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PRESENTACION

La presente tesis titulada “Aplicacién de Actividades Ludicas Matematicas
para el logro de Capacidades en la Solucion de Problemas del Area de
Matematica de los alumnos del Segundo Grado de Educacion Secundaria”,
es un trabajo basado en la investigacion bibliografica y contrastada con las
experiencias obtenidas en el desempefio de nuestro trabajo como futuros

docentes.

Esta tesis proporciona un diagndstico util sobre la influencia de las
Actividades Ludicas Matematicas en el logro de Capacidades en la Solucion
de Problemas y a la vez concientizar a los que tenemos la vocacion de

ensefar.

En ese sentido, sefores del jurado, alcanzamos a ustedes la presente tesis
de investigacion con la finalidad de recibir las sugerencias necesarias;
esperando haber cumplido con todos los requisitos metodolégicos y

procedimientos exigidos por los integrantes del Jurado Evaluador.

Vi



INDICE

CARATULA
DE DI C AT ORI A. ..o e e e ————— iii
AGRADE CIMIENT Ottt e et e e e e e e e i
%
PRESENTACION. ...ttt ettt ettt v
RESUMEN. ... it e et e 8
CAPITULO |
1. Planteamiento del problema........ ..o 9
1.1. Formulacion del problema de investigacion............cocoiiiiiiii 13
L2, ANEECEAENEES. ...t 14
I R I g = T o =Y Pt 17
1.4. Preguntas de investigacCion...........o.oiiiiiiii i 18
1.5. Objetivos de iNVeStigacCion. ... ... ..o 18
G T o 1T o0 =1 PP 19
1.7. Justificacién o importancia de la investigacion..............cccooiiiic 19
CAPITULO II: MARCO TEORICO
1. 1. Actividades Ludicas
1.1.1. ElCONSITUCHIVISIMO. . ... et e e 21
1.1.2. Actividades ludicas
1.1.2.1. Bl JUBQO. e 23
1.1.2.2. Juegos logicos empleados en la investigacion..................ooe. 43
1.1.2.3. Estructura basica de las actividades ludicas..............ccocoeviiiiiinnn. 47
1.2. Capacidades del area de matematica
1,20, LamatematiCa. .. .oouieiniiie i 51
1.2.2. Capacidad de CAICUIO. .........c.iiiii i 53
1.3. Solucién de problemas en el area de matematica
1.3.1. SoluCion de ProblemMas. ......c.iuiuii i 55
1.3.2. Clasificacion de problemas matematiCos..............cocoiiiiiiiiiiiii e 56
1.3.3. Etapas en la resolucidn de problemas.............cooiiiiiiiiiiiii e 59
1.3.4. Variables intervinientes en el estudio de la solucién de problemas
1.3.4.1. Variables COgNItIVas. ... ... 69
1.3.4.2. Variables segun la formulacion del problema. ..o 71
1.4. Propuesta tedrica
1.4.1. Fundamento filoSOfICO. .. ...iuii i e 73
1.4.2. FuNdamento PSICOIOQICO. ... .uiuiniie et e e e e e 73
1.4.3. Fundamento PedagOgiCo. ........co.iuiiiii i e 74
1.4.4. Fundamento SOCIOIOQICO. ... .uiuiritit it 74
T O = T (=Y o 1 1 = T 75



G R 4 T o o] o L 76
1.4.7. ProCeS0S QIAACICOS. .....uiuieiit ettt e e e e e eaeeas 77
1.4.8. Diagrama de flujo..... ..o 78

CAPITULO 1l

2. MATERIAL Y METODO .. .. .uuiiiiiiiee e, 79
2.1.TIipPO de iNVESHIGACION. ... .. e 79
2.2.Disefio de iNVeSIgaciON. ... ... e 79
2.3.Poblacion y muestra de eStudio. ... ..o 80
2.4.Variables de investigacion. ... . ..o 80
2.5. Operalizacion de las variables de investigacion................oooiii i 81
2.6. Procedimientos, técnicas de instrumentos de investigacion................ccccviviiiiiinean.n. 85
2.7.Procesamiento y analisis de datos............cooeiiiiiiii i 86
CAPITULO IV
3. RESULTADOS Y DISCUSION
Ll RESURAAOS. ...t 89
3.2. DiSCUSION € reSUIAUOS. ... eeteieete e e e 112
CAP{TULO V
CONCIUSIONES. ... ettt ettt et e et e e e e 115
T8 o =Y =Y Tor = T P 116
CAPITULO VI
Referencias bibliografiCas. ..........ooiiii i 117
X OS . . .ttt 121

viii



RESUMEN

La presente tesis tiene como titulo “Actividades Ludicas Matematicas para el logro
de capacidades en la solucion de problemas del area de Matemética de los
alumnos del segundo grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa
“La Libertad” ; cuyo objetivo principal fue conocer el nivel de capacidades de los
estudiantes en la solucién de problemas y de esta manera mejorar el proceso de
enseflanza — aprendizaje mediante actividades ludicas teniendo en cuenta la
realidad de cada estudiante ya que cada uno tiene diferentes maneras de

construir el conocimiento.

En ese sentido nos proporciona el siguiente objetivo: “Determinar el nivel de
desarrollo de las capacidades en la solucion de problemas con la aplicacion de
actividades ludicas en alumnos del Segundo Grado de los Educacién Secundaria

de la Institucion Educativa La Libertad”.

La hipdtesis general de nuestra investigacion fue la aplicacion del programa
de actividades Iudicas desarrolla las capacidades a través de la solucion de

problemas en los alumnos del segundo grado de educacién secundaria.

Nuestra investigacion es de tipo experimental, fue realizada en la Institucion
Educativa “La Libertad”, cuya poblacién fueron los alumnos del segundo grado de
educacion secundaria, y la muestra correspondientes al segundo grado A y B;

aplicaAndose el Pre Test y Post Test al grupo control y experimental.

El fundamento de esta investigacion se realizO a partir del desarrollo de
capacidades de los alumnos de Educacion Secundaria, considerando como una

mejor estrategia al juego a través de actividades ludicas.

El procesamiento y Analisis de datos se realiz6 en SOFTWARE ESTADISTICO, la
base de datos y analisis estadisticos y experimental; utilizando la Media

Aritmética, Desviacion Estandar, Coeficiente de Variacion y Prueba de Hipaétesis.



CAPITULO |

1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Durante las sesiones de clase realizadas en diferentes instituciones
educativas  se observd que la ejecucion de dichas sesiones no
despierta el interés en los estudiantes por areas como ciencias y
especificamente en matematica.

Esto genera un ambiente de aburrimiento, con la aplicacién de actividades
ludicas generan un ambiente de interés y participacion.

A partir de esta experiencia surge el planteamiento del problema a

investigar.

El mal manejo de las sesiones de clase en los medios y materiales, la
metodologia, no permiten aprendizajes productivos en los educandos,
especialmente en el desarrollo de la capacidad en la resolucion de

problemas.

La situacion en nuestro pais con respecto a la Educacion en el area de
matematicas es muy bajo, debido a muchos factores, entre uno de ellos:

capacidad en la solucién de problemas.

El 7 de diciembre del 2010, la Organizaciéon para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémico (OCDE) publicé el informe PISA 2009. De los 65
paises que participaron, el Perd nuevamente se ubicé dentro de los tres
ultimos lugares en las tres areas de aprendizaje: lectura, matematicas y
ciencias; mientras, paises como Shanghai-China, Corea del Sury Finlandia
se consolidaron en los primeros lugares, aunque el caso de Shanghai ha
sido una sorpresa. Estos resultados nos vuelven a dejar en evidencia que
en el Perl no se avanz0 en materia educativa desde la evaluacion PISA
2000.
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Si bien las evaluaciones PISA se disefian desde el enfoque cognitivo del
aprendizaje, hoy constituyen un referente importante en el mundo. PISA
evalla lo que los alumnos de 15 afios saben y pueden hacer, como utilizan
los conocimientos y las habilidades para enfrentar los desafios en la vida
real mas all4 de los programas curriculares. Por tanto, estos resultados
deben ser analizados con detalle para reestructurar, repensar y reorganizar

el sistema educativo peruano.

En matematicas, Shanghai - China obtuvo resultados sorprendentes,
alcanzé un promedio de 600 puntos por encima de Corea (546) y Finlandia
(541). Los paises asiaticos Singapur y Hong Kong y Japo6n, también, han
tenido desemperfios aceptables por encima del promedio de los paises de
la OCDE. Los estudiantes peruanos obtuvieron un promedio de 365 puntos,
s6lo superamos a Panama (360) y Kirguistan (331) y cerca del 80% de
escolares peruanos se ubican entre el nivel 0y 1, del total de 6 niveles que
establecid PISA 2009.

El Ministerio de Educacion dio a conocer el reciente 6 de diciembre del
2010 los resultados del Pert en las pruebas PISA que disefia la OCDE
para medir los niveles de dominio de matematicas, ciencias y lectura por
parte de muestras representativas de jévenes de 15 afios ambos sexos
de 65 paises del mundo. En las pruebas de noviembre del 2001 Peru salio
en el ultimo lugar de 43 paises participantes (28 de ellos de la OCDE) tanto
en matematicas, ciencias y lectura. Ocho afios después, la mitad de los
cuales se deben al gobierno de Alejandro Toledo y la otra mitad a los de
Alan Garcia, Peru sigue entre los coleros, esta vez entre 65 paises inscritos
(30 de ellos de la OCDE) quedando en el puesto 62 en lectura, 60 en
matematica y 63 en ciencias, sélo por delante de Azerbaijan y Kyrgyzstan
paises muy poco desarrollados que esta vez se sumaron a la evaluacion
pero que no participaron en las pruebas del 2001 (es decir, Pert no supero

a ninguno de los que ya lo superaron en el 2001).
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Debido a la globalizacion, ha traido como consecuencia ajustes profundo
en la economia, en la organizacion de las empresas e instituciones y en
general, en los procesos sociales que, indudablemente tiene que ver con

los aprendizajes necesarios en la educacion de hoy.

Los paises como Japon, Republica de Corea, China que ocupan los
primeros lugares en lectura, matematica y en ciencias segun el informe de
la UNESCO.

En cambio quienes registran bajo rendimiento escolar son los
Latinoamericanos y entre ellos el Peru, que se encuentra en el sétano de
la educacion, esto se debe a que existe una relacion entre el de los paises

y el rendimiento escolar, menor rendimiento mayor pobreza.

En el Perq, uno de los grandes problemas que afrontan los profesores es el
bajo rendimiento que tienen los alumnos en el area de matematica, segun
se puede constatar en los resultados de la evaluacion censal 2008 donde

indican que mas del 90% de los alumnos no tienen el logro esperado.

En cambio a través de las Practicas Pre - Profesionales que realizamos en
nuestra ciudad las cuales fueron aplicadas en diversas Instituciones
publicas hemos notado que la ensefianza en el area de matematica, siendo
aun tradicional donde el alumno es un ente pasivo que solo escucha y
copia, las metodologias y técnicas empleados por los docentes tal vez no
serian las mas ideales para el area, todo ello lo vemos reflejado en el poco
interés del curso por parte de los alumnos su bajo interés por aprender y

aun mas en sus bajo rendimiento en las calificaciones.

Esto indica que los alumnos que presentan dificultades en la ejecucion de
las tareas, eran sometidos a enormes listados de operaciones, al
considerar que la repeticién era la base para aprender y dominar las

operaciones. Muchos estudios han demostrado sin embargo que la
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repeticion sin sentido, mas que un beneficio es perjudicial para el

rendimiento matematico

Otro de los causales son los factores socio — culturales, los factores
afectivos, y uno de los mas importantes y que guarda relacién en nuestra
investigacion son los factores cognitivos, entre ellos: la atencion, la

memoria, velocidad de procesamiento.

Los problemas de estos se debe especialmente a un bajo rendimiento de
la memoria de trabajo, ya que tienen problemas de recuerdo y manejo de
recursos sobre este tipo de materiales lo cual es perfectamente légico
porque, sino son capaces de recordar nUmeros que acaban de escuchar
dificiimente pueden operar adecuadamente con ellos, la solucion radica en
activar los procesos mentales implicados en el aprendizaje de las

matematicas, como la memoria.

Pues es notorio que muchos estudiantes, parecen confundidos al resolver
ejercicios, por ejemplo, presentan dificultad para realizar operaciones

mentales por ello dificultades para recordar procedimientos matematicos

Basados en estos estudios queremos aportar a la educacion con la
aplicacion de actividades ludicas que apunte al desarrollo de la atencion y
la percepcion y en especial de la memoria y asi mejorar el

desenvolvimiento de los alumnos.

A partir de estos estudios, podemos deducir que la capacidad en la
solucion de problemas matematicos es muy baja, en lo cual el alumno no
participa en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto conlleva a que no
posee la aptitud matematica frente a diversas situaciones (falta de analisis,
procesamiento de datos, etc.); es por eso que proponemos la aplicacion de
actividades ladicas, donde se desarrollara diversas capacidades en el
estudiante, de una manera entretenida muy opuesta al método tradicional,

ya que dichas actividades ademas de fomentar el pensamiento
13



matematico, permite la interaccion social en donde se tomaré en cuenta las

opiniones de cada estudiante, lo cual es util para su desarrollo social.

El Peru enfrenta tres grandes problemas bésicos en el nivel educativo.

El primer problema, afirmo, radica en la falta de calidad y equidad. "Somos
un pais demasiado inequitativo en términos de calidad de los aprendizajes”,
quien explicé que en la ultima prueba de Evaluacion Censal Estudiantil
(ECE) 2013, aplicada por el Ministerio de Educacion, la diferencia entre los
resultados de la region mejor calificada (Moquegua) y la peor calificada
(Loreto) fue abismal.

El segundo problema, enfatizo, es el enorme divorcio entre lo que propone
el sistema educativo (a nivel superior) y lo que necesita el mercado actual.
Las carreras en las cuales se esta formando a los jovenes muchas veces
se hallan alejadas de las necesidades del sistema productivos. El gran
riesgo es que, en algun momento, el crecimiento sostenido del pais pueda

paralizarse justamente por esa razon".

Por ultimo, pero no menos importante, la mala gestion de la ejecucion
del presupuesto en el sector es preocupante. Anualmente
Minedu devuelve S/.2.850 millones al Tesoro  Publico".
Ademas, las exigencias que implica manejar estos montos de

dinero desbordan las capacidades en la administracion.

Sobre este punto recalcO que en el Sector Educacion se necesita de
una gestion mas profesional, para lo que se requiere reclutar a los mejores

talentos.

1.1.FORMULACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

¢,Como influye la aplicacibn de actividades ludicas para el logro de
capacidades en la solucién de problemas, en los alumnos del segundo
Grado de Educacion Secundaria de la I.E. “La Libertad” 20117?

14
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1.2. ANTECEDENTES

Existen muchas investigaciones referentes a la aplicacion de la ladica para
mejorar el aprendizaje y la ensefianza en la labor educativa y de la
matematica; pero investigaciones referentes a la aplicacion de un programa
de actividades ludicas mateméaticas dedicados a desarrollar capacidades

especificamente no hemos encontrado ni a nivel nacional ni internacional.

Por lo que hacemos mencién a ciertos antecedentes que puedan tener

cierta relacion al trabajo a investigar.

Burgos y colaboradores, (2005) en su trabajo de investigacion donde
planificaron  juegos educativos y materiales manipulativos en nifios
concluyeron que éstos aumentan la disposicion hacia el estudio de las
matematicas y permiten el desarrollo del pensamiento logico y el
razonamiento y facilitaron el aprendizaje de las operaciones

concretas.

Ritter (2005) en su tesis doctoral Jogos nas aulas de matematica: brincadeira
ou aprendizagem? o que pensam o0s professores? concluyo que los
juegos son considerados como actividades ludicas, diferentes a las
diversiones ya que estos representan solo un pasatiempo, mientras
gue los juegos se mostraron como actividades superiores que representan
un desafio para los nifios. Y es una actividad donde los nifios se
desenvuelven libremente, buscando superar desafios de diferentes 6rdenes

0 sobre reglas definidas.

Manifiesta que se hace necesario también concientizar a la sociedady a los
padres de familia que los juegos no son sinbénimos de
irresponsabilidad por parte del profesor. Que los juegos son un trabajo

serio que exige concentracion, empefio y dedicacion.
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Rico, (2006), en su investigacion doctoral, parte del planteamiento
de que cualquier actividad escolar abordada desde una actitud ludica,
se puede considerar como juego, Yy a Su vez cualquier juego planteado
como tal, si se realiza como una actividad carente de dicha actitud Iudica, se
acaba convirtiendo en mondétona, rigida y ausente de alegria (caracteristicas
muy alejadas de lo que consideramos como verdadero juego), degenerando
en un ejercicio escolar rutinario mas, carente de la motivacion que provoca el

juego en el educando.

Edo y Deulofeu (2006), presentan resultados de una investigacion sobre
aprendizajes de matematicas realizados en un contexto de juego de

mesa en el marco escolar.

En esta investigacion, demostraron que a través del juego, la
influencia educativa que ejerce la maestra, cede y traspasa
progresivamente el control y la responsabilidad del aprendizaje en los
alumnos, al ir reduciendo el numero y grado de Ilas ayudas a medida

gue los alumnos muestran un mayor grado de autonomia.

En cuanto a los alumnos pudieron observar el aumento de la
capacidad para ejercer ayudas mutuas y de aceptar y utilizar estas ayudas en
su proceso de aprendizaje. Asi como también el aumento de su capacidad
de intervenir de manera efectiva cuando actuan solos. Todo esto los llevd
a concluir que el contexto de juego en el marco escolar facilita la construccion
de conocimiento matematico cuando se plantea en un entorno constructivista

de interaccién entre todos

Cruz y Florez (2008), en su investigacion buscaron mediante la
experimentacion comprobar si los juegos de lanzamiento producen un efecto
positivo en la construccidon del concepto de numero, permitiéndoles
aseverar gue los juegos de lanzamiento producen un efecto positivo en la

construccibn de nociones ordinarias, seriacidon y conservaciéon y que
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ayudé a adquirir, mejorar y afianzar las nociones necesarias para la
construccién del concepto de ndamero.

Luego de una extensa investigacion manifiesta que la extension e
implantacion de una amplia red de ludotecas a lo largo de todo el pais (a
imitacion de lo realizado en Catalunya) y la promocién del juego como
metodologia, objetivo y contenido pedagdégico de una manera normalizada
en todos los contextos educativos, reportara grandes beneficios a
toda la comunidad (no Unicamente a la poblacion infantil y juvenil),
puesto que como hemos visto, el juego se ha mostrado continuamente a o
largo de la historia como una actividad extraordinariamente educativa vy

valida para desarrollar cualquier dimensién pedagodgica.

En el nivel local encontramos:

Borges y Gutiérrez (1994). En su manual de juegos socializadores, para
docentes, afirman que el juego, constituye una necesidad de gran importancia
para el desarrollo integral del nifio, ya que a través de él se adquieren
conocimientos habilidades y sobre todo, le brinda la oportunidad de conocerse

asi mismo, a los demas y al mundo que los rodea.

Pefa (1996) en su trabajo “Influencia de los juegos recreativos como factores
socializadores”; afirma que los juegos recreativos, si tienen influencia en la
socializacion de los alumnos; con estos resultados obtenidos indica que los
docentes reconocen que los juegos recreativos, son una herramienta para

lograr que los alumnos desarrollen actividades favorables.

Espinoza (1997) en su tesis titulada “Programa de Matematica Recreativa
para orientar positivamente al cambio de actitudes hacia la asignatura de
Matematica” llega a la conclusion que las actitudes hacia las matematicas en
los grupos de estudiantes es positiva, mejorando de manera significativa en

sus promedios al aplicar el Programa de Matematica Recreativa.

Garcia (1998), en su trabajo titulado “El juego como estrategia socializadora,

concluye que mediante el juego, el desarrollo cognoscitivo del nifio, es el que
17



constituye los procesos del conocimiento por cual ellos, empiezan a ampliar

su inteligencia y con ello la entrada a la socializacion.

Sifuentes y Valverde (2006) en su tesis titulada “Aplicacion de una Estrategia
Recreativa y su influencia en la enseflanza-aprendizaje en el area de LAgico
Matematico en los nifios y nifias del Tercer Grado de Educacion Primaria de
la I.E. Miguel Contreras Infantes” llegan a la conclusion que la aplicacién de la
estrategia recreativa durante el proceso ensefianza-aprendizaje fue positiva y
eficiente ya que ademas fomentd actitudes positivas en los alumnos hacia el
area de LAgico Matematico, en especial de los que tenian menos rendimiento

académico.

Arista y Ayala (2007), en su tesis titulada “El método ludico y su influencia en
el rendimiento académico de los alumnos de Primer afio de Educacion
Secundaria de la I.LE. “Republica Argentina” en la asignatura de Inglés-2006,
concluyen que mediante la aplicacion de la técnica del juego, los alumnos del
primer afo lograron mucha facilidad sus aprendizajes mejorando

significativamente sus calificaciones e interés por aprender el nuevo idioma.

1.3.LIMITACIONES

e Una de las dificultades que se presentaron fueron encontrar ciertos
antecedentes con respecto a las Actividades Ludicas matematicas.
Se persevero en la constante busqueda de los antecedentes que tengan

cierta relacién con el area de Matematica, en el nivel internacional.

e Otra dificultad fue en el planteamiento de la operacionalizacién de las
Variables con respecto a la variable dependiente.
Se fueron superando con las constantes revisiones y teniendo en cuenta

las sugerencias de parte del Asesor de tesis.
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e Con respecto al marco tedrico, tuvimos la dificultad en encontrar algunos
aspectos que tiene que ver con la variable independiente.
Se fueron superando a través de la investigacion virtual, en lo cual se

tuvo que requerir de mucho tiempo.

1.4.PREGUNTAS DE INVESTIGACION

¢, Qué nivel presentan los estudiantes en la capacidad de solucion de
problemas?
¢, Qué tipo de actividades contribuyen en el proceso de Ensefianza-
aprendizaje?
¢, Cuales son los procedimientos necesarios en la solucion de un problema
matematico?
¢, Qué estrategias desarrollan las actividades ludicas en el proceso de la

solucién de problemas en el Area de Matematica?

1.1.0BJETIVOS DE INVESTIGACION

GENERAL
Determinar el nivel de desarrollo de las capacidades en la solucion de
problemas con la aplicacion de actividades ludicas en alumnos del Segundo

Grado de los Educacion Secundaria de la Institucion Educativa La Libertad.

ESPECIFICOS:

Conocer el nivel de capacidades de los estudiantes en la solucién de
problemas.

Aplicar las actividades ladicas creando espacios de innovaciones
pedagdgicas contribuyendo al proceso ensefianza-aprendizaje.

Desarrollar diversas estrategias poniendo en marcha procedimientos para la
solucion de problemas propiciando la actividad ladica como parte de la

actividad matematica en el aula
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1.2.HIPOTESIS

GENERAL.:

La aplicacion del programa de actividades Iudicas desarrolla las
capacidades a través de la solucion de problemas en los alumnos del
segundo grado de educacion secundaria de la IE La Libertad.

ESPECIFICA:
e Demostrar que la aplicacion de Actividades ludicas mejora el desarrollo de
las capacidades en la solucion de Problemas.
e Conocer el nivel de desarrollo de las capacidades en la solucién de

Problemas antes de la aplicacion de las Actividades Ludicas.

ESTADISTICA:
H,: La aplicacion de las actividades ludicas del grupo experimental en el area
de matematica, permite el desarrollo de las capacidades en la Solucion de
Problemas con relacion al grupo de control donde no se utilizo las actividades
lGdicas.
H,: La aplicacion de las actividades ladicas del grupo experimental en el area
de matematica el resultado es igual al grupo control que no se aplicé las

actividades ludicas.

1.3.JUSTIFICACION O IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION

METODOLOGICA

Las actividades ludicas utilizadas adecuadamente en los alumnos, ya que
propician el desarrollo de las habilidades, destrezas para la comunicacion
matematica.

En el tratamiento del tema, se va investigar a profundidad las caracteristicas de
las variables de estudio, cuyos resultados serviran de fuentes de informacién

a futuros investigadores en este campo.
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PRACTICA

Los hallazgos cientificos de la investigacion servirdn de marcos orientadores a
los docentes y futuros docentes en actividades que propician el desarrollo de
capacidades y de destrezas matematicas.

Los resultados servirdn de marco de referencia para futuros investigadores, a la

vez ser fuente de consulta para los docentes, alumnos de formacion.

ACADEMICA

Las actividades ludicas son utiles y afectivas para el aprendizaje porque
constituye un medio pedagdgico natural y barato capaz de cambiarse con el
medio mas riguroso y mas dificil.

La eficacia del juego es la obra grande y hermosa de la educacion y no es
patrimonio exclusivo de la infancia, sino que se afecta a toda la vida del hombre
llamese deporte o juego de azar, siendo necesario tenerlo presente durante

todo el proceso educativo especialmente en areas que puedan causar temor.

OPERACIONAL
Los alumnos seran lo mas estimulados porque al aplicar las actividades
lidicas en el area de matematica, los resultados de su participacion y el grado

de aceptacion serviran para enriquecer nuestra investigacion.
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CAPITULO Il

2.1. ACTIVIDADES LUDICAS

2.1.1. EL CONSTRUCTIVISMO
ORTON, Anthony (2003, 198) define al constructivismo, quien cita a los

siguientes autores:

RESNICK Y FORD (1984) seialan que, uno de los supuestos
fundamentales de la psicologia cognitiva del aprendiz consiste en que
dicho aprendiz construye gran parte del conocimiento nuevo. Esta premisa

es la base del constructivismo.

El conocimiento no es un bien transferible y la comunicacion no es el
vehiculo para llevar a cabo esta transferencia. El papel del maestro
consiste en ayudar al aprendiz en la organizacion y reorganizacion
conceptuales de la experiencia, pero quien ha de elaborar el concepto es el
aprendiz. El constructivismo no sélo nos ayuda a comprender el proceso de
aprendizaje, sino que también tiene consecuencias con respecto a la

motivacion.

El constructivismo es, quizas, una expresion sencilla pero profunda de las
ideas cognitivas contemporaneas sobre el aprendizaje, que han
evolucionado de forma natural desde las primeras tentativas de explicacion
del aprendizaje. Es discutible si puede considerarse el constructivismo

como una teoria del aprendizaje.

Gran parte de la construccion se produce a continuacién de la instruccion,
mediante la reflexion y aun a través de la actividad inconsciente. Incluso los
ejercicios repetitivos, recitados o por escrito, pueden promover la
construccién, aunque seria dificil que ésta se produjese si esos ejercicios
constituyeran las Unicas experiencias del aprendizaje que se
proporcionaran al nifio. Hemos de tener mucho cuidado para no dar por

supuesto que un uUnico método conduzca a la comprensién de las
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relaciones mediante la construccion. El maestro tiene que proporcionar un
andamiaje adecuado que permita el progreso del nifio y es necesaria una
gran destreza para brindar el mejor andamiaje a cada alumno.

Los metodos activos son preferibles para muchos nifios y durante gran
parte del tiempo, pero necesitamos saber mucho méas cerca de qué

métodos facilitan mas la construccion.

Kamii (1985) constituye un ejemplo de como trata de proporcionar la clase
de ambiente que mejor facilite la construccién. Elaboro un programa
aritmético de primer grado, eliminando toda instruccion tradicional vy
utilizando unicamente, en cambio, situaciones de la vida cotidiana y juegos.
Otro aspecto importante consiste en la interaccion social o, mas bien, la
actividad mental que tiene lugar en el contexto de los intercambios
sociales. Es, pues necesario, que los nifios defiendan su punto de vista

ante sus comparieros.

Hughes (1986) presenta pruebas de que los nifios preescolares son
capaces de inventar sus propios simbolos y sistemas de simbolos para
representar cantidades, es decir, nimeros de objetos. Aunque se admita
gue, a veces, hace falta cierta interaccion con el maestro, la evidencia de la
capacidad de los nifios para inventar una notacion adecuada, basada a

menudo en la correspondencia de uno a otro, es convincente.

Se afirma, incluso, que pueden inventar un simbolo adecuado para inventar
el cero, concepto considerado muy dificil de adquirir a edades tempranas.
Sin  embargo, estos mismos nifios pueden experimentar grandes

dificultades a la hora de trabajar con los simbolos convencionales.
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2.1.2. ACTIVIDADES LUDICAS

2.1.2.1. El Juego

a) Concepciobn:
Guzman (1984); el juego bueno, el que no depende de la fuerza o mafiana
fisicas, el juego que tiene bien definidos sus reglas y que posee cierta
rigueza de movimientos, suele presentarse muy frecuentemente a un tipo

de andlisis intelectual.

Brewster (2002), sefiala que los alumnos disfrutan jugar. Estos no solo
motivan y divierten a los alumnos, pueden también ayudar a desarrollar las
cuatro habilidades en los jovenes. Como también a crear un vinculo entre

casay escuela, los que ayudaran a sentirse mas seguros y confidentes.

Funlible (2002), describe que el juego es una actividad libre y voluntaria,
gue realizada dentro de unos marcos de tiempo y espacios sujeto a unas
reglas, le genera placer a quién la vivencia. Si bien el acto de jugar puede
ser un fin en si mismo, igualmente tiene el inmenso potencial de servir
como medio en procesos de aprendizajes integracion grupal y social. Los
juegos se han convertido en una expresion de la cultura, la cual nos
condiciona hasta el punto que las dinamicas ladicas que se generan

terminan por demostrar condiciones culturales de cada pueblo o religion.

No cabe duda que esta expresion ludica por naturaleza procede a nuestras
rondas infantiles, las que con el transcurso del tiempo son enriquecidas por
nuevas formas de relacionarse; en este sentido las manifestaciones de la
cultura moderna, asi como dan origen a otra manera de relacionarse con
los otros y con el entorno generan otras formas de expresién que

dinamizan el juego humanao.

Sastre (2003), sefiala que los juegos educativos, se adaptan al
conocimiento del nifio y a sus caracteristicas pedagogicas, al mismo tiempo

que captan su capacidad creativa y sensorial, lo que consigue mayor
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implicacion y un aprendizaje Iudico. Ademas, considera que la division de
las edades es muy apropiada y la eleccion de los juegos teniendo en
cuenta los intereses de las diferentes etapas de los nifilos estd muy
cuidada.

Olfos y Villagran (2004). Define que el juego es la "Accién u ocupacion
voluntaria, que se desarrolla dentro de limites temporales y espaciales
determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente
aceptadas; accién que tiene un fin en si mismo y esta acompafiada de un

sentimiento de tensién y alegria”.

Nerea (S.A), define que “la fuerza motivadora y el interés intrinseco que los
nifos incluyen en sus juegos nacen de la propia naturaleza epistemolégica
de ser humano; por eso juego y aprendizaje necesariamente estan
relacionados. Se considera el juego infantil como una actividad de gran

potencialidad para el desarrollo y el aprendizaje.

El juego infantil constituye un escenario psicosocial donde se produce un
tipo de comunicacion rica en matices, que permite a los nifios y nifias
indagar en su propio pensamiento, poner a prueba sus conocimientos y
desarrollarlos progresivamente en el uso interactivo de acciones y
conversaciones entre iguales. “El juego nunca deja de ser una ocupacion

de principal importancia durante la nifiez".

La vida de los nifios es jugar y jugar, la naturaleza implanta fuertes
inclinaciones o propensiones al juego en todo nifio normal. Los nifios
juegan por instinto, por una fuerza interna que los obliga a moverse,
manipular, gateara, ponerse de pie, andar, prélogos del juego y del deporte
gue la disciplina. Juegan movidos por una necesidad interior, no por
mandato, orden o compulsién exterior, la misma necesidad que haria que
un gato persiga una pelota que rueda y que juegue con ella como lo haria

con un raton.
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El juego profundamente absorbente es esencial para el crecimiento mental.
Los nifilos capaces de sostener un juego intenso acercan a la probabilidad
de llegar al éxito cuando haya crecido. Durante el juego el nifio inicia
gozosamente su trato con otros niflos, ejercita su lenguaje hablando y
mimica, desarrolla y domina sus musculos, adquiriendo conciencia de su
utilidad.

El juego es un medio valioso para adaptarse al entorno familiar y social, por
tal manera se le debe desalentar a los nifilos con advertencias como "No
hagas eso", "Es Peligroso”, "Te vas a lastimar”, la mejor manera es
animarlo y proporcionarle lugares seguros donde él pueda desarrollar. Es
necesario recordar que el nifio juega porque es un ser esencialmente activo
y porgue sus actos tienen que desenvolverse de acuerdo con el grado de

su desarrollo mental”.

Es el método que pretende lograr capacidades significativas a través del
juego. Existen muchas actividades ludicas divertidas en donde se pueden
incluir contenidos en el area de matematica.

El juego es una de las actividades principales del nifio, es por eso que el
método ludico es la forma en que el estudiante puede potencializar sus

capacidades.

El juego representa niveles muy diferentes de complejidad y proporcionan

una gama de situaciones potenciales de aprendizaje.

Millar (1968), sefiala que en el juego, la obtencién de informacion,
conocimiento, destreza y comprension; se manifiesta claramente en las

actividades ltdicas.

Kalverboer (1977) sefala que, el juego contiene informacion crucial sobre
el nivel de desarrollo de un nifio, sus capacidades de organizacion y su
estado emocional. Para que esta informacién sea util resultan necesarias la
clasificacion y la medicién.
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Dinaldson (1978); seiala que el juego es muy complejo ya que sumerge en

abstracciones y en el pensamiento descentralizado.

Piers y Landau (1980), afirman que el juego desarrolla creatividad,
competencia intelectual, fortaleza emocional, estabilidad, sentimientos de

jubilo y placer.

Tizard y Hughes (1984), sostienen que el juego motiva a los nifios para
explorar y experimentar. Proporciona una escala de tiempo y un
aprendizaje mas largo que probablemente se extenderan y continuaran, ya
gue el nifio que se desarrolla estara abstraido en la situacion, en tiempos y
grados diferentes segun su necesidad. El juego dentro de la escuela
motiva, por fuerza, un aprendizaje distinto y esta caracterizado por una

mayor fragmentacion y por concentrarse en segmentos de tiempo.

Stevens (1987), afirma que el juego es necesario y vital para un desarrollo
normal tanto del propio organismo como de su maduracion en calidad de

ser social.

El rol del profesor consiste en garantizar que, en el contexto escolar, el
aprendizaje sea continuo y evolutivo en si mismos y abarque mas factores
gue los puramente intelectuales. Los aspectos emocionales, sociales,
fisicos, estéticos y morales se combinan con los intelectuales para crear un

constructo total de aprendizaje.

Cada uno es interdependiente y se halla interrelacionado para lograr una
persona de pensamiento racional y divergente que posea la capacidad de
resolver los problemas y polemizar en un sin nimero de situaciones y

actividades.

Moyles (1999), sefiala que la situacién de juego proporciona igualmente

estimulacioén, variedad, interés, concentracion y motivacion. Si se afiade a
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esto la oportunidad de ser parte de una experiencia que, aunque muy
posiblemente sea exigente, no es amedrentadora, esta libre de presiones
irrelevantes y permite a quien participa una interaccion significativa dentro
de su propio entorno, las ventajas del juego se hacen ain mas evidentes.

El juego ayuda a los participantes a lograr la confianza en si mismos y en
sus capacidades y, en situaciones sociales, contribuye a juzgar las
numerosas variables dentro de las interacciones sociales y a conseguir

empatia con otros.

Induce a desarrollar percepciones acerca de otras personas y a
comprender las demandas en los dos sentidos de expectacién y
tolerancia. En muchas situaciones ludicas, existen implicitamente
oportunidades para la exploracion de conceptos como el de la libertad y
conducen, con el tiempo, a proporcionar vias de paso hacia el desarrollo

de la independencia.

En un nivel mas basico, el juego brinda situaciones en donde practicar
destrezas, tanto fisicas como mentales, repitiéndolas tantas veces como

sea necesario para conseguir confianza y dominio.

Smith (1992), sostiene que el aspecto motivacional del juego tiene y

seguira teniendo un valor educativo.

b) Importancia
Calero (1998), sefiala que la importancia radica en dos aspectos teérico-
practico y evolutivo-sistematico, es decir que debe guiar a los alumnos en
la realizacibn armoénica entre los componentes que hacen intervenir al
movimiento y la actividad musical. Le sirve al docente como una
motivacion a despertar y mantener la atencién de sus educandos de
manera activa y dinamica, permitiendo ademas de poder realizar trabajos

de competencia.
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La importancia de los juegos se centra en cuatro principales aspectos:
Desarrolla la personalidad: facilitan una educacion integral ya que
contribuyen en la formacion estética del organismo, desarrolla los

sentidos, favorece la agudeza visual, auditiva y tactil.

Provoca sanas manifestaciones psiquicas como la emocion, el placer de
movimiento y el encanto de la ilusion. Permite desenvolverse con el
lenguaje, la iniciativa y el ingenio, despierta la atencion y la capacidad de
observacion y acelera el tiempo de recreacion.

Desarrollo Social, Psicolégico Sensorio Motriz: desde el punto de vista
social facilita que el educando se incorpore al grupo social logrando el
respeto mutuo y la solidaridad cuando confronta sus experiencias y
sentimientos con sus compaferos, es muy importante tener en cuenta el
desarrollo de actividades e interaccion social por parte del educando, lo

cual permitird que se desarrolle de manera integral.

En el desarrollo de su inteligencia la interaccion fisica y la cooperacion
social deben estar sistematicamente relacionadas. Desde el punto de
vista psicologico procura darle oportunidades para actuar con libertad
frente a ciertas situaciones, no olvidemos que el autoestima es la base de
todo aprendizaje. Cuando se tiene poca autoestima se posee también
escasa capacidad para tener éxito en el aprendizaje, el juego, relaciones

humanas o en cualquier otro quehacer.

Desde el punto de vista del desarrollo motor, permite que desarrolle su

coordinacion motora gruesa y fina.

La formacion educativa en forma activa y dinamica en las diferentes areas
del curriculo: no solo tiene valor formativo, sirve también para impartir el
conocimiento en forma activa y dinamica con actividades significativas en

el aprendizaje de las diferentes areas del curriculo. Constituye el normal
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desenvolvimiento fisico del educando, permitiéndole descubrir sus

capacidades y habilidades a si mismo y a su mundo.

Desarrollo cognitivo: el juego en general, es fundamental en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, a la hora de aprender, la calidad con que una
persona aprende algo se basa en conocimiento. El juego permite acceder
al conocimiento de forma significativa, pues convierte en relevantes,

informaciones que serian absurdas de otra manera.

El juego es una actividad de suma importancia en todo el transcurso de la
vida del individuo, lo que requiere para su desarrollo es recibir
instrucciones, guias, facilidades que acrediten su interés contribuyendo a
su formacion integral. Reflexionar sobre el juego de los nifios y nifias es,
pues, siempre una ocasion para profundizar en su personalidad y para

acercarnos un poco mas a descifrar su desarrollo.

Como piensan hoy en dia la mayoria de los educadores nos parece que la
infancia no es un simple paso a la edad adulta, sino que tiene valor por si
misma. Actualmente, se sabe que se encuentran alli las claves de lo que

sera el hombre de mafana.

Si convenimos pues, que la etapa es fundamental en la construccion del
individuo y que el juego es lo que caracteriza la infancia, tendremos una
razon esencial para establecer su importancia de cara a la utilizacién en el
medio escolar. Ademas, uUltimamente, estan apareciendo estudios muy
serios centrados en el juego simbdlico que ponen de relieve su
importancia para que el nifio o la nifia organicen sus conocimientos sobre

el mundo y sobre los otros.

De la definicion del autor citado anteriormente sobre la importancia del
juego consideramos que el juego le sirve a docente para despertar el

interés por la matematica a los estudiantes y a la vez les permite
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interactuar, profundizando su personalidad, logrando el aprendizaje de
manera significativa contribuyendo a su formacion integral.
El juego es importante porque permite a los estudiantes desarrollarse

cognitivamente y socialmente.

Nerea (S.A.) sefiala que la mayoria de los padres, muchos educadores y
pediatras, algunos psicélogos y todos los nifios piensan que el juego es
importante para el desarrollo infantil. El juego constituye un modo peculiar
de interaccién del nifio con su medio, que es cualitativamente distinto del
adulto. Hoy, la mayoria de los especialistas en el tema reconocen que el
término “juego” designa una categoria genérica de conductas muy

diversas.

En una reciente puesta en comun sobre el tema, Smith (1983) sefiala que
Su aspecto mas singular consiste en la orientacion del sujeto hacia su
propia conducta, mas que en un tipo de conducta particular. Este control
sobre la propia actividad, que se contrapone al ejercicio originado por los
estimulos externos, necesidades y metas propio de los comportamientos
no ludicos, tiene mucho que ver con la distorsion de la realidad que

supone el proceso de asimilacion, tanto biolégica como psicoldgica.

Sin embargo, esta tesis de que el juego tiene una razén de ser biolégica y
psicologica, que constituye una forma de adaptacion a la realidad que es
propia de los organismos jovenes, ha chocado frecuentemente con la idea
de que el juego equivale a “tiempo perdido”, que es una actividad nociva
que interfiere con las que, en su lugar, se deberian “reforzar’, fomentar o

ensefar.

En la naturaleza cognitiva del juego hay tres trabajos fundamentales que
tratan sobre el juego en la abundantisima obra de Piaget. El primero
(1932) es un estudio sobre la moralidad de los nifios y el desarrollo de la
conciencia sobre las normas morales y la justicia. En éste, Piaget trata del
juego de reglas y define los juegos de los nifios como admirables

instituciones sociales.
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El segundo trabajo en el que Piaget (1946) aborda el tema del juego es un
estudio sobre el desarrollo de la funcién simbdlica en el nifio, en el que se
puede observar lo que él llama una teoria estructural. Efectivamente, en
esta obra plantea una teoria de la naturaleza de los juegos en relacion

con las estructuras cognitivas del sujeto.

Estas dos obras nos proporcionan ideas claras sobre qué es el juego para
Piaget. Este no es otra cosa que un matiz, una orientacion personal en el
funcionamiento de las estructuras cognitivas generales. Este matiz, esta
orientacion, es de naturaleza subjetiva y personal, y en términos de

invariantes funcionales es basicamente asimilacion deformante.

Asi pues, la evolucion de los juegos infantiles se debe concebir como
evolucion del conocimiento. Es l6gico encontrar primero un juego de
accion, de naturaleza sensorio-motora, posteriormente un juego de
representacion, de naturaleza simbolica, y mas tarde un juego
combinatorio que incluye normas convencionales que son para Piaget los

juegos reglados.

El tercer trabajo de Piaget sobre el tema es un articulo en el que responde
a la critica que el trabajo de Sutton-Smith (1966) le plantea, critica en
parte debida a la incorrecta interpretacion de ciertos postulados
piagetianos como el del egocentrismo intelectual y, en parte, a la
parcialidad que cualquiera puede descubrir si intenta tomar la teoria
piagetiana como un conjunto global de ideas para explicar la totalidad de

la conducta infantil.

De los tres, el trabajo mas importante sobre el juego es el de 1946, en el

gue Piaget desarrolla su teoria de la funcién simbdlica.

Piaget define el juego como una conducta de “orientacién”, como una
actividad que encuentra su fin en si misma. El juego es considerado una
actividad auto-orientada hacia si misma, una conducta autotélica. Hay

otras conductas que él llama las reacciones circulares.
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Efectivamente, durante el periodo sensorio-motor, el juego no se
diferencia del resto del comportamiento mas que por una cierta
“orientacion” ludica que el nifio da a ciertas reacciones circulares “serias”.
Esta orientacion viene dada por la relajacion infantil hacia el equilibrio de

los esquemas sensorio-motores.

c¢) Clasificacién
OYOLA, Hidalgo (1968), citan a QUEYGRAT, “quien clasifica a los
juegos de acuerdo a la légica:

e Juegos de movimiento: Son aquellos juegos que corresponden a una
profunda necesidad biologica, o actividad fisica. Atiende al desarrollo
muscular, mediante ejercicios de musculos, ejemplo: balanceo,

columpios, carreras, saltos, rondas, trepar, nadar, etc.

e Juegos sensoriales: Estos juegos son relativos a la facultad de sentir
provocan la sensibilidad en los centros comunes de todas las
sensaciones. Los nifios sienten placer, con el simple hecho de expresar
sensaciones, les divierte. Asegura Claparede, probar las sustancias
mas divertidas, “para ver a qué saben “hacen ruidos con silbatos, con
las cucharas sobre la mesa, etc. Examinan colores extra. Los nifios

juegan a palpar los objetos.

e Juegos motores: Los juegos motores son innumerables, éstos
desarrollan la coordinacibn de movimientos como los juegos de
destreza, juegos de mano, boxeo, remo, juego de pelota (futbol, tenis),

otros juegos por su fuerza y prontitud como las carreras, saltos, etc.

e Juegos intelectuales: Son los que hace intervenir la comparacion de
fijar la atencién de dos o mas cosas para descubrir sus relaciones,
como el dominio, el razonamiento (ajedrez), la reflexion (adivinanza), la
imaginacion creadora (invencién de historias). Claparede dice que la
imaginacion desempefia un papel inmenso en la vida del nifio,
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mezclandose a todas sus comparaciones asi como una vida mental del
hombre que le proveyera; cualquier pedazo de madera puede
representar a sus 0jos un caballo, un barco, una locomotora, un

hombre, en fin, anima las cosas.

e Juegos sociales: Son los juegos cuya finalidad es la agrupacion,
cooperacion, sentido de responsabilidad grupal, espiritual e
institucional, etc. Ethel Kawi dice, “el juego es una de las fuerzas
socializadores mas grandes”, porque cuando los nifios juegan
despiertan la sensibilidad social y aprenden a comportarse en los

grupos”.

Corbalar (1998), clasifica a los juegos de la siguiente manera:

e Juegos de conocimiento: Son recursos para una ensefianza mas
rica, mas amena. Servira para adquirir y/o afianzar de una manera mas
lidica los conceptos a tratar. Su utilizacion puede hacerse tanto en el
momento en que se introduce por primera vez algo nuevo, como para
recordar lo pasado algun tiempo. Son en general, aquellos cuya
utilidad es mas aceptada desde cualquier perspectiva pedagogica que

se contemple en la ensefianza.

e Juegos de estrategia: son los que trata de iniciar o desarrollar a partir
de la realizacion de ejemplos practicos (no la repeticion de
procedimientos hechos por otro) y atractivos, las destrezas especificas
para la resolucién de problemas y los modos tipicos del pensamiento

creativo.

En la formulacién del pensamiento creativo de los alumnos, los juegos
de estrategia son sumamente importados y su influencia puede ser
durable ya que son bien acogidos por los alumnos trabajando con

entusiasmo con ellos (juego)”.
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Dienes (1978), “manifiesta las clases de juego apropiadas para el
conocimiento matematico y que sirven de Utiles en el camino hacia la

comprension en las estructuras matematicas considera:

El juego manipulativo: Es una actividad que puede describirse como
exploracion, puesto que al comienzo el alumno tiene poca conciencia
del proceso exploratorio, pero su conocimiento crece con la

acumulacién de experiencias.

El juego representativo: Se produce cuando los objetos o las
personas que se le asigna propiedades diferentes de los que se le
asigna propiedades diferentes de los que en realidad tienen. La

imaginacion es el componente esencial de este tipo de juego.

El juego sujeto a reglas: Consiste esencialmente en jugar un
determinado juego, lo cual significa que de alguna manera, las
opciones esta limitadas por las reglas del mismo”.

De igual manera Tapia (1946) afirma que “existen varias clases de
juegos que constituyen un recurso fundamental para guiar el

aprendizaje de la matematica.

Los juegos en objetos concretos: Ademas de tener una importante
funcién motivadora, permite al educando, mediante su propia
actividad, tomar en contacto con las estructuras matematicas.

La accion con los objetos le lleva primero a familiarizarse con el
material y, progresivamente, a observar regularidades, patrones y

relaciones que preparan los procesos de abstraccion.

El juego simbdlico: Junto con desarrollar la creatividad del alumno,
permite que la investigacion se una a la manipulacién para describir las
estructuras, las relaciones entre los elementos y la elaboracion de

conceptos matematicos.
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El juego con reglas: Lleva al estudiante a efectuar deducciones
mediante la aplicacion sistemética, colabora al desarrollar del

pensamiento ldgico.

Acosta (2002) seiiala que el juego se clasifica de la siguiente manera:

Libre (surge de la imaginacion del individuo).

Dirigido (requiere de orientaciones, sugerencias y direccion de otras
personas).

Permanentes (no pasan desapercibidos y siempre captan el interés del
individuo).

Imitativos (surgen al observar la realidad circundante).

Educativos (educan en algun aspecto de la personalidad, a la vez que

recrea).

Nerea (S.A.) sefiala que siguiendo la teoria de Piaget podemos
clasificar los juegos en cuatro categorias: motor, simbalico, de reglas y
de construccion. Exceptuando la ultima, los juegos de construccion, las
otras tres formas ludicas se corresponden con las estructuras
especificas de cada etapa en la evolucion intelectual del nifio: el
esquema motor, el simbolo y las operaciones intelectuales. Y, al igual
gue sucede con estas ultimas, los juegos de reglas son los de aparicidon
mas tardia porque se “construyen” a partir de las dos formas anteriores,
el esquema motor y el simbolo, integrados en ellos y subordinados

ahora a laregla.

El juego motor:

Los nifios pequefios, antes de empezar a hablar, juegan con las cosas
y las personas que tienen delante. Golpean un objeto contra otro; lo
tiran para que se lo volvamos a dar, etc. Exploran cuanto tienen a su
alrededor y, cuando descubren algo que les resulta interesante, lo
‘repiten” hasta que deje de resultarles interesante. Y es importante
sefalar que el interés infantil no coincide con el del adulto. Si aprende,

por ejemplo, a abrir el cajon de su armario, repetira la accién a pesar
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de nuestros ruegos para que se estén quietos y de nuestras
advertencias de que pueden pillarse o de que pueden romperlo.

Para quienes sabemos el funcionamiento de un cajon nos resulta dificil
entender la satisfaccion que pueda proporcionar el abrirlo y cerrarlo
tantas veces. Para el nifio pequefio la tiene, y al repetir ese

conocimiento recién adquirido, llega a consolidarlo.

En otras ocasiones el interés no estara tanto en el cajon mismo como
en el enfado que nos provoca su incansable manipulacion. No sabe
exactamente por qué los demas le sonrien o se enfadan con él, y para
descubrirlo, tiene que comprobar qué es la que nos agrada o nos
molesta. Cuanto mayor sea esta actividad infantil, mayor sera el
conocimiento que obtenga sobre las personas y las cosas que le

rodean.

Este caracter repetitivo del comportamiento lo adoptamos también los
adultos cuando interaccionamos con nifilos de estas edades. Y si la
interaccion tiene lugar con una cierta frecuencia, los nifios llegan a
solicitar con la sonrisa o la mirada esos gestos y ruidos raros que
constituyen los primeros “juegos sociales”. Es un modo de demostrar

que nos reconocen.

Los estudios sobre como adquieren los nifios el lenguaje han puesto de
manifiesto la importancia de estas interacciones tempranas con el
adulto. Nos dirigimos a ellos con un lenguaje distinto del que utilizamos

con quienes ya hablan.

El objetivo no es otro que tratar de establecer una comunicacion con un
ser que aun no dispone del medio privilegiado que es el lenguaje. Y
estos antecesores del didlogo aparecen en esas situaciones que se

repiten en el cuidado diario del nifio.
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Bruner (1984), ha llamado a estas situaciones “formatos” para la
adquisicion del lenguaje, refiriéendose con ello a la estructuracién que el
adulto hace de ellas y a la facilitacion que promueve para que el

pequefio inserte sus acciones y sus vocalizaciones en dicha estructura.

El juego simbdlico:

Aunque hay distintos tipos de juegos, muchos consideran el juego de
ficcibn como el mas tipico de todos, el que redne sus caracteristicas
mas sobresalientes. Es el juego de “pretender” situaciones vy

personajes “como si” estuvieran presentes.

Fingir, ya se haga en solitario o en compafia de otros nifios, abre a
éstos a un mofo nuevo de relacionarse con la realidad. Al jugar, el nifio
“‘domina” esa realidad por la que se ve continuamente dominado.

Con el desarrollo motor se amplia enormemente su campo de accion,
se le permite o se le pide participar en tareas que antes le estaban
vedadas y, sobre todo, aparecen mundos y personajes suscitados por

el lenguaje.

Los psicoanalistas han insistido, con razon, en la importancia de estas
elaboraciones fantasticas para poder mantener la integridad del yo y

dar expresion a los sentimientos inconscientes.

Una aportacién fundamental de este tipo de juegos es descubrir que los
objetos no sirven soélo para aquello que fueron hechos, sino que
pueden utilizarse para otras actividades mas interesantes. Un simple

palo se transforma en caballo, en espada o en puerta de una casa.

Juego de regla:
El final de preescolar coincide con la aparicion de un nuevo tipo de
juego: el de reglas. Su inicio depende, en buena medida, del medio en
el que se mueve el nifo, de los posibles modelos que tenga a su
disposicion.

38



Pero en todos los juegos de reglas hay que “aprender” a jugar, hay que
realizar unas determinadas acciones y evitar otras, hay que seguir
“unas reglas”. Si en los juegos simbdlicos cada jugador podia inventar
nuevos personajes, incorporar otros temas, desarrollar acciones soélo
esbozadas, en los de reglas se sabe de antemano lo que “tienen que
hacer” los compafieros y los contrarios. Son obligaciones aceptadas
voluntariamente y, por eso, la competicion tiene lugar dentro de un

acuerdo, que son las propias reglas.

Juegos de construccion:

Este es un tipo de juego que esta presente en cualquier edad. Desde el
primer afio de la vida del nifio existen actividades que cabria clasificar
en esta categoria: los cubos de plastico que se insertan o se

superponen, los bloques de madera con los que se hacen torres, etc.

El nifio preescolar se conforma facilmente con cuatro bloques que
utiliza como paredes de una granja o de un castillo. Pero a medida que
crezca querra gue su construccion se parezca mas al modelo de la vida
real o al que se habia trazado al iniciarla. Hacer una grda que funcione
de verdad o cocinar un pastel siguiendo una receta, pueden ser

actividades tan divertidas como el mejor de los juegos.

Pero justamente en la medida en que tiene un objetivo establecido de
antemano y que los resultados se evaluaran en funcion de dicho
objetivo se aleja de lo que es mero juego para acercarse a lo que

llamamos trabajo.

En resumen, el juego es importante en el desarrollo del nifio porque le
permite el placer de hacer cosas, de imaginarlas distintas a como se
nos aparecen, de llegar a cambiarlas en colaboracion con los demas,
descubriendo en la cooperacion el fundamento mismo de su vida

social.
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La clasificacién de los juegos mencionados se va a tomar en cuenta en

el proyecto:

e Con respecto a Dienes, tomaremos en cuenta el juego sujeto a
reglas ya que en las sesiones de clase todos los juegos habréa
competencia lo cual estan sujetos a dichas reglas, donde habran
ganadores y perdedores. Tenemos como juegos sujetos a reglas a
cuatro en raya, laberinto y cuatro casilleros.

e Teniendo en cuenta a Tapia ademas del juego con reglas,
consideramos los juegos en objetos concretos, lo cual servirh mucho
en el proceso de aprendizaje, en donde el material que se utilizara
en los juegos conducira al aprendizaje, ademas de ser dinamico y
motivador. Tenemos como juegos en objetos concretos: Alcanzando

la estrella, armando el bote, sacando manzanas y pescando.

e En Corbalar, tomaremos los juegos de conocimientos, su utilizacion
sera en el inicio (conocimientos previos) en el cual servird para
recordar el tema anterior; y también durante la salida (evaluacion),
en el cudl los alumnos jugaran y a la vez desarrollan la capacidad de
solucion de problemas. Tenemos como juegos de conocimiento:
Carreras algebraicas | y IlI, el camino algebraico y quién es mas

rapido.

d) ¢Como utilizar los juegos con contenidos mateméaticos?

No hay unica formula para su utilizacion, encontramos experiencias,
desde la mas elaborada tipo taller, hasta las mas puntuales en las que se
usa un solo juego como recurso para presentar, reforzar o consolidar un
contenido concreto del curriculo. De todas formas, existen una serie de
recomendaciones metodoldgicas Utiles para cualquier disefio; entre ellas

podemos destacar:
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Al escoger los juegos hacerlo en funcién de que el contenido
matematico que se quiera priorizar, que no sean puramente de azary
gue tengan reglas sencillas y desarrollo corto. Los materiales,
atractivos, pero no necesariamente caros, ni complejos. La
procedencia, mejor si son juegos populares que existe fuera de la

escuela.

Una vez escogido el juego se deberia hacer un analisis detallado de los
contenidos matematicos del mismo y se deberia concretar qué

objetivos de aprendizaje se esperan para unos alumnos concretos.

Al presentar los juegos a los alumnos, es recomendable comunicarles
también la intenciébn educativa que se tiene. Es decir, hacerlos
participes de qué van a ser y por qué hacen esto, qué se espera de
esta actividad; que lo pasen bien, que aprendan determinadas cosas,

gue colaboren con los comparieros.

En el disefio de la actividad es recomendable prever el hecho de
permitir jugar varias veces a un mismo juego (si son distintas sesiones
mejor), para posibilitar que los alumnos desarrollen estrategias de
juego. Pero al mismo tiempo se deberia ofrecer la posibilidad a los
alumnos de abandonar o cambiar el juego propuesto al cabo de una
serie de rondas o jugadas, ya que si los nifilos viven la tarea como

imposicion puede perder su sentido ludico.

Es recomendable favorecer las buenas actitudes de relacion social.
Promover la autonomia de organizacion de los pequefios grupos y
potenciar el intercambio oral entre alumnos, por ejemplo, organizando
los jugadores en equipos de dos en dos y con la regla que prohibe

actuar sin ponerse de acuerdo con el otro integrante del equipo.
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e Por ultimo, no debemos olvidar destinar tiempos de conversacion con
los alumnos en distintos momentos del proceso. Una vez presentado el
juego de forma colectiva se puede conversar acerca de qué podriamos
aprender con este juego. Durante el desarrollo de las sesiones el

maestro tiene la oportunidad de interactuar grupalmente.

Una vez finalizado el juego, y de forma colectiva, debe hacerse el
analisis de los procesos de resolucién que han aparecido, potenciar la
comunicacion de las vivencias, asi como estimular la verbalizacién de

los aprendizajes realizados.

Olfos y Villagran (2004). Sefialan que los juegos y la resolucion de
problemas, el juego en la matematica son similares en disefio y
practica (modelo axiomatico). En ambos hay investigacion
(estrategias), resolucion de problemas. En ambos hay exitosos

modelos de la realidad.

Construir juegos involucra creatividad, como es el hacer matematicas.
El juego puede ser un detonante de la curiosidad hacia procedimientos

y métodos matematicos.

Llega a hablarse de una rama, la matematica recreativa. La cual es
atractiva y puede llevar al aprendizaje de las matematicas. Por ejemplo
a desarrollar habilidad para resolver problemas y a fortalecer una
actitud positiva hacia la asignatura. Esta matematica no esta
enmarcada en el curriculo tradicional. Usualmente se piensa que una
matematica seria no puede ser entretenida; confundiendo lo serio con

lo contrario de entretenido, es decir, lo aburrido.

Parte de la matematica se ha desarrollado a partir de juegos. Por
ejemplo, el desafio de los puentes de Koninsberg dio origen a la teoria
de grafos; y los juegos de azar dieron origen a las teorias de

probabilidad y combinatoria.
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La resolucion de problemas esta en el nucleo de la actividad matematica.
Esta favorece la motivacion, el habito y el aprendizaje de las ideas
matematicas. La resolucién de problemas da espacio al pensamiento
inductivo, a la formulaciéon de hipotesis y a la busqueda de caminos

propios.

Los problemas usualmente hacen referencia a contextos ajenos a la
matematica. Llevan historia y abren una ventana a la vida. En oposicion a
los ejercicios, no se puede determinar con rapidez si seran resueltos. No
es evidente el camino de solucion. En la resolucién de problemas hay que
relacionar saberes, hay que admitir varios caminos. El grado de dificultad
de un problema es personal, pues depende de la experiencia. El problema

debe ser de interés personal.

Para alcanzar su solucién se requiere de exploracion, y de estar dispuesto
a dedicar tiempo y esfuerzo en ello. La actividad de resolucion de
problemas proporciona placer, en especial la busqueda de solucién y el

encontrarla.

Los buenos problemas no son acertijos o con trampas. Son interesantes
en si mismos, no por su aplicacion. Son un desafio similar a los vividos
por los matematicos. Apetece compartirlos.

Aparece algo abordable. Proporcionan placer y son un desafio intelectual.
Como por ejemplo: Bordes, pirdAmides de nuameros, subir a cero, la

gincana de matematicas y rompecabezas blanco.
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2.1.2.2. JUEGOS LOGICOS EMPLEADOS EN LA INVESTIGACION.

JUEGO N° 1

TITULO: Carreras Algebraicas.

MATERIALES:

Un tablero de tres filas enumeradas del 1 al 4.

Una baraja de 20 cartas, 16 de las cuales tiene operaciones y 4 son
comodines.

Una ficha de un color diferente para cada jugador.

GRAFICO O DISENO: (Ver anexo: Juego N° 2)

CAPACIDADES QUE SE HA DESARROLLADO EN EL AREA DE
MATEMATICA:

Identifica términos algebraicos escribiendo el coeficiente, la parte
variable y los exponentes.

Reduce expresiones algebraicas empleando procedimientos légicos.

REGLAS DEL JUEGO:

Formar 2 grupos, que sortean el turno de salida y juegan por turno.
Ponen su ficha en la primera casilla de su fila. Las cartas se colocan
en un montén boca abajo.

El representante del primer grupo coge la carta superior y determina
la solucion. Si es 1 (o si habia elegido un comodin) pasa uno de sus
fichas a la casilla 1. Si no pasa su turno. Devuelva la carta al monton,
colocandola en otro lugar.

En las siguientes jugadas, para avanzar la ficha a una casilla, ha de
levantar una carta que tenga el nimero consecutivo o un comodin. Si
la solucion es incorrecta se pasa el turno al siguiente jugador.

Gana el grupo que primero consigue llegar su ficha a la casilla 5 y
resuelve correctamente.
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JUEGO N° 2

TITULO: CUATRO EN RAYA

MATERIALES:
e Un tablero de 6x6.
e 32 fichas.

GRAFICO O DISENO: (Ver anexo: Juego N°5)

CAPACIDADES QUE SE HA DESARROLLADO EN EL AREA DE
MATEMATICA:

e Determina el valor numérico de los polinomios aplicando en cada caso
los valores asignados.

REGLAS DEL JUEGO:

e Se jugaran dos grupos. Cada grupo tiene un representante.

e A cada grupo le corresponde 16 fichas.

e Los representantes tiran el dado para decidir quién empieza el juego.

e El segundo jugador debe seguir la estrategia del juego clasico de
cuatro en raya.

e Cada grupo debe impedir con la casilla que va a ocupar que su
adversario consiga alinear cuatro fichas.

e Siun grupo se equivoca en la solucion pierde su turno.
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JUEGO N° 3

TITULO: “EL CAMINO ALGEBRAICO”

MATERIALES:

e Un tablero.
e Un dado.
e Una ficha de un color diferente para cada grupo.

GRAFICO O DISENO: (Ver anexo: Juego N° 14)

CAPACIDADES QUE SE HA DESARROLLADO EN EL AREA DE
MATEMATICA:

Identifica el grado de dos monomios utilizando las propiedades
correspondientes.

Determina y/o demuestra situaciones algebraicas utilizando
procedimientos logicos.

REGLAS DEL JUEGO:

Se formarda grupos de 2, en la cual tendran un representante en cada
grupo.

Se formaran al azar el turno, el primero tendra que obtener el
namero 6 en el dado para iniciar el juego (1).

Si resuelve el ejercicio podra avanzar segun el nimero del dado que
le ha tocado, en caso contrario perdera su turno.

A la vez perdera su turno si le ha tocado el mismo namero que se ha
solucionado.

Si el grupo le corresponde ©el jugador podra pasar el muro (X).

Si el grupo le corresponde @ el jugador volvera al inicio del juego.
Sile toca A vuelve a jugar.

El primer grupo que llegue a solucionar el ejercicio 6 sera el
ganador.

Si el grupo le corresponde %, pierde un turno.
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IV. JUEGO N° 4

TITULO: “LABERINTO”

MATERIALES:

e Un tablero.
e Un dado.
e Una ficha de un color diferente para cada grupo.

GRAFICO O DISENO: (Ver anexo: Juego N° 20)

CAPACIDADES QUE SE HA DESARROLLADO EN EL AREA DE
MATEMATICA:

o Reduce términos semejantes suprimiendo los signos de agrupacion
desde adentro hacia afuera.
o Identifica el nimero de términos reduciendo términos semejantes.

REGLAS DEL JUEGO:

. Formar 2 grupos, que sortean el turno de salida y los ejercicios
pares e impares.

. Ambos grupos conduciran por el laberinto hasta llegar a la meta.

. Hay muchos caminos por realizar, pero el Unico camino que se
permite usar es el camino enumerado del 1 al 5.

. Para llegar en el camino correcto, resuelve los problemas, luego
sefala en el laberinto.

. El primer grupo que llegue a la meta es el ganador.
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2.1.2.3. Estructura Béasica de las Actividades Ludicas:

Ante una situacion problemética, el estudiante desarrolla posibles
respuestas, buscando estrategias para dar respuesta, descubriendo
diversas formas para resolver dichos problemas, aumentando la confianza

en si mismo.

Broudy (1961), sefiala que las actividades Iudicas generales con
materiales diversos y recursos facilmente accesibles en las clases
normales, ayudaran significativamente a cada nifio, tanto en la
identificacion como la satisfaccion de las necesidades individuales. La
mayoria de los recursos ludicos desarrollan rasgos como la confianza,

imaginacion y oportunidad de socializacion.

Ministerio de educacion (2010), sefiala que el nifio y la nifia observan y
exploran su entorno inmediato y los objetivos que la configuran,
estableciendo relaciones entre ellos al realizar actividades concretas a
través de la manipulacion de materiales, participacion de juegos

didacticos, elaboracion de esquemas, graficos, dibujos, etc.

Flores (2004), sefalan que uno de los aspectos mas importantes en lo
referente al desarrollo de las capacidades creativas es el cuidado del
ambiente en el que procesamos nuestras estrategias, sin el cuidado de
ellas son pocos las posibilidades de éxito. Tal como enuncia David

Ausubel, creatividad no es igual que pensamiento creativo.

Ademas el pensamiento creativo (fluido, flexible, original), la creatividad
de una persona comprende motivaciones, intereses y varios rasgos de

caracter.

Corresponde al docente crear un ambiente humano que fomente las

buenas relaciones, no solo del estudiante con el profesor, sino también
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las relaciones abiertas, de los estudiantes entre si; en constante dinamica

de grupo. En tal situacion se considera cuatro aspectos:

e Un ambiente generoso: que permita asomar los intereses y propicie la
expresion y la participacion de todos.

e Un ambiente social: de aceptacion bilateral, de manera que todos se
relaciones entre si como personas, y que se atrevan ser ellos mismos.
El auténtico grupo escolar es un gran equipo de aprendizaje
significativo.

e Un ambiente de participacion: en el aula el docente creativo hay mucho
trabajo en equipo porque todos sus comportamientos manifiestan
mucha confianza en sus alumnos.

e Un ambiente de creacion y aventura: se percibe el deseo de riesgo y de
la innovacion, el gusto por lo desconocido. Se promueve el

inconformismo inteligente.

En todo momento el maestro debe saber distinguir, como punto de su
profunda observacion, entre la fuerza actual del grupo y su fuerza
potencial; sabe que lo que es no coincide con lo que puede o podria ser; y
esta diferencia es la que lo hace consciente de una permanente mejora
del grupo. El docente creativo piensa permanentemente, mas que en

términos de creatividad, piensa en la creacion de manera concreta.

Moncada (2007), “Los procedimientos del método ludico en la bibliografia

no lo especifica por lo que se propone lo siguiente:

e Observacion: A través de preguntas elaboradas del tema anterior o de
un contenido que tenga que ver con el tema a tratar se podra obtener
los conocimientos previos de los alumnos.

Las preguntas pueden estar escritas en la pizarra con tizas de colores
para ser mas llamativo, en cartulina o papel, pero estas pueden tener la

forma que el docente requiere: metas, hojas, personas, etc.
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Teniendo en cuenta la edad de los alumnos y su realidad en la que se
encuentre, lo mas adecuada es llevarlo al tema transversal que el
docente ha elegido para el tema a tratar o pueden estar planteadas en
algunos juegos; serian mas factibles que los juegos sean individuales
en este procedimiento para obtener mayores resultados, pero si el
docente lo prefiere puede hacerlo de manera grupal.

Con este procedimiento también se busca que el alumno al contestar

las preguntas escucha el tema a tratar.

Aplicacién: Es donde los alumnos junto al docente desarrollan el tema
a tratar. Para desarrollar la clase se puede utilizar guias, modulos,
fichas o pueden ser expositivas; también se puede utilizar un juego si el
docente cree conveniente; como el mismo docente se puede dar
cuenta, este método es flexible porque se puede utilizar diferentes

recursos en clase, no se encierra en uno solo.

Los alumnos dan a conocer sus inquietudes en el transcurso de la
clase, desarrollar algunos ejemplos que el docente o los mismos

alumnos proponen.

Técnica del juego: Esta técnica se puede utilizar en el inicio, proceso
o salida de la clase, o también en toda la clase. Aqui se aplica el juego
0 juegos adaptivos al tema a tratar, en estos juegos se encuentra los
ejercicios y/o problemas que los alumnos con el asesoramiento del

docente van a desarrollar.

En algunos ejercicios y/o problemas, que estara escritos en los
cuadernos de los alumnos o en hojas, siendo preferible que el tiempo
gue se debe emplear para esta técnica sea de 60 minutos a 90
minutos, por tal motivo el docente debe clasificar adecuadamente la

cantidad de ejercicios y/o problemas.
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e Expresion: Después que el docente corrija las hojas de trabajo, los
alumnos saldran a exponer voluntariamente o el docente asignara el
ejercicio o problema; finalizando la sustentacion se planteard algunas
preguntas por parte de los alumnos y el docente, es aqui donde el
expositor defendera su trabajo.

El docente dara aclaraciones si es necesario. Seria recomendable que
el docente constantemente este revisando los trabajos de los alumnos

para que ellos mantengan la responsabilidad.

e Extensién: Con este procedimiento se utilizard un juego donde los
alumnos descubriran el tema transversal en forma grupal, el cual ya

esta planteada en los ejercicios y/o problemas.

Luego, los alumnos tendran que dar sus propias ideas o conceptos del
tema en un papel o en la pizarra. Se les dejara dos o tres ejercicios y/o
problemas con un nivel superior a los ya planteados en la clase.

La evaluacion se da en toda la clase.

El método presentado se aplicara para el desarrollo de competencias,

pero puede ser aplicado tanto en objetivos y capacidades.

Ante una situacion problematica, el estudiante desarrolla posibles
respuestas, buscando estrategias para dar respuesta, descubriendo
diversas formas para resolver dichos problemas, aumentando la

confianza en si mismo”.

A partir de la cita anterior se va a tomar en cuenta con respecto a la
“observacion” en lo cual se va a desarrollar al inicio de la sesién a
través de una dinamica, para descubrir el tema, de manera grupal.

En la aplicacion se va a desarrollar mediante guias de aprendizaje, lo

cual se tomard en cuenta la participacion de cada estudiante.
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En la técnica del juego se van a encontrar los ejercicios durante la
evaluacion, de manera grupal y después un integrante de cada grupo
defenderé el trabajo realizado.

Estamos en desacuerdo con respecto a la extension debido a que las
sesiones no poseen temas transversales ya que los ejercicios son
algebraicos, sin embargo podemos rescatar que al inicio de las
sesiones podemos hablar acerca de la matemética como por ejemplo
su historia, como surgio el algebra, etc.

2.2. CAPACIDADES DEL AREA DE MATEMATICA

2.2.1. La Matemaética
Murillo (1998); sefiala que la matematica constituye una actividad de
resolucion de situaciones problematicas de una cierta indole, socialmente
compartida; estas situaciones problematicas se pueden referir al mundo
natural y social, o bien pueden ser internas a la propia matematica; como
respuesta o solucidon a estos problemas externos o internos que surgen y

evolucionan progresivamente los objetos matematicos.

El objetivo de ensefiar matematicas es ayudar a que todos los estudiantes
desarrollen capacidad matematica. Los estudiantes deben desarrollar la
comprension de los conceptos y procedimientos matematicos. Deben estar
en capacidad de ver y creer que las matematicas hacen sentido y que son

Utiles para ellos.

Ensefar capacidad matematica requiere ofrecer experiencias que estimulen
la curiosidad de los estudiantes y construyan confianza en la investigacion,
la solucion de problemas y la comunicacién. Se debe alentar a los
estudiantes a formular y resolver problemas relacionados con su entorno
para que puedan ver estructuras matematicas en cada aspecto de sus vidas.
Experiencias y materiales concretos ofrecen las bases para entender

conceptos y construir significados. Los estudiantes deben tratar de crear su
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propia forma de interpretar una idea, relacionada con su propia forma de
interpretar una idea, relacionada con su propia experiencia de vida, ver como

encaja con lo que ellos ya saben y que piensan de otras ideas relacionadas.

Que tan bien lleguen a entender los estudiantes las ideas matematicas son
mucho mas importantes que el nimero de habilidades que pueda adquirir.

Los docentes realizan actividades que promueven la participacién activa de
los estudiantes en aplicar matematicas en situaciones reales. Esos maestros
regularmente utilizan la manipulacién de materiales concretos para construir
comprensién. Hacen a los estudiantes preguntas que promuevan la

explotacién, la discusion, el cuestionamiento y las explicaciones.

LLANOS, N (2005; 9), sefiala que el aprendizaje de la matematica constituye
un auténtico proceso de descubrimiento, “la matematica no se aprende, sino
que se hace”; se justifica por el hecho que en el conocimiento de un
contenido, el saber conceptual esta intrinsecamente relacionado con el
saber hacer procedimental, lo cual implica la ejecucion de procedimientos,

estrategias, técnicas, habilidades, destrezas, métodos, etc.

Por lo tanto el aprendizaje de la matematica comprende la informacion
verbal que el mundo debe almacenar en su memoria a largo plazo y que
para ser adquirida debe ser repetida constantemente, practicada y

relacionada con informaciones anteriores.

Por otro lado el aprendizaje de conceptos y reglas de alto orden requiere del
dominio de pre-requisito. Los cuales deben superar el aprendizaje
mecanicista (que solo involucra resolver ejercicios o realizar célculos), por un
aprendizaje de calidad que le permite la integracién con otros conocimientos

ya adquiridos.

ABAD, Monica; (2007; 26); sefiala que la matematica ha sido y es uno de los

pilares fundamentales del desarrollo tecnoldgico y el conocimiento de la
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misma es una de las exigencias primarias en la formacion de todo ser

humano y fundamentalmente de todo futuro profesional.

El desarrollar en el alumno un sistema estructurado de conocimientos y
habilidades mateméticas, se constituye en un elemento basico en el proceso

educativo.

La mateméatica es una disciplina viva que esta en constante movimiento y
guia a los estudiantes hacia el manejo y comprensién de los conceptos
basicos, ofreciendo una base sélida para su uso en esta sociedad

cambiante.

Actualmente se esta luchando para mejorar la calidad educativa y es por ello
gue los profesores deben presentar la matematica mas creativa a los

alumnos.

De tal manera que el educando conciba a la matematica como una forma de
pensar el mundo fisico que lo rodea.

La matematica brinda creacion y descubrimiento cuando le damos una
utilidad continua y efectiva, el cual es el estimulo de la curiosidad y solucion

de problemas.

2.2.2. CAPACIDAD DE CALCULO
Tuif y Legrand (1980), indican que el calculo y generalmente el instrumento
matematico no constituyen un conjunto de técnicas desgajadas de lo real y
gue envuelven al vacio. Si el nifio construye las primeras nociones
matematicas “jugando” con el material, el célculo est4 constantemente

motivado por los problemas que plantea el medio de la vida.

En todas las disciplinas, comprendida la matematica, la unién de escuela y
vida constituye el punto de partida y el punto de aplicacion del proceso
pedagdgico. Es en esta perspectiva donde la ensefianza del célculo responde

a los intereses del nifio e ilustra la pedagogia funcional de Dewey y de
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Claparede. En matematicas, mas quizas que en otras cosas, toda eleccion
debe ser una respuesta a una cuestion planteada implicitamente por el nifio

gue intenta insertar su accion al medio.

Una motivacién tal pide un método. La actitud pedagogica del profesor
tendera desde el principio a construir y desarrollar en el nifio esta conciencia
matematica que le permitirh descubrir y resolver los problemas suscitados por

situaciones reales efectivamente vividas.

Aqui nos damos cuenta que el calculo se desarrolla a partir de una
construccion acompafada de una motivacion, en la cual es muy indispensable

en las actividades ludicas.

Tuif nos indica que durante los ejercicios de calculo el educador ilustrara las
explicaciones con ejemplos que al nifio le sean familiares y las aplicaciones
de la leccion deberan constituir un entorno al ambiente familiar. Toda
situacion vivida tiene a menudo un aspecto numérico y puede dar lugar a un
ejercicio de célculo o ser el punto de partida de toda una serie de

adquisiciones.

Esta concepcidn permite aportar una solucion  dos preguntas muy
importantes de la pedagogia del calculo. Vemos ampliamente que si el
educador se inspira en lo que hemos dicho, las dificultades de lo que llaman
el célculo aplicado no existen puesto que el nifio aprende en todo momento, y
aplica sus conocimientos a lo que sea, ya que a lo largo de su aprendizaje la

realidad, el célculo y el retroceso a la realidad no constituyen mas.

La escuela no solamente es el lugar donde el nifio aprende algo, el joven
alumno tiene ya una cierta experiencia cuando entra en ella; continda
enriqueciéndose fuera de la escuela, y hay que ensefiarle a que siga
aprendiendo cuando deje la escuela. El maestro, pues, debe colocarse de

NUevo en un proceso que tiene su dindmica y su continuidad propias.
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2.3. SOLUCION DE PROBLEMAS EN EL AREA DE MATEMATICA

2.3.1. SOLUCION DE PROBLEMAS
Chamorro (2003), sefiala que la actividad matematica por excelencia es la
resolucién de problemas, cualquier matematico estaria de acuerdo en ello,
si bien la nocion de problema dista mucho de la que subyace en los
problemas escolares.

Es bien conocido también que los alumnos tienen dificultades en la
resolucién de problemas, pudiéndose hablar, en algunos casos, el fracaso

escolar.

Asi, durante mucho tiempo se considero que las dificultades mostradas por
los alumnos en la resolucion de problemas dependian primordialmente de
la complejidad de los conceptos matematicos involucrados en su
resolucion, de los conocimientos matematicos que poseian los alumnos,

asi como de las capacidades intelectuales de los mismos.

Con el paso de tiempo, las investigaciones en psicologia y en didactica de
las matematicas han ido sacando a la luz la importancia de tomar en
consideracion aspectos aparentemente colaterales que se han revelado

como primordiales a la hora de resolver un problema.

Para facilitar el aprendizaje, deben utilizarse sistemas materiales de
representacion que permitan el paso de la representacion del problema a la
de la solucion. Estos sistemas de representacion, que pueden considerarse

como instrumentos psicoldgicos, en el sentido de Vygotski, comportan:

Representacion iconicas (esquemas)

Representaciones simbdlicas ligadas a ciertas disposiciones espaciales.

Escritos especificamente matematicos.

La lengua natural.
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También en los trabajos sucesivos del ERMEL del INRP se encuentran
valiosas recomendaciones sobre el tipo de problemas a presentar a los
alumnos, pronuncidandose por una variedad de enunciados y tareas del

siguiente estilo:

e Dada una situacion, vivida o verbalizada, determinar los diferentes tipos
de preguntas que puedan hacerse.
e Dada una pregunta, buscar datos e informaciones pertinentes que
permitan responderla.
e Analizar en situaciones o enunciados dados, la pertinencia, verosimilitud,
coherencia, redundancia de los datos dados.
e Resolver problemas cuyo enunciado viene dado a través de un grafico,
tabla, dibujo, fotos, etc.
e Dada una situacion, una pregunta y un resultado obtenido como

respuesta, interpretarlo, validarlo y comunicarlo.

Proponer tantos problemas complejos, cuya resolucion comporte varias
etapas que se resuelvan con un modelo conocido por el alumno, no
precisadas en las preguntas intermedias, como problemas abiertos para

los alumnos que no tienen aun un modelo de resolucion”.

2.3.2. Clasificacion de problemas matematicos
Sanchez y Fernandez (2003); afirman que actualmente se perciben dos
tendencias de clasificacion: las que corresponden con la composicion del
problema, y las que se corresponden con una dimensién subjetiva, en tanto

a las relaciones exigidas al pensamiento de la persona que lo resuelve.

Respecto a la dimension subjetiva es firme la vinculacion que existe entre

problema y pensamiento.

Los autores citan a los siguientes autores:
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Mayer, una definiciébn general de pensamiento incluye tres ideas béasicas:

e El pensamiento es cognitivo pero se infiere en la conducta. Ocurre
internamente, en la mente o el sistema cognitivo, y debe ser inferido
indirectamente.

e El pensamiento es un proceso que implica alguna manipulacion o
establece un conjunto de operaciones sobre el conocimiento en el
sistema cognitivo.

e El pensamiento es dirigido y tiene como resultado la “resolucion” de

problemas o se dirige hacia una solucion.

Polya sugiere dos tipos de categorias. En la primera identifica aquellos en
donde se pide encontrar algo. Aqui se dan algunas condiciones o datos y la
idea del problema es determinar el valor de alguna incognita. Polya sefiala
gue en ese tipo de problemas se debe especificar claramente las
condiciones que debe satisfacer la incognita. La otra categoria la relaciona

con problemas donde algo debe ser probado.

Simén presenta una caracterizacion general de las propiedades que

tienden a agrupar identificar dos tipos de problemas:

e Los problemas bien estructurados: En ese tipo de problemas la
informacion para resolverlos es parte del enunciado, las reglas para
encontrar la solucién son claras, y existen criterios definidos para

resolverlos.

e Los problemas que no presentan una estructuracion bien definida:
Se encuentran en la vida diaria. Se necesita reformularlos y proveer o
eliminar cierta informacién para resolverlos, o quizds demasiada

informacion.
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Fredericksen sugiere tres categorias en la clasificacion de problemas:

e Problemas bien estructurados: Se pueden resolver con la aplicacion
de algun algoritmo conocido y existen criterios para verificar si la

solucion es correcta.

e Problemas estructurados: Son parecidos a los bien estructurados con
la condicion de que el que los resuelve necesita disefiar todo el proceso
de solucién o parte de éste.

e Problemas mal estructurados: Carece de un procedimiento que
garantice una solucion. Se necesita reformular el enunciado y desarrollar
una serie de estrategias para su solucion.

Greeno ha sugerido una tipologia tripartita de problemas.

e Problemas de estructura inductora: Se dan varias instancias y quien

resuelva el problema debe descubrir la norma o modelo implicito.

e Problemas de transformacién: Se da un estado inicial y el que
resuelva problemas debe hallar una secuencia de operaciones que

produzca es estado final.

e Problemas de ordenamiento: Se dan todos los elementos y el que
resuelva el problema debe ordenarlos de forma tal que resuelva el

problema.

Vigotsky por su parte, refiere que la resolucion de problemas constituye uno
de los modelos de proceso mental complejo.
Un problema se conforma dentro de una estructura psicologica de la

siguiente manera:
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Se inicia a partir de datos.

Del andlisis de datos.

Establecimiento de relaciones entre datos.
Depuracién de informacion.

La elaboracion de una estrategia particular acorde al tema.

Bajo este marco, la eleccién y la toma de decisiones son determinantes,

pues ellos facilitan la orientacion del problema hacia posibles soluciones

2.3.3. Etapas en la Resolucion de Problemas

Sanchez y Férnandes (2003), citan a Kilpatrick, quien enfocé la ensefianza

de la resolucion de problemas en cinco categorias:

Osmosis: Se apoya en la idea de que aprender a resolver problemas es
resolver muchos problemas y que, al hacerlo, se aprenden las técnicas,
los métodos o las herramientas heuristicas que estan implicitas en ello.

Memorizacion: Implica descomponer un problema en elementos mas
simples y abordar la solucion mediante la ensefianza de elemento a
elemento. Este enfoque también esta presente en planteamientos no tan

tradicionales.

Imitacion: Consiste en situar al alumnado en presencia de un modelo de

resolvente competente y a compararla con conductas propias o ajenas.

Cooperacion: Consiste en la necesidad de observar como sus
compaferos resuelven el problema, respetar, ajustar y canalizar las

ideas que escuchan.

Reflexién: Explica el éxito, el fracaso, las direcciones mal elegidas, la

falta de razonamiento en las estrategias.

Ambos autores afirman ver la resolucion de problemas como una actividad

mental, y en ésta se haya las operaciones basicas del pensamiento:
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e El analisis: Es la operacion mediante la cual el objeto de conocimiento

(el problema) se descompone o separa en partes en la mente.

e La sintesis: Es el acto de reunir mentalmente los diferentes elementos,
conformando un todo, un elemento aislado en el problema se ve en su

intima relacién con los otros, en sus nexos e interdependencias.

e La generalizacion: Se comprende en dos sentidos. El primero de ellos,
a través de la generalizaciéon se diferencian o destacan, en dos 0 mas
objetos, propiedades comunes, que no varian de uno a otro. La segunda
forma de comprender la generalizacion es verla como la operacion
mental que permite distinguir en uno 0 mas objetos, sus propiedades

esenciales, bajo la forma de un concepto general.

e La abstraccidon: Se considera como la operacion a partir de la cual se
separan determinadas propiedades o indices de ciertos objetos, a la vez
gue no se tienen en cuenta otras propiedades o indices de esos mismo

objetos.

e Lacomparacion: Es la contraposicion de diferentes elementos (objetos,
problemas, etc.) con el fin de determinar la similitud o diferencia en sus

propiedades generales y particulares.

Schoenfeld, sugiere que en todo proceso resolucion, el estudiante debe
reflexionar constantemente acerca de los aspectos vinculados con las

diferentes fases de resolucion. Los elementos son los siguientes:

e Andlisis
e Dibujar un diagrama siempre que sea posible.
e Examinar casos especiales:
- Seleccionar valores particulares para ejemplificar el problema y

encontrarle el sentido.
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- Examinar casos limite para explorar el rango de posibilidades.

e Exploracion.

e Considerar problemas equivalentes:
- Reemplazar algunas condiciones por otras equivalentes.
- Recombinar los elementos del problema en diferentes formas.

- Introducir elementos auxiliares.

e Reformular el problema usando:
- Algun cambio de perspectiva o notacion.
- Consideraciones que involucren el método de contradiccion.
- El hecho de que el problema esta resuelto y basandose en esto

determinar sus propiedades.

Considerar problemas modificados ligeramente:
- Seleccionar  subtemas (considerando  particularmente las
condiciones).

- Descomponer el dominio del problema y trabajarlo caso por caso.

Considerar problemas esencialmente modificados:
- Disefiar un problema semejante con menos variables.

- Fijar todas las variables, excepto alguna de ellas y analizar qué pasa.

Tratar cualquier problema relacionado que tenga semejanza con:
- Laforma.
- Los datos.

- Las conclusiones.

Verificar la solucioén:

- ¢cumple la solucién las siguientes pruebas?
- ¢usa los datos pertinentes?

- ¢concuerda con las predicciones o estimaciones originales?
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- ¢ puede obtenerse de otro modo diferente?
- ¢puede ser reforzada con otros casos especiales?
- ¢ puede reducirse a resultados conocidos’

- ¢puede ser generada a partir de algo que tu sabes?

El autor Fernandez (2003), encuentra seis clases de meta modelos (cada una
de las distintas clases de modelos de situaciones problematicas, presentadas
a la actividad del alumno, capaces de generar ideas validas para la invencion,

reconstruccién y solucion de problemas matematicos):

e Generativos: Desarrollan la confianza y la seguridad de los alumnos en si
mismos. Ayudan a generar ideas y a utilizar el razonamiento logico. La
operacion queda subordinada al pensamiento, del que se desprende
divergencia y flexibilidad. Se percibe la importancia de la ausencia de
arbitrariedad en los problemas. Se desarrolla la atencién, la actitud critica,
la capacidad de tolerancia, colaboracion y solidaridad respecto a las ideas

de los demas.

e Estructuracion: Distingue la solucion del problema de la resolucion de
éste y es capaz de estimar con razonamiento Iégico la validez del resultado
debido a que se ha utilizado la reversibilidad de los procesos operativos

como técnica de verificacion.

e Enlaces: no interviene el azar en la utilizacién de los datos; se percibe el

significado de éstos dentro de la situacidén problematica.

e Transformacion: hay un dinamismo de relaciones mentales que implican
el desarrollo de un pensamiento matematico. Utilizacion del método de

analisis y método de sintesis.

e Composicién: Desarrollan la memoria, la observacién y la capacidad de

demostracién. Emision de juicios a partir de relaciones multiples.
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e Interconexién: Apertura mental en la aplicacion de los conceptos y

operaciones. Desarrollo de la originalidad, imaginacion y creatividad.

Bacilio (2007) citan a Sanchez y Fernandez quienes sefialan las etapas de la

resolucion de problemas de diferentes autores:

a)

b)

Polya:

Para Polya, un problema puede resolver correctamente si se siguen los
siguientes pasos:

e Comprender el problema

e Concebir un problema para llegar a la solucion

e Ejecutar un plan

e Verificar el procedimiento

e Comprobar los resultados

Schoenfeld:
A partir de los planteamientos de Polya, su modelo de resolucion abarca

los siguientes pasos:

e Analisis: trazar un diagrama, si es posible, examinar casos particulares

y probar a simplificar el problema.

e Exploracion: Examinar problemas ligeramente modificados, establecer

submetas, descomponer el problema en caso de analizar caso por caso.

e Examinar problemas ampliamente modificados: construir problemas
analogos con menos variables, mantener fijos todas las variables menos
una para determinar qué efectos tiene esa variable, trata de sacar
partido de problemas de problemas afines que tenga parecido en su

forma, en sus datos o en sus conclusiones.
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c) Wallas:

Estas incluyen las siguientes etapas:

e La preparacion: Es la fase en la cual el solucionador analiza el
problema, intenta definirlo en forma clara y recoge hechos e informacion

relevantes al problema.

e Laincubacion: Es la fase en la cual el solucionador analiza el problema

de manera inconsistente.

e La inspiracion: Es la fase en la cual la solucién al problema surge de

manera inesperada.

e Verificacion: Es la fase que involucra la revision de la solucion.

d) André:
Las etapas en la resolucion de problemas sirven para enfatizar el
pensamiento consistente y para aproximarse analiticamente a la solucion,
asi como también para ofrecer una descripcion de las actividades mentales
de la persona que resuelve el problema.
En tal sentido, André propone que las etapas de la resolucién de problemas

son las siguientes:

e Darse cuenta del problema: De que existe una discrepancia entre lo

gue se deseay lo que se tiene.

e Especificacion del problema: Se trabaja una descripcion mas precisa

del problema.

e Analisis del problema: Se analizan las partes del problema y se aisla la

informacion relevante.
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e Generalizacién de la solucién: Se consideran varias alternativas

posibles.

e Revision de la solucidn: se evaltan las posibles soluciones.
e Seleccién de la solucion: Se recoge aquélla que tenga mayor

posibilidad de éxito.

e Instrumento de la solucién: Se implementa la solucién.

e Nuevarevision de la solucidn: Si es necesario.

Es hacer notar que las etapas se aplican usualmente a problemas
aritmeéticos y algebraicos, pero también pueden aplicarse a muchos otros
tipos de problemas no necesariamente relacionados con disciplinas

académicas.

Miguel de Guzman:

En la resolucion plantea cuatro fases:

e Familiarizacion del problema:
Al comienzo, en la familiarizacion con el problema, debemos actuar sin
prisas, pausadamente y con tranquilidad. Hay que conseguir tener una
idea clara de los elementos que intervienen: datos, relaciones,

incognitas, etc. En resumen, antes de hacer, trata de entender.

e BuUsqueda de estrategias:
Una vez que hemos entendido el problema pasamos a buscar las
estrategias que nos permite resolverlo. En esta fase no iniciamos el
ataque del problema sino que vamos apuntarlo todas las ideas que nos
surjan relacionados con el problema. Es conveniente pensar y disponer

de mas de una estrategia o camino a desarrollar en la fase posterior.
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e Llevar adelante la estrategia:
Tras acumular varias opciones de resolucion, es el momento de llevar
adelante la estrategia elegida. La llevamos adelante trabajando con
confianza y sin apresuramientos. Conviene no echarse atras ante la
primera dificultad que surja, ni continuar con la estrategia si las cosas se

complican demasiado.

En el caso de no acertar con el camino correcto, es el momento de
volver a la fase anterior y reiniciar el proceso. Seguimos de esta forma
hasta cerciorarnos de haber llegado a la solucion.

e Revisar el proceso y sacar consecuencias de él:
Por udltimo, queda la fase mas importante del problema, la de revision del

proceso y sacar consecuencias de él.

En esta fase, que no puede faltar, hayamos resuelto el problema o no,
debemos reflexionar sobre todos los incidentes del camino seguido, si es
posible extender las ideas que hemos tenido a otras situaciones, sobre
el problema en si y sobre nuestros estados de animo a lo largo de todo

el proceso recorrido.

Carrillo (2007), sefiala la propuesta de Vigotsky sobre la diferencia entre
el conocimiento logrado por un nifio que resuelve problemas solo (zona
de desarrollo real), y otro que lo hace con ayuda de un guia
especializada sea padre o maestro (zona de desarrollo proximo); de aqui
se deduce que el aprendizaje del nifio es el resultado del proceso de
colaboracion con un guia que orienta sus esfuerzos, que le plantea

problemas y que lo ayuda a resolverlos.

Ademas que los aprendizajes que desarrolla su inteligencia a través de
la interaccion y siguen su proceso de transicion pasando de una zona de

desarrollo real a una préxima (zona de desarrollo potencial).
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La colaboracién entre compafieros refleja la idea de la autoridad
colectiva. Cuando los comparieros trabajan juntos es posible utilizar en
forma pedagdgica las interacciones sociales compartidas.

Los grupos cooperativos son mas eficaces cuando cada estudiante tiene
asignada sus responsabilidades y todas deben hacerse competentes

antes de que cualquiera pueda avanzar.

Carrillo (2007), sefiala la propuesta de Piaget quien centro sus estudios
en el factor de equilibracion, ya que queria explicar dos interrogantes
importantes: ¢Como conocemos el mundo? y ¢Cdmo cambia nuestro

conocimiento de él? Para esto, conceptualizo dos términos importantes:

e Asimilacion: proceso mediante el cual informaciones del exterior se
incorporan a los esquemas 0 estructuras cognitivas previamente

construidas por el individuo, la que son distintas uno al otro.

e Acomodacion: proceso complementario de la asimilacion. A través de
este, los esquemas y estructuras cognitivas en cada uno de los
individuos se modifican, garantizando una representacion real y no

fantasiosa.

A partir del analisis de las clasificaciones de los autores citados
anteriormente que las etapas de la resolucion de problemas tomaremos en

cuenta los siguientes aspectos:

e Con respecto a Polya vamos a considerar todos sus pasos:
Comprender el problema, concebir un problema para llegar a la solucion,
ejecutar un plan, verificar el procedimiento y comprobar los resultados.

e Schoenfeld consideramos el segundo paso que consiste en examinar
casos particulares.

e En Wawas tomaremos en cuenta la verificacion, que consiste en
demostrar y comprobar el resultado luego de ser solucionado el

problema.
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e En André consideraremos el andlisis del problema, lo cual casi todos los
autores coinciden, ya que es un paso muy importante en la solucion del
problema. Se evaluara cada paso en el procedimiento, contrastandolo

con los datos del problema.

e En Miguel de Guzman, tomaremos en cuenta la busqueda de estrategias
lo cual lo vamos a denominar la planificacion del método. En este
método vamos a tener en cuenta la participacion de los estudiantes
donde van a identificare, seleccionar e interpretar. También vamos a
considerar el siguiente paso que es llevar adelante la estrategia, lo cual
lo denominaremos la aplicaciébn del método. Es el paso donde los
alumnos llevan a cabo el método elegido lo cual determinaran lo que se

desea buscar o solucionar.

Con respecto a las etapas en la solucion de problemas, consideramos lo

siguiente:

e Observacion del problema:
Es el primer paso, donde se va a leer detenidamente el problema, teniendo
en cuenta los elementos que intervienen, siempre apuntando a donde se

guiere llegar. En otros términos comprender el problema.

e Andlisis del problema:
Consiste en el estudio del problema, una descripcion mas precisa,
descomponiendo el problema para evaluar caso por caso, examinando
casos particulares, percibiendo el significado de los elementos dentro de la
situacion problematica, para luego unir los elementos necesarios para

encontrar una relacion.

e Planificacion del método:
Luego de encontrar una relacion en los elementos se procede a buscar las
estrategias, buscando las alternativas posibles, para posteriormente

seleccionar el método consistente.
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e Aplicacion del método:
Consiste en la ejecucion del problema, donde se utlizan ciertas
propiedades aplicando el método seleccionado, determinando a lo que se
desea llegar o solucionar.

e Contrastacion del método:
Es la verificacion del resultado, donde se demostrar4 y comprobara luego
de ser solucionado el problema. Podemos extender las ideas para

aplicarlos a otras situaciones similares.

2.3.4. Variables intervinientes en el estudio de la solucién de Problemas
SANCHEZ y FERNANDEZ (2003), lo clasifican en dos grupos:

2.3.4.1. Variables Cognitivas

a) El lenguaje
Interpretan que si no hay accion no hay expresion. Llevandolo al terreno de
resolucion de problemas sirve la idea de proceder de forma que los
primeros problemas se apoyen en la manipulacion, mas que en la escucha
de la situacion y en la expresion escrita del algoritmo, o parta de un

lenguaje visual que favorezca una dinamica de relaciones.

Indudablemente, el lenguaje constituye una condicién necesaria para que
se completen las estructuras de ciertos nivel (hipotético-deductivas y
proposicionales), pero no es condicion suficiente de ninguna construccion

operatoria.

b) La memoria
La memoria incide en la resolucibn de problemas como fuente de
conocimiento mas que como habito. Tanto en la invencién de problemas
como en la resolucion de éstos, como alumnos han tenido que tener

experiencias de la validez de la memoria verbal-l6gica. Poco serviria, como
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proceso de pensamiento, si se pide al alumno que invente un enunciado a
partir de una pregunta dada y éste tratase de localizar la forma literal
textual de un problema realizado anteriormente. Cuando recuerdan el
“sentido” son capaces tanto de expresar con sus propias palabras un
enunciado como resolver con sus propias estrategias un problema,
extendiendo los conceptos como medio nato de construccion de nuevos

significados.

c) El razonamiento Légico
Todo razonamiento es una respuesta a alguna dificultad que no puede ser
superada mediante el instinto o la rutina.
La referencia al razonamiento logico se hace desde la dimension
intelectual, que es capaz de generar ideas para las estrategias de

resolucion.

d) La creatividad
La creatividad es una faceta de la inteligencia que debe formar parte de las
estrategias de resolucion de problemas. Como su desarrollo comprende la
esencia de objetivos fundamentales, el marco de movimientos creativos se
debe desempefiar en el contexto con el que la creatividad debe estar
familiarizada. Los vinculos y relaciones generales entre los conceptos
matematicos y las situaciones del entorno social en el que el alumno
despliega su actividad, se deben tanto a la comprension de los conceptos

como a la extension creativa de éstos.

e) Laintuicion
La intuicion forma parte de la actividad creadora. Es dificil explicar la
creacion del tipo que sea si rechazamos la intuicion.

Las intuiciones operatorias competen a los mecanismos mismos de la
inteligencia, y pasan por tres grandes estadios de desarrollo: intuiciones
vinculadas a la accién material sobre los objetos, luego a la accion
interiorizada en operaciones, y a operaciones independientes de toda

posible accion.
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2.3.4.2. Variables segun la formulacién del problema
a) Segun la informaciéon que proporcionan
Transmision de la informacién. Accion, representacion, expresion verbal y

expresion simbdlica.

Datos numéricos de la informacién. Contandolos o midiendo, expresion
simbdlica o verbal, nUmeros o resultados de medidas, tamarfio de los datos,

orden en que aparecen los datos e inclusion o no de datos superfluos.

Relacién entre los datos de la informacidén. Relacion explicita o tacita,
relacion por descripcion o accion, relacion de tipo logico (unién,

interseccion, etc.) y encadenados o independientes.

Contexto de informacion. Situacion mas o menos real, estilo de la
redaccion, extension, connotaciones que puedan implicar participacion o no

de los individuos en su obtencién y vocabulario.

b) Segun la pregunta planteada
Tipo de informacidén que se pide. Dato exacto o aproximado, grafica de
datos o dato de un gréafico, eleccidn de entre varias respuestas, relacion

entre los datos y accidén para conseguir un objetivo.

Estructura de la pregunta. Combinacién (relacion estatica entre los datos),
cambio (relacion dinamica), comparacion (cuanto, mas), igualacion (cuanto

falta para) y tasa (en problemas de estructura multiplicativa).

Posicion y extension de la pregunta. Situacién dentro del enunciado,
extension (todo o parte del enunciado) y Unica o varias dirigidas a una

cuestion final.

Sentido de la pregunta. Si la pregunta esta dentro de las cuestiones que el

individuo pueda presentarse, si la pregunta da, o no, respuesta a una

72



necesidad real y si el dato que se obtenga se integra, o no, de modo

coherente en el contexto informativo.

c) Segun la operacion que lo resuelve
Con respecto a los recursos auxiliares se emplea el uso de materiales,
gréaficos, empleo o elaboracion de tablas, empleo de formulas, tanteo de del
resultado y verificacion de resultados.

Estas variables estan muy relacionadas con las variables en la formacion
del aprendizaje de la resolucién de problemas. Respecto a la aplicacién de
operaciones no se respetan las etapas para su aprendizaje, comenzando
por la ensefianza del algoritmo; cuando esto es punto de llegada, y no,
punto de partida.

Para esto, en primer lugar debemos partir de acciones que permitan una
construccion mental de las distintas operaciones para llegar a

intelectualizarlas.

En segundo lugar, hay que abstraer los contextos en los que se da cada
operacion, generando modelos universales. La utilizacion de estos modelos

daria paso al tercer estado, que recoge la expresion simbdlica.
En cuarto lugar, tendriamos las tablas de cada operacion para agilizar las
destrezas, que se construyen desde el descubrimiento y aplicacion de

principios aprendidos anteriormente.

La quinta etapa es la etapa algoritmica que permite realizar cualquier

célculo, independientemente del tamafio del nimero.
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2.4. PROPUESTA TEORICA

2.4.1. Fundamento Filos6fico

Este proyecto se basa en George Berkeley acerca del empirismo, lo cual el
conocimiento es producto de la experiencia, ya que todo el contenido del
pensamiento primero ha tenido que pasar por los sentidos, pero si solo
tomamos en cuenta este empirismo filoséfico dejariamos la razén; es por
eso que también nos basamos en Descartes a través del racionalismo ya
gue el conocimiento se desarrolla en forma logica a través de la razon,

valorando asi el conocimiento conceptual y légico.

Por lo tanto el proyecto esta generalmente basado en Aristoteles acerca del
Realismo natural, en la cual el conocimiento se puede entender como una

reproduccion de la realidad a través de la percepcion.

2.4.2. Fundamento Psicoldgico

Nos basamos en Kolbegr, en la cual las actitudes de los estudiantes
tienden a reflejar valores (lo que debe ser), las creencias (o que es) y las

normas (lo que es) y las normas (lo que debe hacerse) de un grupo.

A su vez, la variabilidad de una actitud depende de su integracion dentro
del conjunto de actitudes y de su arraigo dentro del grupo al cual
pertenecen, depende de la consistencia e interconexion con las diversas

actitudes grupales.

En consecuencia la accion de educador es inconsistente si no tiene

presente el contexto social de los educandos.

El juego es una actividad, naturalmente feliz, que desarrolla integralmente

la personalidad del individuo y en particular su capacidad creadora.
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Como actividad pedagogica tiene un marcado caracter didactico y cumple
con los elementos intelectuales, practicos, comunicativos y valorativos de

manera ludica.

2.4.3. Fundamento Pedagdgico

Basado en Jean Piaget el constructivismo en si mismo tiene muchas
variaciones, tales como aprendizaje generativo, aprendizaje cognoscitivo,
aprendizaje basado en problemas, aprendizaje por descubrimiento,

aprendizaje contextualizado y construccion del conocimiento.

Independientemente de estas variaciones, el constructivismo promueve la
exploracion libre de un estudiante dentro de un marco o de una estructura
dada, misma estructura que puede ser de un nivel sencillo hasta un nivel
mas complejo, en el cual es conveniente que los estudiantes desarrollen
actividades centradas en sus habilidades asi pueden consolidar sus

aprendizajes adecuadamente.

En ese sentido, los mecanismos por los cuales el conocimiento es
interiorizado por el que aprende, es decir el nifio construye su conocimiento

a partir de su propia experiencia.

2.4.4. Fundamento Sociolégico

Se basa en el modelo de aprendizaje de Vigotsky, que aporta, el contexto
ocupa un lugar central. La interaccion social se convierte en el motor del
desarrollo. Introduce el concepto de "Zona de Desarrollo Proximo" que es
la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinada por la capacidad
de un individuo de resolver independientemente un problema o tarea y el
nivel de desarrollo potencial, a través de la resolucion de un problema o
tarea mediante la interaccion de un facilitador o compafiero mas

experimentado.
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El aprendizaje depende de la edad (nivel de desarrollo), actitud, aptitud, la
experiencia y el contexto ambiental en que se ensefia a los alumnos y los
recursos utilizados de diversos medios para brindar el mayor contacto y
experiencias; reuniendo asi datos, conclusiones y adquisicion de

informacion.

En ese sentido el juego es la forma que desarrolla el nifio, donde en cierta
forma analizan, dudan, confrontan, descubren, experimentan, buscar e
inventar es por eso que se considera la actividad ludica, tales condiciones
se realizan en la dinAmica de grupos, en donde el estudiante es actor
participante, y las experiencias son vividas, sentidas, compartidas y
discutidas ante la presencia fisica y psicoldgica de otros, donde se hacen

efectivos el dialogo, la comunicacion y la participacion.

Entendiéndose por trabajo en grupo la participacion activa en la solucion de
un problema, por parte de varias personas que ponen en comun sus
conocimientos, experiencias y capacidades, para el logro de soluciones

validas y, en lo posible, aceptadas por todos.

2.4.5. Caracteristicas

Es un proyecto de experiencias ludicas, como un método que pretende
lograr aprendizajes significativos a través del juego, con diversas
actividades entretenidas con sus respectivos contenidos, lo cual el docente

debe emplearlo en el momento propicio de la clase.

El juego como una de las actividades primordiales de los estudiantes, las
actividades ludicas son elementos en que el sistema educativo utiliza en el
desarrollo de su formacién como por ejemplo: el ludo matematico, bingo de
palabras, dominio, etc. Son algunas técnicas que se puede emplear en las

sesiones de clase.
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e Despiertan el interés hacia las asignaturas, especialmente en el area de
matematica.

e Tienden la necesidad de adoptar decisiones.

e Crean en los estudiantes las habilidades del trabajo interrelacionado de
colaboracion mutua en el cumplimiento en conjunto de tareas
designadas.

e Aceleran la adaptaciéon de los estudiantes a los procesos sociales
dinamicos de su vida.

e Rompen con los esquemas en el aula, del papel autoritario del docente,

liberando las potencialidades de los estudiantes.

2.4.6. Principios

e La participacion:
Es el principio basico de la actividad ludica que expresa la manifestacion
activa de los estudiantes. Asi mismo la participacion es una necesidad,
porque se realiza, se capacita, se socializa. Evitarlo hara que el
estudiante sea dependiente. Es por eso que la participacion constituye el

contexto especifico que se implanta en el juego.

e El dinamismo:
Expresa el significado del factor tiempo en la actividad ladica. Todo
juego tiene principio y fin. Ademas, el juego es movimiento, desarrollo,

interaccidn activa en la dinamica del proceso pedagadgico.

e El entretenimiento:
Refleja las manifestaciones amenas e interesantes que presenta la
actividad ludica, las cuales ejercen un fuerte efecto emocional en el
estudiante y puede ser uno de los motivos fundamentales que propicien
su participacion activa en el juego. El valor de este principio consiste en
gue el entretenimiento refuerza considerablemente el interés y la

actividad cognoscitiva de los estudiantes, es decir, el juego no admite el
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aburrimiento, las repeticiones, ni las impresiones comunes y habituales;
todo lo contrario, la novedad, la singularidad y la sorpresa son inherentes
a éste.

e El desempefio de roles:
Esta basado en la modelacion ludica de la actividad del estudiante, y

refleja los fendmenos de la imitacion y la improvisacion.

e Lacompetencia:
Se basa en que la actividad ladica reporta resultados concretos y
expresan los tipos fundamentales de motivaciones para participar de
manera activa en el juego. El valor de este principio consiste en que sin
competencia no hay juego, ya que ésta incita a la actividad
independiente, dindmica, y desarrollando sus capacidades intelectuales.

2.4.7. Procesos didacticos:

e Conocimientos Previos
En primer lugar se va a desarrollar una dinamica, en la cual el alumno
descubrira el tema a tratar, durante el desarrollo de la dinamica se
emplearan las actividades ladicas matematicas, en la cual es
seleccionado por el docente.
El objetivo en este paso consiste en el trabajo en equipo y la

participacion de cada uno de los alumnos.

e Explicacion del tema
Consiste en el desarrollo del tema, en la cual el docente dara ciertas
pautas en la cual el alumno construira el conocimiento, participando
voluntariamente manteniendo la secuencia del proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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e Experimentacion y contrastacion
Es la solucién de problemas en la cual se empleara las actividades
ludicas matematicas. Se desarrolla grupalmente, ya que se los juegos
son de competencia, donde hay un grupo ganador. Luego se desarrolla
la sustentacién de ideas o puntos de vista a través de la participacidon

demostrando actitudes y valores.

e Consolidacion del aprendizaje
Consiste en solucionar problemas de igual magnitud y uno de nivel
superior, en la cual también se empleara juegos ladicos que podrian ser
las mismas que se desarrollaron al inicio, que motiven la participacion y

desarrollo de las capacidades.

2.4.8. Diagrama de flujo
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CAPITULO Il

3. MATERIAL Y METODO

3.1.TIPO DE INVESTIGACION

Experimental

3.2. DISENO DE INVESTIGACION

El disefio de investigacién empleado fue el cuasi-experimental. El disefio
de investigacion que se utilizo fue experimental con Pre y Post test, con

dos grupos uno de control y otro experimental cuyo esquema es el

siguiente:

GRUPOS PRE TEST ESTIMULO POST TEST
G.E. 0, X 0,
G.C. 0, - 0,

Donde:

G = Grupo experimental, conformado por sujetos de la investigacion (25
alumnos del Area de Matematica del segundo grado de secundaria “A’-
2011)

G.= Grupo control conformado por sujetos de la investigacion (25 alumnos
del Area de Matematica del segundo grado de secundaria “B”-2011).

O:1 y Oz = Pre y Post- Test del grupo experimental.

O3z y O4 = Pre y Post- Test del grupo control.

X = Variable independiente, consistente en las Actividades Ludicas.

Los grupos fueron previamente seleccionados, luego se realiz6 una
medicion previa (pre- test) de la variable dependiente, luego la variable
independiente (“Actividades Ludicas”) se aplicé al grupo experimental (G.
E), mientas el grupo de control (G. C) siguié con la metodologia tradicional,
finalmente se realiz6 una evaluacion post-test de la variable dependiente
(el logro de la Capacidades en la Solucion de Problemas en el area de

Matematica) en ambos grupos.
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3.3. POBLACION Y MUESTRA DE ESTUDIO

POBLACION

La poblacién del presente estudio estuvo conformada por los alumnos
integrantes de las secciones de los diferentes grados de Educacion
Secundaria de la I.E. “La Libertad” de Chimbote matriculados en el 2011,

distribuidos de la siguiente forma:

CUADRO N° 1
Seccidén A B C TOTAL
Grad
2 24 20 27 71

Fuente: ficha de ndmina del Segundo Grado 2011.
Muestra de Estudio:

Para conformar el grupo control y el grupo experimental, se tomaran
dos secciones, una para cada grupo (GC y GE), seleccionado mediante
el muestreo aleatorio simple y de grupos intactos, en donde 2° “A”

sera elegida como GE.

3.4. VARIABLES DE INVESTIGACION

e Variable Independiente:

Actividades Ludicas

e Variable Dependiente:

Capacidades en la solucién de problemas.

81



3.5. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES DE INVESTIGACION

Técnicas Instrumento
Variable Dimension Indicador indices items Escala de de
investigacion investigacion
Descubre el
Conocimie- Descubri- tema a tratar
ntos previos miento Descubre | mostrando la Guia de
importancia de Observacion observacion
la interaccion en
grupo.
Actividade Participa
S voluntariamente | 0-20
Explicacion | Participacion | Participa manteniendo la Guiade
Ludicas del tema secuencia  del Observacién observacion

proceso
ensefanza-

aprendizaje.
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Incentiva a sus

compaferos la

Evaluacion aplicacion  de
Experimenta Incentiva los juegos
ciony Demuestra | ludicos.
contrasta- Demuestra
cion aptitudes,
actitudes y
valores que se
requieren en los
juegos ludicos.
Aplica los
Consolida- Aplicacion | Aplica métodos
cion del aprendidos en

aprendizaje

los juegos
ladicos para
solucionar

problemas.

Observacion | Guia de
observacion
Observacion Guia de

observacion
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NUmero TECNICAS DE INSTRUMENTO
VARIABLE | DIMENSION | INDICADOR | F€S° itgris Ponderacion | Escala | \\\/esTIGACION DE
INVESTIGACION
. 0
Observacion Identifica 7,5% 0.5 clu
del problema Reconoce 7,5% 3 0.5 clu
Pre Test
Observacion
0,
Analisis del Interpreta 10% 4 0.5 clu
_ problema Ejemplifica | 10% 2 ¢l
Capacidad
de 0-20
Solucién
- 10% 1 2 clu .
de Sefala Prueba escrita Post Test
Planificacion
Problemas del método
20% 2 2 clu
Aplicacion del Determina
método
Reduce 10% 2 1 clu
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12,5% 1 2.5clu
Contras:tacmn Comprueba 12.5% 1 25clu
del método Demuestra
100% 33 20
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3.6.PROCEDIMIENTO, TECNICAS E INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

3.6.1. Procedimientos

Para llevar a cabo la tesis de Investigacién en la Instituciéon Educativa La
Libertad, Actividades Ludicas Matematicas para el logro de Capacidades
en la Solucién de Problemas del Area de Matematica de los alumnos del
Segundo Grado de Educacion Secundaria de la institucion educativa La
Libertad, se procedio de la siguiente manera:

e Coordinacion con el asesor del proyecto de investigacion.

e Acopio de la informacion de diferentes fuentes bibliograficas

e Coordinacion con la directora de la |.E “La Libertad”

e Aprobacion del proyecto de investigacion.

¢ Implementacion del proyecto de investigacion.

e Organizacion de las actividades.

e Coordinacion con el docente de matematica.

e Aplicacidn de la Actividades Iudicas en las Sesiones de Aprendizaje.

e Presentacion del informe de tesis.

3.6.2. Técnicas de Investigacion

e Evaluacion Escrita: Se realizo la aplicacion de la tesis de investigacion

mediante la Pre Test y Post Test.

3.6.3. Instrumentos de Investigacidon

Los instrumentos de la recoleccién de datos que se emplearon en la

tesis de investigacion son de la siguiente manera:
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e Pruebade Ensayo:

Instrumento que permitid6 obtener informacion acerca del nivel de

capacidades de los estudiantes en la solucion de problemas, antes del

experimento y después del experimento.

a) Pre Test: Se aplicé en la misma oportunidad a los dos grupos, para
determinar el nivel de capacidades de los estudiantes en la solucion
de problemas.

b) Post Test: Se aplicd en la misma oportunidad a los dos grupos; en el
grupo experimental la consistencia de Actividades ludicas en el
desarrollo de capacidades de la solucion de problemas y el grupo

control la consistencia del método tradicional.

3.7.PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS
Los datos que se obtienen fueron evaluados a un analisis estadistico

descriptivo e inferencial presentados en cuadro estadistico.

3.7.1. Estadistica Descriptiva

Nos ayudd a calcular las medidas de tendencias centrales y de

dispersion como por ejemplo: la media aritmética, varianza, desviacion

estandar, coeficientes de variacion, ya que nos conlleva a conclusiones
descriptivas de la investigacion.

e Elaboracion de la tabla de datos: nos ayudd a ordenar los datos
simplificandolo.

e Elaboracién de graficos de barras: Se presenta de manera mas
objetiva y visual los datos en una tabla facilitando la comprension y a
la vez dejando apreciar las caracteristicas del todo o conjunto.

e Media aritmética: Nos ayuda a conocer el puntaje promedio de los
alumnos del grupo experimental y de control obtenidos en el pre y

post- test; esto después de la aplicacidon de las actividades ludicas.
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e Mediana: Permite dar un equilibrio entre los resultados del grupo de

control y grupo experimental

Me=y, , +

e Moda: Permite registrar mayor precision una calificacion (la que
aparece con mas frecuencia), en ambos grupos (control y
experimental)

— 4t dl
Md =y +Cx d+d,

e Varianza: Nos ayuda a contrastar la variabilidad de los resultados en
ambos grupos, para obtener mayor exactitud en los resultados y
reducir el indice de error, después de aplicar las actividades ludicas.

o _ LAk X) Cr =2e100

H .
e Desviacion Estandar: Esto permite una mejor vision en cuanto a la

interpretacion de los datos (en ambos grupos).

s =+s?

Coeficiente de Variacion: Nos permitird medir la variacion relativa de
las calificaciones con respecto a la media y cuantificar la relacién

entre la desviacion y la media.

S(><)
CV = "% »100%
X
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3.7.2. Estadistica Descriptiva

La prueba estadistica de la hipétesis que se aplico fueron:

e Prueba de hipétesis estadistica de diferencia de medias:

Antes y después de la aplicacion del estimulo en el grupo experimental:

7 :(Xl _XZ)_(UI_UZ)

\noon
u,—u,=0
Donde: X;, X, :  Medias Aritméticas

S7,S2: Varianzas
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CAPITULO IV
4. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. RESULTADOS DEL PRE-TEST EN LOS GRUPOS CONTROL Y

EXPERIMENTAL

CUADRO N° 01: Distribucién de frecuencias agrupadas de los resultados del pre-test de la
capacidad de observaciéon en los grupos control y experimental.

H%  |fx, fx?

PUNTAJE | x

GC|GE|GC|GE| GC | GE | GC | GE | GC| GE | GC | GE G.C G.E

[0-9] 25 | 22 | 23| 22|23 | 076|082 076|082 | 76 | 82 | 55 | 975 | 1375 | 14375

[6-10] g 6 4 | 28| 27 | 021|014 | 097 | 096 | 21 | 14 | 48 32 364 256
[11-19] 13 1 1129 |28 | 003|004 (100|100 | 3 4 | 13 13 169 169
[16-20] 18 0 0 0 0 | 000 000|000 000 O 0 0 0 0 0

Total 45 29 | 28 | 79| 78 | 100 | 100 | 272 | 279 | 100 | 100 | 116 | 1025 | 690.5 | 56875

Fuente: Pre Test de la capacidad de observacion del grupo control y experimental, en los alumnos del 2to
grado “B” y “A”, respectivamente, de Educacion Secundaria de la |.E. LA LIBERTAD- Chimbote, 2011.

GRAFICO N° 01

/DISTRIBUCIC)N PORCENTUAL DE LOS RESULTADOS DEL PRE-TEST DE LA CAPACIDAD DE OBSERVACION\
82%
100%
80%
60%
40%
3% 4% 0% 0%
20%

0%
[0-5] [6-10] [11-15] [16-20]

® Grupo Control  ® Grupo Experimental

. )

Fuente: Cuadro N° 1

Interpretacion: En el cuadro N° 1y el grafico N° 1 se observa que el 76% del G.C. y el 82% del
G.E. estan iniciando el desarrollo de la capacidad de observacion; el 3% del G.C. y el 4% del G.E.

estan en el proceso de desarrollo de la capacidad de observacion.
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CUADRO N° 02: Distribucion de frecuencias agrupadas de los resultados del pre

test de la capacidad de andlisis en los grupos control y experimental.

f. F, h, H; H,% f x f,x,2
PUNTAJE x;

GC| GE |GC|GE| GC| GE| GC | GE | G.C| GE| GC G.E G.C G.E

[0-5] 25 | 23 | 22 | 23 | 22 (079079079079 | 79 | 79 | 575 | 55 | 14375 | 1375

[6-10] 8 6 2 29 | 27 | 021|018 | 1.00 | 096 | 21 | 18 48 40 384 320

[11-15] 13 0 1 0 28 | 000) 004 | 000|100 O 4 0 13 0 169

[16-20] 18 0 0 0 0 | 000| 000|000 |000| O 0 0 0 0 0

Total M5 29 | 28 | 52 | T7 1 1 179 | 275 | 100 | 100 | 1055 | 108 | 527.75 | 626.5

Fuente: Pre Test de la Capacidad de Analisis del grupo control y experimental, en los alumnos del 2to grado
“‘B”y “A”, respectivamente, de educacion Secundaria de la |.E. LA LIBERTAD- Chimbote, 2011.

GRAFICO Ne° 02: Distribucién porcentual de los resultados del pre-test de la
capacidad de andlisis en los grupos control y experimental.

4 79% 9% )
80% -
70% - ® Grupo Control  ® Grupo Experimental

60% -

21%

w B Ul

S 9o o

X X R
1

18%

Estudiantes %

=

20% - 2%
0% 0% g

RN NP _aam? _aava

[0-5] [6-10] [11-15] [16-20]
Calificaciones

g J
Fuente: Cuadro N° 2

10% -

0%

Interpretacién: En el cuadro N° 02 y el grafico N° 02 se observa que el 79% tanto
del G.C. y el G.E. estan iniciando el desarrollo de la capacidad de andlisis; el 4%
del G.C. estan el proceso de la capacidad de analisis; mientras que el G.E.
ninguno.

91



CUADRO N° 03: Distribucion de frecuencias agrupadas de los resultados del pre
test de la capacidad de planificacion y aplicacion en los grupos control y

experimental.

£ H;% f;x f,x,’
PUNTAJE X;
GC| GE | GC|GE| GC | GE| GC | GE | GC | GE | G.C | GE G.C G.E
[0-5] 25 | 24 24 | 24 | 24 | 083 |086| 083|086 | 83 | 86 60 60 150 150
[6-10] 8 4 3 28 | 27 | 014 1011|097 (09 | 14 | 1 32 24 256 192
[11-15] 13 1 1 29 | 28 | 003004100 (100 3 4 13 13 169 169
[16-20] 16 0 0 0 0 | 000|000 000(f000] O 0 0 0 0 0
Total 415 29 28 | 81 | 79 1 1 279|282 | 100 | 100 | 105 | 97 575 o1

Fuente: Pre Test de la Capacidad de Planificacién y Aplicacion del grupo control y experimental, en los

alumnos del 2to grado “B” y “A”, respectivamente, de educacion Secundaria de la I.E. LA LIBERTAD-

Chimbote, 2011.

GRAFICO Ne° 03: Distribucién porcentual de los resultados del pre-test de la

capacidad de planificacion y aplicacion en los grupos control y experimental.

-
83y 86%
A

90% 7
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Fuente: Cuadro N° 1

Interpretacién: En el cuadro N° 03 y el grafico N° 03 se observa que el 83% del
G.C. y el 86% del G.E. estan iniciando el desarrollo de la capacidad de
planificacion y aplicacion; el 3% del G.C. y el 4% del G.E. estan en el proceso de
desarrollo de la capacidad de planificacion y aplicacion.
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CUADRO N° 04: Distribucién de frecuencias agrupadas de los resultados del pre

test de la capacidad de contrastacion en los grupos control y experimental.

f, F, b, H; H,% £ x, f %’
PUNTAJE X,

GC|GE| GC|GE| GC | GE | GC | GE | G.C | G.E G.C G.E G.C G.E

[0-5] 25 | 20 | 22 | 21 | 22 |072|079|072|079| 72 | 79 | 525 55 13125 | 1375

[6-10] 8 6 5 27 | 27 | 021|018 093|096 | 21 18 48 40 384 320

[11-15] 13 2 1 29 | 28 | 007 004 |100|100]| 7 4 26 13 338 169

[16-20] 18 0 0 0 0 |000|000|000O|000]| O 0 0 0 0 0

Total M5 29 | 28 | 77T | 17 1 1 |266|275| 100 | 100 | 126.5 | 108 | 85325 | 626.5

Fuente: Pre Test de la Capacidad de Contrastacion del grupo control y experimental, en los alumnos del 2to
grado “B” y “A”, respectivamente, de educacion Secundaria de la I.E. LA LIBERTAD- Chimbote, 2011.

GRAFICO Ne° 04: Distribucién porcentual de los resultados del pre-test de la

capacidad de contrastacion en los grupos control y experimental.

-
79%
80% 1 ® Grupo Control ® Grupo Experimental
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[0-5] [6-10] [11-15] [16-20]
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&

Fuente: Cuadro N° 4

Interpretacién: En el cuadro N° 04 y el grafico N° 04 se observa que el 72% del
G.C.y el 79% del G.E. estan iniciando el desarrollo de la capacidad de
contrastacion; el 7% del G.C. y el 4% del G.E. estan en el proceso de desarrollo
de la capacidad de contrastacion.
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CUADRO N° 05: Distribucién de frecuencias agrupadas del pre-test del promedio
de las cuatro capacidades de solucion de problemas en el grupo control y
experimental.

f; F, b, H; H,% f x fx?
PUNTAJE x;

GC|GE|GC|GE| GC | GE | GC| GE | GC | GE| GC G.E G.C G.E

[0-5] 25|22 | 23| 22|23 |076|082|076|082| 76 |8 | 55 915 | 137.50 | 143.75

[6-10] 8 6 4 | 28| 27 | 021|014 |097 | 096 21 14 | 48 32 384 256

[11-15] 13 ] 1 1|29 | 28 |003|004|100|100| 3 4 13 13 169 169

[16-20] 18 0 0 0 0 | 000|000|000|000| O 0 0 0 0 0

Total 445129 | 28| 79 (78] 1 1 (272|279 100 | 100 | 116 | 1025 | 690.50 | 568.75

Fuente: Pre Test de la capacidad de solucion de problemas del grupo control y experimental, en los
alumnos del 2to grado “B” y “A”, respectivamente, de Educacion Secundaria de la |.E. LA LIBERTAD-
Chimbote, 2011.

El cuadro 05, nos muestra que el 82% y 76% de estudiantes del grupo
experimental y control respectivamente han obtenido calificaciones minimas que
se encuentran en el intervalo de 0 a 5, siendo estas las de mayor frecuencia. Asi
mismo que el 3% y 4% de estudiantes del grupo experimental y control
respectivamente han obtenido calificaciones maximas que se encuentran en el

intervalo de 11 a 15.
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GRAFICO N° 05: Distribucion porcentual del promedio de las cuatro capacidades
de solucién de problemas del pre-test en los grupos control y experimental.

/
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80% - ® Grupo Control ® Grupo Experimental
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Calificaciones
o

Fuente: Pre Test de la capacidad de las cuatro capacidades de solucion de problemas del grupo control y
experimental, en los alumnos del 2to grado “B” y “A”, respectivamente, de Educacion Secundaria de la |.E.
LA LIBERTAD- Chimbote, 2011.

Interpretacion: En el cuadro N° 05 y el grafico N° 05 se observa que el 76% del
G.C.y el 82% del G.E. estan iniciando el desarrollo de las cuatro capacidades de
solucion de problemas; el 3% del G.C. y el 4% del G.E. estan en el proceso de

desarrollo de las cuatro capacidades de solucion de problemas.
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CUADRO N° 06: Andlisis comparativo de indicadores estadisticos del pre-test en
los grupos control y experimental.

Analisis de Pre-Test Grupo Control Grupo Experimental

1. Medidas de tendencia central

X Media Aritmética 16,00 17,00

Me: Mediana 14,10 14,50

Mo: Maoda 14,00 14,50
2 Medidas de Dispersion

D.5: Desviacion Estandar 2,97 2,29

C.V: Coeficiente de Variacion 0. 0.57

Fuente: Resultados obtenidos del Software estadistico SPSS V 18 a partir del andlisis -estadistica descriptiva

- frecuencias de las calificaciones del grupo control y experimental.

El cuadro 06, nos muestra que la calificacion promedio del grupo experimental es
4 puntos mientras del grupo control es de 4.17 puntos, generando una diferencia
de 0.17 puntos a favor del grupo control; también se puede apreciar que las
calificaciones del grupo experimental son menos heterogéneas (CV del grupo
experimental es menor que el CV del grupo control), observandose mayor
dispersion en las notas del grupo control. Asi como una moda de 3 en ambos

grupos.

CUADRO N° 07: Prueba de hipétesis y la prueba de Levene de las notas
promedio obtenidos en el pre test, con respecto a las cuatro capacidades de

solucion de problemas del grupo control y experimental.

Prueba de muestras independientes

Prueba de
Levene parala . )
igualdad de Prueba T para la igualdad de medias
varianzas
Sig. . .| Emortip. | 95% Intervalo de confianza
. . Diferencia ] )
F Sig. t gl | (bilate . dela para la diferencia
de medias | . - - -
ral) diferencia Inferior Superior
Sehanasumido | . 6. | 76 | 45| 55 | g7 | AT2 704 1238 1583
varianzas iquales
NOTAS No se han
asumido varianzas 246 | 92533 | 807 172 701 -1,233 1,578
iguales

Fuente: Resultados obtenidos del Software estadistico SPSS V 18 a partir del andlisis - comparar medias -
prueba T para muestras independientes de las notas promedio del grupo control y experimental.

96



En el cuadro N° 07, se puede observar los siguientes resultados:

Prueba de Levene: supuesto de igualdad de varianza:
Donde se plantea las siguientes hipétesis

Hyo: No hay diferencia significativa entre las varianzas de las dos
. o2
poblaciones 5:1
1
H;: Hay diferencia significativa entre las varianzas de las dos poblaciones
2
211
of
Interpretacién:

Se observa que sig.= 0,076 > 0.05, por lo tanto se acepta H,, luego se

asumen las varianzas de las dos poblaciones iguales.

Prueba T de Student para la diferencia de medias

Donde se plantea las siguientes hipotesis

Hy: 1y - 1,=0 (no existe diferencia significativa entre las calificaciones
promedio del grupo control y experimental)

Hi: w -u, #0 (existe diferencia significativa entre las calificaciones

promedio del grupo control y experimental)

Interpretacion:

Se observa con un nivel de significancia de 5% que el sig.=
0,807 (p valor) > 0.05, por lo tanto se acepta la Hy, luego no existe
diferencia significativa entre las calificaciones promedio del grupo control y

experimental.
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4.2. RESULTADOS DEL POS-TEST EN LOS GRUPOS CONTROL Y

EXPERIMENTAL

CUADRO Ne° 08: Distribucion de frecuencias agrupadas de los resultados del

post-test de la capacidad de observacién en los grupos control y experimental.

£, F, H,% fx fx,®

PUNTAJE x;

G.C | GE | G.C | G.E G.C G.E| G.C| GE | G.C | G.E G.C G.E G.C G.E
[0-5] 25| 6 | 1 6 | 1 | 021 [004|021|004| 21 | 4 | 15 | 25 375 6.25
[6-10] 8 | 17| 4 | 23| 5 | 059 |014|079|018| 59 | 14 | 136 | 32 | 1088 256
(MA5] | 13 | 6 | 12 | 29 | 17 | 021 |043 100|061 | 21 | 43 | 78 | 156 | 1014 2028
[16-20] | 18 | o | 114 | 29 | 28 | 000 |{039|100|100| O | 39 | 0 | 198 0 3564
Total | 415) 29 | 28 | 87 | 51 1 1 |300|182| 100 | 100 | 229 | 3885 | 21395 | 585425

Fuente: Post -Test de la Capacidad de observacion del grupo control y experimental, en los alumnos del 2to
grado “B” y “A” respectivamente, de Educacion Secundaria de la |.E. LA LIBERTAD- Chimbote, 2011.

GRAFICO N° 06: DISTRIBUCION PORCENTUAL DE LOS RESULTADOS DEL
POST-TEST DE LA CAPACIDAD DE OBSERVACION EN LOS GRUPOS

CONTROL Y EXPERIMENTAL
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Interpretacién: En el cuadro N° 06 y el grafico N° 06 se observa que el 29% del
G.C.y el 0% del G.E. estan iniciando el desarrollo de la capacidad de
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observacion; el 89% del G.C. desarrollan la capacidad de observacion; mientras
gue ningun alumno del G.C. desarrolla la capacidad de observacion.

CUADRO N° 09: Distribucion de frecuencias agrupadas de los resultados del
post-test de la capacidad de andlisis en los grupos control y experimental.

f; F; k H; H,% fix;
PUNTAJE £

G.C GE | G.C | GE | G.C G.E G.C GE | G.GC | GGE | G.C | G.E G.C G.E

[0-5] 25 6 0 6 0 [ 021 000 | 021|000 | 21 0 15 0 375 0

[6-10] 8 15 ] 21 6 | 052 021 072|021 | 52 | 21 120 | 48 960 384

[11-13] 13 7 12 | 28 | 18 | 024 | 043 | 097 | 064 | 24 | 43 91 | 156 | 1183 | 2028

[16-20] 18 1 10 | 29 | 28 | 003 | 036 | 100 | 100 | 3 36 18 | 180 | 324 3240

Total 415 29 28 84 | 52 1 1 2090 | 1.86 | 100 | 100 | 244 | 384 | 2504.5 | 5652

Fuente: Post -Test de la Capacidad de Andlisis del grupo control y experimental, en los alumnos del 2to
grado “B” y “A”, respectivamente, de educacion Secundaria de la I.E. LA LIBERTAD- Chimbote, 2011.

GRAFICO N° 09: Distribuciéon porcentual de los resultados del post-test de la

capacidad de analisis en los grupos control y experimental.

90% - ® Grupo Control ® Grupo Experimental
80% -
70% -
60% -
50% -
40%
30% -
20% -

10% A

0% ; . . .
[0-5] [6-10] [11-15] [16 - 20]

Fuente: Cuadro N° 09

Interpretacién: En el cuadro N° 09 y el grafico N° 09 se observa que el 29% del
G.C.y el 0% del G.E. estan iniciando el desarrollo de la capacidad de analisis; el
92% del G.E. desarrollan la capacidad de analisis, mientras que el G.C. el 3%.
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CUADRO N° 10: Distribucién de frecuencias agrupadas de los resultados del
post-test de la capacidad de planificacion y aplicacién en los grupos control y

experimental.

H;% fx f,x”
PUNTAJE | x;

GC| GE | GC| GE | GC| GE| GC | GE | GC | GE | G.C G.E G.C G.E

[0-5] 25 5 1 5 1 1017|004 | 017 | 004 | 17 | 4 | 125 | 25 31.25 6.25

[6-10] 8 17 4 22 | 5 | 059|014 | 076 | 018 | 59 | 14 | 136 | 32 1088 256

[11-15] 13 6 14 | 26 | 19 | 021|050 | 097 | 068 | 21 | 50 | 78 | 182 1014 2366

[16-20] 18 1 9 29 | 28 |003)|032) 100|100 3 | 32 18 | 162 324 2916

Total 4451 29 | 28 | 84 | 53 1 1 | 280 | 189 | 100 | 100 | 2445 | 378.5 | 2457.25 | 554425

Fuente: Post -Test de la Capacidad de Planificacion y Aplicacién del grupo control y experimental, en los
alumnos del 2to grado “B” y “A”, respectivamente, de Educacién Secundaria de la I.E. LA LIBERTAD-
Chimbote, 2011.

GRAFICO N° 10: Distribuciéon porcentual de los resultados del post-test de la

capacidad de planificacion y aplicacion en los grupos control y experimental.
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Fuente: Cuadro N° 10
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Interpretacién: En el cuadro N° 10 y el gréfico N° 10 se observa que el 38% del
G.C. y ningun alumno del G.E. estan iniciando el desarrollo de la capacidad de
planificacion y aplicacion; el 93% del G.E. desarrollan la capacidad de
planificacion y aplicacion, mientras que el G.C. el 3%.

CUADRO N° 11: Distribucion de frecuencias agrupadas de los resultados del
post-test de la capacidad de contrastacion en los grupo control y experimental.

f F, b, H, H,% f x,
PUNTAJE | x

G.C| GE| G.C| GE | G.C G.E GC| GE | GC| GE| G.C G.E G.C G.E

[0-9] 25| 6 0 i 0 | 021 000 |021(000| 21 0 15 0 37.5 0

[6-10] 8 18| 3 | 24| 3 (062 011 | 083|011 | 62 | 11 | 144 | 24 1152 192

[11-15] 13 5 | 14 (29 | 17 | 017 | 050 (100|061 | 17 | 50 | 65 | 182 845 2366

[16-20] 18 O (11| 29|28 | 000| 039 (100|100 O | 39 0 198 0 3564

Total 415 | 29 | 28 | 88 | 48 1 1 303|171 | 100 | 100 | 224 | 404 | 20345 | 6122

Fuente: Post -Test de la Capacidad de Contrastacion del grupo control y experimental, en los alumnos del
2to grado “B” y “A”, respectivamente, de Educacion Secundaria de la I.LE. LA LIBERTAD- Chimbote, 2011.

GRAFICO Ne° 11: Distribuciéon porcentual de los resultados del post-test de la

capacidad de contrastacion en los grupos control y experimental.
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Fuente: Cuadro N° 11

Interpretacién: En el cuadro N° 11 y el grafico N° 11 se observa que el 33% del
G.C. y ningun alumno del G.E. estan iniciando el desarrollo de la capacidad de
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contrastacion; el 89% del G.E. desarrollan la capacidad de contrastacion; mientras
que el G.C. el 0%

CUADRO N° 12: Distribucion de frecuencias agrupadas del post-test del promedio
de las cuatro capacidades de solucion de problemas en el grupo control y
experimental.

£, F, b, H; H;% fx, £ x?
PUNTAJE | «x,

GC|GE|GC|GE| GC|GE|GC|GE| 6C |[GE| GC | GE G.C GE

[0-5] 25| 6 1 6 1 (021|004 |021|004] 21 4 15 25 375 625

[6-10] 8 17 | 4 | 23| 5 |059)014 079|018 59 | 14 | 136 32 1088 256

[11-19] 13 6 13 129 | 18 | 021 | 046 | 1.00 | 064 21 46 78 169 1014 2197

[16-20] 18 0 10 | 29 | 28 | 000 | 036 | 1.00 |100| O 36 0 180 0 3240
Total 415 29 | 28 | 87 | 52 | 1 1 |300|186| 100 | 100 | 229 |3835| 21395 | 569925

Fuente: Post Test de promedios de las 4 Capacidades de Solucién de Problemas aplicados al grupo

control y experimental

El cuadro 12, nos muestra que el 4% y 21% de estudiantes del grupo
experimental y control respectivamente han obtenido calificaciones minimas que
se encuentran en el intervalo de 0 a 5. Las calificaciones de mayor frecuencia
estan en el intervalo de 11 a 15 para el grupo experimental y de 6 a 10 para el
grupo control. Asi mismo que el 36% y 21% de estudiantes del grupo
experimental y control han obtenido calificaciones maximas que se encuentran en

elintervalode 16a 20y 11 a 15 respectivamente.

GRAFICO Ne 12: Distribucion porcentual del promedio de las cuatro capacidades

de solucion de problemas del post-test en los grupos control y experimental.
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Fuente: Cuadro N° 12

Interpretacion: En el cuadro N° 12 y el grafico N° 12 se observa que el 32% del
G.C.y el 0% del G.E. estan iniciando el desarrollo de las cuatro capacidades de
solucion de problemas; el 88% del G.E. desarrollan las cuatro capacidades de
solucion de problemas; mientras que el G.C. el 4%.

CUADRO N° 13: Analisis comparativo de indicadores estadisticos del post-test en
los grupos control y experimental.

Analisis de Post-Test Grupo Control Grupo Experimental

4. Medidas de tendencia central

X: Media Aritmética 15,79 18,04
Me: Mediana 13,00 18,00
Mo: Moda 13,00 18,00

5. Medidas de Dispersion

D.S: Desviacién Estandar 343 357
C.V: Coeficiente de Variacidn 0.59 0,25

Fuente: Resultados obtenidos del Software estadistico SPSS V 18 a partir del analisis - estadistica

descriptiva - frecuencias de las calificaciones del Grupo Control y Experimental.

El cuadro N° 13, nos muestra que la calificacién promedio del grupo experimental
es 14.04 puntos mientras del grupo control es de 5.79 puntos, generando una
diferencia de 8.25 puntos a favor del grupo control; también se puede apreciar, el
coeficiente de variacion de las calificaciones del grupo experimental es menor que

el del grupo control, observandose mayor dispersion en las notas del grupo
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CUADRO N° 14: Prueba de hipoétesis de los puntajes promedios obtenidos en el

post-test, con respecto a las capacidades de solucion de problemas del grupo

control y experimental.

Prueba de muestras independientes

Prueba de Prueba T para la igualdad de medias
Levene parala
igualdad de
varianzas
F Sig. t al Sig. Diferencia | Errortip. de 95% Intervalo de
(bilateral) | de medias | ladiferencia confianza para la
diferencia
Inferior Superior
Se han asumido
varianzas 285| 595 |-8660| 55 000 8,243 952 -10,150 6,335
iguales
NOTAS Nose han
asumido 8662 |54963| 000 8,243 952 10,150 | 6336
varianzas
iguales

Fuente: Resultados obtenidos del Software estadistico SPSS V 18 a partir del analisis -comparar medias -

prueba T para muestras independientes de las calificaciones del grupo control y experimental.

En el cuadro 14, se puede observar los siguientes resultados:

Prueba de Levene: supuesto de igualdad de varianza:

Donde se plantea las siguientes hipoétesis

2
H,: No hay diferencia significativa entre las varianzas de las dos poblaciones %zl

2
H;: Hay diferencia significativa entre las varianzas de las dos poblaciones %#1
1

Interpretacion:

1

Se observa que sig.= 0,59 > 0.05, por lo tanto se acepta H,, luego se asumen

las varianzas de las dos poblaciones iguales.

Prueba T De Student: Para la diferencia de medias

Donde se plantea las siguientes hipoétesis

Hy: u; - u,=0 (no existe diferencia significativa entre las calificaciones promedio

del grupo control y experimental)
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Hi: w -p, #0 (existe diferencia significativa entre las calificaciones

promedio del grupo control y experimental)

Interpretacién:
Se observa con un nivel de significancia de 5% que el sig.= 0,000 (p valor) <

0.05, por lo tanto se rechaza la H,, luego existe diferencia significativa entre las
calificaciones promedio del grupo control y experimental. Esto quiere decir que la
aplicacion de las Actividades Ludicas Matematicas desarrolla las Capacidades de

Soluciéon de Problemas.

CUADRO N°¢ 15: Cuadro de comparacion de la distribucion porcentual de los

resultados del pre-test y post-test del grupo control.

GRUPO CONTROL
] PRE-TEST POST-TEST
Puntaje
N° DE ALUMNOS % N° DE ALUMNOS %

[0-5] 22 76% 6 21%

[6-10] 6 21% 17 59%
[11-15] 1 3% 6 21%
[16-20] 0 0% 0 0%
TOTAL 29 100 29 100

FUENTE: Pre-test y post-test del grupo control, de en los alumnos del 2° grado “B” de Educacion Secundaria
de lal.E. LA LIBERTAD, 2011.

CUADRO ESTADISTICO N° 16: Indicadores estadisticos del pre-test y post-test

en el grupo control.

GRUPO CONTROL
INDICADORES
. GANANCIA
ESTADISTICOS PRE-TEST POST-TEST
INTERNA
MEDIA ARITMETICA 4.17 5.79 )
MEDIANA 3.10 6
MODA 3 6

FUENTE: Pre-test y post-test del grupo control (G.C.)
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En el cuadro 15 se puede observar una minima disminucion del porcentaje de
calificaciones obtenidas por los estudiantes del grupo control que se encuentran
en el intervalo de 0 a 5, de un 76 % a un 21 %; y un aumento nulo en las
calificaciones que se encuentran en el intervalo de 16 a 20, de un 0 %.

En el cuadro 16 se puede apreciar una ganancia interna de 2 puntos a favor del
Post- Test, asi como un incremento en su mediana de 3.10 a 6 puntos, asi mismo

de su moda de 3 a 6 puntos.

GRAFICO N° 16: Distribucion porcentual de los resultados del pre-test y post-test

del grupo control.

70%

60% -

50% -

0, -
40% M Pre-test

30% - M Post-test

20% -

10% A

-

O% T T T 1
[0-5] [6-10] [11-15] [16 - 20]

Fuente: Cuadro N° 16

Interpretaciéon: En el cuadro N° 16 y el grafico N° 16 se observa que en la Pre-
test del G.C. el 24% estan iniciando el desarrollo de la capacidad en la solucion
de problemas; mientras que en la Post-test el 29%. También se observa que en la
Pre-test del G.C. ningun alumno desarrolla la capacidad en la solucién de
problemas con una calificacién superior a 16; mientras que en la Post-test el 3%
desarrollan la capacidad en la solucién de problemas con una calificacién superior
a 16.

106



CUADRO N° 17: Prueba de hipoétesis de los puntajes obtenidos del grupo control

en el pres testy post-test, con respecto a las capacidades de solucién de

problemas.
Prueba de muestras independientes
Prueba de Levene Prueba T para la igualdad de medias
para la igualdad de
varianzas
F 5ig. f al Sig. Diferencia | Error tip. 95% Intervalo de
(bilateral) | de medias dela confianza para la
diferencia diferencia
Inferior | Superior
Se han
asumido 001 | 971 |-1869| 56 | 067 | -1621 867 | 3358 | 117
varianzas
iguales
NOTAS
No se han
asumido 1,869 (53965 067 | -1621 867 | 3360 | 118
varianzas
iguales

Fuente: Resultados obtenidos del Software estadistico SPSS V 18 a partir del
analisis -comparar medias - prueba T para muestras independientes de las

calificaciones del grupo control.
En el cuadro 17, se puede observar los siguientes resultados:

Prueba de levene: supuesto de igualdad de varianza:

Donde se plantea las siguientes hipoétesis

2
H,: No hay diferencia significativa entre las varianzas de las dos poblaciones %:1
1

2
H;: Hay diferencia significativa entre las varianzas de las dos poblaciones %#1
1

Interpretacion:
Se observa que que sig.= 0,971 > 0.05. Por lo tanto se acepta H,, luego se

asumen las varianzas de las dos poblaciones iguales.
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Prueba T De Student: Para la diferencia de medias

Donde se plantea las siguientes hipotesis
Hy: pu; - p,=0 (no existe diferencia significativa entre las calificaciones promedio

del Pre-Test y Post- Test)
H;: p; -p, #0 (existe diferencia significativa entre las calificaciones promedio del

Pre-Test y Post- Test)

Interpretacién:
Se observa con un nivel de significancia de 5% que el sig.= 0,067(p valor) >

0.05, por lo tanto se acepta la H,, luego no existe diferencia significativa entre las

calificaciones promedio del Pre-Test y Post- Test obtenidas por el grupo control.

CUADRO N¢ 18: Cuadro de comparacion de la distribucion porcentual de los

resultados del pre-test y post-test del grupo experimental.

GRUPO EXPERIMENTAL

Puntaje PRE-TEST POST-TEST

N° DE ALUMNOS % N° DE ALUMNOS %

[0-5] 23 82% 1 4%
[6-10] 4 14% 4 14%
[11-15] 1 4% 13 46%
[16-20] 0 0% 10 36%
TOTAL 28 100 28 100

FUENTE: Pre-test y post-test del grupo control, de en los alumnos del 2° grado “A” de Educacion
Secundaria de la |.E. LA LIBERTAD, 2011.
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CUADRO ESTADISTICO N° 19: Indicadores estadisticos del pre-test y post-test

en el grupo experimental.

GRUPO EXPERIMENTAL

INDICADORES GANANCIA
. PRE-TEST POST-TEST
ESTADISTICOS INTERNA
MEDIA ARITMETICA 4.00 14.04
MEDIANA 3.10 15.0 10
MODA 3.00 15.0

FUENTE: Pre-test y Post-test del grupo control (G.C.)

En el cuadro N° 18 se puede observar una reduccion considerable del porcentaje

de calificaciones obtenidas por los estudiantes del grupo experimental que se

encuentran en el intervalo de 0 a 5, de un 82 % a un 4 %; y un aumento

considerable en las calificaciones que se encuentran en el intervalo de 16 a 20,

de un 0% a 36 %.

En el cuadro N° 19 se puede apreciar una ganancia interna de 10 puntos a favor

del Post- Test, asi como un incremento en su mediana de 3.10 a 15 y de su moda

de 3 a 15 puntos.

GRAFICO N° 17: Distribucion porcentual de los resultados del pre-test y post-test

del grupo experimental.
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Fuente: Cuadro N° 17
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Interpretacion: En el cuadro N° 17 y el grafico N° 17 se observa que en la Pre-
test del G.E. el 81% estén iniciando el desarrollo de la capacidad en la solucién de
problemas; mientras que en la Post-test ningin alumno esta iniciando el
desarrollo de dichas capacidades. También se observa que en la Pre-test del G.E.
ningun alumno desarrolla la capacidad en la solucion de problemas con una

calificacion superior a 16; mientras que en la Post-test el 89%

desarrollan la

capacidad en la solucién de problemas con una calificacion superior a 16.

CUADRO N° 20: Prueba de hipétesis de los puntajes obtenidos del grupo

experimental en el pres test y post-test, con respecto a las capacidades de

solucién de problemas.

Prueba de muestras independientes

Prueba de Levene
para la igualdad
de varianzas

Prueba T para la igualdad de medias

F Sig. t gl Sig. Diferencia | Error tip. | 95% Intervalo de
(bilateral) | de medias dela confianza para la
diferencia diferencia

Inferior | Superior
Se han

asumido 5033 | 0029 | 12504 | 54 | 000 | -10036 | 803 |-11645| 8427
varianzas
iguales

NOTAS

No se han

asumido 12504 [46008| 000 | 10036 | 803 |-11651| -8420
varianzas
iguales

Fuente: Resultados obtenidos del Software estadistico SPSS V 18 a partir del analisis -comparar

medias - prueba T para muestras independientes de las calificaciones del grupo experimental.

En el cuadro 20, se puede observar los siguientes resultados:

Prueba de Levene: supuesto de igualdad de varianza:

Donde se plantea las siguientes hipoétesis

2
H,: No hay diferencia significativa entre las varianzas de las dos poblaciones %:1

1

2
H;: Hay diferencia significativa entre las varianzas de las dos poblaciones %#1
1
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Interpretacion:
Se observa que sig.= 0.029 < 0.05, por lo tanto se rechaza H,, luego se asumen
las varianzas de las dos poblaciones diferentes.

Prueba T de Student: Para la diferencia de medias

Donde se plantea las siguientes hipoétesis

Hy: pu; - p,=0 (no existe diferencia significativa entre las calificaciones promedio
del Pre-Test y Post- Test)

H;: p; -p, #0 (existe diferencia significativa entre las calificaciones promedio del

Pre-Test y Post- Test)

Interpretacion:

Se observa con un nivel de significancia de 5% que el sig.= 0,000 (p valor) <
0.05, por lo tanto se rechaza la Hy, luego existe diferencia significativa entre las
calificaciones promedio del Pre-Test y Post- Test obtenidas por el grupo
experimental. Esto quiere decir que la Aplicacion de las Actividades Ludicas

Matematicas desarrolla las Capacidades de Solucion de Problemas.
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CUADRO N° 21: Promedios globales por indicadores sobre el desarrollo de las

capacidades de solucién de problemas durante las 10 sesiones aplicadas.

Sem.1 Sem.2 Sem.3 Sem.4 Sem.5 Sem.6 Sem.7 Sem.8 Sem.9 Sem.

10

CAPACIDADES | INDICAD | Sem.] | Sem. | Sem. | Sem. | Sem. 5 | Sem. | Sem.7 | Sem. § | Sem. | Sem.
ENLA ORES 2 3 4 6 9 10 ¥
SOLUCION DE Y1 Y2 | ¥3 | ¥4 | ¥5 | Y6 | Y7 | ¥8 | Y9 | ¥10
PROBLEMAS
OBSERVACION Tdentifica 18.03 18.06 | 18.14 | 18.16 | 1822 | 1843 | 1856 | 18.73 | 18.77 | 18.86 | 18.396
Reconoce
ANALISIS Interpreta 17.13 18.02 ( 18.17 | 18.19 | 1821 | 1854 | 1871 | 18.74 | 18.79 | 18.83 | 18.333
Ejemplifica
PLANIFICACION Seriala 18.12 18.17 [ 18.22 | 18.26 | 1827 | 1849 | 1857 | 18.59 | 18.61 | 18.82 | 18.412
Y APLICACION | Determina
Reduce
CONTRASTACIO | Comprueba 18.04 18.09 | 18.11 | 18.13 | 18.19 | 1848 | 1854 | 1867 | 18.73 | 18.79 | 18.377
N Demuestra
X 17.83 18.085( 18.16 | 18.185 | 182225 | 18485 | 18.595| 18.6825| 18.725 | 18.825
19 -~
18.5 - . — N
H |dentifica
18 - — B Reconoce
| H Interpreta
17.5 A
M Ejemplifica
17 - | mSefala
16.5 - — Comprueba
Desmuestra
16 - T -t T o T T _l—_l—_l—7

Fuente: Informacién obtenida de la Aplicacion de Actividades Ludicas Mateméticas en las 10

sesiones de aprendizaje.

Como se aprecia los promedios

incrementan

de los indicadores de las Capacidades se

progresivamente durante el transcurso de las 10 sesiones de

aprendizaje, iniciando con una media de 18,21, y finalizando con una media de

18,63. Pudiendo constatar el desarrollo de las capacidades en la solucién de

problemas
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3.3. DISCUSION DE LOS RESULTADOS:

Los datos obtenidos en el pre-test demuestran las dificultades de los estudiantes
en desarrollar sus capacidades, asi como la relevancia de la aplicacion de la
estrategia, pues en los resultados se evidencia que los alumnos no han
desarrollado Capacidades en la Solucion de Problemas, asi como también otros
aspectos importantes tales como: la falta de observacién, andlisis, planificacion —

aplicacion y contrastacion.

Ademas, se debe entender que el desarrollo de las capacidades en la solucién de
problemas ayudan al estudiante a trabajar en equipo. Por ello varios autores
manifiestan que los pasos en la solucion de problemas son: Observacion del
problema, Analisis del problema, Planificacion y Aplicacion del Método y

Contrastacion del Método.

Los resultados del pre-test demuestran que los estudiantes tienen dificultades en
la solucion de problemas, utilizando una sola técnica y/o estrategia frente a

diversas situaciones problematicas.

Se determind la hipoétesis de investigacion ya que en la comparacion de puntajes
del pre-test, como se observa en el cuadro N° 6 no se reflejo superioridad
significativa del promedio del GE en 4.00 respecto al promedio del GC en 4.17,
diferencia no significativa que se justificO mediante la Prueba T- Student con
niveles de confianza del 95%, al obtener una probabilidad de significancia (p =

0,807) mayor que el nivel de significancia (& = 0,05), por lo que se acepto la H,.

A través del pre-test se pudo determinar la carencia de capacidades, para dar
solucion a diversos problemas. Estos aspectos del desarrollo de capacidades se
consideraron como indicadores del instrumento de evaluacién de la estrategia.
Ademas, los puntajes del pre test muestran la falta de métodos en solucionar

situaciones problematicas; debido a que la Institucién Educativa.
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Después de la aplicacion de la propuesta y posteriormente la del post-test, se
demuestra la influencia significativa de la estrategia, pues se obtuvo un gran
avance del grupo experimental con respecto al grupo control. Los primeros
obtuvieron ventajas al nivel de significancia propuesta, en el desarrollo de
capacidades; y los segundos se mantuvieron en niveles bajos ; como se puede
observar en los cuadros N° 16 y N° 19, la ganancia interna que obtuvieron ambos
grupos, control y experimental fue de 2 y 10 puntos respectivamente en el
desarrollo de capacidades; ademas, la comparaciéon del post — test de ambos
grupos permitié conocer la ganancia externa; a favor del grupo experimental, la
cual fue de 8 puntos en el desarrollo de las capacidades en la Solucién de
Problemas.

Se observd que los estudiantes del grupo experimental, mejoraron en la Solucion
de Problemas aplicando las actividades Ludicas Matematicas. Otro resultado
favorable fue en que los estudiantes determinaron distintos métodos en la
solucion de problemas encontrando asi varias maneras de plantear y solucionar

problemas que sean pertinentes en dicha solucion.

Finalmente se comprobd la hipétesis de investigacion ya que, en la comparacion
de puntajes promedio del post-test, como se observa en el cuadro N° 13, se
reflej6 superioridad significativa del promedio del GE en 18.04 respecto al
promedio del GC en 5,79, diferencia que se justific6 mediante la Prueba T-
Student, al obtener una probabilidad de significancia en p = 0,000 menor que el
nivel de significancia (<& = 0,05), por lo que se rechazo6 la H, Yy se acept6 la H,,
cuadro N° 14. En consecuencia, la aplicacion de la propuesta basada en la
Actividades Ludicas Matematicas determiné significativamente mejores resultados
en desarrollo de capacidades en la Solucion de Problemas, que el grupo control

gue no trabajé la estrategia didactica, con niveles de confianza del 95%.

Estos resultados concuerdan con los aspectos de Miguel de Guzman, se tomo en
cuenta la busqueda de estrategias lo cual lo denominamos la planificacion del
método. En este método se tomd en cuenta la participacién de los estudiantes

donde identificaron, seleccionaron e interpretaron. También se consider6 el
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siguiente paso que es llevar adelante la estrategia, lo cual lo denominamos la
aplicacion del método. Es el paso donde los alumnos llevaron a cabo el método

elegido lo cual determinaron lo que se dese6 buscar o solucionar.

Los alumnos del grupo experimental han logrado desarrollar las capacidades en la
Solucién de Problemas a diferencia del grupo control, y la diferencia de estos
resultados es estadisticamente significativa, es decir, que la aplicacion de la
estrategia basada en la aplicacion de Actividades Ludicas Mateméaticas ha
permitido desarrollar las capacidades. El resultado concuerda con el reportado
por BROUDY (1961), sefala que las actividades ludicas, ayudaran
significativamente, tanto en la identificacibon como la satisfaccion de las

necesidades individuales.

Por todo lo anterior se acepta como valido la propuesta didactica debido a que los
promedios del grupo experimental fueron mas altos en comparacion con el grupo
control llegando a un mayor desarrollo de las Capacidades en la Solucion de

Problemas y el logro de los objetivos del proyecto de investigacion.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y SUGERENCIAS

5.1. CONCLUSIONES

La calificacion promedio del grupo experimental es 18.04 puntos mientras
del grupo control es de 5.79 puntos, generando una diferencia de 12.25
puntos a favor del grupo control; también se puede apreciar, el coeficiente
de variacion de las calificaciones del grupo experimental es menor que el
del grupo control, observandose mayor dispersion en las notas del grupo
control. Asi como una moda de 15 y 6 puntos en ambos grupos

respectivamente.

La aplicacion de las actividades ludicas a través de juegos de reglas, de
objetos concretos y juegos de conocimientos crea espacios de
innovaciones pedagdgicas contribuyendo al proceso de ensefanza-
aprendizaje; ademas permite adquirir el espiritu de colaboracion,
solidaridad y responsabilidad, siendo ensefianzas valiosas para el alumno,
son lecciones de caracter social que le han de valer con posterioridad, y

gue les servira para establecer sus relaciones con la comunidad entera.

Las estrategias desarrolladas como la seleccion de las actividades ludicas
para cada sesion de aprendizaje, los pasos para solucionar los problemas

facilita el aprendizaje mediante el juego.
Durante el desarrollo de las actividades el alumno desarrolla sus

capacidades condicionando sus procesos mentales, con sus experiencias

vividas para resolver mas tarde muchos problemas de la vida ordinaria.
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5.2. SUGERENCIAS

El Estado peruano debe fomentar mas la investigacion acerca de la
matematica, ya que es una base fundamental que nos permite tener cierto

analisis frente a cualquier problema que se nos presente en la vida.

Los docentes de la Institucion Educativa........... deben realizar cursos de
capacitacion anual sobre el logro de Capacidades en la Solucion de Problemas

en el nivel Secundario del area de matematica.

La Direccion de la Institucion Educativa.......... debe fomentar la importancia de
las actividades ludicas a los estudiantes........... permitiéndoles, por una parte,
aprender a elaborar estrategias propias de resolucion de problemas que

ayudara a prepararse para la vida cotidiana.
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ANEXOS



PRE-TEST

Grado: ...... Seccion: ....... NOorden: ..... Fecha: ........

INSTRUCCIONES
Este Pre-Test tiene por objeto darte a conocer objetivamente si retnes los requisitos necesarios y cuanto
conoces sobre expresiones algebraicas. Usted debera resolver los ejercicios y contestar  las preguntas que
estan a su alcance.

I. Identifica situaciones algebraicas teniendo en cuenta sus elementos.
(1/2 punto c/u)

1.1. A continuacién se te presenta un conjunto de expresiones algebraicas, identifica el grado relativo respecto

[T 1)

a la variable “x” y el grado absoluto.

Expresion Algebraica G.R. | GA.
(x)

3x6 —5x* +x%+2

2x + 5x3 + 7x% — 12

—5ax?y + 7axy® — x3y?

Il. Reconoce situaciones algebraicas de acuerdo a su naturaleza.
(1/2 punto c/u)

2.1, ¢Qué tipo de polinomio corresponde a cada uno de los siguientes polinomios?
e P(x;y) = 6x5y3 — 3x*y* + 6x°y?
o P(x;y) =x*y?+ 2x%y5 — 3xy®

e P(x;y)=x3—-3xy?+4x’y +5

I11. Interpreta situaciones matematicas, argumentando sus razones en los espacios en blanco. ( 1/2 punto
c/u)

3.1. Dados:
Pl;y) =x°y7 A Q(x;y) =x°y*
e ;Cudl es el grado absoluto de Q*? ;Por qué? .............cecevevenn...

3.2. Dados los siguientes polinomios:
e /5x3 —2xy + 1/2y3 ¢Es un polinomio? Si 0 no ¢Por qué?

e 1+ x+x%+x34+ - (Esun polinomio? Si o no ;Por qué?
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IV. Ejemplifica expresiones algebraicas teniendo en cuenta sus caracteristicas. ( 2 puntos)
4.1. Ejemplifique un polinomio con tres variables, en donde una variable esta ordenada en forma

decreciente de acuerdo al grado de dicha variable.

V. Sefala el método adecuado en la  solucion del problema. (2 puntos).

Siendo: A = mx™*t3y2min A B = nx2n-1y3m+L términos semejantes.

e Seilala el método que emplearias para obtener el valor de “m” y “n

VI. Determina situaciones matematicas, aplicando el método adecuado.

(2 puntos c/u).
T
3x+1
1

— 4x+3 — — 7x+4 —
¢En cuanto excede el pentagono regular al perimetro del rectangulo?

6.1. Del gréfico:

6.2. El siguiente es un polinomio ordenado y completo de grado 3:
P(x) = x%*P + 4x% — 7xP + 5
(Cual es el valor de “a” y “b”?

VII. Reduce situaciones algebraicas empleando procedimientos l6gicos. (1 punto c/u).
Reduce términos semejantes teniendo en cuenta sus elementos.

e 11x°y? —5x%y® + 3x5y? — 5x2y> — 7x5y?

o 12x°y? —6x%y® + x5y? — 3x%y5 — 10x5y?

VIIl.  Comprueba situaciones algebraicas, teniendo en cuenta las propiedades correspondientes. (2.5
puntos)
e Si f(x) es un polinomio de primer grado tal que verifique:

i)f(0)=5 i) f(=1) =3
A partir de ello, demostrar f(—1) = 7

IX. Demuestra situaciones algebraicas, empleando procedimientos l6gicos.

(2.5 puntos)
e Sea: B(x) =x+ 15
B[P(x)] =2x+3
Demostrar que P(1)es nulo.
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l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL

1.2. Institucién Educativa

1.3. Area

1.4. Grado y Seccién
1.5. Duracion

1.6. Director

1.7. Docente Responsable

1. TITULO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

SESION DE APRENDIZAJE N°1

: Santa
: La Libertad

: Matematica

: segundo

: 02semanas.
: Lira Rojas Estrada.

: Alarcén Querevall Enrique

“Conociendo los Conceptos Algebraicos”

I1l.  CAPACIDADES Y CONTENIDOS DE AREA:

. L . Contenido o
Dimensién Capacidades Diversificado Aprendizajes Esperados
Observacién del Identifica Identifica términos algebraicos.
problema
Interpreta términos algebraicos..
Andlisis del Interpreta
problema Sefiala expresiones algebraicas y
Conociendo los términos semejantes.
conceptos
Planificacion - Sefiala Algeb raicos
L Reduce expresiones algebraicas.
Aplicacion del uce exprest gebral
Método
Reduce DeterrTinZ si_tuaciones
Contrastacion del algebraicas.
Método . L
Determina Comprobar situaciones
algebraicas.
Comprobar
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V. ESTRATEGIA
Momento Evento Descripcion de las Actividades Técnica
El docente saluda cordialmente a los alumnos.
Los alumnos escuchan las reglas del juego “CIRCUITO”
I dados por el docente. (Ver juego N° 01)
N o Los alumnos participan del juego teniendo en cuenta las
| Conocimientos reglas. Aolicaci
. plicacion
c Previos Descubren el tema a tratar y la importancia que tiene la | 4o juego
I interaccion entre personas. (ver juego N° 01) N°1
o) 70 — 40 + 80
5% —3% + 6%
1V + 2V — 4V
Los alumnos reciben la guia de aprendizaje.
P Cada grupo leen conceptos sobre expresiones algebraicas
mediante la participacion.
R . . .
0 o El docente explica el tema. (observar guia de aprendizaje N°
c Explicacion del | 01) Intervencion
E tema 1. Expresion algebraica. oral
S 2. Término algebraico.
o 3. Términos semejantes.
4. Reduccion de términos semejantes.
Se forman grupos de cinco integrantes como maximo
mediante la dindmica “CARRERAS ALGEBRAICAS”;
donde se detalla los procedimientos. (Ver juego N° 02)
Experimentacion qu grupos juegan y a la vez resuelven los ejercicios Apl?cacic’)n
L, asignados. del juego
y contrastacion N° 2
S
A
L
|
D L Los alumnos resuelven los problemas del nivel Il escuchando
A Consolldaf:lop las reglas del juego: “El camino algebraico”. donde se detalla Aplicacién
del aprendizaje | |os procedimientos.(Ver juego N° 03) del juego
N° 3
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VI.  Evaluacién
6.1. Evaluacion Cognitiva:
Dimension Indicador Técnica de Instrumento de Tipo de
Evaluacion Evaluacion Evaluacion
Observacion
Guiade

Observacién
del problema

Analisis del
problema

Planificacién
del Método y

Aplicacién
del Método

Contrastacion
del Método

Identifica términos algebraicos escribiendo el
coeficiente, la parte variable y los
exponentes.

Interpreta expresiones algebraicas
argumentando sus razones.

Sefiala expresiones algebraicas y términos
semejantes teniendo en cuenta sus elementos.

Reduce expresiones algebraicas empleando
procedimientos I8gicos.

Determina situaciones algebraicas aplicando
el método adecuado.

Ejemplifica un polinomio de dos términos
semejantes empleando signos opuestos.

Comprobar situaciones algebraicas
reemplazando nimeros enteros en las
variables.

Observacién

Observacién

Observacién

Observacién

Observacion

observacion.

Guia de
observacion.

Guia de
observacion.

Guia de
observacion.

Guia de
observacion
Guia de

observacion.

Guia de
observacion.

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

6.2.

Evaluacion Actitudinal:

Valores

Indicadores

Instrumento
de evaluacién

Tipo de
evaluacion

Cooperacion

Perseverancia

la realizacion del trabajo.

ejercicios dados por el docente.

Participa activamente y coopera con sus comparieros en

Demuestra una actitud positiva durante la solucién de

Escala
Valorativa

Escala
Valorativa

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

V.

BIBLIOGRAFIA:

Manuel Covefias Naquiche, Matemética 2 Grado de Educacion Secundaria. Primera Edicion 2003.
Asociacion Editorial Brufio, Av. Arica 751- Brefia- Ap. 05-144 Lima-Peru
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ESCALA VALORATIVA

I. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “LA LIBERTAD”
Grado 12 ¢A”
Docente : Alarcon Querevall Enrique.
INDICADORES:

N° Participa activamente y coopera Demuestra una actitud positiva
con sus comparieros en la durante la solucidn de ejercicios
realizacion del trabajo. dados por el docente.

ALUMNO 1 2 3 1 2

1

2

3

26

ESCALA: (1) MUCHO (2) REGULAR (3) NADA
GUIA DE OBSERVACION

Institucion Educativa : LA LIBERTAD

Grado : SEGUNDO

Seccion D CA”

Sesidn : Conociendo los conceptos algebraicos.

Indicadores
A B C D F
Alumnos
1
2
26
INDICADORES:

A: Identifica términos algebraicos escribiendo el coeficiente, la parte variable y los exponentes.

B: Interpreta expresiones algebraicas argumentando sus razones.

C: Sefala expresiones algebraicas y términos semejantes teniendo en cuenta sus elementos.

D: Reduce expresiones algebraicas empleando procedimientos 16gicos.

E: Determina situaciones algebraicas aplicando el método adecuado.

F: Ejemplifica un polinomio de dos términos semejantes empleando signos opuestos.
G: Comprobar situaciones algebraicas reemplazando nimeros enteros en las variables.
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I.LE “LA LIBERTAD”

GUIA DE APRENDIZAJE N° 1
CONOCIENDO LOS CONCEPTOS
ALGEBRAICOS
AREA: Matematica 2 “A”

ESTUDIANTE:

PROFESOR: Enrique Alarcon

CONOCIMIENTOS PRF\/I([>
“CIRCUITO”

(Verjuego N°1)

FXPI ICACION DFI TEMA >

1. NOTACION MATEMATICA
Se utiliza para diferenciar

de una expresion matematica.
Ejemplo: Sea la expresion
matematica:

P(x;y) = 8x? -I-| 2xy -I-| 5y? -|I— 3

2. EXPRESION ALGEBRAICA
Es un conjunto de letras y
nameros donde las variables estan
relacionadas con las 6 operaciones
basicas:  adicion,  sustraccion,
multiplicacion, division,
potenciacion y radicacion; en un
namero limitado de veces, siendo
los exponentes de las letras,
nameros racionales (Q)

o Son expresiones

algebraicas

. No son  expresiones
algebraicas:

3. TERMINO ALGEBRAICO

Es aquella expresion algebraica
cuyas variables no  estan
relacionadas por las operaciones
de adicion o sustraccion.
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a) P(x;y) = 6x2y

b) En todo término algebraico, se
distinguen las siguientes
partes: ..ot ,

TERMINOS SEMEJANTES
Dos 0 mas términos semejantes Si
tienen la misma parte variable
afectado de los  mismos
exponentes. Asi:

Son  términos | No son
semejantes términos
semejantes

REDUCCION DE TERMINOS
SEMEJANTES

Dos 0 mas términos semejantes
pueden ser reducidos a uno solo,
si es que se estan sumando o
restando. Para ello se suman o
restan sus coeficientes y el
resultado se  pone  como
coeficiente de la parte literal
comun. Ejemplo:
2x+3x—7x =

Ejemplifica un polinomio de dos
términos semejantes con signos
opuestos con variables “x”, “y” y
“z”, luego reducir.

Del ejemplo anterior comprobar la
solucién reemplazando numeros

enteros en las variables.




EXPERIMENTACION Y
CONTRASTACION

“CARRERAS ALGEBRAICAS”

(Ver juego N°2)

NIVEL I

Escribe una expresion algebraica
de 2 términos, en el espacio en
blanco.

. Escribe tres términos semejantes

en el espacio en blanco.

En el siguiente término
algebraico, identifica su
coeficiente, su parte variable y sus
exponentes.

Término
algebraic | e

0

coeficient | Parte Exponente
variabl | s

e

Reduce la siguiente expresion
empleando procedimientos
16gicos.
o —dfg-—2dfg—3dfg+
6dfg
e vb—8vb+vb—25vb
o 5t3w?—2t3w? +
7t3w? + t3w?
o 2e?—5e?—8e?-10e?
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CONSOLIDACION DEL
APRENDIZAJE

(Ver juego N°3)

NIVEL II
Q(x) =x3+x*+ x>+ ..cesun
término algebraico? Si o no. ¢Por
que?
T(de,f) = 5d* — 7e% +2f ¢es
una expresion algebraica? Si o no.
¢Por que?
H(®) = 4yV2 — 6f5bV7 ies una
expresion algebraica? Si o no. ¢Por
qué?
G(d, f) = 6d3 + 4f ies un término
algebraico? Si o no. ¢(Por qué?
Escribe cuatro términos semejantes.
En el siguiente término algebraico,
identifica su coeficiente, su parte
variable y sus exponentes.

T(x) = 5x
Reduce: —7p? + 9¢?t + 5tq +
8p? — 3¢t — 4tq
Reduce: xyz + x2y — 6xy? +
4xyz — 5x%y + xy?
Siendo: A = ax™*2y3min A B =
nxM=2y4m+l términos
semejantes. Determinar su suma.



JUEGO N? 1: «CIRCUITO”

TAELERD

JUEGO N%2: CARRERAS ALGEBRAICAS (NIVEL I):
MATERIALES:

e Un tablero de tres filas enumeradas del 1 al 4.
e Una baraja de 20 cartas, 16 de las cuales tiene operaciones y 4 son comodines.
e Una ficha de un color diferente para cada jugador.

1 2 3 4
1 2 3 4
1 2 3 4
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Las 20 cartas de la baraja

Escribe

una
expresion
algebraica
de 2
términos,
enel
espacio
en blanco.

Escribe Reduce la
una siguiente

expresion expresion
algebraica empleando

de 2 procedimientos
términos, lagicos.

enel vh — 8vb + vb
espacio — 25vh

en blanco.

Escribe En el siguiente termino algebraico, indicar su
una coeficiente, su parte variable y sus exponentes.

expresion Termino coeficiente | Parie Exponentes | | expresion
algebraica algebraico variable empleando

de 2 Alc:n) procedimientos
términos, = —cn? G

enel 282 — 52 —
espacio 8e210e%

en blanco.

JUEGO N° 3: “EL CAMINO ALGEBRAICO”

MATERIALES:
e Un tablero similar al esquema de la parte inferior.
e Un dado.

¢ Una ficha de un color diferente para cada grupo.
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© o NG

REGLA DEL JUEGO:

Se formara grupos de 3, en la cual tendran un representante en cada grupo.

Se formaran al azar el turno, el primero tendra que obtener el nimero 6 en el dado para
iniciar el juego (1).

Si resuelve el ejercicio podra avanzar segun el niumero del dado que le ha tocado, en caso
contrario perdera su turno.

A la vez perdera su turno si le ha tocado el mismo nimero que se ha solucionado.

Si el grupo le corresponde ©el jugador podra pasar el muro (X).

Si el grupo le corresponde @ el jugador volvera al inicio del juego.

Sile toca & vuelve a jugar.

El primer grupo que llegue a solucionar el ejercicio 6 sera el ganador.

Si el grupo le corresponde %, pierde un turno.

EL CAMINO ALGEBRAICO

1.

9. G(d,f)=6d®+4f ¢es untérmino

Q) =x*+x*+x°+ ..cesun algebraico? Si o no. ¢ Por qué?
término algebraico? Si o no. ¢ Por

qué? 10. Pasa el muro (©).

Pierde un turno (#). 11. Escribe cuatro términos semejantes.
T(d,e,f) =5d*—7e>+ gf ¢esuna 12. Pierde un turno ().

expresion algebraica? Si o no. ¢ Por

13. En el siguiente término algebraico,
identifica su coeficiente, su parte
variable y sus exponentes.

qué?

Pierde un turno ().

H(y) = 4y"?2 —6f°bV7 ¢{es una
expresion algebraica? Si 0 no. ¢ Por
que? Térmi [ coefic | Part | Expon
no iente e entes
Pierde un turno (). algebr vari
aico able
Pierde un turno (). T(x)
= 5x

Vuelve a jugar &.
14. Vuelve al inicio (®).
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Pierde un turno ().
Pierde un turno ().

Reduce: —7p? + 9¢%t + 5tq + 8p% —
3q%t — 4tq

Pierde un turno ().
Vuelve a jugar (J).
Pasa el muro (©).

Pierde un turno ().
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22.

23.

24.

25.

26.

27.

Pierde un turno ().
Vuelve a jugar (3).

Reduce: xyz + x2y — 6xy? + 4xyz —
5x%y + xy?

Pierde un turno ().
Pierde un turno ().
Siendo: A = ax™*t2y3mtn A B =

nx*2y*mtl términos semejantes.
Determinar su suma.



SESION DE APRENDIZAJE N°2

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL . Santa

1.2. Institucion Educativa  : La Libertad

1.3. Area : Matematica

1.4. Grado y Seccion : Segundo “A”

1.5. Duracion : 02 horas

1.6. Director : Lira Rojas Estrada.

1.7. Docente Responsable  : Alarcén Querevalu Enrique

1. TITULO DE LA SESION DE APRENDIZAJE
“Condiciones de un polinomio; Polinomio de una, dos 0 més variables; Valor

Numérico de un Polinomio”

I1l.  CAPACIDADES Y CONTENIDOS DE AREA:

. L . Contenido -
Dimension Capacidades . o Aprendizajes Esperados
P Diversificado P ) P
Observacion del Identifica Identifica polinomios.
problema
“Condiciones de un )
Interpreta expresiones
. . algebraicas.
Interpreta polinomio; g
Analisis del Eiemplifi Ejemplifica monomios y
jemplifica . .
problema Polinomio de una, | holinomios.
dos 0 mas variables;
Planificacion . . .
Valor Numérico de | Determina el valor numérico de
Aplicacién del los polinomios.
Método un Polinomio” o
Demostrar las siguientes
Determina propiedades.
Contrastacion del
Método
Demostrar
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V. ESTRATEGIA
Momento Evento Descripcion de las Actividades Técnica
El docente saluda cordialmente a los alumnos.
| Los alumnos escuchan las reglas del juego “El procesador de
N o Elementos” dados por el docente. (Ver juego N°4) donde se
Conocimientos | detalla los procedimientos. L
| . - . . Aplicacion
C Previos Los alumnos participan del juego teniendo en cuenta las del juego
| reglas. N° 4
0 Descubren el tema a tratar y la importancia que tiene la
interaccion entre personas.
P Los alumnos reciben la guia de aprendizaje.
R Cada grupo leen conceptos sobre expresiones algebraicas
0 mediante la participacion.
c Explicacion del | El docente explica el tema. Intervencion
£ tema 1. Condiciones de un Polinomio. oral
S 2. Polinomio de una, dos 0 méas variables.
0 3. Valor numérico de un polinomio.
Se forman grupos de cinco integrantes como maximo
. - mediante la dinamica “CUATRO EN RAYA”. Aplicacién
Experimentacion | (Ver juego N°5) donde se detalla los procedimientos. del juego
y contrastacion Los grupos juegan y a la vez resuelven los ejercicios N° 5
S asignados.
A
L
' Consolidacion ) L
D del aprendizaje Los alumnos resuelven los problemas del nivel 1l escuchando | Aplicacion
A las reglas del juego: “CUATRO CASILLEROS”. del juego
(Ver juego N°6) donde se detalla los procedimientos. N° 6
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VI.  Evaluacion
6.1.Evaluacién Cognitiva:

Dimension Indicador Técnica de Instrumento de Tipo de
Evaluacion Evaluacion Evaluacion

Identifica polinomios
eligiendo una variable y Guia de
rdenando en form Observacion L, Heteroevaluacion

L, orde a do en forma observacion.
Observacion del | decreciente.

problema it t _ Guia de
erpre_ a expresiones observacion. 5
algebraicas Heteroevaluacion
Observacién p
argumentando sus Guia de
razones. observacion.
Ejemplifica monomios Heteroevaluacion
s olinomios teniendo .
Analisis del ancuenta sus Guiade
roblema . ., observacion
P caracteristicas. Observacién
Determi | | Guia de Heteroevaluacion
¢ ern_una el valor observacion.
numérico de los
Aplicacion del | polinomios  aplicando
Método en cada caso los valores | Observacion Heteroevaluacion
asignados.
Contrastacion
del Método ;
Guiade .,
Demostrar las observacion Heteroevaluacién
siguientes propiedades Observacién '
utilizando
procedimientos Idgicos.
6.2.Evaluacion Actitudinal:
Valores Indicadores Instrumento Tipo de

de evaluacién evaluacion

e  Participa activamente.
e Coopera con sus compafieros en la | Escala
realizacion del trabajo. Valorativa

Cooperacion
Heteroevaluacién
Perseverancia

e  Demuestra una actitud positiva
durante la solucion de ejercicios Escala
dados por el docente. Valorativa

Heteroevaluacién

IV. BIBLIOGRAFIA:
COVENAS NAQUICHE, Manuel. (2003). Matemética 2 Grado de Educacion
Secundaria. (1 ed.) Asociacion Editorial Brufio, Av. Arica 751- Brefia- Ap. 05-
144 Lima-Perd.
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ESCALA VALORATIVA
1. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “LA LIBERTAD”
Grado $2¢A”
Docente : Alarcon Querevall Enrique.
INDICADORES:

N° Participa activamente y coopera Demuestra una actitud positiva
con sus comparieros en la durante la solucidn de ejercicios
realizacion del trabajo. dados por el docente.

ALUMNO 1 2 3 1 2 3

1

2

3

26

ESCALA: (1) MUCHO (2) REGULAR (3) NADA

GUIA DE OBSERVACION
Institucion Educativa : LA LIBERTAD

Grado : SEGUNDO
Seccion D CA”
Tema : Condiciones de un polinomio; Polinomio de una, dos 0 mas variables;

Valor Numeérico de un Polinomio.

Indicadores

Alumnos

1

2

26

INDICADORES:

A: Identifica polinomios eligiendo una variable y ordenando en forma decreciente.
B: Interpreta expresiones algebraicas argumentando sus razones.

C: Ejemplifica monomios y polinomios teniendo en cuenta sus caracteristicas.
D: Determina el valor numérico de los polinomios aplicando en cada caso los valores asignados.

E: Demostrar las siguientes propiedades utilizando procedimientos ldgicos.
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LI.LE “LA LIBERTAD”

GUIA DE APRENDIZAJE N° 2
CONOCIENDO LOS CONCEPTOS
ALGEBRAICOS
AREA: Matematica 2 “A”

ESTUDIANTE:

PROFESOR: Enrique Alarcon

CONOCIMIENTOS PRF\/I([>
“CIRCUITO”

(Ver juego N°4)

EXPLICACION DEL TEMA

6. CONDICIONES DE UN

POLINOMIO
Son polinomios | No son
polinomios
4x3 —3x% +8x + 1 7x3/5 — 4x% — 9x°7
3 5y —3x+7
2.5 403 _ 205 _ y X
24 + 5x*y 4)1c y -
5__ 2 6 __ 3 - —
V5x 6xy+3y 2x° —T7x +x2 o
4\/§h3—6\/§x4y3+ 1+x+x2+x3+...
0,8w°

A partir del cuadro escribe las
condiciones satisface un polinomio en
los espacios en blanco:

7. DIFERENCIA ENTRE UN
MONOMIO Y UN

POLINOMIO

MONOMI | POLINOMIO

O binomi | trinomi
0 o}

3a?w* —2a? 3a + 7w-d
+w?d

Después de observar el cuadro escribe
qué diferencias existen entre un
monomio y un polinomio (binomio,
trinomio).
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10.

POLINOMIO DE UNA
VARIABLE

Un polinomio de una variable x es una
expresion algebraica de la forma;
P(x) = apx™ + ap_x" 1+ 4+ ax+ay

Donde:

X: es la variable cuyo mayor exponente
esn (ne IN).

An, Ap-1, An—2, -+, A1y Ay SON los
coeficientes y pertenecen a IR.
Ejemplos:

POLINOMIO DE DOS O MAS

VARIABLES.

Un polinomio de dos o mas variables es
una expresion algebraica cuyos términos
constan de mas de una variable.

Notacién polinémica:

P(x,y) = ax? + bxy + cy?
[ xeysonlas........
—> a,bycson..........
Ejemplos:

VALOR NUMERICO DE UN

POLINOMIO.

Es el valor que éste toma al reemplazar
la variable (o variables) por valores
particulares y efectuar las operaciones
indicadas.

TEOREMA: De la forma general del

€y, 9

polinomio de variable “x” tenemos:
P(x) = apx™+ ap_x" 1+ .+ ax+a,

a) Parax =0

b) Para x=1



EXPERIMENTACION Y
CONTRASTACION

“CUATRO EN RAYA”
(Ver juego N°5)

NIVEL I
I. Interpreta expresiones algebraicas

argumentando sus razones.
1. 6V/X —8X +2¢(Esun
polinomio? ;por qué?

2. V7y® - %yz +5

3. zY2 —471/* 45

4 Z+S-7x+1

5 6x°%7y3 —5xy%2 +7

6. w3—-3w?+3w-—38

7. mn—m°n?p + 3m*n’p® —
4p3

I1. Identifica cada polinomio eligiendo
una variable y ordenando en forma
decreciente.

1. P(x;y) =x*y — x5+ x6y2 —
x7y3 + 5x2y5

2. P(y;z) =5y%z+5y*z3 —
9y’ 78

3. P(x;y;z) =3x3y*z* —
14x8y527 + x2yl4z3

4. P(a;b) = 8z — 2a?b + 5a3b?

I11. Ejemplifica expresiones
algebraicas teniendo en cuenta
sus caracteristicas.

1. Un polinomio con cinco
términos.

2. Ejemplifica un polinomio con
cinco términos

3. Ejemplifica un monomio con
tres variables.
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CONSOLIDACION DEL
APRENDIZAJE

“CUATRO CASILLEROS”
(Ver juego N°6)

NIVEL Il
Determina el valor numérico de las
siguientes expresiones aplicando en
cada caso los valores asignados.

1. Q(y) =15+4y—y3

Q(5) =¢?

2. P(y;z) =2y +3z—y?
P(3;1/3) =;?

3. R(x) = 3x2%V2 — 2x\2
R(4) =;?

4. P(x) = x%+3x
P[P(1)] =¢?

5. Q) = (x—1)?
QlRM)] =7

Demostrar las siguientes propiedades
utilizando procedimientos l4gicos.
Si P(x) es un polinomio, se cumple:

e P(0) = término independiente

e P(1) = Suma de coeficientes

SiP(x) =m (m=0)
Entonces su grado es cero



JUEGO N° 4: JUEGOS LOGICOS

TABLERO

JUEGO N° 5: CUATRO EN RAYA
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Reglas del juego:

e Se jugaran dos grupos. Cada grupo tiene un representante.

e A cada grupo le corresponde 16 fichas.

e Los representantes tiran el dado para decidir quién empieza el juego.

e El segundo jugador debe seguir la estrategia del juego clasico de cuatro en raya.

e Cada grupo debe impedir con la casilla que va a ocupar que su adversario consiga
alinear cuatro fichas.

e Siun grupo se equivoca en la solucion pierde su turno.

JUEGO N° 6: CUATRO CASILLEROS

Flx;v;z) N(x)=+vVx+1 P(x)=x* +3=x R(x)=x*+1
=2x’yz N[N(3)] =;? P[P(1)]=;? R[R(1)]=;7

+ 3x%y3z?

F (—Z :—1; —3)

M(x;y) R(x) =3x*V2—2x/2 | Q(x) = (x—1)? P(y;z)
=x*+2y R(4)=;? ele(@®)] =7 =2y+3z—y°
M(3;4)=;7 P(3;1/3)=;?

Reglas del juego:

e Se jugaran dos grupos. Cada grupo tiene un representante.

e A cada grupo le corresponde 8 fichas.

e Los representantes tiran el dado para decidir quién empieza el juego.

e El grupo que empieza a jugar escoge un casillero y luego resolvera.

e El segundo jugador debe seguir la estrategia, escogiendo otro casillero (arriba, abajo o
al costado del casillero anterior).

e El grupo que logre formar cuatro casillas (2 arriba y 2 abajo) seré el ganador.

e Cada jugador debe evitar formar 3 casilleros (3/4), de lo contrario el siguiente turno el
grupo contrincante lograra formar 4 casilleros (4/4), ganando de esa forma el juego.
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SESION DE APRENDIZAJE N°3

V. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL

1.2. Institucion Educativa
1.3. Area

1.4. Grado y Seccién

1.5. Duracion

1.6. Director

1.7. Docente Responsable

: Santa

: La Libertad

: Matemaética

: Segundo “A”

: 02 horas

: Lira Rojas Estrada.

: Alarcén Querevall Enrique

VI. TITULO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

“Cambio de variables en polinomios”

VIl. CAPACIDADES Y CONTENIDOS DE AREA:

Dimension Capacidades

Contenido Aprendizaje esperado
Diversificado Indicador

Observacion del
problema

Identifica el nimero de términos

Identifica o f .
del polinomio. Luego ejemplifica
Ejemplifica situaciones algebraicas.
Andlisis del ; « . Ejemplifica situaciones
problema Determina Cambio de algebraicas teniendo en cuenta el
variables en cambio de variable.
Demuestra i i0s” . -
Polinomios Determina el valor numérico
Planificacién - expresiones algebraicas,
aplicando el cambio de variable.
Aplicacion del
Método

Demuestra el valor numérico de
polinomios empleando
procedimientos 6gicos.
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VIII.

ESTRATEGIA

Momento

Evento

Descripcion de las Actividades

Técnica

O—0—-2z2 -

Conocimientos
Previos

El docente saluda cordialmente a los alumnos.

Los alumnos escuchan las reglas del juego “Adivinando
ntimeros” dados por el docente. (Ver Juego N°7)

Los alumnos participan del juego teniendo en cuenta las
reglas.

El grupo que logre obtener la respuesta es el ganador.

Aplicacion
del juego
N° 7

OuvwmOO XXV

Explicacion del
tema

Los alumnos reciben la guia de aprendizaje.
Cada grupo leen conceptos sobre cambio de variable en
polinomios, mediante la participacion.
El docente explica el tema.
Los alumnos con ayuda del docente solucionan el ejemplo 1y
el ejemplo 2. Si: P(x) = 3x* + 1. Determinar P(a) y P(y + 1)
En ambos casos la variable inicial se transforma hacia la nueva
variable que nos pide quedando de la siguiente manera: P(a) =
3a2 +1y

Piy+1)=3@+1%+1

Intervencion
oral

>O0O—-—r>w

Experimentacion
y contrastacién

El docente forma dos grupos mediante la dinamica
“CARRERAS ALGEBRAICAS II”. Para lo cual se empleara
el (Ver Juego N°8) donde se detalla los procedimientos.

Durante el desarrollo del juego los alumnos determinan el
valor numérico de las expresiones algebraicas aplicando el
cambio de variable; y demostrando el valor numérico de
polinomios.

8. SealPyy=6X—4

Pl =7
En este caso la variable inicial se transforma hacia la nueva
variable: Plpy] = 6Pu — 4.

Aplicacion
del juego
N° 8

Consolidacion
del aprendizaje

Los alumnos resuelven los problemas del nivel Il escuchando
las reglas del juego: “Quién es mas rapido”.
(Ver Juego N°9) en donde:
Durante el desarrollo del juego los alumnos determinan el
valor numérico de las expresiones algebraicas aplicando el
cambio de variable.
6. SeaPyy =4x+1
P(1y+P
Determina: E = —2—&
HOMIO!
En primer lugar determinaremos el cambio de variable en:
Ppy=4(1)+1=5
Ppy=4(2)+1=9
P3 =4(3)+1=13
Py =4(0)+1=1
Luego reemplazaremos los valores numéricos en “E”:
5+9 14
E = =— =
13+1 14

1

Aplicacion
del juego
N° 9
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VIl. Evaluacion
7.1. Evaluacion Cognitiva:
Dimension Indicador Técnica de Instrumento de Tipo de
Evaluacién Evaluacién Evaluacion
Identifica el nimero de
Observacion del | términos del polinomio.
problema it Observacion | Guiade
Ejemp_l Ica situaciones observacion. Heteroevaluacion
Analisis del algebraicas teniendo en cuenta
el cambio de variable.
problema Heteroevaluacion

Planificacion y

Determina el valor numérico

Guia de
observacion.

L i i Observacién
aplicacion del expresmnes algepralcas,
, aplicando el cambio de
Método .
variable.
Contrastacion
del Método .
Demuestra el valor numérico
de polinomios empleando
procedimientos légicos.
Observacion Guiade 6
observacion Heteroevaluacion
7.2. Evaluacion Actitudinal:
Valores Indicadores Instrumento Tipo de
de evaluacion evaluacion

Cooperacion

Perseverancia

e Participa activamente.
e  Coopera con sus compafieros
en la realizacion del trabajo.

e Demuestra una actitud positiva
durante la solucion de
gjercicios dados por el docente.

Escala
Valorativa

Escala
Valorativa

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

BIBLIOGRAFIA:
COVENAS NAQUICHE, Manuel. (2003). Matematica 2 Grado de Educacion
Secundaria. (1 ed.) Asociacion Editorial Brufio, Av. Arica 751- Brefia- Ap. 05-

144 Lima-Peru.
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ESCALA VALORATIVA

DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “LA LIBERTAD”

Grado $2¢A”

Docente : Alarcon Querevall Enrique.
INDICADORES:

N° Participa activamente y coopera Demuestra una actitud positiva
con sus comparieros en la durante la solucidn de ejercicios
realizacion del trabajo. dados por el docente.

ALUMNO 1 2 3 2 3

1

2

3

26

ESCALA: (1) MUCHO (2) REGULAR (3) NADA

GUIA DE OBSERVACION

Institucion Educativa : LA LIBERTAD

Grado : SEGUNDO

Seccion DAY

Tema : Cambio de variable en polinomios.

Indicadores
A B C D

Alumnos
1
2
26

INDICADORES:

A: Identifica el namero de términos del polinomio. Luego ejemplifica situaciones algebraicas teniendo en cuenta el

cambio de variable.

B: Ejemplifica situaciones algebraicas teniendo en cuenta el cambio de variable.

C: Determina el valor numérico expresiones algebraicas, aplicando el cambio de variable.

D: Demuestra el valor numérico de polinomios empleando procedimientos ldgicos.
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I.LE “LA LIBERTAD”

GUIA DE APRENDIZAJE N° 3
CAMBIO DE VARIABLE EN
POLINOMIOS
AREA: Matematica 2 “A”
ESTUDIANTE:

PROFESOR: Enrique Alarcon

CONOCIMIENTOS PRF\/I([>

“ADIVINANDO NUMEROS”
Ver juego N°7

EXPLICACION DEL TEMA

11. CAMBIO DE VARIABLE
Es el procedimiento mediante el
cual la variable inicial de un
polinomio se transforma hacia
una nueva variable.
Ejemplo 1: Identifica el nimero
de términos del polinomio. Luego
ejemplifica situaciones
algebraicas teniendo en cuenta el
cambio de variable en el
cuaderno.
Sea: P(x) = 3x? +1

° P(a) =

*Py+1) =
Ejemplo 2:
Sea: P;y_1y = 4x + 1. Determine:
Pix+6)

EXPERIMENTAQIC)N Y
CONTRASTACION

“CARRERAS ALGEBRAICAS 11

Ver juego N°8
NIVEL |

IV. Determina el valor numérico de las
expresiones algebraicas, aplicando el

cambio de variable.
9. Sea: P(X) = 6X - 4’
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Plpg) =27
10. Sea: Q43 =5x+8

Q-4 =¢7
11. Py = 2x + 3. Determinar: P[P(2)]

12. P(y4qy = x2. Determinar: P[P(P(2))]
13. Qe = (x — 1)2. Determinar: Q[Q(4)]
14. Nxy =X + 1. Determinar: N[N (3)]

V. Demuestra el valor numérico de

polinomios empleando procedimientos
16gicos.
5. Sea:B(x) =x+15
B[P(x)] = 2x + 3.
Demostrar que P(1) es nulo.
6. Sea:Q(x)=x+8
Q[P(x)] = 3x + 2.
Demostrar que P(2) es nulo.
7. Si f(x) esun polinomio de primer grado
que verifique:

) f(O)=5 i)f(=1)=3
A partir de ello demostrar que
f-1=7

8. Si f(x) esun polinomio de primer grado
que verifique:

i) f(0)=8 i) f(—2) =16
A partir de ello demostrar que f(3) =
—4

CONSOLIDACION DEL
APRENDIZAJE

“QUIEN ES MAS RAPIDO”
Ver juego N°9

NIVEL 11
Determina el valor numérico de las siguientes
expresiones aplicando en cada caso el cambio
de variable.

7. SeaPyy =4x+1

. P/ \+P
Determina; E = -2~ @
P3y+P (o)
8. SeaPiy_s =5x+5
. P_{\+P
Determina; E = =2~ @
P(1)tP(-2)

9. Sea: Py =2x+ 3.

Determina: P[P(2)] =;?
10. Sea: Py 41y = X?

Determina: P[P(P(2))] =¢?



JUEGO N°7: ADIVINANDO NUMEROS.

INSTRUCCIONES:

e Se formaran grupos de 5.

e El docente propone el enunciado:
1. Piensa un ndmero.
2. Elévalo al cuadrado.
3. Resta tu nimero al resultado.
4. Divide ahora por tu ndmero inicial menos 1.
5. ¢ Cuanto te da? ¢Por qué?

e El primer grupo que obtenga la respuesta sera el ganador.

JUEGO N° 8: CARRERAS ALGEBRAICAS II.

Objetivo: Determina el valor numérico de las siguientes expresiones aplicando en cada caso el cambio
de variable.

Materiales:

e Un tablero de tres filas enumeradas del 1 al 5.

e Una baraja de 12 cartas de las cuales 10 tiene operaciones y 2 comodines.
e Siobtiene un comodin le corresponde avanzar un casillero.

e Una ficha de un color diferente para cada jugador.

Reglas del Juego

e  Formar 2 grupos, que sortean el turno de salida y juegan por turno. Ponen su ficha en la primera casilla de
su fila. Las cartas se colocan en un montén boca abajo.

e  El representante del primer grupo coge la carta superior y determina la solucién. Si es 1 (o si habia elegido
un comodin) pasa uno de sus fichas a la casilla 1. Si no pasa su turno. Devuelva la carta al montén,
colocandola en otro lugar.

e En las siguientes jugadas, para avanzar la ficha a una casilla, ha de levantar una carta que tenga el nimero
consecutivo o un comodin. Si la solucién es incorrecta se pasa el turno al siguiente jugador.

e  Ganael grupo que primero consigue llegar su ficha a la casilla 5 y resuelve correctamente.

5 | META
1 |2 |8 |4 |5 |META

FICHAS: CARTA COMODIN:

OF _
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TARJETAS

15. Sea: 16. Sea : 17. P(x) =2x+ 3. 18. P(x+1) = XZ. 19. Q(x) = (x — 1)2
Py = Qee+3) = Determinar: Determinar: Determinar: Q[Q(4)]
6X —4 5x+8 P[P(2)] P[P(P(2))]

Pip1=¢e? Q-0 =¢7
20. Nixy = |21 Sea:B(x)= | 22. Sea:Q(x) = 23.  Sif(x)esun 24.  Sif(x)esun
VX+1 x + 15 x+8 polinomio de polinomio de primer
Determinar B[P(x)] = Q[P(x)] = primer grado grado que verifique:
NIN(3)] 2x + 3. 3x + 2. que verifique: i)f(0)=38
Demostrar Demostrar que iii) f(0)=5 i) f(=2) =16
que P(1) es P(2) es nulo. ii) f(-1) =3 A partir de ello
nulo. A partir de ello demostrar que f(3) =
demostrar que —4
fH=7

Aplicacién en otros contenidos:
JUEGO N° 09: “QUIEN ES MAS RAPIDO”

Instruccion del juego:
e Se formaran cuatro grupos.

e A cada grupo le corresponde 4 fichas.

e Cada grupo resolvera el mismo item, y pondra una ficha en su casilla cuando
llegue a la solucion.

e El primer grupo que obtenga el mayor nimero de fichas sera el ganador.
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IX. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL

1.2. Institucién Educativa

1.3. Area

1.4. Grado y Seccién
1.5. Duracion

1.6. Director

1.7. Docente Responsable

X. TITULO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

SESION DE APRENDIZAJE N°4

: Santa
: La Libertad

: Matematica
: Segundo “A”

: 02 horas

: Lira Rojas Estrada.

: Alarcén Querevall Enrique

“Grado de un Monomio y polinomio”

Xl.  CAPACIDADES Y CONTENIDOS DE AREA:

Dimensién Capacidades D(Ii/ct)?r:'??fr:::(:\?io Indicador
Identifica el grado de un
N monomio y polinomio teniendo
Obserrc\)/slcelr?]r;del Identifica en cuenta los exponentes de sus
p variables.
Ejemplifica
Grado de un
Anélisis del Determina monomio y
problema polinomio Determina situaciones
algebraicas teniendo en cuenta
el grado de un monomio y
s olinomio.
Planificacion - P
L Ejemplificar y demostrar
Demuestra A -
Aplicacion del ! situaciones algebraicas.
Método
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XIl.

ESTRATEGIA

Momento

Evento

Descripcion de las Actividades

Técnica

O—-0—-—2z2 -

Conocimientos
Previos

El docente saluda cordialmente a los alumnos.
Los alumnos escuchan las reglas del juego “Seleccionando
fichas” dados por el docente. (Ver Juego N°10)
Los alumnos participan del juego teniendo en cuenta las
reglas.
e  Se formaran tres grupos.
e  Cada grupo recibira 14 fichas.
e  Luego el docente muestra 2 figuras.
e  Luego propone este problema: ;cuantas fichas de la
figura 1, como minimo, se deben de mover para
formar la figura 2?
e  El primer grupo que seleccione correctamente las
fichas, encontrara dentro de cada ficha el tema a
tratar, siendo el grupo ganador.

Aplicacion
del juego
N°10

OunmwmOOXTW™Do

Explicacion del
tema

Los alumnos reciben la guia de aprendizaje.
Cada grupo leen conceptos sobre grado de un monomio y
polinomio, mediante la participacion.
El docente explica el tema.
Los alumnos con ayuda del docente solucionan los
ejemplos:
P(x;y) = 4x>y3 — 7x%y®

Intervencion
oral

>O0O—-—r>w

Experimentacion
y contrastacién

El docente forma dos grupos mediante la dindmica
“Alcanzando a la estrella”.
Para lo cual se empleara el (Ver Juego N°11) donde se
detalla los procedimientos.
Durante el desarrollo del juego los alumnos identifican el
grado de un monomio y polinomio teniendo en cuenta los
exponentes de sus variables,
1. Determina el valor de “n” para que el grado del
siguiente monomio sea igual a 14.
P(x;y) = 12x37+2y6
En primer lugar tomaremos la suma de los exponentes de las

[TER LR TR T)

variables “x”,“y” igualando al grado del monomio que en
este casoes 14:3n+ 2+ 6 = 14 donden = 2

Aplicacion
del juego
N° 11

Consolidacion
del aprendizaje

Los alumnos resuelven los problemas del nivel Il escuchando
las reglas del juego: “Quién es mas rapido”.
(Ver Juego N°12) en donde:
e Se formarén cuatro grupos.
e A cada grupo le corresponde 4 fichas.
e Cada grupo resolverd el mismo item, y pondra una
ficha en su casilla cuando llegue a la solucion.
e El primer grupo que obtenga el mayor nimero de
fichas seré4 el ganador.

Durante el desarrollo del juego los alumnos identifican el
grado de un monomio y polinomio teniendo en cuenta los
exponentes de sus variables y determinan situaciones
algebraicas teniendo en cuenta el grado relativo y absoluto
del monomio y polinomio.

Aplicacion
del juego
N° 12
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VIII. Evaluacion
8.1. Evaluacion Cognitiva:

Dimension Indicador Técnicade | Instrumento Tipo de
Evaluacion de Evaluacion
Evaluacion
Identifica el grado de un monomio y polinomio
teniendo en cuenta los exponentes de sus
Observacion del variables.
problema Observacién | Guia de
Determina situaciones algebraicas teniendo en observacion. | Heteroevaluacion
Andlisis del cuenta el grado de un monomio y polinomio.
problema
Guiade Heteroevaluacion

Plar_lific_af:ion Y | Ejemplificar y demostrar situaciones algebraicas | Observacién | observacion.
aplicaciondel | argumentando y utilizando procedimientos
Método l6gicos.

Guia de Heteroevaluacion

Observacién .
observacion.

Contrastacion
del Método

8.2. Evaluacion Actitudinal:

Valores Indicadores Instrumento Tipo de
de evaluacion evaluacién

e Participa activamente.

Cooperacion .
e Coopera con sus comparieros Escala .,
L . . Heteroevaluacion
. en la realizacion del trabajo. Valorativa
Perseverancia
e  Demuestra una actitud positiva .,
- P Heteroevaluacion
durante la solucion de Escala

ejercicios dados por el docente. | Valorativa

VI. BIBLIQGRAFI’A:
COVENAS NAQUICHE, Manuel. (2003). Matemética 2 Grado de

Educacion Secundaria. (1 ed.) Asociacion Editorial Brufio, Av. Arica 751-
Brefia- Ap. 05-144 Lima-Peru.

ESCALA VALORATIVA
IV. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “LA LIBERTAD”
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Grado

: 2 “A”

Docente : Alarcon Querevall Enrique.
INDICADORES:

N° Participa activamente y coopera Demuestra una actitud positiva
con sus compafieros en la durante la solucion de
realizacion del trabajo. ejercicios dados por el docente.

ALUMNO 1 2 3 1 2 3

1

2

3

26

ESCALA: (1) MUCHO (2) REGULAR (3) NADA
GUIA DE OBSERVACION

Institucion Educativa : LA LIBERTAD

Grado : SEGUNDO

Seccion D CA”

Sesion: : “Grado de un Monomio y polinomio”

Indicadores
A B C D E F G
Alumnos
26
INDICADORES:

A: Identifica el grado de un monomio y polinomio teniendo en cuenta los exponentes de sus variables
B: Determina situaciones algebraicas teniendo en cuenta el grado de un monomio y polinomio.

C: Ejemplificar y demostrar situaciones algebraicas argumentando y utilizando procedimientos 16gicos.
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LI.LE “LA LIBERTAD”

GUIA DE APRENDIZAJE N° 4
GRADO DE UN MONOMIO Y

POLINOMIO

AREA: Matemética 2 “A”
ESTUDIANTE:

PROFESOR: Enrique Alarcon

CONOCIMIENTOS PRF\/I([>

“Seleccionado fichas”
(Ver juego N°10)

EXPLICACION DEL TEMA

12.

13.

GRADO DE UN MGNOMIO
Grado Relativo (G.R.): se
refiere a una de las variables del
monomio, y es el exponente de
dicha variable.

Grado Absoluto (G.A): O
simplemente grado, se calcula
sumando los exponentes de las
variables.

Ejemplo: Sea el monomio:

P(x;y) = aBx*y®

GRADO DE UN
POLINOMIO

Grado Relativo (G.R.): Se
refiere a una de las variables de
la expresion, y es el mayor
exponente de ellaen la
expresion:

Ejemplo: Sea el polinomio:

P(x;y) = 4x5y3 — 7x2y®

Grado absoluto (G.A): O
simplemente grado del
polinomio, se calcula indicando
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el mayor grado absoluto de uno
de sus términos.
Ejemplo: Sea el polinomio:
P(x;y) = 6x%y® + 2x3y*
_ X8y2

Ejemplificar y demostrar situaciones algebraicas
argumentando y utilizando procedimientos

I6gicos.

Ejemplifica polinomios que tengan los siguientes
grados absolutos: 7, 5, 10 y 12

Demuestra que el ndmero de

1

términos = Grado +

EXPERIMENTACION Y
CONTRASTACION

NIVEL |

A continuacion se te presenta un
conjunto de monomios y polinomios,
identifica el grado de un monomio y
polinomio teniendo en cuenta los
exponentes de sus variables.

G.R. | G.R.

G.R.
6 [ [@

G.A.

1. R(x;y; 2)
— 2x3y224
+ 6xy*z°

2. Q(x;y,2)
— 43x4y526

3. P(x)
= 3x% — 5x*
+x2+2

4, M(x)
= 5x3 — 8x’
+3x5+x

5. N(x;vy,z)
= 6x3yz?
— 3x*yz®
+ x2y325

6. T(x;y)
— 7x3y

+ 5xy® + 3
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Determina  situaciones  algebraicas
teniendo en cuenta el grado relativo y
absoluto del monomio y polinomio.

2. Determina el valor de “n” para que
el grado del siguiente monomio sea
igual a 14.

P(x;y) = 12x37%2y6

3. Encel polinomio:
R(x) = x*m3 4 x5 1 6
El G.A. es 25, entonces el valor de

“,n

m" es:

CONSOLIDACION DEL
APRENDIZAJE

“Alcanzando la estrella”

(Ver juego N°12)

NIVEL Il

Determina situaciones algebraicas teniendo
en cuenta el grado de un monomio Yy
polinomio.

11. Determina: (a-b) si el monomio:

M(x;y) = 5x2+by@+2b Tiene:
G.A=15Yy G.R.(x)=8
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12.

13.

14.

15.

16.

Determina: m+n, si se sabe que el
monomio:

P(x;y) = 4" xM¥1yM+20 gg de:
G.A=10y G.R.(y)=6

Si: P(x;y) = 2yx™+1 — 3xMyn 4
5y™*2x tiene el grado relativo en “x” a 7,
y en “y” a 9. Determina el grado absoluto
del polinomio.

El monomio: 5x2@-b+3y3b+1 = a5 de
G.R.(x) =6, G.R.(y) =16

Determinar el valor de “b”.

Sea:P(yy = 3ax®*> + 5ax?*® + 2ax*8
un polinomio de grado 17. Determine la
suma de sus coeficientes.

En el polinomio:

P(x; y) = x5m+2n+3y2m+13m +
x4m+2n+1y3m+2 + 7x3m+2ny4m+5 , la
suma entre los grados relativos a “x” e “y”
es 43. Ademas el menor exponente de “y”
es 7. Determinar su grado absoluto.



JUEGO N° 10: SELECCIONANDO FICHAS.

INSTRUCCIONES:

Se formaran grupos de 3.

Cada grupo recibira 14 fichas.

Luego el docente muestra 2 figuras.

Luego propone este problema: ¢ cuéntas fichas de la figura 1, como minimo, se deben
de mover para formar la figura 2?

El primer grupo que seleccione correctamente las fichas, encontrara dentro de cada
ficha el tema a tratar, siendo el grupo ganador.

Figura 1 Figura 2

JUEGO N° 11: “LABERINTO”.

Instruccion del juego

1
2.
3.

Formar 2 grupos, que sortean el turno de salida y los ejercicios pares e impares.
Ambos grupos conduciran por el laberinto hasta llegar a la meta.

Hay muchos caminos por realizar, pero el Gnico camino que se permite usar es el
camino que une los resultados.

Para llegar en el camino correcto, resuelve los problemas, luego sefiala en el laberinto.
El primer grupo que llegue a la meta es el ganador.
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JUEGO N° 12: “ALCANZANDO LA ESTRELLA”

Instruccion del juego
e Se formaran grupos de dos.
e Cada grupo resolvera 3 problemas.
e Por cada solucidn subira un nivel.
e El grupo que llegue a la estrella sera el ganador.

-
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l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL

1.2. Institucion Educativa
1.3. Area

1.4. Grado y Seccién

1.5. Duracion

1.6. Director

1.7. Docente Responsable

1. TITULO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

: Santa

: La Libertad

: Matemaética

: Segundo “A”

: 02 horas

: Lira Rojas Estrada.
: Alarcén Querevall Enrique

“Grado de las Operaciones Algebraicas”

I1l.  CAPACIDADES Y CONTENIDOS DE AREA:

SESION DE APRENDIZAJE N°5

. -, . Contenido .
Dimensién Capacidades Diversificado Indicador
Identifica el grado de dos
monomios.
Observacion del dentifi
problema entifica Ejemplifica monomios.
Andlisis del Ejemplifica
problema Interpreta el grado de las
Interpreta siguientes operaciones
Planificacion y P Grado d_e las a|gebraicas. i
aplicacion del Operaciones
Meétodo Determina Algebraicas. Determina  y/o  demuestra
» situaciones algebraicas.
Contrastacion del
Demuestra

Método
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V. ESTRATEGIA
Momento Evento Descripcion de las Actividades Técnica
I:l o El docente saluda cordialmente a los alumnos.
| Conocimientos | Los alumnos escuchan las reglas del juego “La estrella | Aplicacion
C Previos méagica” dados por el docente. (Juego N°13) del juego
| Los alumnos participan del juego teniendo en cuenta las | N° 13
0 reglas.
Los alumnos reciben la guia de aprendizaje.
Cada grupo leen conceptos sobre grado de las operaciones
p algebraicas, mediante la participacion.
R El docente explica el tema.
o) L Los alumnos con ayuda del docente solucionan los )
p Explicacion del ejemplos: Intervencion
E tema sean los polinomios: oral
S P(xy) =x'y® " Q(xy) = x*y?
ElG.A.dePes..............
0 ElIG.A.deQes...............
El docente forma dos grupos mediante la dindmica “El
camino Algebraico”. Para lo cual se empleara el (Juego
N°14) donde se detalla los procedimientos.
Durante el desarrollo del juego los alumnos interpretan el L
Experimentacion grado de las siguientes operaciones algebraicas argumentando Apl!cacmn
L, SUS razones. del juego
y contrastacion 4 (x+DE+2)(x+3) N° 13
En primer lugar observamos que esta operacion se trata de un
producto. Entonces sumamos los grados de los factores:
1+2+1=4
Los alumnos resuelven los problemas del nivel Il escuchando
las reglas del juego: “Armando el bote”. Para lo cual se
empleara el (Juego N°15) donde se detalla los
s procedimientos.
A Durante el desarrollo del juego los alumnos determinan
L situaciones algebraicas teniendo en cuenta el tipo de
| operacion de un monomio y polinomio.
2 17. Siel grado de:
Consolidacion R = **73/x34.y6 es 3. Determina el grado de: o
del aprendizaje P = 3x?ay3a-1 Aplicacion
En primer lugar observamos “R”, luego decimos que se trata dNiI igego

de una radicacion.

Luego dividimos el grado de la expresion entre el indice y el

radical, e igualamos al grado (3): 2?:2 = 3, donde el valor de

a=>5.

Entonces determinaremos el grado de “P” en lo cual se trata

de un producto. Sumamos los grado de los factores e

igualamos el valor de a. P = 3x2()y3(5)-1
2(5)+3(5)—1=10+15—-1=24
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IX.  Evaluacion
9.1. Evaluacion Cognitiva:
Dimension Indicador Técnicade | Instrumento | Tipo de Evaluacion
Evaluacion de
Evaluacion
Identifica el grado de dos monomios
utilizando las propiedades correspondientes.
Observacion del Guia de Heteroevaluacion

problema Ejemplifica monomios teniendo en cuenta el | Observacion | observacion.
. grado de sus productos.
Andlisis del Observacion | Guia de Heteroevaluacion
problema o observacion.
o Interpreta el grado de las siguientes Heteroevaluacion
Planificacion - | operaciones algebraicas argumentando sus | opservacion | Guia de
L razones. observacion.
AplIC&}CIOI’] del Heteroevaluacion
Metodo Determina  y/o demuestra  situaciones ., i
» algebraicas  utilizando  procedimientos | OPServacion | Guia de
Contrastacion | |4gicos. observacion.
del Método
9.2. Evaluacion Actitudinal:
Valores Indicadores Instrumento Tipo de
de evaluacion evaluacion

Cooperacion

Perseverancia

e Participa activamente.
e  Coopera con sus compafieros
en la realizacion del trabajo.

e Demuestra una actitud positiva
durante la solucion de
gjercicios dados por el docente.

Escala
Valorativa

Escala
Valorativa

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

VILI.

BIBLIOGRAFIA:

COVENAS NAQUICHE, Manuel. (2003). Matematica 2 Grado de
Educacion Secundaria. (1 ed.) Asociacion Editorial Brufio, Av. Arica 751-
Brefia- Ap. 05-144 Lima-Peru.
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ESCALA VALORATIVA
V. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “LA LIBERTAD”
Grado 12 ¢A”
Docente : Alarcon Querevall Enrique.
INDICADORES:
N° Participa activamente y coopera Demuestra una actitud positiva

con sus compafieros en la
realizacion del trabajo.

durante la solucion de
ejercicios dados por el docente.

ALUMNO 1 2 3 1 2 3
1
2
3
26
ESCALA: (1) MUCHO (2) REGULAR (3) NADA
GUIA DE OBSERVACION
Institucion Educativa : LA LIBERTAD
Grado : SEGUNDO
Seccion DAY
Sesidn : Grado de las operaciones algebraicas.
Indicadores
A B C D F G
Alumnos
1
2
26
INDICADORES:

A: Identifica el grado de dos monomios utilizando las propiedades correspondientes.

B: Ejemplifica monomios teniendo en cuenta el grado de sus productos.

C: Interpreta el grado de las siguientes operaciones algebraicas argumentando sus razones.

D: Determina y/o demuestra situaciones algebraicas utilizando procedimientos ldgicos.
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LE “LA LIBERTAD”
GUIA DE APRENDIZAJE N°5

GRADO DE LAS OPERACIONES

ALGEBRAICAS

AREA: Matematica 2 “A”
ESTUDIANTE:
PROFESOR: Enrique Alarcon.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

“La estrella magica”
(Ver juego N°13)

EXPLICACION DEL TEMA

Para una mejor interpretacion de las
operaciones estudiaremos el siguiente cuadro.

OPERACION REGLA
Multiplicacién Se suman los grados de los
factores.

Division Se multiplica el grado del
dividendo menos el gado
del divisor.

Potenciacion Se multiplica el grado de la
expresion con el
exponente.

radicacion

Se divide el grado de la
expresion entre el indice
del radical.

Ejemplo: Identifica el grado de P y Q en los
espacios en blanco:

P(x;y) = x*y® » Q(xy) = x?y°

Luego:

El grado de P. Q es:
El grado de P/Q es:
El grado de Q3 es:

El grado de 3/P es:

Ejemplifica dos monomios “P” y “Q” en
donde el grado de sus productos seap32

EXPERIMENTACION Y
CONTRASTACIAN

“El camino algebraico”

(Ver juego N°14)

NIVEL |

Interpreta el grado de las siguientes
operaciones algebraicas argumentando
SuS razones.

1L Py =xy" y Qxy) = x3y*
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El grado de P. Q es: ¢por qué?
El grado de P/Q es: ¢por qué?
El grado de Q3 es: ¢por qué?
El grado de Y/P es: ¢por qué?

IV. Determina el grado de cada una de las

siguientes  operaciones  algebraicas
utilizando procedimientos ldgicos.
(x*=2)(x3+5)(x +6)

"+ DT+ D3 -1)

[(x3 + 6x + 4)%]*

x5y3

X274
(x2+3x+1) (x4—3x2+6)
x2+5x+3 x3-2x+3

1.
2.
3.
4.
5
6

CONSOLIDACION DEL
APRENDIZAJE

“Armando el bote”
(\Ver juego N°15)

NIVEL Il
Determina  y/o

demuestra  situaciones

algebraicas teniendo en cuenta el tipo de
operacién de un monomio y polinomio.

1.

Si el grado de:

R = %""3/x32.y6 es 3. Determina el
grado de: P = 3x24y3a-1
Determina “m/n” si el polinomio:
P(x;y) — 3xm+1yn—3 + 7xm+3yn—4
_ xm+4y2n
Si el grado de:
Q(x;y) = “3/x32.y6 es 9. Determina el

valor de “a”.
Determina el valor “n” del monomio:

xs—my9+n
R(xy) ===

grado absoluto es 21.

, Sabiendo que su

Si el grado de “A” es 8 y el grado de “B”
es 4. Determina el grado de:
VAz.B3

R(x) =x*m3 4 x*m=5 + 6
El G.A. es 25, entonces el valor de “m”
es:
Demostrar que el grado de “n” sea igual a
14.

P(x;y) = 12x3n+2y6
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Una ficha de un color diferente para cada grupo.

Luego el docente muestra 2 figuras

Cada grupo recibira 7 fichas.
Luego propone este problema

Se formaran tres grupos.
El primer grupo que se

Un tablero s

Un dado.

linea rec
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REGLA DEL JUEGO:

© o No g

Se formara grupos de 2, en la cual tendran un representante en cada grupo.

Se formaran al azar el turno, el primero tendra que obtener el nimero 6 en el dado para
iniciar el juego (1).

Si resuelve el ejercicio podra avanzar segun el nimero del dado que le ha tocado, en
caso contrario perdera su turno.

A la vez perdera su turno si le ha tocado el mismo nimero que se ha solucionado.

Si el grupo le corresponde ©el jugador podra pasar el muro (X).

Si el grupo le corresponde @ el jugador volvera al inicio del juego.

Sile toca J vuelve a jugar.

El primer grupo que llegue a solucionar el ejercicio 6 sera el ganador.

Si el grupo le corresponde %, pierde un turno.

EL CAMINO ALGEBRAICO

1. Elgrado de P.Q es:
2. Elgrado de P/Q es
5. El grado de Q3 es:

7. El grado de {/P es:

9. (x+1(x?+2)(x+3)

11, (x* = 2)(x® + 5)(x + 6)
13, (2" + D + DS — 1)
15. (x? — 3x + 6)*

17. [(x3 + 6x + 4)2]*

21

x5y3

" x2z%

x%243x+1)\ (x*-3x%+6
24.
x2+5x+3 x3-2x+3

27. 1/ 6x20y12

JUEGO N° 15: “ARMANDO EL BOTE”

INSTRUCCIONES:
Se formaran dos grupos.

Cada grupo resolvera 6 problemas.
Por cada solucion se le dara una estructura.
El grupo que logre armar el bote sera el ganador.
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SESION DE APRENDIZAJE N°

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Santa

1.2. Institucion Educativa  : La Libertad

1.3. Area : Matematica

1.4. Grado y Seccion : Segundo “A”

1.5. Duracion : 02 horas

1.6. Director : Lira Rojas Estrada.

1.7. Docente Responsable  : Alarcon Querevalu Enrique

1. TITULO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

“Polinomios Especiales”

I1l.  CAPACIDADES Y CONTENIDOS DE AREA:

Dimensi6n Capacidades .CO”“?’?"’O Indicador
Diversificado

Observacién del

problema R Reconoce polinomios especiales.
econoce

Determina situaciones
Determina algebraicas teniendo en cuenta el

Analisis del tipo de polinomio.
problema
Polinomios iomplifi -
Ejemplifica _ EJe_mpllf_lca los tipos de

Especiales polinomios.

Planificaciony

L Demostrar las siguientes
Aplicacion del Demuestra

Método propiedades.

Contrastacion del
Método
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V. ESTRATEGIA
Momento Evento Descripcion de las Actividades Técnica
| El docente saluda cordialmente a los alumnos.
N o Los alumnos escuchan las reglas del juego “Invirtiendo
| C0n00|m|ent05 fichas” dados por el docente. (Ver Juego N°16) donde se | Aplicacion
c Previos detalla los procedimientos. del juego
| Los alumnos participan del juego teniendo en cuenta las | N° 16
o reglas.
Los alumnos reciben la guia de aprendizaje.
p Cada grupo leen conceptos Polinomios Especiales, mediante
R la participacion.
o L El docente explica el tema. .
c Explicacion del Los alumnos con ayuda del docente solucionan los | Intervencion
£ tema ejemplos: oral
S 1 Polinomio homogé_neo: _
Ejemplo: dado el polinomio:
o P(x;y) = 6x°y3 — 3x*y* + 6x°y2
El docente forma dos grupos mediante la dinamica “Carreras
algebraicas”.
(Ver Juego N°17) donde se detalla los procedimientos.
Durante el desarrollo del juego los alumnos reconocen
polinomios especiales de acuerdo a su naturaleza y
determinan situaciones algebraicas teniendo en cuenta el tipo
de polinomio.
1. Determina el grado relativo de “y” en el polinomio
homogéneo. L
Experimentacion P(x;y) = x™*+4 — 2xnF1lynt2 4 4y 5-m g‘eﬁl}ﬁzggn
y contrastacion En primer lugar aplicaremos la definicion del polinomio N° 17
homogéneo en la cual consiste en igualar los exponentes de
las variables “x” e “y” ya que todos sus términos tienen en
mismo grado.
S n+4=n+1=5-m
A Igualandon? + 4 =n+ 1,endonden = 1
L Igualando n + 1 = 5 — m, reemplazando el valor de “n=1",
I obtenemos el valor m = 0
D Luego determinamos el grado relativo de “y”:
G.R.(y)=5-m=5-0=5
Los alumnos resuelven los problemas del nivel Il escuchando
las reglas del juego: “Sacando manzanas”.
(Ver Juego N°18) donde se detalla los procedimientos.
Consolidacion Durante el desarrollo del juego los alumnos determinan
del aprendizaje | Situaciones algebraicas teniendo en cuenta el tipo de Aplicacion
polinomio. del juego
N° 18

9
n

1. Determinar si el siguiente polinomio es homogéneo:
P(x; y) — 6xm+2yn+3 + 4xm+1y2n—1
Como el polinomio es homogéneo, igualamos los
exponentes de los factores.
m+2+n+3=m+1+2n-1
Donde el valordem =5
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X. Evaluacién

10.1. Evaluacion Cognitiva:
Dimension Indicador Técnica de Instrumento de Tipo de Evaluacion
Evaluacion Evaluacion
Observacion del | Reconoce polinomios especiales de
problema acuerdo a su naturaleza.
Guia de
Andlisis del Determina situaciones algebraicas Observacion observacion. Heteroevaluacion
problema teniendo en cuenta el tipo de
L polinomio.
Planificacion'y Observacion Guia de Heteroevaluacion
aplicacion del o ) N observacion.
Método Ejemplifica los tipos de polinomios
teniendo en cuenta sus caracteristicas i i6
3 Observacidn Guiade Heteroevaluacion
Contrastacion observacion
del Método Demostrar las siguientes propiedades | oo oo
utilizando procedimientos 16gicos. Guia de Heteroevaluacion
observacion
10.2. Evaluacion Actitudinal:
Valores Indicadores Instrumento Tipo de

de evaluacién evaluacion

e Participa activamente.
e Coopera con sus comparieros Escala
en la realizacion del trabajo. Valorativa

Cooperacion
Heteroevaluacion
Perseverancia

e Demuestra una actitud positiva
durante la solucion de Escala
ejercicios dados por el docente. | Valorativa

Heteroevaluacion

VIII. BIBLIOGRAFIA:
COVENAS NAQUICHE, Manuel. (2003). Matematica 2 Grado de
Educacion Secundaria. (1 ed.) Asociacion Editorial Brufio, Av. Arica 751-
Brefia- Ap. 05-144 Lima-Peru.
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ESCALA VALORATIVA

DATOS INFORMATIVOS:

A: Reconoce polinomios especiales de acuerdo a su naturaleza.

B: Determina situaciones algebraicas teniendo en cuenta el tipo de polinomio.

C: Ejemplifica los tipos de polinomios teniendo en cuenta sus caracteristicas.

D: Demostrar las siguientes propiedades utilizando procedimientos Idgicos.
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Institucion Educativa : “LA LIBERTAD”

Grado (2 “A”

Docente : Alarcon Querevall Enrique.
INDICADORES:

N° Participa activamente y coopera Demuestra una actitud positiva
con sus compafieros en la durante la solucion de
realizacion del trabajo. ejercicios dados por el docente.

ALUMNO 1 2 3 1 2 3

1

2

3

26

ESCALA: (1) MUCHO (2) REGULAR (3) NADA
GUIA DE OBSERVACION

Institucion Educativa : LA LIBERTAD

Grado : SEGUNDO

Seccion D CA”

Tema : Polinomios especiales.

Indicadores
A B C D F G
Alumnos
26
INDICADORES:




JUEGO N° 16: “INVIRTIENDO FICHAS”

INSTRUCCIONES:
e Se formaran tres grupos.
e Cada grupo recibira 5 fichas.
e Luego el docente muestra 1 figura.
e Luego propone este problema: de las fichas que se muestra en la figura, ¢ cuéles
deben ser invertidas para que la suma de los puntos de la parte superior sea el triple de
la suma de los puntos de la parte inferior.

e El primer grupo que invierta correctamente las fichas, encontrara dentro de las fichas
invertidas el tema a tratar, y sera el ganador.

JUEGO N° 17: “CARRERA ALGEBRAICA”

Materiales:
e Un tablero de tres filas enumeradas del 1 al 8.
e Una baraja de 8 cartas de las cuales tiene operaciones.
e Una ficha de un color diferente para cada jugador.

Instrucciones:
e Cada grupo resolvera los mismos ejercicios.
e Se resolvera carta por carta.
e El grupo que resuelva las 8 cartas es el ganador.
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JUEGO N° 18: “SACANDO MANZANAS”.

INSTRUCCIONES:
e Se formaran dos grupos.
e Cada grupo escogera una manzana.
e Al reverso de la manzana obtendran un problema.
e Si soluciona el problema, podra coger otra manzana, y asi sucesivamente.
e El grupo que obtenga el mayor nimero de manzanas es el ganador.

Manzana 1: Determinar “n” si el siguiente polinomio es homogéneo: P(x;y) = 6x™*2yn+3 4 4xm+1y2n-1
Manzana 2: Determinar el grado relativo a “y” en el polinomio homogéneo: P(x;y) = 8x2™+6 — 3x2n+3yn+2 4
5y9—n

Manzana 3: Determinar el valor de m™, en el polinomio homogéneo:Q(x; y) = x™*+1 + 6x™*2yn-1 — 13y7-m
Manzana 4: Si el polinomio: P(x;y) es idénticamente nulo, determinar: ("V/n — 2)2 P(x;y) = (6 —n)x3y +
mx?y3 + 5x3y — 4x?y3

Manzana 5: El siguiente es un polinomio ordenado y completo de grado 3:P(x) = x**? + 4x% —7x? +5
Determinar: a? + b?

Manzana 6: Determinar: 24x? + Bx* — Cx + B = 8x% + 5x — 4
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SESION DE APRENDIZAJE N°7

XIl. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Santa

1.2. Institucion Educativa  : La Libertad

1.3. Area : Matematica

1.4. Grado y Seccion : Segundo “A”

1.5. Duracion : 02 horas

1.6. Director : Lira Rojas Estrada.

1.7. Docente Responsable  : Alarcon Querevalu Enrique

XIV. TITULO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

“Uso de los signos de agrupacion”

XV. CAPACIDADES Y CONTENIDOS DE AREA:

Contenido

Dimensién Capacidades Diversificado

Indicador

Observacién del

Reduce términos semejantes.

problema Reduce
Anélisis del Identifica
problema Reduce
Planificacion y Uso de los signos
aplicacion del Ejemplifica de agrupacion
Método

Reduce expresiones algebraicas.

Identifica el nimero de términos.

Ejemplifica términos semejantes.
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XVI.

ESTRATEGIA

Momento

Evento

Descripcion de las Actividades

Técnica

O—0—2 -

Conocimientos
Previos

El docente saluda cordialmente a los alumnos.

Los alumnos escuchan las reglas del juego “;Quién es” dados
por el docente. (Juego N°19) donde se detalla los
procedimientos.

Los alumnos participan del juego teniendo en cuenta las
reglas.

Aplicacion
del juego
N° 19

OunmwmOO =W

Explicacion del
tema

Los alumnos reciben la guia de aprendizaje.
Cada grupo leen los dos casos sobre el uso de signos de
agrupacion mediante la participacion.

El docente explica el tema.

Ejemplo: Reducir: (primer caso)
16x + (—8x + 9y) — 10y

Observamos que en este signo de agrupacion es precedido
por un signo positivo, éste se suprime sin variar los términos
que estan dentro del signo de agrupacion:

16x — 8x + 9y — 10y
Luego obtenemos: 8x — y

Intervencion
oral

O—-r>»w

Experimentacion
y contrastacién

El docente forma dos grupos mediante la dindmica
“Laberinto II”.
(Juego N°20) donde se detalla los procedimientos.

Durante el desarrollo del juego los alumnos reducen términos
semejantes suprimiendo los signos de agrupacién desde
adentro hacia afuera.
1. 17a—{(a+7)+2a—-[(a+6)+ (4—-3a)]}
Eliminando paréntesis:
17a—{a+7+2a—[a+ 6+ 4—3a]}
Eliminado corchetes:
17a—{a+7+2a—a—6—4+3a}
Eliminando llaves:
17a—a—-7—-2a+a+6+4—3a
Finalmente obtenemos: 12a + 3

Aplicacion
del juego
N° 20

Consolidacion
del aprendizaje

Los alumnos resuelven los problemas del nivel Il escuchando
las reglas del juego: “Pescando”.

(Juego N°21) en donde se detalla los procedimientos.
Durante el desarrollo del juego los alumnos reducen
expresiones algebraicas empleando procedimientos I6gicos.

2. R=3x—-y+2x—x—CBy+2x) —(x+y)

Aplicacion
del juego
N° 21
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XI.

Evaluacion
11.1.

Evaluacion Cognitiva:

Dimension

Indicador

Técnica de
Evaluacién

Instrumento

de Evaluacién

Tipo de Evaluacion

Observacién del
problema

Analisis del
problema

Planificacion y
aplicacion del
Método

Reduce términos semejantes
suprimiendo los signos de
agrupacion desde adentro
hacia afuera.

Ejemplifica términos semejantes
a partir de signos de agrupacion.

Reduce expresiones
algebraicas empleando
procedimientos légicos.

Observacién

Observacién

Observacién

Guia de
observacion.

Guia de
observacion.

Guia de

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Identifica el nlmero de observacion.
Contrastacion términos reduciendo
del Método términos semejantes.
Guia de Heteroevaluacion
Observacion observacion.
11.2. Evaluacion Actitudinal:
Valores Indicadores Instrumento Tipo de
de evaluacion evaluacion

Cooperacion

Perseverancia

e Participa activamente.
e Coopera con sus comparfieros
en la realizacion del trabajo.

e Demuestra una actitud positiva
durante la solucion de
gjercicios dados por el docente.

Escala
Valorativa

Escala
Valorativa

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

BIBLIOGRAFIA:

COVENAS NAQUICHE, Manuel. (2003). Matematica 2 Grado de
Educacion Secundaria. (1 ed.) Asociacion Editorial Brufio, Av. Arica 751-
Brefia- Ap. 05-144 Lima-Peru.
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ESCALA VALORATIVA
VI. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “LA LIBERTAD”
Grado 12 ¢A”
Docente : Alarcon Querevall Enrique.
INDICADORES:
N° Participa activamente y coopera Demuestra una actitud positiva

con sus compafieros en la
realizacion del trabajo.

durante la solucion de
ejercicios dados por el docente.

ALUMNO 1 2 3 1 2 3
1
2
3
26
ESCALA: (1) MUCHO (2) REGULAR (3) NADA
GUIA DE OBSERVACION
Institucion Educativa : LA LIBERTAD
Grado : SEGUNDO
Seccion DAY
Tema : Uso del signo de agrupacion.
Indicadores
A B C D F G
Alumnos
1
2
26
INDICADORES:

A: Reduce términos semejantes suprimiendo los signos de agrupacion desde adentro hacia afuera.

B: Reduce expresiones algebraicas empleando procedimientos I6gicos.

C: Ejemplifica términos semejantes a partir de signos de agrupacion

D: Identifica el nimero de términos reduciendo términos semejantes.
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EXPERIMENTACION Y

LLE “LA LIBERTAD” CONTRASTACION

GUIA DE APRENDIZAJE N° 7
USO DE LOS SIGNOS DE
AGRUPACION
AREA: Mateméatica 2 “A”
ESTUDIANTE:

PROFESOR: Enrique Alarcon

“Laberinto ITI” (Ver juego N°20)

NIVEL I

Reduce términos semejantes suprimiendo los
signos de agrupacion desde adentro hacia

afuera. Luego identifica el nudmero de
términos.

CONOCIMIENTOS PREVIOS
a. 17a—{(a+7)+2a—-[(a+6)+

“;Quién es?”

(4-3a0)]}

(Ver juego N°19) b. [Bp—a@)—p+@]-[2p—Bq-p)l
3 1 5 19 1
. o Gat(-3b+ia)-(Fa-3b)
EXPLICACION DEL TEMA d. (=3c+2d)—[-(c—d)+ (4c+d) —
3c]
1. PRIMER CASO e. 2n—{-n—-[-n—(@2n—-x)—x]}
Si un signo de agrupacion es precedido por ff. m—-{83m—(@m-3)—[m—-GBm-05)]}
un signo positivo, éste puede suprimir si g (Bx—2y+2)—(Q2x—2y+2z)—x+3y
variar los signos de los términos que estan h —(3a+b) - [(2a—b) — (5a + b)]
dentro del signo de agrupacion. h
Ejemplo: Identifica el nimero de términos i —(=2y)+ [-2x— (y +3x)]
y luego reduce: j. —Sa—(—a+2)+(—a—4)

16x(—8x +9y) — 10

2. SEGUNDO CASO

Si un signo de agrupacion es precedido por
un signo negativo, lo podemos suprimir
cambiando los signos de los términos que
estan dentro del signo de agrupacion.
Ejemplo: Reducir:
10a — (6a — 7b) + 4b

Se suprimen los paréntesis y se cambian los
signos de todos los términos comprendidos
en ellos.
Nota: si un paréntesis no tiene signo que lo
preceda, este signo debe entenderse como
positivo.
Si una expresion algebraica tiene términos
agrupados entre signos de agrupacion y
ellos a su vez se encuentran dentro de otros
signos de agrupacion se deben resolver las
operaciones que anteceden a los paréntesis
desde adentro hacia afuera.
Ejemplo: Reducir e
numero de términos.

a) 18x — {-7x +[5x — 2x + y) + 4y] — 6y}

b) 2a-[-3a— —a+7+2a]+7

c) Ejemplifica términos semejantes a partir de
signos de agrupacion.

identificar el
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CONSOLIDACION DEL
APRENDIZAJE

Reduce

“Pescando” (Ver juego N°21)

NIVEL 11

expresiones algebraicas empleando

procedimientos l6gicos.
1L R=3x—-y+2x—x—CBy+2x) —(x+y)
2. [(2p-3)-Bp+49] - [2¢-Bp+4q) —p]

No gk~ w

17m —{(m+7) + 2m—(m + 6) + (4 — 3m)}
13x — —2x+ (3x—x+y +2y) -3y
10a — {—[—(a® = 1) + 5] — a(a — 2)}

y—{y-ly-{y-(y+x)—x}+x]}—x

Sxy — [2xy + —4xy — 2 + 5] + 3xy



JUEGO N° 19: “; QUIEN ES?”

INSTRUCCIONES:

Se formaran tres grupos.
Cada grupo recibira 6 fichas, donde se obtendra un nombre.

Luego el docente propone este problema: Abel, Beto, Carlos, Eddie y Félix se sientan
alrededor de una mesa circular con 6 asientos distribuidos simétricamente. Si se sabe
que:
1. Abel se sienta junto y a la derecha de Beto, y frente a Carlos.
2. Dario no se sienta junto a Beto.
3. Eddie no se sienta junto a Carlos
¢, Quién se sienta junto y a la izquierda de Félix?
El grupo que solucione el problema, tomara la ficha con el nombre de la persona
que se le pide, donde encontrara el tema a tratar, y sera el ganador.

] A

JUEGO N° 20: “LABERINTO II”

Instruccion del juego

1
2.
3.

Formar 2 grupos, que sortean el turno de salida y los ejercicios pares e impares.
Ambos grupos conduciran por el laberinto hasta llegar a la meta.

Hay muchos caminos por realizar, pero el Unico camino que se permite usar es el
camino enumerado del 1 al 5.

Para llegar en el camino correcto, resuelve los problemas, luego sefiala en el laberinto.
El primer grupo que llegue a la meta es el ganador.
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JUEGO N° 21: “PESCANDO”.

Instruccion del juego

e Forman 2 grupos.

e Cada grupo escogera al azar un pez, en la cual tendra un problema.
e Se escogera uno por uno.

e El grupo que tenga el mayor nimero de pescados es el ganador.

=
P
=
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SESION DE APRENDIZAJE N°8

XVII. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Santa

1.2. Institucion Educativa  : La Libertad

1.3. Area : Matematica

1.4. Grado y Seccion : Segundo “A”

1.5. Duracion : 02 horas

1.6. Director : Lira Rojas Estrada.

1.7. Docente Responsable  : Alarcén Querevalu Enrique

XVIII. TITULO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

“Multiplicacidén de Monomios”

XIX. CAPACIDADES Y CONTENIDOS DE AREA:

. L . Contenido .
Dimensién Capacidades Diversificado Indicador
Identifica el grado del polinomio
dentifica ?/n:nect)t:;:r;;na el producto de los
Observacion del Eiemplifica '
problema Jemp Ejemplifica el  producto
o Determina monomios.
Andlisis del .- .,
problema Multiplicacion de _
monomios Determina el producto de los

Planificaciony
aplicacion del
Método

siguientes monomios.

178




XX.

ESTRATEGIA

Momento

Evento

Descripcion de las Actividades

Técnica

o—-0-—-2z-

Conocimientos
Previos

El docente saluda cordialmente a los alumnos.

Los alumnos escuchan las reglas del juego “;Quién es quién”
dados por el docente. (Ver Juego N°22) donde se detalla los
procedimientos.

Los alumnos participan del juego teniendo en cuenta las
reglas.

Aplicacion
del juego
N° 22

OuvwmOO XXV

Explicacion del
tema

Los alumnos reciben la guia de aprendizaje.
Cada grupo leen los dos casos sobre el uso de signos de
agrupacion mediante la participacion.
El docente explica el tema.
Ejemplo 3:Determinar: (—7x5y22)(—xy®)
En primer lugar multiplicamos los coeficientes:
=N.=H =7
Luego multiplicamos las partes literales:
(°y?2)(1y°) = (°.2) (52.9°) @)
= (x> (**)(2)
— X6y112

Finalmente: (—7x5y22)(—xy®) = 7x%y'lz

Intervencion
oral

O—-—-r>»w

Experimentacion
y contrastacién

El docente forma dos grupos mediante la dindmica “El
camino algebraico”.
(Ver Juego N°23) donde se detalla los procedimientos.
Durante el desarrollo del juego los alumnos determinan el
producto de los siguientes monomios, multiplicando primero
los coeficientes y luego las partes literales aplicando las leyes
de exponentes: (—13a3b%nc)(—12b3c*) =
En primer lugar multiplicamos los coeficientes: (—13)(—12) =
156
Luego multiplicamos las partes literales: (a®)(b%*3)(c*)

= (@®)(b°)(c*)

Finalmente: (—13a3b?nc)(—12b3c*) = 156a3b5c*

Aplicacion
del juego
N° 23

Consolidacion
del aprendizaje

Los alumnos resuelven los problemas del nivel Il escuchando
las reglas del juego: “Carreras algebraicas II”.
(Ver Juego N°24) en donde se detalla los procedimientos.

1. Durante el desarrollo del juego los alumnos determinan
el producto de los siguientes monomios, multiplicando
primero los coeficientes y luego las partes literales
aplicando las leyes de exponentes:

(=3mn?) (5) (-4n®) =
En primer lugar multiplicamos los coeficientes:
1\ /3 12 6
( 2)(5)( Y="10""53
Luego multiplicamos las partes literales:
(m3)(n2%6) = m3n8

Finalmente: (—%mSnz) G) (—4n®) = — §m3n8

Aplicacion
del juego
N° 24
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XIl.  Evaluacion
12.1. Evaluacion Cognitiva:

Dimension Indicador Técnica de Instrumento de Tipo de
Evaluacion Evaluacion Evaluacion

Identifica el grado del polinomio y
determina el producto de los monomios,
multiplicando primero los coeficientes y
luego las partes literales aplicando las | Observacion | Guiade

Observacion del | |eves de exponentes. observacion. Heteroevaluac
problema i6n
Analisis del . - L .
roblema Determina el producto de los siguientes | Observaciéon | Guia de Heteroevaluac
P monomios, multiplicando primero los observacion. ion

coeficientes y luego las partes literales

Planificacion y .
aplicando las leyes de exponentes.

aplicacion del
Método . - . .
Ejemplifica el producto monomios | Observacién | Guia de
teniendo en cuenta la propiedad observacion. Heteroevaluac
asociativa. ion
12.2. Evaluacién Actitudinal:
Valores Indicadores Instrumento Tipo de
de evaluacion evaluacién

e Participa activamente.
e Coopera con sus compafieros Escala
en la realizacion del trabajo. Valorativa

Cooperacion
Heteroevaluacion
Perseverancia

e Demuestra una actitud positiva
durante la solucion de Escala
ejercicios dados por el docente. | Valorativa

Heteroevaluacion

X.  BIBLIOGRAFIA:
COVENAS NAQUICHE, Manuel. (2003). Matematica 2 Grado de
Educacion Secundaria. (1 ed.) Asociacion Editorial Brufio, Av. Arica 751-
Brefia- Ap. 05-144 Lima-Peru.
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ESCALA VALORATIVA
VIlI. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “LA LIBERTAD”

Grado (2 “A”

Docente : Alarcon Querevall Enrique.
INDICADORES:

N° Participa activamente y coopera Demuestra una actitud positiva
con sus compafieros en la durante la solucion de
realizacion del trabajo. ejercicios dados por el docente.

ALUMNO 1 2 3 1 2 3

1

2

3

26

ESCALA: (1) MUCHO (2) REGULAR (3) NADA

GUIA DE OBSERVACION
Institucion Educativa : LA LIBERTAD

Grado : SEGUNDO
Seccion DAY
Tema : Multiplicacion de monomios.
Indicadores
A B C
Alumnos
1
2
26
INDICADORES:

A: Identifica el grado del polinomio y determina el producto de los monomios, multiplicando primero los coeficientes
y luego las partes literales aplicando las leyes de exponentes.

B: Determina el producto de los siguientes monomios, multiplicando primero los coeficientes y luego las partes
literales aplicando las leyes de exponentes.

C: Ejemplifica el producto monomios teniendo en cuenta la propiedad asociativa.

E: Demostrar las siguientes propiedades utilizando procedimientos légicos.
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L.LE “LA LIBERTAD”
GUIA DE APRENDIZAJE N° 8
MULTIPLICACION DE
MONOMIOS
AREA: Matematica 2 “A”
ESTUDIANTE:

PROFESOR: Enrique Alarcon

CONOCIMIENTOS PREVIOS

“;Quién es?”
(\Ver juego N°22)

EXPLICACION DEL TEMA

3. MULTIPLICACION DE
MONOMIOS
Ejemplo 1:
Determinar el producto 7x3 y 4x°
Aplicando las propiedades asociativa y
conmutativa de la multiplicacién en los
reales, multiplicamos los coeficientes
numéricos y los factores literales entre
si:

Ejemplo 2:
Determinar el producto de los
siguientes monomios:

3
—Za3b2; 5a72b%*; —2ab?!

Ejemplifica el producto de cuatro
monomios.

Para multiplicar dos monomios se
multiplica primero los coeficientes y
luego las partes literales aplicando
las leyes de los exponentes.
Ejemplo:
Determinar: (—7x%y?z)(—xy°)
Regla Préctica:
Para multiplicar dos monomios se
multiplican primero los coeficientes
y luego las partes literales aplicando
las leyes de los exponentes.
Ejemplo 3:
Determinar: (—7x5y?z)(—xy°)

o Multiplicamos los coeficiente:

182

e Multiplicamos  las  partes
literales:

e Luego:

EXPERIMENTACION Y
CONTRASTACION

“El camino algebraico”
(Ver juego N°23)
NIVEL |
. Identifica el grado del polinomio y determina
el producto de los siguientes monomios,
multiplicando primero los coeficientes y luego
las partes literales aplicando las leyes de
exponentes.

x7.x?% =

. (2x)(8x3) =

(15a3b?)(—8c*d)

. (—=13a®b?nc)(—12b3c*) =

- (—4xPy)(Bxy®) =
(7a®b?)(9a°b7) =

. (8m3n?)(=5n) =

. (32wi2)(y?) =

(5x*y2w) (17xy?w?)

() es) -

k. (_11a3bnCx—Z)(_Sanbn+7C2x+8) —
|. (_an+8b3n—2)(_2a3n—1b5n+6) —

- STKQ DO o0 o

[—

CONSOLIDACION DEL
APRENDIZAJE

NIVEL 11
I. Determina el producto de los siguientes
monomios, multiplicando primero los
coeficientes y luego las partes literales
aplicando las leyes de exponentes.

(3a?)(5a®b*)(ab) =
(—=7a3m)(—2a?)(-m3) =

(Py 2z (T ly ) (vt2) =
(o)) -
(6x™)(=3xM)(2y™) (—x*y*) =
(3v2a*b®)(2v2a%)(2b) =
(5V3x2y)(7V2xy®)(4) =

(—4) (émz) (14am?) Ga3b) =
10. Bx*y")(2x"y)(5x*y)(y*) =
11 (5b) (Zb74) (Zb73ct) =

© ©® N g~ wd
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QUIEN ES QUIEN
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JUEGO N° 22

INSTRUCCIONES

Se formaran tres grupos.

iene ciertas respuestas

has en el cual cont

ird 5 fic
Luego el docente propone este problema

Cada grupo reci

dicos. Dos de

Sadl, Anibal y Marco son mé

de ellos es

bal y Marco afirman que uno

s

An
logo vy el otro es pediatra, por lo que podemos deduc

logos y uno es pediatra

o)

ellos son card

ir que

0
El grupo que acierte la respuesta es el ganador

card

]

cardiologo y

Anibal es
pediatra.

|

Saul es
pediatra.

I

cardidlogo.

“EL CAMINO ALGEBRAICO”

|

Anibal y
Marco son
cardidlogos.
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REGLA DEL JUEGO:

Se formara grupos de 2, en la cual tendran un representante en cada grupo.

Se formaran al azar el turno, el primero tendra que obtener el nimero 6 en el dado para
iniciar el juego (1).

Si resuelve el ejercicio podra avanzar segun el nimero del dado que le ha tocado, en
caso contrario perdera su turno.

A la vez perdera su turno si le ha tocado el mismo nimero que se ha solucionado.

Si el grupo le corresponde ©el jugador podra pasar el muro (X).

Si el grupo le corresponde @ el jugador volvera al inicio del juego.

Sile toca J vuelve a jugar.

El primer grupo que llegue a solucionar el ejercicio 6 sera el ganador.

Si el grupo le corresponde %, pierde un turno.

EL CAMINO ALGEBRAICO

1. x7.x* =

3. (2x)(8x?) =
5.(15a3b?)(—8c*d)

7. (—=13a3b?nc)(—12b3c*) =

9. (

—4x5y*)(3xy®) =

11. (7a®b?)(9a°b7) =

13. (8m3n?)(=5n) =

15. (3,2w32)(y?) =

17. (5x*y2w)(17xy?w?) =

2

[E=

: Gx3z) (éx‘*y) =

24. (—11a3b"c*~?)(—5ab"+7 ¢#**8) =

217.

(_an+8b3n—2)(_ZaSn—1b5n+6) —

JUEGO N° 24: “CARRERA ALGEBRAICA III”

Materiales:

Un tablero de tres filas enumeradas del 1 al 5.

Una baraja de 10 cartas de las cuales 8 tiene operaciones y 2 comodines.
Si obtiene un comodin le corresponde avanzar un casillero.

Una ficha de un color diferente para cada jugador.

Reglas del Juego

Formar 2 grupos, que sortean el turno de salida y juegan por turno. Ponen su ficha en
la primera casilla de su fila. Las cartas se colocan en un montén boca abajo.

El representante del primer grupo coge la carta superior y determina la solucion. Si es
1 (o si habia elegido un comodin) pasa uno de sus fichas a la casilla 1. Si no pasa su
turno. Devuelva la carta al montén, colocandola en otro lugar.

En las siguientes jugadas, para avanzar la ficha a una casilla, ha de levantar una carta
gue tenga el nimero consecutivo o un comodin. Si la solucion es incorrecta se pasa el
turno al siguiente jugador.

Gana el grupo que primero consigue llegar su ficha a la casilla 5 y resuelve
correctamente.
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FICHAS:

©e

TARJETAS

CARTA COMODIN:

©

(3a%)(sa’b*)(ab) =

(-7a*m)(-2a®)(-m?) =

(xsy' 224}(1"13.1"3} (*_l,r*z) =

(6x™)(—3x*)(2y™) (—x*y*) =

(3v2a*b?)(242a%)(2b) =

(53xy)(7V2ny*)(4) =

185
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SESION DE APRENDIZAJE N° 9

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL : Santa

1.2. Institucion Educativa  : La Libertad

1.3. Area : Matematica

1.4. Grado y Seccion : Segundo “A”

1.5. Duracion : 02 horas

1.6. Director : Lira Rojas Estrada.

1.7. Docente Responsable  : Alarcén Querevalu Enrique

1. TITULO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

“POTENCIACION DE MONOMIOS”

I1l.  CAPACIDADES Y CONTENIDOS DE AREA:

. -, . Contenido o
Dimensién Capacidades Diversificado Aprendizaje Esperado
Identifica el grado del monomio,
o luego determinar las siguientes
Observacion del Identifica potencias.
problema
. Determinar ~ las  siguientes
Andlisis del Determina potencias.
problema
R Potenciacion de Ejemplifica una potenciacion de
Planificaciony Ejemplifica ) un monomio.
aplicacion del Monomios
Método
Comprueba Comprueba situaciones
Contrastacion del algebraicas.
Método
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V. ESTRATEGIA
Momento Evento Descripcion de las Actividades Técnica
| El docente saluda cordialmente a los alumnos.
N Conocimientos Los alumnos escuchan las reglas del juego “;El boleto” dados o
| . por el docente. (Ver Juego N°25) donde se detalla los | Aplicacion
Previos - .
Cc procedimientos. del juego
| Los alumnos participan del juego teniendo en cuenta las | N° 25
O reglas.
Los alumnos reciben la guia de aprendizaje.
p Cada grupo leen los dos casos sobre el uso de signos de
R agrupacion mediante la participacion.
o L El docente explica el tema. -
c Explicacion del Ejemplo: (—8x2y*)3 Intervencion
£ tema Significa: (—8x2y*)(—8x2y*)(—8x2y*) oral
s = (=8)(-8)(-8)(x*) (x*) (x> )y (¥ (¥y*)
o = (=82
= 512x%y12
El docente forma dos grupos mediante la dinamica “Cuatro
casilleros”.
(Ver Juego N°26) donde se detalla los procedimientos.
Durante el desarrollo del juego los alumnos determinan las L
Experimentacion | siguientes potencias aplicando las propiedades Apl!cacmn
y contrastacién | correspondientes: (—m*n®p=1)20 = del juego
Aplicando la propiedad potencia de un producto, obtenemos: | N° 26
(_m4)20(n5)20(p—1)20
Finalmente aplicamos la propiedad potencia de potencia,
i obtenemos: m8%n100p=20
L Los alumnos resuelven los problemas del nivel 1l escuchando
| las reglas del juego: “Carreras algebraicas II”.
D (Ver Juego N°24) en donde se detalla los procedimientos.
Consolidacién Durante el desarrollo del juego los alumnos determinan las
del aprendizaje siguientes potencias aplicando las propiedades Apl!cacm')n
correspondientes:(—5abc?)**(—5abc?)~8(—5abc?) 3 del juego
Aplicando la propiedad producto de bases iguales obtenemos: | N° 27

(=5abc?)1178-3 = (=5abc?)°
Como el exponente es cero, entonces: (—5abc?)? =0
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Observacién del
problema

Analisis del
problema

Planificacion y
aplicacion del
Meétodo

Contrastacion

correspondientes.

Determinar las  siguientes
aplicando las
correspondientes.

potencias
propiedades

Ejemplifica una potenciacion de un
monomio argumentando las propiedades
en su solucién.

Observacién

Observacién

Observacién

observacion.

Guia de
observacion.

Guia de
observacion.

Guia de
observacion.

XIIl. Evaluacion
13.1. Evaluacion Cognitiva:
Dimension Indicador Técnica de Instrumento de Tipo de
Evaluacion Evaluacion Evaluacion
Identifica el grado del monomio, luego
determinar las siguientes  potencias
aplicando las propiedades | Observacion Guiade

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

del Método Comprueba  situaciones  algebraicas
utilizando procedimientos I6gicos.
13.2. Evaluacion Actitudinal:
Valores Indicadores Instrumento Tipo de
de evaluacion evaluacién

Cooperacion

Perseverancia

e Participa activamente.
e  Coopera con sus compafieros
en la realizacion del trabajo.

e Demuestra una actitud positiva

durante la solucion de

gjercicios dados por el docente.

Escala

Escala

Valorativa

Valorativa

Heteroevaluacion

Heteroevaluacion

Xl.  BIBLIOGRAFIA:
COVENAS NAQUICHE, Manuel. (2003). Matematica 2 Grado de Educacion
Secundaria. (1 ed.) Asociacion Editorial Brufio, Av. Arica 751- Brefia- Ap. 05-
144 Lima-Perd.
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ESCALA VALORATIVA
VIIl. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “LA LIBERTAD”
Grado (2 “A”
Docente : Alarcon Querevall Enrique.
INDICADORES:

N° Participa activamente y coopera Demuestra una actitud positiva
con sus compafieros en la durante la solucion de
realizacion del trabajo. ejercicios dados por el docente.

ALUMNO 1 2 3 1 2 3

1

2

3

26

ESCALA: (1) MUCHO (2) REGULAR (3) NADA

GUIA DE OBSERVACION
Institucion Educativa : LA LIBERTAD

Grado : SEGUNDO

Seccion DAY )

Tema : POTENCIACION DE MONOMIOS.

Indicadores
A B C D

Alumnos
1
2
26

INDICADORES:

A: ldentifica el grado del monomio, luego determinar las siguientes potencias aplicando las propiedades
correspondientes.

B: Determinar las siguientes potencias aplicando las propiedades correspondientes.

C: Ejemplifica una potenciacion de un monomio argumentando las propiedades en su solucion.

D: Comprueba situaciones algebraicas utilizando procedimientos 16gicos.
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JUEGO N° 25: “EL BOLETO”

INSTRUCCIONES:

Se formaran tres grupos.

Cada grupo recibira 5 fichas en el cual contiene ciertas respuestas.

Luego el docente propone este problema: Carlos, Pedro y Juan tiene cada uno un

boleto con los nimeros 7, 15y 18, aunque no necesariamente en ese orden. Si se sabe

que:

a) Lasuma del nimero del boleto de Pedro con un nimero impar, siempre resulta
impar.

b) El nimero en el boleto de Juan coincide con el nimero de dias de la semana,
entonces:

El grupo que acierte la respuesta es el ganador.

Carlos Pedro luan tiene Pedro
tiene el tiene el el boleto tiene el
boleto boleto con con el boleto con
con el elN?7 N'15 eIN?15
nl7

JUEGO N° 26: “CUATRO CASILLEROS II”

Reglas

del juego:

Se jugaran dos grupos. Cada grupo tiene un representante.

En un tablero estaran ubicadas 15 cartas boca abajo.

Los representantes tiran el dado para decidir quién empieza el juego.

El grupo que empieza a jugar escoge una carta y luego resolvera.

Si el grupo no logra resolver, se anula la casilla.

El segundo jugador debe seguir la estrategia, escogiendo otro casillero (arriba, abajo o
al costado del casillero anterior).

El grupo que logre formar cuatro casillas (2 arriba y 2 abajo) sera el ganador.

Si el grupo le toca la carta comodin automaticamente obtiene la casilla.

Cada jugador debe evitar formar 3 casilleros (3/4), de lo contrario el otro grupo lograra
formar 4 casilleros (4/4), ganando de esa forma el juego.

Las cartas boca abajo:

{0,02m3nx)3

JUEGO N° 27: “EL CAMINO ALGEBRAICO IV”
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—5abc

°(

(5y)%(0,3x*)°

4y3)5
b%n)3

(x

2)11(—5abc?)
2

(—20)*
3)4—(_
13. (=2x3y*)5(xy)*
(ab*)*(a®b?)
yz)*(w?x)* (yz*)°®
21. (3ab)?(2a%b)3(5a3b3)>2

15. (a®b)

y)?
y)

3

4d)9.
9. (a®x*)(ax?3)?

3.(=2mn)*. (—2mn)3
3

1 (=2x3y*)>(xy)*

5. (3x
11. (—bn

7. (c

EL CAMINO ALGEBRAICO
17. (w

24. (—5abc
27.(0,2x3



SESION DE APRENDIZAJE N° 10

l. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL

1.2. Institucion Educativa
1.3. Area

1.4. Grado y Seccién

1.5. Duracion

1.6. Director

1.7. Docente Responsable

: Santa

: La Libertad

: Matemaética

: Segundo “A”

: 02 horas

: Lira Rojas Estrada.

: Alarcén Querevall Enrique

1. TITULO DE LA SESION DE APRENDIZAJE

“MULTIPLICACION DE MONOMIOS CON POLINOMIOS Y

MULTIPLICACION CON POLINOMIOS”

I1l.  CAPACIDADES Y CONTENIDOS DE AREA:

Dimension Capacidades Di/i?i?f?tlzicc)io Aprendizajes Esperados
T .z Identifica el grado del polinomio
Identifica MultlpllC&Clon de utilizando la propiedad
Observacion del monomios con distributiva.
problema ; ;
p0|ln0mIOS y Ejemplifica un polinomio
Analisis del Ejemplifica multiplicacion teniendo en cuenta la aplicacion
. . de la propiedad distributiva de la
problema con polinomios. multiplicacién,
Planificacion fi
aplicacion de?/ Seftala Sefiala el método adecuado en
P ) los productos de polinomios
Método Determina escribiendo sus propiedades.

Determina el producto de
monomios con polinomios.

IV. ESTRATEGIA
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Momento

Evento

Descripcion de las Actividades

Técnica

Conocimientos
Previos

El docente saluda cordialmente a los alumnos.

Los alumnos escuchan las reglas del juego “;quién es?”
dados por el docente. (Juego N°28) donde se detalla los
procedimientos.

Los alumnos participan del juego teniendo en cuenta las
reglas.

3

Aplicacion
del juego
N° 28

OuvLwmMmOOTVWUIO—0—2—

Explicacion del
tema

Los alumnos reciben la guia de aprendizaje.
Cada grupo leen los dos casos sobre el uso de signos de
agrupacion mediante la participacion.
El docente explica el tema.
8x2(3x*) + 8x2(5y2) + 8x2(2)

Intervencion
oral

>O—-—r>w

Experimentacion
y contrastacion

El docente forma dos grupos mediante la dinamica “Cuatro
enraya”.
(Juego N°29) donde se detalla los procedimientos.
Durante el desarrollo del juego los alumnos determinan el
producto de monomios con polinomios aplicando la
propiedad distributiva.

2ab(3a?b + 5ab?) =

En primer lugar aplicamos la propiedad distributiva de la

multiplicacién. Es decir se multiplica el monomio por cada
uno de los términos del polinomio.

Luego: 2ab(3a?b + 5ab?) = 2ab(3a?b) + 2ab(5ab?)
Obteniendo asi: 6a®b? + 10a?b3

Aplicacion
del juego
N° 29

Consolidacion
del aprendizaje

Los alumnos resuelven los problemas del nivel Il escuchando

las reglas del juego: “Carreras algebraicas I1I”.

(Juego N°30) en donde se detalla los procedimientos.
Durante el desarrollo del juego los alumnos sefialan el
método adecuado en los productos de polinomios
escribiendo sus propiedades.

(2a+5)(a-3) =
El alumnos sefialara el método que sea conveniente, en
lo cual puede emplear multiplicando cada término del
primer polinomio por cada uno de los términos del
segundo polinomio; o el otro método que consiste en
completar y ordenar los polinomios con respecto a una
sola letra o variable (en forma descendente), en caso
falta un término éste se completa con cero. Luego
multiplica cada uno de los términos del multiplicando
por los del multiplicador y en cada resultado obtenido,
se desplaza un término con la intencidn que las
expresiones aparezcan en forma ordenada para luego
reducir términos semejantes.

Aplicacion
del juego
N° 30
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X1V. Evaluacién

13.1.Evaluacién Cognitiva:

Dimension Indicador Técnica de Instrumen Tipo de
Evaluacion to de Evaluacion
Evaluacio
n

Identifica el grado del polinomio

Observacion del | utilizando la propiedad distributiva. Guia de Heteroevaluac
problema Observacién | observaci | i6n
Ejemplifica un polinomio teniendo en cuenta la én.
Analisis del aplicacion de la propiedad distributiva de la
problema multiplicacion.

. Guiade | Heteroevaluac
Observacién observaci ion

Planificaciony | Sefiala el método adecuado en los productos de én

polinomios escribiendo sus propiedades.

aplicacion del
Método By Heteroevaluac
Determina el producto de monomios con | Observacion Guia de i6n
polinomios. observaci
on.
. Heteroevaluac
Observacion 3 -
Guia de on
observaci
on.
14.1. Evaluacion Actitudinal:
Valores Indicadores Instrumento Tipo de
de evaluacioén
evaluacién

e Participa activamente.
e Coopera con sus compafieros en la Escala
realizacion del trabajo. Valorativa

Cooperacion
Heteroevaluacion

Perseverancia

e Demuestra una actitud positiva
durante la solucion de ejercicios dados | Escala
por el docente. Valorativa

Heteroevaluacion

XIl. BIBLIOGRAFIA:
COVENAS NAQUICHE, Manuel. (2003). Matematica 2 Grado de Educacién Secundaria. (1 ed.)
Asociacion Editorial Brufio, Av. Arica 751- Brefia- Ap. 05-144 Lima-Peru.

194



ESCALA VALORATIVA
IX. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : “LA LIBERTAD”
Grado (2 “A”
Docente : Alarcon Querevall Enrique.
INDICADORES:

N° Participa activamente y coopera Demuestra una actitud positiva
con sus compafieros en la durante la solucion de
realizacion del trabajo. ejercicios dados por el docente.

ALUMNO 1 2 3 1 2 3

1

2

3

26

ESCALA: (1) MUCHO (2) REGULAR (3) NADA

GUIA DE OBSERVACION
Institucion Educativa : LA LIBERTAD

Grado : SEGUNDO
Seccion DAY
Tema T “MULTIPLICACION DE MONOMIOS CON POLINOMIOS Y MULTIPLICACION

CON POLINOMIOS”.

Indicadores

Alumnos

1

2

26

INDICADORES:

A: Identifica el grado del polinomio utilizando la propiedad distributiva.

B: Ejemplifica un polinomio teniendo en cuenta la aplicacion de la propiedad distributiva de la multiplicacion.

C: Sefala el método adecuado en los productos de polinomios escribiendo sus propiedades.

D: Determina el producto de monomios con polinomios.
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LE “LA LIBERTAD” EXPERIMENTACION Y

GUIA DE APRENDIZAJE N° 10 CONTRASTACION
MULTIPLICACION DE

MONOMIOS CON POLINOMIOS Y A o ltoaa o 39)
MULTIPLICACION DE

, I.  Determina el producto de monomios con

ARFEA: Matematica 2 “A” polinomios aplicando la propiedad distributiva, luego

ESTUDIANTE: identifica el grado en la solucion.

PROFESOR: Enrique Alarcon

2ab(3a?b + 5ab?) =
—3xy?(—2x? — 6xy + 5y?) =

1

2

3. 6(a®—ab+b?) =

4. 5x(x>=3x+7) =

5. —3y(—2x% — 6xy + 5y?) =
6

7

8

9

CONOCIMIENTOS PREVIOS

m(3m?n—9) =
—2(m* +n? —p?) =
10z(8 — z%) =
. —4x%y3z(3yz—4xy +3) =
10. —xzy‘*(2X3y4 — 5Xy4 — y3) =
11.  0,3a?b3(5ab® — 14a’b + 2b) =
5 2
12. ;azx (Ebzx + 3ax — 8) =

“,QUIEN ES?”
(Ver juego N°28)

EXPLICACION DEL TEMA

4. MULTIPLICACION DE
MONOMIOS CON POLINOMIOS

Para multiplicar un monomio por un 13. 2a?b° (Fa—1) =

polinomio se aplica la propiedad 14.  (0,5m>p® — 0,2p* + 0,6m3)(—8mnp) =
distributiva de la multiplicacion. Es 15.  (6x — 3a’y + 8xy3)(=3xy) =

decir se multiplica el monomio por 16. 6x™y"2(x3 —2x + 1) =

cad_a uno de los términos del 17 B3ch(bM+n — 31 4 3b2c5) =
polinomio.

18. (x* — 4x3y + 6x2y? — 4xy3 +

H . 2 4 2 2
Ejemplo: 8x*(3x*) + 8x*(5y2) + Y1) (=5x7y?) =

8x2(2)

o o _ CONSOLIDACION DEL
Ejemplifica un polinomio de cinco APRENDIZAJE

términos teniendo en cuenta la

aplicacion de la propiedad distributiva
de la multiplicacion. “CARRERAS ALGEBRAICAS I11”
(Ver juego N°30)

5. MULTIPLICACION DE
POLINOMIOS
Para multiplicar un polinomio por otro,
se multiplica cada término del primer
polinomio por cada uno de los términos
del segundo polinomio. Si en los
productos parciales hay términos
semejantes, éstos se deben reducir.
Ejemplo: (2x + 3)(7x + 4)

1. Sefala el método adecuado en los
productos de polinomios escribiendo
sus propiedades.

(2a+5)(a-3) =

(3a%+2)(3a?-2) =

(x-2)(x*+2x+4)=

(x+y)(2x2—xy+y?) =

(x _ 2)(xm+1 — 3xm+2 xm) —

(a+3)(a+2)(a+1)=

4(22.3)(z2 - 3z+1) =

(x®—6x2+12x—8)(x—2) =

= R S R I = )
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JUEGO N° 28: “; QUIEN ES?”
INSTRUCCIONES:

e Se formaran tres grupos.
e Cada grupo recibira 5 fichas en el cual contiene ciertas respuestas.
e Luego el docente propone este problema: Jaime, Carlos, Alberto y Juan tienen
diferentes profesiones:
c) Jaimey el médico estan enojados con Juan.
d) Carlos es amigo del ingeniero.
e) Jaime desde muy joven se dedica a la musica.
f) El abogado es muy amigo de Alberto y del ingeniero.
¢, Qué profesiones tienen Juan y Carlos?

JUEGO N° 29: “CUATRO EN RAYA”.

Reglas del juego:
e Se jugaran dos grupos. Cada grupo tiene un representante.
o En el tablero estaran ubicadas 36 cartas boca abajo.
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Los representantes tiran el dado para decidir quién empieza el juego.

El segundo jugador debe seguir la estrategia del juego clasico de cuatro en raya.
Cada grupo debe impedir que su adversario consiga alinear cuatro fichas.

Si un grupo se equivoca en la solucién pierde su turno.

Si el grupo le toca la carta comodin, obtiene el casillero y sigue el turno del otro grupo.

Si el grupo le toca e , impedira alinear cuatro en raya.

Si el grupo no consigue resolver el gjercicio pierde su turno, y regresa la carta en su casillero.
Solo se permite reunir un comodin y tres ejercicios resueltos para obtener cuatro en raya.

JUEGO N° 30: “CARRERA ALGEBRAICA”

Materiales:

Un tablero de tres filas enumeradas del 1 al 5.

Una baraja de 12 cartas de las cuales 10 tiene operaciones y 2 comodines.
Si obtiene un comodin le corresponde avanzar un casillero.

Una ficha de un color diferente para cada jugador.

Reglas del Juego

Formar 2 grupos, que sortean el turno de salida y juegan por turno. Ponen su ficha en
la primera casilla de su fila. Las cartas se colocan en un montén boca abajo.

El representante del primer grupo coge la carta superior y determina la solucién. Si es
1 (o si habia elegido un comodin) pasa uno de sus fichas a la casilla 1. Si no pasa su
turno. Devuelva la carta al montén, colocandola en otro lugar.

En las siguientes jugadas, para avanzar la ficha a una casilla, ha de levantar una carta
gue tenga el nimero consecutivo o un comodin. Si la solucion es incorrecta se pasa el
turno al siguiente jugador.

Gana el grupo que primero consigue llegar su ficha a la casilla 5.

FICHAS: : I CARTA COMODIN: l

(x—2) {:r‘"""1 — 3™+l :r"'}
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POST-TEST

Grado: ...... Seccion: ....... NOorden: ..... Fecha: ........

I. Identifica situaciones algebraicas teniendo en cuenta sus elementos.
(1 punto c/u)

A continuacion se te presenta dos expresiones algebraicas, identifica el grado relativo respecto a la

[Tt}

variable “x” y el grado absoluto.

Expresion Algebraica G.R. | GA.
(x)

5x3 —8x7 +3x% +x

6x3yz? — 3x*yz°
4+ x2y325

Il. Reconoce situaciones algebraicas de acuerdo a su naturaleza.
(1 punto c/u)

¢Qué tipo de polinomio corresponde a cada uno?
e P(x;y) = 6x°y3 — 3x*y* + 6x2y? —xy3 — x3y

I11. Interpreta situaciones matematicas, argumentando sus razones en los espacios en
blanco. ( 1punto c/u)

3.1. Dado: (x+ 1)(x% +2)(x + 3)
o (Cudleselgrado? ;Por qué? ........ccooviiiiiiiiiiiiiie

3.2. (x2 = 3x +6)*
e ;Cudles el grado? ;Por qué?

IV. Ejemplifica expresiones algebraicas teniendo en cuenta sus caracteristicas. ( 2
puntos)

Ejemplifique una division polindmica en donde se utilice el método de Horner y
otra el método de Ruffini.
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V. Sefala el método adecuado en la  solucion del problema. (1 punto c/u).
Sefiala el método adecuado en los productos notables escribiendo sus propiedades.
° (4ym+2 _ 7ym—5)2

V1. Determina situaciones matematicas, aplicando el método adecuado.
(1 punto c/u).
6.1. Sabiendo que: 4 = x2 + 3x — 4,
B=2x>—4x+1y C=-2x—x*-3
Determinar: B+ C — A
6.2. ;Cual es el producto de (3a + 2)(a — 1)?

6.3. ¢Cual es el residuo de la division siguiente,
2x*—5x3+3x—6entrex — 2

6.4. ¢Cual es la factorizacion de h? — b — 20, si empleando el método del aspa?

V. Reduce situaciones algebraicas empleando procedimientos logicos. (1 punto c/u).
5.1. Reduce términos semejantes suprimiendo los signos de agrupacion.
2n—{—n—-[-n—(2n—-x) —x]}

5.2. Reduce la expresion algebraica, aplicando las propiedades de los productos notables.

Jx+y)2—4xy

VII. Comprueba situaciones algebraicas, teniendo en cuenta las propiedades
correspondientes. (2 puntos)
6x*—x?+ax+b

Comprueba que b —a = 7, si la division,;———— es exacta.
3x%2-3x-2

IX. Demuestra situaciones algebraicas, empleando procedimientos légicos.
(2 puntos)
e Sea: B(x) =x+ 11
B[P(x)]=2x—1
Demostrar que P(5)es nulo.
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