocas estin
numeradas de menor a mayor tamaiio y su didmetro
estd dado en pulgadas. La pulgada es una unidad del
sistema inglés de uso comin en ferreteria y

Monopolio
Dados
Fichas
peones

Hojas

20
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construccion; no forma parte del Sistema
Internacional.

Los siguientes didmatres (en pulgadas) estn en desorden Esde pulgada, iae pulgada, f_sne pulga
I

pulgada, %ﬂe pulgada, % de pulgada, 3 de putgaﬂa_% pulgada, ?: de pulgaday é de pulpada. Re

CONFLICTO COGNITIVO

Luego, el docente les pide a los estudiantes que
relacionen cada uno de los didmetros dados con el
nimero de orden de las brocas que se presenta en el
estuche.

ACTIVIDADES/ ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAJE

RECURSOS
EDUCATIV
0S

TIEMP
OPOR
ACT

PROCESO

CONSTRUCCION DE LOS APRENDIZAJES

La docente forma grupos de 4 estudiantes
aleatoriamente, les entrega el ludo, dado y las
fichas para que movilicen y las fichas donde
contengas 3 situaciones como construccién de
aprendizajes y 10 ejercicios para que apliquen lo
aprendido.

e Las 3 situaciones significativas:

Situacion significativa A

Una institucién educativa cuenta con una delegacion que |3 representaré en diversas disciplinas en los
resde daria. De esta delegacién, penenece L al primer grado, L asegunde grade, 3 2 terces

% 2ciertegradoy 112 a quinto grado, E 4 12

(A qué grado pertenece la
mayor parte de los
estudiantes de esta
delegacién?

Situacion significativa B

Ludo
Dado
Fichas
peones

Hoja

140
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Tres amigos se asocian para montar un negocio de
comidas. Alberto aporta 1/6 del capital; Bertha, 2/5
del mismo capital, y César, el resto del capital. ;Qué
fraccion del capital aporté César mds que Bertha?

Situacion significativa C

En la siguiente figura, se muestra un estuche de
brocas ordenadas de menor a mayor grosor. El
didmetro de las brocas, en pulgadas, se presentan en
la parte superior de cada una ellas; excepto de la
segunda, cuarta y sexta.

Determina el didmetro de la segunda, cuarta y sexta
brocas si son exactamente el promedio de los
didametros de las brocas vecinas.

1 2 3 : ‘4 = 5. 6 7_

2.APLICACION DE LO APRENDIDO
Ejercicios de aplicacion

@) 1sime vizjé con su familia de Lims a Husrz. Fara comensar e wiaj2,
llznaror to:almente el tarque de gasslina En un tramo del viaje la ga-
saling que adn quedaba en el tanque estzba representada er |a esca a
dal panel d2 cartral del auto, camase sbeerva 2n laimagen. ;Jué parte
sl tanque tadzvia tene gasalina? JCuAntss partas fltaria echar pam
Ilenzr el tance?

3
b

: Sl ;
= R e

R
s

= il i

e Se pesa una bolsa de cabollas en dos balanzas delectuosas. Lna de ellas registra % kg. Mientras,
'egisirajl k. Siel peso rzal de labolsa con cebollas se encuentra entre estos valores, jousd| de lassigy
nedidas podria corresponder a. peso real?

3 3 3 y 2 1
Bl bi e <5k dighg

¥
e Laura comprd z% kllogrzmos de arroz y los colocd en bolsas de 7 kg. ;Cudntas belsas obtuvo
cantidad de arroz?

32 %bolsas. bi3bolsas <14 bolsas d: 11 bolsas

H 1 : .

a Un agricultor planta ) de su terrena con zanahorias, % locultiva con lechugas y el resto, con tamat]

qué parte del terreno plaitd tomates?
L T 2 & 13
35— i 2 o2 a1
20 M3 '3 I
Sabre una plancka de metal se han perfarado dos arficios son diametras de 2 de rulgaday | p
respectivamente. i ¢l orifido menor es muy estrecho y el mayor, muy helgado, jqué medida podriateng
metro delorfficia que se ajusta mejora los requerimientos?

5 1 7 9
2 de pulgada =Lde pulgada L de pulgada 2 de pulj
pulga: = B 3 pulg
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En la ferreteria venden tres tamafios de | laves de boca, como se muestraen laimagen.

— — 0

1
Fara desarmar una maquing se prabé con una llave de 1 7 de pulzada, pero resulté muy grande.
3 4 - 3
se proba con una de T de pulgada, estaresultd muy peqaefia. Entances, :de qué medidas pudiel

llave deboca qua se necesita’

2 pulgadas 1pulgada % de pulgada % pulgad,
Auna reunion asisten igual cantidad de hombres que ce mujeres. De todas las mujeres presentes |
partes usan lenes, y de estas, la mitad tiene cabello largo. Si som 4 las mujeres que usan lentes
cabello large, ;cudntos 1embres hay en la reunion?

ente infografla

S e d et g1
SECTOR CAFETERO T
»>
- O et B -
@)uvm
s
s
>N
G ===
o =
> _ 8’ S
-
sobrelac ci6n del café es corred

el costo corresponde no de abra

cormespande

alos fertiliza

o ELL3petes cues s muestrs an 18 imagen 13 1ido conficcionade

con tapetes pequefios de forma tuadrads dz% mde langitud.
fCudlec el drea que cubre esta L3pete?

108 ) 3 Dl

L Y 2 Ly o

a)a h}]sm c}zsm d}Em
@ En cadia eirtuld coloda una de 133 Siguitntes fradtiones % % % 33 g,l,déia\ Modd qué lasumal

fraccicnes e cada l2de del tridngulo sea %
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METACOGNICION / REFLEXION DE LOS
APRENDIZAJES
e Se realiza una reflexion sobre lo aprendido y se les 20
SALIDA pide a los estudiantes que compartan sus
experiencias al resolver los problemas. Se les
pregunta si tuvieron dificultades de resolver los
ejercicios.
4. EVALUACION DE LOS APRENDIZA JES
INSTRUMENTOS
CAPACIDADES INDICADORES DE
EVALUACION

e Traduce cantidades a
expresiones numéricas

e Comunica su
comprension sobre los
nimeros y las
operaciones

e Usa  estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo

e Argumenta afirmaciones

sobre  las  relaciones
numéricas y las
operaciones.

eTraducir cantidades a expresiones
numéricas fraccionarias.

e Comunica su comprension sobre los
nimeros  fraccionarios y las
operaciones que los involucran.

e Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y cédlculo con fracciones.

e Argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las
operaciones con fracciones.

Lista de cotejo
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5.EVALUACION DE ACTITUD ANTE EL AREA

INSTRUMENTOS
ACTITUDES INDICADORES DE
EVALUACION
* Muestra interés y | eTraducir cantidades a expresiones
perseverancia al resolver [ numéricas fraccionarias.

problemas con fracciones.

e Valora la utilidad de las
fracciones en  situaciones
cotidianas.

e Trabaja con orden, cuidado y
responsabilidad en sus
procedimientos.

e Escucha y respeta las ideas de
los demds al compartir

estrategias.

e Comunica su comprension sobre
los nimeros fraccionarios y las
operaciones que los involucran.

eUsa estrategias y procedimientos
de estimacién y cdlculo con
fracciones.

e Argumenta afirmaciones sobre
las relaciones numéricas y las
operaciones con fracciones.

Lista de cotejo

7. BIBLIOGRAFIA PARA LOS ALUMNOS

AUTOR(ES) TITULO

EDICION | EDITORIAL | PAIS | ANO

Ministerio de
educacion

Matemadtica 2do secundaria

Peri |2023

Tesista
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Grupo experimental

LISTA DE COTEJO

Tesista: Nayeli Rocio Huarcusi Chambilla
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Estudiantes Si | No |[Si No Si No | Si No

CERPA RAMOS, Geampieer

P =

CESPEDES VALLES, Manuel

3 CHAMBE POMA, Elizabeth
Diana

4 CHAPARRO QUISPE, Judith

5 | CHOQUE MOLLOQO, Daniela

6 GARCIA VELA, Albin Aldair

7 GUTIERREZ CALDERON,
Claudia

8 | IMENEZ POMA, Ivana

9 LOPEZ SANTILLAN, José
Andre

10 | MAMANI COPA, Claribeth

11 | MAMANI LIMACHI, Diego
Edisso

12 | ORDONO CASTRO, Andre
Sebastian

13 | PASCUAL JALANOCA,
Cristhian

14 | PICHINE CHAMBILLA, Ariana

15 | QUINONEZ PILCO, Kerly
Gianella

16 | QUISPE CATACHURA, Frank

17 | SANGA CHIRI, Ayrton

18 | SILVA ARHUATA, Adriana

19 | SUPO HUMPIRE, Mirian Carina

20 | TAPIA TITO, Yoely Sherida

21 | VELA ZEA, Elizabeth Yuliana

22 | VILCA FLORES, Jhadira

Maryori

23

CERPA CONDORI, Liz Luana

86



SESION DE APRENDIZAJE

1. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA

: Carlos Armando Laura

1.2 AREA : Matematica
1.4 NIVEL: Secundaria CICLO 1 VI

1.5 BIMESTRE 1

1.6 GRADO Y SECCION : 2do “B”

1.7 NOMBRE DE SESION

aumentos y descuentos

: Trasformacién en expresiones numéricos que incluyen

1.8 DURACION DE SESION (N° de Hs pedagégicas): 4 horas

1.9 Tesista

1.10 grupo Control

: Nayeli Rocio Huarcusi Chambilla

2. PROPOSITO DE LA SESION DE APRENDIZA JE

COMPETENCIA

CAPACIDADES

DESEMPENO

RESUELVE o
PROBLEMAS
DE CANTIDAD

Traduce cantidades a
expresiones numéricas
Comunica su
comprension sobre los
nimeros y las
operaciones

Usa  estrategias vy
procedimientos de
estimacidn y calculo
Argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y
las operaciones.

Traduzca situaciones de aumentos y
descuentos a expresiones numéricas que
permiten su resolucién.

Comunica su comprensién sobre los
nimeros y las operaciones involucradas
en aumentos y descuentos en distintos
contextos.

Usa estrategias y procedimientos de
estimacién y cdlculo para resolver
problemas que implican aumentos y
descuentos.
Argumenta con razonamiento
matemdtico sus afirmaciones sobre
relaciones numéricas y operaciones
aplicadas en contextos de aumento y
descuento.
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% EVIDENCIAS
PROPOSITO DE VALOR (ES)
APRENDIZAJE
e Establecemos relaciones | @ Desarrollo de | @ Respeto .
entre datos y las | los ejercicios | e Responsabilidad
transformamos en

expresiones numéricas que

incluyen aumentos y
descuentos porcentuales
sucesivos.

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENT ACTIVIDADES/ ESTRATEGIAS DE ?ESS:;% TIEMP
oS APRENDIZAJE ) oS 0
MOTIVACION
La docente saluda cordialmente a los estudiantes
ddndoles la bienvenida a una nueva sesion de
aprendizaje. Asimismo, les recuerda los valores de
puntualidad, responsabilidad, entre otros.
RECUPERACION DE LOS SABERES
PREVIOS
2
Sefialar al estudiante el propdsito de la sesién, | Pizarra 0
establecemos relaciones entre datos y las
INICIO transformamos en expresiones numéricas que | Plumones
incluyen aumentos y descuentos porcentuales Py
Lapiz

sucesivos.

ePresentarles la situacién significativa, lo
siguiente:

Promovemos el pago de impuestos

Es importante pedir o emitir el comprobante de pago
(factura o boleta de pago) con el fin de evitar la
evasion del impuesto general a las ventas (IGV), 18
% que se paga por la compra de un producto o
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servicio. Con este dinero, el Estado puede obtener
recursos para brindar educacién, salud, seguridad,
justicia, obras publicas, entre otros beneficios.

{5

=y %iﬂ@\\ﬁ&

Maria tiene que informar sobre el gasto en
su compra, pero su factura sufrié un deterioro; sin
embargo, ella recuerda que pagé el precio de costo
de los productos mds el IGV.

PUMTO DE VENTA
PSJE - LAS BRISAS - HUARAL
TEL: 2861117
RULC. 12347650450

FACTURA N°DO1 - DODOOR

DESCRIPCION INPORTE

1 ACEITE PREMIUM

ENVASE X1LT x 7.50
2 ACEITE DE OLIVA EXTAA VIRGEN
ENVASE X 500 ML % B0

SUBTOTAL & 4130
16V o =g y
TOTAL o

¥ o .

soN ,/’”/
/_ﬂ‘
4
CONFLICTO COGNITIVO

Luego, el docente les pide a los estudiantes que
respondan una serie preguntas relacionados con la
situacion

1. (Cudnto pag6 de IGV en esta compra?

2. ;Cuinto fue el precio total que pagé Maria en la
factura?
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ACTIVIDADES/ ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAJE

RECURSOS
EDUCATIV
0S

TIEMP
OPOR
ACT

PROCESO

CONSTRUCCION DE LOS APRENDIZAJES

o La docente presenta 3 situaciones significativas:
Situacion significativa A

El papd y la mamd de José tienen un presupuesto
familiar de S/3000 para diferentes gastos en bienes
y servicios del hogar, distribuidos tal como se
muestra en el siguiente diagrama:

[0 Ropa

B Otros

[ Movilidad
O Salud

B Vivienda
B Alimentaci

Determina:

a. La cantidad de dinero presupuestado para los
diferentes bienes y servicios.

b. El dinero que se gasta en desayuno, almuerzo y
cena. Se sabe que estos gastos representan el 30 %,
50 % y 20 %, respectivamente, del monto
presupuestado para alimentos.

c. El monto que se paga por alquiler de casa,
sabiendo que representa el 80 % del presupuesto
destinado para vivienda y que el resto es para los
servicios de luz y agua.

d. El monto que se paga por el servicio mensual de
luz y agua.

Situacion significativa B

Una tienda de artefactos importa lavadoras por
mayor y las vende a S/960 cada una.

Pizarra
Plumones

Liapiz

140
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Adicionalmente, el cliente puede contratar el
servicio técnico hasta por dos anos. El servicio
técnico del primer afio incrementa el costo de una
lavadora en 20 % de su precio y el servicio técnico
del segundo afio genera un aumento del 25 % del
costo.

+20 % +25 %

Servicio Servicio
técnico técnico
1.* afo 2% afo

Lavadora
S$/960

a. ;Cudl es el costo de la lavadora con el servicio
técnico del primer afio?

b. ;Cudl es el costo de la lavadora con servicio
técnico hasta el segundo afio?

c. (Cudnto es el costo del servicio técnico de dos
anos?

d. ;Qué porcentaje del servicio representa?

Situacién significativa C

Prenda de vestir
Pantalén jean hambres
Pantaldn jean mujeres
Poio de mujer manga corta
Polo de mujer manga larga
Pollo de hombre manga larga
Polo de hombre manga corta
Casaca de hombre color entero

s jean, 3 polos mang:

ortay 3 polos manga larga. Juan compra para él
35 Manga corta y una casaca.

APLICACION DE LO APRENDIDO
Presentar a los estudiantes una serie de ejercicios.
1. Joaquin quiere comprar una moto que cuesta

S/15 222, incluido el 18 % del IGV. ;Cudnto es
el costo de la moto sin IGV?
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2.

Maria dice que si vendiera su pulsera a 40 %
menos de su valor, esta costaria S/12. ;Cudl es
el precio real de la pulsera?

Un automdvil cuesta $ 20 000. Si después de un
afio su precio se reduce en 20 % y al afio
siguiente, en 10 %, ;cudl serd su nuevo valor?
En una tienda de ropa de moda, los precios de
polos de algunas marcas tienen un descuento
solo por hoy, pero mafiana se incrementardn en
los porcentajes que se indican en la siguiente
tabla.

a) ;(Cudl serd el precio final de cada producto
hoy y mafiana?

b) Si compras polos, uno de cada marca, jte
conviene comprar hoy o maiiana? Justifica tu
respuesta

Descuento Precio final Aumento Precio final
Marca Precio i =
por hoy hoy manana manana
Tyly

Silve

5/30 10% 3%

S/40 5% 206

Genuino S/38 10% 306

Total

5.

6.

uano 5/50 15% 5
Elegante 5/45 20%
Moda 5/20 12%

Mo

%
%

Gabriela quiere comprarse un vestido que cuesta
S$/260. Sin embargo, a ella le falta el 30 % del
dinero que tiene. ;Cudnto dinero tiene Gabriela?
En una tienda comercial anuncian descuentos
sucesivos del 20 % y 20 % en todos los
electrodomésticos. ;A qué descuento unico
equivale?

En una tienda A, se vende un televisor a
$/1230,50 mds un descuento de 20 %. La tienda
B vende el mismo televisor con igual precio mas
dos descuentos, uno de 10 % seguido de otro
también de 10 %. ;Cudl de las dos tiendas lo
vende mds barato? ;Por qué?

El arroz en el mercado ha bajado 20 %, pero para
el préximo mes se prevé un aumento de 10 %.
¢Cudnto variard el precio con respecto al valor
inicial?

Santiago aprovecha la liquidacion de una tienda
de deportes para comprar un par de zapatillas
con un 30 % de descuento. Si Santiago pagd
$/140, ;cudl es el descuento recibido?.
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10. Comprueba si las siguientes

afirmaciones son verdaderas:

- Sisereduce el precio de un articulo en 20 %
y después aumentamos en 25 %, ;volvemos
al precio inicial?

Justifica con un ejemplo.

- Sisereduce el precio de un articulo en 10 %
y después aumenta en 10 %, ;volvemos al
precio inicial? Justifica con un ejemplo.

METACOGNICION / REFLEXION DE LOS
APRENDIZAJES

Se realiza una reflexién sobre lo aprendido y se

expresiones numéricas

Comunica su
comprension sobre los
numeros y las

operaciones

Usa  estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo

* Argumenta afirmaciones
sobre las relaciones
numeéricas y las
operaciones.

aumentos y descuentos a
expresiones numéricas que
permiten su resolucion.
Comunica su comprension
sobre los nimeros y las
operaciones involucradas en
aumentos y descuentos en
distintos contextos.

Usa estrategias y
procedimientos de estimacién
y cdlculo para resolver
problemas  que  implican
aumentos y descuentos.

e Argumenta con razonamiento

matemdtico sus afirmaciones
sobre relaciones numéricas y

operaciones  aplicadas  en

palIDs les pide a los estudiantes que compartan sus 20

experiencias al resolver los problemas. Se les
pregunta si tuvieron dificultades de resolver los
ejercicios.

4. EVALUACION DE LOS APRENDIZA JES

INSTRUMENTOS DE
CAPACIDADES INDICADORES EVALUACION
e Traduce cantidades a Traduzca  situaciones  de

Lista de cotejo
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contextos de aumento Yy
descuento.

5. EVALUACION DE ACTITUD ANTE EL AREA

ACTITUDES

INDICADORES

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

e Muestra  disposicién  para
identificar y comprender las
relaciones numéricas en
situaciones cotidianas,
reflejando interés por resolver
problemas précticos.

* Demuestra claridad y confianza
al comunicar el proceso y los
resultados
fomentando la colaboracién y el
intercambio de ideas.

matematicos,

Demuestra claridad y confianza
al comunicar el proceso y los
resultados matematicos,
fomentando la colaboracién y el
intercambio de ideas.
o Muestra iniciativa y
perseverancia al seleccionar y
aplicar métodos adecuados para
resolver problemas, valorando
la precision y eficiencia
.Muestra
perseverancia al seleccionar y
aplicar métodos adecuados para
resolver problemas, valorando
la precisioén y eficiencia.

iniciativa y

Desarrolla una actitud critica y
reflexiva, justificando  sus
decisiones matematicas de
forma légica y razonada.

e Traduzca situaciones de

aumentos y descuentos
a expresiones
numéricas que permiten
su resolucién.

Comunica su
comprensién sobre los
nimeros y las
operaciones

involucradas en

aumentos y descuentos
en distintos contextos.
Usa  estrategias y
procedimientos de
estimacién y cdlculo
para resolver problemas
que implican aumentos
y descuentos.

Argumenta con
razonamiento

matematico sus
afirmaciones sobre

relaciones numéricas y
operaciones aplicadas
en contextos de
aumento y descuento.

Lista de cotejo
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LISTA DE COTEJO

Tesista: Nayeli Rocio Huarcusi Chambilla

Grupo control

N°

aumentos y descuentos a

on

presiones numeéricas que
lpermiten su resolucién.
sobre los nimeros y las
en aumentos y descuentos
n distintos contextog

Estudiantes

=*[Traduzca situaciones de

w2

-IComunica su comprensi
 [operaciones involucradas

Zex
5]
v
14
o

ALMANZA NINA,
Gustavo

ANQUISE
CALIZAYA, Yudith

APAZA COHAILA,
Adriana

ARHUATA
MENDOZA, Angie

ARIAS SANTOS, José

BALBOA CUTIPA,
Brenda

CALIZAYA LARICO,
Abigail

CANDI VILCA,
Wilians

CHAMBILLA
FERNANDEZ, Ruiz

10

CHOQUECOTA
TAPIA, Antonio

11

CHURA MUNUICO,
Gianela

FLORES LUQUE,
Evelyn

13

HUAYNE CRUZ,
German

14

MAMANI
ARUCUTIPA,
Alexander

MAMANI SANCHEZ,
Brandon

16

MAQUERA CAMA,
Magdiel

= festimacion y cdlculo para

=]

razonamiento matematico

~ [sus afirmaciones sobre

=]

LlUsa estrategias y
procedimientos de
resolver problemas que
imnlican anmentos v

4 Argumenta con
relaciones numéricas y

neraciones anlicadas en




17

ORCO DAUNEY,
Jasmin

18

PARIPACAYA,
Emiliano

19

PEREZ LUNA, Luis
Angel Brayan

20

QUISPE CLAROS,
Leonel

21

QUISPE COTRADO,
Liseth

22

ROMERO PILCO,
Cristhian

SALCEDO
FERNANDEZ, Leonel

24

SONCCO SALAZAR,
Emerson
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SESION DE APRENDIZAJE

1. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 INSTITUCION EDUCATIVA

1.2 AREA

: Carlos Armando Laura

: Matematica

1.4 NIVEL: Secundaria CICLO : VI

1.5 BIMESTRE

1.6 GRADO Y SECCION

1.7 NOMBRE DE SESION

aumentos y descuentos

i

1 2do “C”

: Trasformacién en expresiones numéricos que incluyen

1.8 DURACION DE SESION (N° de Hs pedagdgicas): 4 horas

1.9 Tesista

: Nayeli Rocio Huarcusi Chambilla

1.10 grupo Experimental

2. PROPOSITO DE LA SESION DE APRENDIZA JE

COMPETENCIA

CAPACIDADES

DESEMPENO

RESUELVE .
PROBLEMAS
DE CANTIDAD

Traduce cantidades a
expresiones numéricas

Comunica su
comprensién sobre los
nimeros y las

operaciones

Usa  estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo
Argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y
las operaciones.

Traduzca situaciones de aumentos y
descuentos a expresiones numéricas que
permiten su resolucion.

Comunica su comprensién sobre los
nimeros y las operaciones involucradas
en aumentos y descuentos en distintos
contextos.

Usa estrategias y procedimientos de
estimacién y cdlculo para resolver
problemas que implican aumentos y
descuentos.
Argumenta con razonamiento
matematico sus afirmaciones sobre
relaciones numéricas y operaciones
aplicadas en contextos de aumento y
descuento.
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99

PROPOSITO

EVIDENCIAS

VALOR
(ES)

DE APRENDIZAJE

e Establecemos relaciones entre datos y
las transformamos en expresiones
numéricas que incluyen aumentos y

descuentos porcentuales sucesivos.

e Desarrollo  de
ejercicios

los | ® Respeto

® Responsabilidad

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDADES/ ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAJE

RECURSO
EDUCATIV
(O]

TIEMP

INICIO

+ La

MOTIVACION

docente saluda cordialmente a los
estudiantes dindoles la bienvenida a una
nueva sesion de aprendizaje. Asimismo, les
puntualidad,

recuerda los valores de

responsabilidad, entre otros.
%+ La docente les explicard de que trata la clase

y les dard las reglas del juego llamado
monopolio
ela docente deberd formar grupos como
maximo de 5 estudiantes donde les
designara a cada grupo un dado para que
se movilicen y una cantidad de dinero para
que compren sus propiedades y para que
puedan aplicar aumentos y descuentos, en
el transcurso al estudiante que le caiga la
casillas marcadas con una estrella deberd
tomar una ficha y realizar lo que le pide en
la ficha, una vez que desarrolle la ficha
recién podrd avanzar y si en caso no logre
desarrollar no podrd avanzar como castigo
y deberd pagar una multa de 10 soles y el
estudiante que logre comprar més casas y
tenga mads dinero serd el ganador y se le
premiara.

Monopolio
Dados
Tarjetas

Dinero 0
billete

Casas

Peones




RECUPERACION DE LOS SABERES
PREVIOS

Senalar al estudiante el propdsito de la sesidn,
establecemos relaciones entre datos y las
transformamos en expresiones numéricas que
incluyen aumentos y descuentos porcentuales
SuCesivos.

¢ Presentarles la situacion significativa, lo
siguiente:

Promovemos el pago de impuestos

Es importante pedir o emitir el comprobante de
pago (factura o boleta de pago) con el fin de
evitar la evasién del impuesto general a las
ventas (IGV), 18 % que se paga por la compra de
un producto o servicio. Con este dinero, el Estado
puede obtener recursos para brindar educacion,
salud, seguridad, justicia, obras publicas, entre
otros beneficios.

Maria tiene que informar sobre el gasto en su
compra, pero su factura sufrié un deterioro; sin
embargo, ella recuerda que pagé el precio de
costo de los productos mds el IGV.
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PUNTO DE VENTA
PEJE - LAS BRISAS - HUARAL
TEL: 246-1117
RULC. 12047654154

FACTURA  N*001 - 0000D9
Cajn Predeterminadn
Cliente: PUBLICO EN GENERAL
Usuario: ADMINISTRADOR

CANT, DESCRIPCION IMPORTE

1 ACEITE PREMIUM
ENVASE X 1 LT x 7.50

2 ACEITE DE OLIVA EXTRA VIRGEN
ENVASE X 500 ML x

SUBTOTAL & a730
Gv s

TOTAL

CONFLICTO COGNITIVO

Luego, el docente les pide a los estudiantes que
respondan una serie preguntas relacionados con

la situacion

1. ;Cudnto pagd de IGV en esta compra?

2. ;Cuanto fue el precio total que pagé Maria en

la factura?

ACTIVIDADES/ ESTRATEGIAS DE

APRENDIZAJE

RECURSOS
EDUCATIV
0OSs

TIEMP
O POR
ACT
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PROCE
SO

CONSTRUCCION DE LOS
APRENDIZA JES

la docente deberd formar grupos como maximo
de 5 estudiantes donde les designara a cada grupo
un dado para que se movilicen y una cantidad de
dinero para que compren sus propiedades y para
que puedan aplicar aumentos y descuentos, en el
transcurso al estudiante que le caiga la casillas
marcadas con una estrella deberd tomar una ficha
y realizar lo que le pide en la ficha, una vez que
desarrolle la ficha recién podrd avanzar y si en
caso no logre desarrollar no podra avanzar como
castigo y deberd pagar una multa de 10 soles y el
estudiante que logre comprar mds casas y tenga
mads dinero serd el ganador y se le premiara.

e La docente presenta 3  situaciones
significativas en fichas:

Situacion significativa A
El papd y la mama de José tienen un presupuesto
familiar de S/3000 para diferentes gastos en

bienes y servicios del hogar, distribuidos tal
como se muestra en el siguiente diagrama:

@ Ropa

W Otros

[] Movilidad
O Salud

[ Vivienda

B Alimentaci

Determina:

a. La cantidad de dinero presupuestado para los
diferentes bienes y servicios.

b. El dinero que se gasta en desayuno, almuerzo
y cena. Se sabe que estos gastos representan el 30

Monopolio
Dados
Tarjetas

Dinero
billete

Casas

Peones

8]

140
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%, 50 % y 20 %, respectivamente, del monto
presupuestado para alimentos.

c. El monto que se paga por alquiler de casa,
sabiendo que representa el 80 % del presupuesto
destinado para vivienda y que el resto es para los
servicios de luz y agua.

d. El monto que se paga por el servicio mensual
de luz y agua.

Situacién significativa B

Una tienda de artefactos importa lavadoras por
mayor y las vende a S/960 cada una.
Adicionalmente, el cliente puede contratar el
servicio técnico hasta por dos afios. El servicio
técnico del primer afio incrementa el costo de una
lavadora en 20 % de su precio y el servicio
técnico del segundo afio genera un aumento del
25 % del costo.

+20 % +25 %

Servicio Servicio
técnico técnico
1.* ano 2.° ano

Lavadora
$/960

a. (Cudl es el costo de la lavadora con el
servicio técnico del primer afio?

b. ;Cuil es el costo de la lavadora con servicio
técnico hasta el segundo afio?

c. ;Cuanto es el costo del servicio técnico de
dos afios?

d. ;Qué porcentaje del servicio representa?
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Situacion significativa C

enderdn con un descue

s manga larg

sta cada uno en

APLICACION DE LO APRENDIDO

La docente presentar a los estudiantes una serie
de ejercicios.

1. Joaquin quiere comprar una moto que
cuesta S/15 222, incluido el 18 % del IGV.
{Cuadnto es el costo de la moto sin IGV?

2. Maria dice que si vendiera su pulsera a 40
% menos de su valor, esta costarfa S/12.
(Cudl es el precio real de la pulsera?

3. Un automdvil cuesta $ 20 000. Si después
de un afio su precio se reduce en 20 % y al
aiio siguiente, en 10 %, ;cudl sera su nuevo
valor?

4. En una tienda de ropa de moda, los precios
de polos de algunas marcas tienen un
descuento solo por hoy, pero mafiana se
incrementardn en los porcentajes que se
indican en la siguiente tabla.

(Cudl serd el precio final de cada producto hoy y
mafiana?

Si compras polos, uno de cada marca, jte
conviene comprar hoy o mafana? Justifica tu

respuesta
o Descuento | Preciofinal | Aumenta | Praciofinal
peor hoy hoy manfana | mafiana
Tyly sf30 % 3%
Silve /40 2%
Genuino /35 3%
Peruano 5/50 i 5%
Elegante 5745 20 % 4%

Moda S/20 12% 2%

Total

5. Gabriela quiere comprarse un vestido que
cuesta S/260. Sin embargo, a ella le falta el
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10.

30 % del dinero que tiene. ;Cudnto dinero
tiene Gabriela?
En una tienda comercial anuncian
descuentos sucesivos del 20 % y 20 % en
todos los electrodomésticos. jA qué
descuento tinico equivale?
En una tienda A, se vende un televisor a
$/1230,50 mds un descuento de 20 %. La
tienda B vende el mismo televisor con igual
precio mds dos descuentos, uno de 10 %
seguido de otro también de 10 %. ;Cudl de
las dos tiendas lo vende mds barato? ;Por
qué?
El arroz en el mercado ha bajado 20 %, pero
para el pr6ximo mes se prevé un aumento
de 10 %. ;Cudnto variard el precio con
respecto al valor inicial?
Santiago aprovecha la liquidacién de una
tienda de deportes para comprar un par de
zapatillas con un 30 % de descuento. Si
Santiago pagé S/140, ;cudl es el descuento
recibido?.
Comprueba si las siguientes afirmaciones
son verdaderas:
Si se reduce el precio de un articulo en 20
% 'y después aumentamos en 25 %,
(volvemos al precio inicial?

Justifica con un ejemplo.
Si se reduce el precio de un articulo en 10
% y después aumenta en 10 %, ;volvemos
al precio inicial? Justifica con un ejemplo.

SALIDA

METACOGNICION / REFLEXION DE LOS
APRENDIZAJES

Se realiza una reflexién sobre lo aprendido y

se les pide a los estudiantes que compartan sus
experiencias al resolver los problemas. Se les
pregunta si tuvieron dificultades de resolver
los ejercicios.

20
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4. EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

CAPACIDADES

INDICADORES

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

e Traduce cantidades a
expresiones numéricas

e Comunica su
comprension sobre los
nimeros y las

operaciones
e Usa  estrategias vy
procedimientos de
estimacion y calculo
e Argumenta afirmaciones
sobre las relaciones
numéricas y las
operaciones.

e Traduzca situaciones de

aumentos 'y descuentos a
expresiones numéricas que
permiten su resolucion.
Comunica su comprension
sobre los numeros y las
operaciones involucradas en
aumentos y descuentos en
distintos contextos.

Usa estrategias y
procedimientos de estimacién
y cdlculo para resolver
problemas  que  implican
aumentos y descuentos.

L Argumenta con razonamiento

matemdtico sus afirmaciones
sobre relaciones numéricas y
operaciones  aplicadas  en
contextos de aumento y
descuento.

Lista de cotejo

5.EVALUACION DE ACTITUD ANTE EL AREA

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

ACTITUDES INDICADORES

e Muestra  disposicion  para [ e Traduzca situaciones de
identificar y comprender las aumentos y descuentos
relaciones numéricas en a expresiones
situaciones cotidianas, numéricas que permiten
reflejando interés por resolver su resolucion.
problemas practicos. e Comunica su

e Demuestra claridad y confianza comprensién sobre los
al comunicar el proceso y los nimeros y las
resultados matematicos, operaciones
fomentando la colaboracion y el involucradas en
intercambio de ideas.

Lista de cotejo
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Demuestra claridad y confianza
al comunicar el proceso y los
resultados matematicos,
fomentando la colaboracién y el
intercambio de ideas.

Muestra iniciativa y
perseverancia al seleccionar y
aplicar métodos adecuados para
resolver problemas, valorando
la precision y eficiencia
iniciativa y
perseverancia al seleccionar y

.Muestra

aplicar métodos adecuados para
resolver problemas, valorando
la precision y eficiencia.

Desarrolla una actitud critica y
reflexiva, justificando  sus
decisiones matemdticas de

forma légica y razonada.

aumentos y descuentos
en distintos contextos.
Usa  estrategias y
procedimientos de
estimacion y cdalculo
para resolver problemas
que implican aumentos
y descuentos.

Argumenta con
razonamiento

matematico sus
afirmaciones sobre

relaciones numéricas y
operaciones aplicadas
en contextos de
aumento y descuento.
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