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RESUMEN

El propdsito del siguiente estudio fue determinar la influencia de la matematica
recreativa como didactica en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de
tercer grado de la I.E.E. "19 de Abril", Chupaca — 2021; El estudio es del tipo pertinente,
caracterizado por un disefio descriptivo-explicativo y cuasi-experimental. Asi mismo se
medio la relacion entre los grupos experimental y control, y busco la causalidad del
trabajo, se realiz6 un estudio con 70 estudiantes de tercer grado de secundaria de
instituciones educativas publicas de la provincia de Chupaca, region Junin. Para ello se
utilizé un pre y post prueba, aplicado en dos momentos diferentes. Los resultados
obtenidos entre el grupo experimental y el grupo control fue muy pequefia en la media
de las puntuaciones obtenidas en el pre prueba (0,208 puntos); pero hubo una diferencia
entre los promedios obtenidos en el post prueba, 3,28 puntos; por lo tanto, analizando el
coeficiente de variacion para el grupo experimental fue de 15,69% frente a 15,03% para
el grupo control, siendo este bajo que se determind la homogeneidad en torno al valor
central. Luego se concluye que existe diferencias estadisticamente significativas entre los
puntajes medios obtenidos en la pre y post prueba del grupo experimental después de

haber aplicado la matematica recreativa.

Palabra clave: Matematica / Recreativa / Didactica / Aprendizaje



ABSTRACT

The purpose of the following study was to determine the influence of recreational
mathematics as didactics in the learning of mathematics in students of the third grade of
secondary education of the L.E.E. “April 19”, Chupaca — 2021; the study is of a related
type, it was characterized by being descriptive-explanatory with a quasi-experimental
design. The relationship between the experimental and control group is measured, which
was sought between cause and effect for the work, we had a study of 70 students of the
third grade of secondary education of the public educational institution of the Chupaca
province, region Junin. For this, the pre and post test was used, which was applied at two
different times. The results obtained the difference between the experimental and control
group the mean of the scores obtained is very small (0.208 points) in the pre-test; but
there is a difference between the means obtained in the post test being 3.28 points; Thus,
analyzing the coefficient of variation of the experimental group it is 15.69% while the
control group was 15.03%, being this low and determining a homogeneity of the data
around the central value. Then it is concluded that there are statistically significant
differences between the mean scores obtained in the pre and post test of the experimental

group after having applied recreational mathematics.

Key word: Mathematics / Recreational / Didactics / Learning



INTRODUCCION
El proceso cotidiano de escolarizacion y aprendizaje muestra dificultades
relacionadas con la apropiacion de nuevos conocimientos en matematicas, provenientes
de los diversos métodos utilizados por los educadores en la practica docente, para perder
la motivacion en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. A falta de implementar
nuevas estrategias encaminadas a dinamizar el conocimiento matematico en el aula,

teniendo en cuenta su importancia para la formacion integral del individuo.

Por lo tanto, a partir de la investigacion en el aula, se propone la implementacion
de elementos del juego y estrategias de métodos basados en el juego, a partir de
situaciones probleméaticas que permitan a los estudiantes desarrollar habilidades
analiticas y reflexivas, contribuyendo en un ambiente agradable y motivador en la vida
diaria y en el entorno, asi tratando de que el estudiante mejore el dominio. de las

habilidades matematicas mediante la aplicacion de nuevos conocimientos en.

Este trabajo de investigacion propone una alternativa al desarrollo del aula que
los docentes muchas veces no consideran, o incluso se olvidan de los propios estudiantes:
la motivacidn escolar. Esta “motivacion escolar”, si bien es cierto, es un término muy
amplio y complejo con connotaciones psicologicas que se utilizara para motivar los
deseos y expectativas de los estudiantes en la formacién como persona y en la vida

cotidiana, no en el sentimiento de “aceptar el aprendizaje de las matematicas”.

Del mismo modo, para su mejor desarrollo y comprension el trabajo fue dividido

en los siguientes capitulos:

Capitulo I. Planteamiento del problema, que incluye: identificacion del problema,
formulacion del problema, importancia y alcance de la investigacion, y limitaciones de

la investigacion.



El Capitulo 1. Marco tedrico, incluye: antecedentes de investigacion, base tedrica
de la importancia de las heuristicas en el rendimiento academico de geometria analitica

en los estudiantes de cuarto grado, y finalmente define los términos basicos.

Capitulo I11. Metodologia de la investigacion, en la que se especifica: el tipo y
nivel de la investigacion realizada, luego se describe la metodologia de la investigacion,
se establece el disefio de la investigacion, luego se describe la poblacion y muestra de la
investigacion, asi mismo se establecen los supuestos y variables de la investigacion, se
describen las técnicas y herramientas utilizadas en el proceso de investigacion, y

finalmente menciona las técnicas el procesamiento de datos.

Capitulo IV. Esta dedicada a la presentacion de resultados, donde se presentan los
resultados en diferentes tablas y figuras para el grupo experimental y el grupo control,
para interpretar las tablas del cuestionario, luego realizar la prueba de hipotesis y discutir
los datos obtenidos en el proceso de la investigacion dando lugar a las conclusiones y

recomendaciones.

El autor.
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1.1.

CAPITULO I
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacion del problema

La educacion basica es un hecho necesario de la sociedad en su conjunto,
porque la produccion de conocimiento, sus dimensiones y usos son factores clave
en el desarrollo y la competitividad nacional. El objetivo principal de la educacion
béasica es formar individuos capaces, respetuosos de los valores de cada individuo,
y capaces de responder a las necesidades e inquietudes de la sociedad, de la que
son parte importante. Sin embargo, la educacion en el Peru, en especial el panorama
educativo, no es nada alentador, y se concluye que las metas planteadas en el
Acuerdo Nacional de Educacion no han sido cumplidas en su totalidad.

Esta es una preocupacion para la educacion en nuestro pais, ya que tanto
los estudiantes de maestria como los docentes tienen que proponer cursos de
ingreso, COMO cursos preparatorios, para homogeneizar el nivel de competencia
requerido para que los estudiantes prosigan niveles superiores de estudio.

Profesion. Es importante implementar diferentes estrategias para mejorar el



conocimiento y las habilidades lI6gicas de los estudiantes con el fin de mejorar el
rendimiento académico en matematicas de los estudiantes.

Esta es una preocupacion para la educacion en nuestro pais, ya que tanto
los estudiantes de maestria como los docentes tienen que proponer cursos de
ingreso, COMO cursos preparatorios, para homogeneizar el nivel de competencia
requerido para que los estudiantes prosigan niveles superiores de estudio.
Profesion. Es importante implementar diferentes estrategias para mejorar el
conocimiento y las habilidades l6gicas de los estudiantes con el fin de mejorar el
rendimiento académico en matematicas de los estudiantes.

La matematica recreativa como didéctica de ensefianza para mejorar las
matematicas dificiles y agudas de los estudiantes es crear un ambiente viable entre
la educacion secundaria y los temas matematicos, buscando combatir indicadores
como rezago, reprobacion y desercion en la educacion primaria. Entre ellos, la
pregunta es proporcionar a los estudiantes las herramientas necesarias para
conectarlos con la educacion primaria, mejorar los promedios de matematicas de
los estudiantes y apoyarlos mientras se adaptan a su nuevo entorno para un mejor
aprendizaje de las matematicas.

Por otro lado, las matematicas recreativas como didactica en el aula deben
ayudar a ver las matematicas como un reto y lleno de interés, también es un medio
ideal para ayudar al estudiante a desarrollar su potencial mental e intelectual,
sensitivo, emocional y fisico. El camino de la armonia.

Deulofeu en una parte de su articulo (Deulofeu, 2006) menciona:

“cPor qué mucha gente considera las matematicas
como algo aburrido e incluso siente aversion por esta

ciencia?” ;Es posible que una persona no especialmente



1.2.

dotada puede disfrutar haciendo matematica ... Creo que
esto es posible, pero para ello es imprescindible presentar

las matematicas de una determinada manera” (p. 259)

Esto puede explicar por qué a veces es dificil para los humanos enfrentar y

resolver diversos problemas: familia, carrera, etc. Sin duda, una base importante de

la resolucion de problemas es la creatividad y la capacidad de razonamiento para

resolver problemas matematicos.

Por tanto, la misidon fundamental de la educacion bésica es formar a las

futuras generaciones que conformaran las naciones de hoy y de mafiana, y por

tanto, podran adquirir e integrar importantes conocimientos que les permitan

resolver problemas de manera eficaz en matematica.

Delimitacion de la investigacion

1.2.1.

1.2.2.

1.2.3.

Delimitacion del contenido

Campo: Educacién

Area: Matematica

Aspecto: Didactica de la matemaética

Delimitacion espacial

Institucion Educativa: “19 de Abril” del nivel secundaria
Distrito: Chupaca

Provincia: Chupaca

Region: Junin

Delimitacion temporal

El problema a ha investigado se desarrollado en el periodo de octubre a

diciembre del afio 2021.



1.3. Formulacion del problema
1.3.1 Problema general
¢En qué medida la matematica recreativa como didactica incide en el
aprendizaje de la matematica en los estudiantes del tercer grado de educacion
secundaria de la LLE.E. “19 de Abril”, Chupaca — 20217
1.3.2 Problemas especificos
= ,COmo la aritmética recreativa mejora el aprendizaje de la matematica
de los estudiantes del tercer grado de educacion secundaria de la I.E.E.
“19 de Abril”, Chupaca — 2021?
= ,Como algebra recreativa mejora el aprendizaje de la matematica de
los estudiantes del tercer grado de educacién secundaria de la I.E.E.
“19 de Abril”, Chupaca — 2021?
= ;COmo geometria recreativa mejora el aprendizaje de la matematica de
los estudiantes del tercer grado de educacién secundaria de la I.E.E.

“19 de Abril”, Chupaca — 2021?

1.4. Formulacion de objetivos
1.4.1 Objetivo general
Determinar la influencia de la matematica recreativa como didactica en el
aprendizaje de la matematica en los estudiantes del tercer grado de educacion
secundaria de la LLE.E. “19 de Abril”, Chupaca — 2021
1.4.2 Objetivos especificos
= Explicar la ventaja de la aritmética recreativa como didactica en la
mejora del aprendizaje de la matematica en los estudiantes del tercer
grado de educacion secundaria de la LLE.E. “19 de Abril”, Chupaca —

2021.



= Explicar la ventaja del &lgebra recreativa como didactica en la mejora
del aprendizaje de la matematica en los estudiantes del tercer grado de
educacion secundaria de la LE.E. “19 de Abril”, Chupaca — 2021.

= Explicar la ventaja de la geometria recreativa como didactica en la
mejora del aprendizaje de la matematica en los estudiantes del tercer
grado de educacion secundaria de la LE.E. “19 de Abril”, Chupaca —

2021.

1.5. Justificacion de la investigacion
El presente estudio tiene como finalidad abordar y dar respuesta a una
problemaética de larga data en la realidad educativa de la region central del Peru, en
especial de los menores de tercer grado de secundaria, la justificacion y sustento
de este trabajo de investigacién son los siguientes:

" Los docentes prestan poca atencién a las matematicas recreativas al
momento de desarrollar contenidos matematicos, lo cual es muy
importante como factor motivador, busca una actitud bésica de
caracter psicoldgico en el estudiante, haciéndolo psicoldégicamente
inclinado a resolver problemas matematicos para poder resolver
problemas mas complejos problemas simples o complejos como
ellos.

" Los hallazgos del estudio permitirdn comprobar la importancia de las
matematicas recreativas como estrategia en el &mbito educativo para
reducir las dificultades de los alumnos en el aprendizaje de las
matematicas y sacar conclusiones sobre la aplicacion de las
matematicas recreativas como herramienta. docentes del distrito, a

quienes se les aconseja validar un conjunto de estrategias basadas en
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problemas y técnicas ludicas que permitan el aprendizaje de
contenidos matematicos en un ambiente de confianza y diversion.

Ante esta situacion, las matemaéticas recreativas se desarrolld en una
ensefianza que incluird juegos creativos y originales, acertijos l6gicos, crucigramas,
etc., ya que estos permitiran el desarrollo del conocimiento matematico en los
estudiantes de tercer grado de secundaria de menores de IEE “19 Abril” en la
provincia de Chupaca, estimula la curiosidad, la creatividad, el ingenio, el anlisis
critico; permite a los estudiantes comprender y resolver problemas matematicos
con satisfaccion y entusiasmo.

La investigacion sobre el desarrollo y construccion del conocimiento
matematico. La primera radica en que el proceso de ensefianza y aprendizaje de las
matematicas refleja y permite abordar, de manera particularmente adecuada,
problemas fundamentales de la investigacion psicoeducativa actual, como son el
proceso de resolucion de problemas, la representacion de los lenguajes formales y
sistemas simbolicos que actian como mediadores en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, o Tipos de conocimiento (declarativo, procedimental y condicional) y
la relacion entre estos y las habilidades metacognitivas. La segunda razén
probablemente esté relacionada con las dificultades ampliamente documentadas
que exhiben muchos sujetos en sus areas de aprendizaje formal en el aula para
comprender las matematicas.

Limitaciones de la investigacion

Al finalizar mi trabajo de investigacion a nivel de posgrado, segui
descubriendo una realidad académica con muchos vacios, entre los que destaca la
falta de bibliografia actualizada para contrastar nuestras observaciones como

profesionales con las teorias cientificas que se pueden encontrar en textos de



primera fuente sobre la problematica de la educacion matematica. Por otro lado,
aun la tesis desarrollada se ha tenido dificultades para acceder a la informacién de
otras universidades, debido a la pandemia mundial de Covid-19. Asimismo, hay
muy pocos trabajos sobre las matematicas recreativas como estrategia de ensefianza

para el aprendizaje de las matematicas en la educacion basica.
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio

Para la ejecucion del presente trabajo de investigaciones se han revisado
monografias, tesis, informes, en las diferentes instituciones educativas, referidas
sobre el objeto de estudio:

Galvan, S. (2014), Se realiz6 una investigacion de matematicas recreativas
en la Facultad de Ingenieria de la Universidad Auténoma de Querétaro como
estrategia para fortalecer los conocimientos matematicos, y en su trabajo llegé a las
siguientes conclusiones:

- El juego es una actividad que existe en todos los seres humanos, se
suele asociar a la infancia, pero el hecho es que se manifiesta a lo largo
de la vida, Freud vinculd el juego con la necesidad de satisfacer los
impulsos instintivos humanos de ser erotico o agresivo, necesidad de
expresar, comunicar sus experiencias de vida y las emociones que

acomparian a esas experiencias.



También, Toaquiza. (2012), En su trabajo de investigacion descriptivo, en
el cual aplicé un manual de actividades ludicas matematicas a estudiantes de 6to
grado de educacion primaria, Toaquiza arribo a las siguientes conclusiones:

- La aplicacion del Manual de Actividades Recreativas ayuda a
incrementar la participacion activa de los estudiantes en el proceso de
ensefianza para desarrollar el razonamiento 16gico matematico ya que
los docentes deben tener un amplio conocimiento del tema para ayudar
a mejorar la educacion de los estudiantes.

- Son necesarios varios tipos de actividades ludicas, ya que desarrollan
la creatividad, la expresividad y las habilidades sociales de los
alumnos, generando asi confianza entre profesores y alumnos.

- Los docentes deben tener en cuenta que el juego es la base para la
ensefianza y el aprendizaje colaborativo con los alumnos, lo que

permite alcanzar los objetivos propuestos y obtener mejores resultados.

Torres, Romero y Tinoco. (2019). El proposito de este estudio es aplicar las
matematicas recreativas como método pedagdgico para el aprendizaje de las
matema@ticas en los estudiantes del V11 ciclo de Educacion Bésica General de la I.E.
No. 86278, Mario Mauro Torres Mezarina de Anta-Carhuaz-2017. Esta
investigacion se basa epistemologicamente en un paradigma cuantitativo.
Nuevamente, se encuentra en la metodologia de un proyecto factible, bajo un
disefio de sitio experimental. Siguiendo la tipologia de Cambell y Stanley (1966)
citada por Hernandez et al (2006), se realiz6 un pre-experimento con un disefio de
pre-test - post-test a un solo grupo. La poblacion para esta encuesta estuvo
conformada por 60 estudiantes y 1 docente, y la muestra seleccionada fue una

muestra no probabilistica conformada por todos los estudiantes de séptimo ciclo,



es decir, incluyendo tercero, cuarto y quinto grado. Se utilizé un cuestionario de 16
items para evaluar tres dimensiones: juegos ludicos, paradojas y juegos de azar. El
instrumento ha sido validado por profesionales en el campo de la investigacion,
utilizando la férmula estadistica Alpha de Cronbach para establecer la
confiabilidad, arrojando una confiabilidad de 0.90, demostrando ser un instrumento
confiable. Al mismo tiempo se representa cada resultado, y con el fin de mostrar
claramente los mismos resultados se utilizan barras de colores para distinguir las
respuestas obtenidas de los estudiantes y docentes encuestados, quienes
concluyeron que existe carencia de aulas y aulas en la institucion. la existencia de
métodos o métodos didacticos para el tratamiento de las materias y la ausencia de
motivacion de los docentes hacia los estudiantes, estas conclusiones conducen a
una conclusion que es de ayuda y beneficio para estudiantes y docentes, el supuesto
anterior se basa en las matematicas recreativas como método de ensefianza en Es
decir, Aplicaciones Convencionales en el campo de las matemaéticas para
estudiantes del VII ciclo de Educacion Béasica. No. 86278, Mario Mauro Torres
Mezarina de Anta-Carhuaz-2017, el objetivo principal es incentivar, capacitar y
facilitar a los docentes la aplicacion de la matematica recreativa, con fines
especificos y tareas para concretar conocimientos, esta propuesta se concretara a
través de una serie de recomendaciones, con el fin de ejecutar de manera factible.

Asi mismo, Vera (1996), En su libro “Mathematics Entertainment 117,
sefiala que (...) en la ensenanza y el aprendizaje, los estudiantes generalmente
perciben las matematicas como una materia aburrida, dificil y aterradora, por lo
gue propongo un manejo matematico sencillo e interesante, estimula la curiosidad,

creatividad, ingenio, habilidades, analisis critico; permite a los estudiantes

10



2.2.

completar tareas con satisfaccion y deseo de comprender mejor y resolver
problemas de légica matematica.

Asimismo, Perelman (2001) decia en su libro Matematicas de ocio: (...)
Algunas personas pueden pensar que sus conocimientos de aritmética son
insuficientes, o que se han olvidado de disfrutar de las matematicas de ocio con el
tiempo. jEstés totalmente equivocado! El propdsito de las matematicas casuales es
resaltar explicitamente las partes del juego que tienen alguna resolucion de
rompecabezas, no averiguar qué conocimiento logaritmico puedes tener... es
suficiente que conozcas las reglas de la aritmética y tengas algunos conceptos
geomeétricos. , matematicas informales proporciona una gran cantidad de acertijos,
trucos ingeniosos para acertijos y ejercicios matematicos, asi como ejemplos Utiles
y précticos de contabilidad y medidas, pero jcuidado! A veces, las preguntas

aparentemente mas simples son en realidad las peores.

Bases teoricas — cientificas
2.2.1 Lamatematica recreativa

Dentro del marco teérico, este es el punto mas importante, pues aqui
entenderemos nuestro tema experimental, sus caracteristicas e importancia.
Ensefiar matematicas de forma ladica requiere saber qué es la recreacion, por lo
que utilizaremos el concepto de este término como primer titulo de “Matematicas
para la Recreacion” con el fin de comprender mejor todo el campo de este tipo de
ensefianza.
Recreacion
Hay muchos conceptos de entretenimiento. Daremos uno general, que no se limita

a deportes y entretenimiento.

11



Aungue muchas personas se refieren a la recreacion como actividades de ocio en
el tiempo libre y al aire libre, no reduciremos la recreacion a estas actividades
dentro de estos dos requisitos, sino que estara muy ligada al juego.
“La recreacion es una actividad fundamental con un rico contenido educativo, cuyo
fin es el desarrollo de la personalidad y la creatividad humanas, y representa a la
vez derechos reales de la persona y la sociedad que deben ser respetados y
protegidos”.
2.2.1.1 El valor de la recreacion
A partir de esto podemos establecer el valor del entretenimiento,
concentrado en tres areas: educacion, terapia y psicologia; también adscrito
a las "matematicas recreativas".
Valor educativo
Debemos entender el entretenimiento como un medio de aprendizaje y
formacion.
La recreacion es la aliada de la pedagogia, ya que su uso reciente en el
campo de la educacion ha traido resultados exitosos para los estudiantes, ya
que se encuentran en el campo y en la naturaleza en general, en sus
actividades, en su agrado y en toda su experiencia de aprendizaje directo en
la personalidad.
Valor terapéutico
A través de la recreacion, tenemos o mantenemos una buena salud fisica y
mental, asi como resistencia a las enfermedades. La recreacion afecta la
estabilidad emocional, ayuda a superar la timidez, la introversion y ayuda a
integrar la personalidad a traves del desarrollo de actividades positivas.

Restaurar el propio equilibrio organico y psicologico.
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Valor psicoldgico

Ademés de restablecer el equilibrio psicologico, también construye el
caracter y la personalidad, ayudando a la convivencia en grupo.

A través de la recreacion, los estudiantes tienen acceso a una variedad de
experiencias que satisfacen sus intereses y necesidades. A través del
entretenimiento, podemos descubrir nuestros talentos ocultos.

Para nuestro beneficio, llevamos entretenimiento con todos estos valores a
la ensefianza de las matemaéticas para un mejor aprendizaje de los
estudiantes.

Concepto de “matemadtica recreativa”

La mayoria de los autores nos dicen que cuando ensefiamos matematicas
utilizamos ejercicios divertidos, algunos problemas de razonamiento
divertidos, juegos matematicos escritos, etc., estamos hablando de
"matematicas de ocio".

Es decir, se refieren a las matematicas casuales como extrafias propiedades
y relaciones de ciertos numeros, soluciones a paradojas aritméticas,
geomeétricas y algebraicas, juegos matematicos, cuadrados méagicos, etc.
Utilizar este tipo de ejercicios de vez en cuando en el proceso de ensefianza
para no hacer la clase de matematicas tan rigida y mondétona, lo que se ha
convertido en su sefia de identidad.

No vamos a limitar las "matematicas recreativas™ a estos ejercicios escritos
y mentales, porque ademas de eso, vamos a incluir juegos, ejercicios fisicos,
dindmicas, y no de vez en cuando, sino a lo largo de la clase.

Entonces las “matemadticas de entretenimiento” se pueden conceptualizar

como una forma de ensefianza, en la que utilizamos medios didacticos
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donde los alumnos aprenden jugando con todos los conocimientos que
queremos transmitir, referidos a las matematicas.
“Matematica Recreativa” = aprender Matemdtica jugando
Por tanto, “Matematicas Recreativas” es una forma de ensefianza en la que
los alumnos aprenden matematicas a través de juegos. Juega no por jugar,
sino por ensefar; ensefia mientras juegas
Como forma de ensefianza, podemos combinarlo con todas las formas de
ensefianza que queramos. Este formulario se basa en un enfoque
multimedia.
Los dispositivos educativos que utilizamos en "Matematicas recreativas"
estan predisefiados y cada uno esta disefiado para permitir que los
estudiantes adquieran una cierta cantidad de conocimiento, excepto
permitiéndoles jugar.
2.2.1.2 Caracteristicas de la matematica recreativa
= En él se pueden combinar otras formas de predicacion, como el
didlogo, Socrates, etc.
=  Se prepararan con antelacion los medios a utilizar. Si no tiene
los materiales necesarios para un medio, debe planear usar el
otro medio. Hay que evitar la improvisacion.
= Cada medio esta disefiado para que los alumnos aprendan
jugando con un objetivo.
=  Este formato mantiene al alumno siempre motivado en lugar de
distraerlo.
= Avanzar mejor en el aprendizaje que utilizando otro método en

matematicas.
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= Se debe tener cuidado en el uso adecuado de estos medios, ya
que su uso inadecuado puede conducir a la falta de control,
confusion y desalineacion.

= Ladisciplinaes guiada por el docente, y los estudiantes a su vez
la aceptan como si fueran las reglas del juego.

» El éxito de este formato depende en gran medida de la
creatividad de los docentes, ya que no siempre encuentran
soportes predisefiados y deben crear la mayoria de ellos.

= "Matematicas Recreativas" es mejor para la primera leccion de
un tema, su uso para profundizar en ciertos temas dependera de
la creatividad del docente, por lo que puede ser utilizado en
cualquier momento.

2.2.1.3 Importancia de la matematica recreativa

Ya conocemos el valor educativo, terapéutico y psicoldgico de la
recreacion, ademas del valor formativo, practico e instrumental de la
ensefianza de las matematicas. Todos estos valores los podemos asignar a
las “matematicas del ocio” por sus propiedades y caracteristicas que ayudan
a desarrollar todos ellos.

Su especial importancia en la ensefianza de las matematicas se

puede describir como:

= Mejorar el rendimiento estudiantil en materias de matematicas
porque:

- Se motiva méas y mejor al alumno
- Es mas sencilla de comprender la asignatura con esta forma

- El alumno siente libertad de hablar y desenvolverse
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- El aburrimiento no existe

= Mejorar la imagen de los docentes de matematicas, de manera
de lograr el cuidado y colaboracion de los estudiantes, asi como
el apoyo de los padres.

= Mejorar la imagen de la asignatura de matematicas para que a

los alumnos les guste.

= Los problemas disciplinarios se resuelven porque los

estudiantes no pierden interés en la clase y realizan las tareas.
2.2.1.4 Medios didacticos de la matematica recreativa

Las "matemaéticas recreativas" basadas en el "enfoque multimedia"
requieren multiples medios para desarrollarse con éxito.

Entenddmoslo como un medio did4ctico, no solo materiales
didacticos como: videos, diapositivas, papel, tiza, etc.; sino también todos
los recursos que utilizan los docentes para conducir la clase, tales como:
lecturas, preguntas, ejercicios, tarjetas, juguetes. , tokens, juegos,
actividades, dindmicas y mas.

Los métodos que utilizamos para las "matematicas recreativas"
deben ser divertidos y hacer referencia al tema desarrollado para lograr el
objetivo. Podemos dividirlos en tres tipos:

Medios materiales

Cuales son los objetos que usamos y que podemos tocar, manipular y
observar. Ejemplos: proyectores con transparencias, presentaciones de
diapositivas, videos, musica u otras cintas, disquetes, CD, VCD y DVD,
juguetes, fichas y bloques, tarjetas, chatarra.

Medios escritos
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Se refiere a los medios de escritura en libros, fichas, cuadernos, etc.
Contiene un mensaje, una doctrina y, a veces, una respuesta que hay que
encontrar. ellos pueden ser:

» Lecturas

*  Problemas

«  Ejercicios matematicos

« Juegos matematicos escritos

2.2.1.5 Representantes de la matematica recreativa

La matemaética recreativa es un campo de las matematicas que se
enfoca en la obtencion de resultados sobre actividades recreativas y también
es un area de las matematicas que se dedica a la difusion o difusién de
conocimientos o ideas o problemas matematicos de una manera divertida e
interesante.

Las “matematicas recreativas” se entienden como una serie de
actividades, que no es la formulacion de nimeros y céalculos complejos al
estilo tradicional del aula, sino que promueve la creatividad a través de
juegos, adivinanzas, reflexion, etc., cercanas a las actividades humanas, y
segun Nickerson ( Nickerson, 1998), p. 180), lo que plantea el desafio de
cuestionar esto, sean 0 no expertos en matematicas, sin desconocer la
creatividad. “...es el conjunto de habilidades y disposiciones que permiten
a una persona producir regularmente productos creativos”, por lo que
Nickerson (1998, p. 109) cita a Jackson y Meddick (1973) designando

productos creativos como aquellos “.... .. producto original y adecuado ”
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Mas recientemente, varias publicaciones (Casas, 1991; Florian,
1995; Revista: La Matematica y su Ensefianza, 1990) también han abordado
la posibilidad de ensefiar matematicas a través del entretenimiento
matematico (a traves de teorias comicas y heuristicas), en una forma de
mostrar a los estudiantes formas de abordar el aprendizaje de la materia con
“diferentes retos” y poder verlo como algo divertido, creativo y
constructivo.

A continuacién, se explicard qué es la matematica recreativa en el
desarrollo de la propia matematica y como se aplica a la ensefianza de la
materia.

En la historia de las matematicas hay varios ejemplos de la
influencia de las matematicas del ocio en el desarrollo de esta teoria
cientifica. Al respecto, Guzman (1984) da varios ejemplos:

a) En la Edad Media, Leonardo de Pisa (Fibonacci) estudid las
matematicas desde la perspectiva de los juegos, lo que le ayudd
a crear teorias y resultados importantes, como las Ilamadas series
de Fibonacci. En la época moderna, Gerénimo Cardano escribid
sobre los juegos de azar, y a través del espiritu ludico y constantes
cartas entre si dio a luz a Pascal y Fermat (los grandes
matematicos del siglo XVI), Teoria de la probabilidad ya
repasada. El juego propuesto tiene la *Mera Knight Problem™ (es
un juego de azar, propuesto por Antoine Gobaud).

b) Leibniz (1646-1716), matematico mas conocido por desarrollar
la teoria del calculo infinitesimal, fue un promotor de la teoria de

juegos como actividad mediadora para ejercitar la inteligencia.
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d)

En un momento, en una carta escrita en 1715, dijo: "El hombre
nunca ha sido mas sabio que la invencion de los juegos.

Euler (1707-1783), que habia oido hablar del problema de los
siete puentes en Konigsberg, que trataba de la posibilidad de
hacer un recorrido que cruzara todos los puentes pero s6lo una
vez cada uno (llamado camino de "Euler"). Al tratar problemas y
dar soluciones, comienza la teoria de grafos y la topologia
general.

Johann Bernoulli (1667-1748) desafi6 a matematicos como
Leibniz, Newton y Jakod Bernoulli a resolver problemas a corto
plazo. 5. Hamilton (1805-1865) cre6 un juego llamado "World
Tour", que consistia en un recorrido por los vértices del
dodecaedro (llamado "Hamilton Path™) para que cada vértice
fuera una ciudad importante del mundo, que se debia realizar sin
pasar por la misma ciudad dos veces. Esto también ayuda a
desarrollar la teoria de grafos.

Gauss (1777-1855) era un gran aficionado al juego de cartas y lo
jugaba de forma muy analitica. Hilbert (1862-1943) cre0 lo que
se conoce como el Juego de la Anatomia. Johann von Neumann
(1903-1957) fue coautor de un libro titulado Teoria de juegos y
comportamiento economico con Oskar Morgestern en 1944. En
este juego de estrategia se estudia y crea un teorema de
importancia en el andlisis de problemas econdémicos,

denominado "Teorema Minimax". Martin Gardner nos cuenta
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que el propio Albert Einstein (1879-1955) tenia una extensa
biblioteca dedicada a los juegos matematicos.

Si bien los juegos fomentan una gama de posibilidades para el
pensamiento y la reflexion muy similares a las que presentan las
matematicas (como lo ha demostrado la historia), la gran mayoria de los
matematicos y educadores matematicos no ven la forma en que los juegos
pueden brindar presentacion y analisis. temas de matematicas. En cambio,
las matematicas se ven desde una perspectiva rigida (conductista) en la que
no se puede acomodar la diversion (constructivismo). Quiza por ello, se
puede encontrar mucha literatura sobre entretenimiento matematico, pero
nada sobre su aplicacién en la educacion.

En este sentido, nuestro pais no tiene mucha experiencia en
entretenimiento en la escuela secundaria, pero en palabras de Guzman
(1984), parece:

...nuestros cientificos y nuestros ensefiantes se han
tomado demasiado en serio su ciencia y su ensefianza y
han considerado ligero y casquivano cualquier intento
por mezclar placer con deber. Seria deseable que
nuestros profesores, con una vision mas abierta y mas
responsable, aprendieran a aprovechar los estimulos y
motivaciones que este espiritu de juego puede ser capaz

de infundir en sus estudiantes. (Guzman, 1984, p.7).

Uno de los mayores contribuyentes a la popularizacion de las

matematicas recreativas en nuestro tiempo es Martin Gardner, autor de
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libros como Unexpected Overhangs and Other Mathematical Amusements,
The New Mathematical Pastime.

Segun Martin Gardner (1992), “La matematica recreativa es un
campo de las matematicas dedicado a la obtencion de resultados sobre
actividades de ocio, y un campo de las matemaéticas dedicado a la difusién
o difusion de conocimientos o ideas o conocimientos de forma divertida e
interesante de la Matematico problema".

Entre ellos, Martin Gardner propuso algunas reglas y estrategias
para resolver juegos matematicos, como por ejemplo:

El juego del oso

El juego del oso es un juego de estrategia con lapiz y papel, que
normalmente se juega con un trozo de papel cuadriculado. Es un juego que
no requiere concentracion y suele jugarse en la escuela, incluso durante el
horario escolar..

Regla:

Por turnos, cada jugador puede escribir una O o una S en uno de los
cuadrados. El objetivo es formar la palabra OSO: Gana el jugador que mas
veces forme la palabra OSO.

Cuando el jugador logra ingresar la palabra BEAR, repite su turno para
ingresar otra letra. Al principio se alternan las letras, lo que dificulta
cometer errores y otro puntaje, pero a medida que se llenan los cuadrados y
gueda menos espacio, las opciones para evitar la formacion de palabras

disminuyen. Por lo general, termina con muchos OSO consecutivos.
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El jugador inicial tiene una ligera desventaja en relacion con el segundo

lugar, por lo que esta posicion generalmente se sortea al principio. Alterno

si se juegan varios partidos seguidos.

El juego termina cuando se llenan todos los cuadrados de la cuadricula. El

tamafio de esta cuadricula depende de cuanto quieras que dure el juego,

puede ser cuadrada o rectangular.

Hay dos formas de jugar, anotar solo BEAR escritos horizontal y

verticalmente en la cuadricula, o BEAR escritos en diagonal, esta opcion es

un poco dificil y requiere un poco méas de atencién y no cometer errores.

Los jugadores de ambos lados acuerdan el formato del juego antes del

comienzo del juego.

Estrategias de juego

Hay varias estrategias para ganar:

= Coloca las letras lo més alejadas posible de la caja del juego,
especialmente el principio, para que tu oponente no forme palabras.

= Poner muchos s 0 muchos o juntos es menos probable que salga mal y
puede bloguear areas.

= Al colocar varias s en una linea, si el oponente comete un error, se
forma una cadena continua de palabras.

= No hay peligro en separar las letras 2 cuadrados de otras letras en la
linea y L, pero el tablero se convierte gradualmente en un campo

minado.
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Segun Yakov Isidorovich Perelman (1986, p.7), argumenta (...) que

alguien puede pensar que su conocimiento de la aritmética es insuficiente,
0 que se ha olvidado de disfrutar con el tiempo del contenido de las
matematicas recreativas. jEstas totalmente equivocado! El propdsito de las
matematicas casuales es resaltar explicitamente las partes del juego que
tienen alguna resolucion de rompecabezas, no averiguar qué conocimiento
logaritmico puedes tener... es suficiente que conozcas las reglas de la
aritmética y tengas algunos conceptos geomeétricos. , matematicas
informales ofrece muchos acertijos, acertijos y trucos geniales para la
practica matematica, asi como ejemplos Utiles y practicos de contabilidad y
medicion, jpero tenga cuidado! A veces, las preguntas aparentemente mas
simples son en realidad las peores.
2.2.1.6 Los problemas clasicos de la matematica recreativa

Towers of Hanoi es un rompecabezas o0 juego matematico inventado
en 1883. Este juego de cartas consta de 8 discos de radio creciente, que se
apilan mediante una de las tres clavijas insertadas en el tablero. El objetivo
del juego es crear una pila en otra clavija de acuerdo con ciertas reglas. Este
problema es bien conocido en informética y aparece en muchos libros de

texto como una introduccion a la teoria de algoritmos.
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Este es un problema matematico muy conocido para los estudiantes
que se especializan en ingenieria de sistemas, ciencias de la computacion,
algoritmos, programacion, matematicas y méas. En este problema hay tres
barras colocadas verticalmente, una de las cuales tiene un ndmero
determinado de discos, dispuestos en orden ascendente de mayor a menor,
el numero de discos depende de la complejidad del problema. Para resolver
este ejercicio hay que pasar todos los discos de una varilla a la otra de forma
que queden en el mismo orden en que empezaron (en orden ascendente de
mayor a menor), pero esto respeta algunas reglas:

1. Solo se puede mover un disco por vez.
2. Solo se podra mover el disco que quede arriba en cualquiera de las tres
varillas.

3. Un disco méas grande no se puede ubicar encima de uno mas pequefio.

El nGmero de movimientos que hacen falta para terminarlo crece de
manera muy rapida conforme vamos aumentando discos. De hecho, crece
de manera exponencial.

Asi:
Para 1 disco hace falta 1 movimiento
Para 2 discos hacen falta 3 movimientos

Para 3 discos hacen falta 7 movimientos
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Para 4 discos hacen falta 15 movimientos

En general, para n discos hacen falta 2" - 1 (2 a la n menos 1)
movimientos.

Walter William Rouse Ball (14 de agosto de 1850 — 4 de abril de
1925) fue un matematico inglés, abogado y miembro del Trinity College de
Cambridge de 1878 a 1905.

Es mejor conocido por su trabajo como historiador de las
matematicas y como autor de uno de los libros de matematicas recreativas
maés populares, Mathematical Recreation and Essays, publicado por primera
vez en 1892, cuya edicién actual fue revisada por H. S. M. Coxeter y es la
primera Décima Edicion Segunda.

Samuel Loyd (30 de enero de 1841 - 10 de abril de 1911), nacido en
Filadelfia, criado en Nueva York, fue un jugador de ajedrez, compositor de
ajedrez, escritor de acertijos y matematico de ocio estadounidense.

Como compositor de ajedrez, es autor de muchos problemas de
ajedrez, a menudo con temas ingeniosos. En su apogeo, Lloyd fue uno de
los mejores ajedrecistas de Estados Unidos y el nimero 15 del mundo,
segun chessmetrics.com. Su juego es defectuoso ya que trata de armar
combinaciones fantasticas en el tablero en lugar de simplificar y luchar por
la victoria.

Desde 1891 hasta su muerte en 1911, Loyd sostuvo que fue el
inventor de 15 rompecabezas. Sin embargo, un libro reciente afirma que

Loyd en realidad solo estd modificando un rompecabezas existente.
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Amante de los rompecabezas de tangram, Loyd ha publicado un
libro de 700 disefios Unicos de tangram, asi como una historia fantastica
sobre el origen del tangram.

Tras su muerte, su hijo publicé su libro La enciclopedia de 5000
acertijos (1914). Lloyd fue incluido en el Salén de la Fama del Ajedrez de
EE. UU.

Uno de los famosos acertijos de Sam Loyd es "El problema del
burro”. Se basa en un arreglo similar al rompecabezas del perro publicado
en 1857.

En una hoja de papel, se dibujan los contornos de dos burros y dos
jinetes, con una linea punteada separando cada burro, mientras que los dos
jinetes permanecen cara a cara en el mismo cinturon.

Para arreglar esto, corta el dibujo a lo largo de la linea punteada y

reorganiza las tres piezas para que parezca que el jinete monta un burro.

Otro acertijo de Loyd es el de la policia matematica:
"Buenos dias, oficial”, dijo McGuire. ";Puedes decirme qué hora

es?"
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"Asi es", respondio el agente Clancy, conocido como el policia
matematico. Agregue una cuarta parte del tiempo entre la medianoche y
ahora mas la mitad del tiempo entre ahora y la medianoche y sabré la hora
correcta.. ”

¢A qué hora se produjo esta conversacion?

EL JOVEN HINDU Y EL GATO

¢ Cuéntos cuadrados distintos puedes contar en el dibujo del joven hindd
con turbante?

¢ Cuéntos triangulos distintos puedes contar en el dibujo del gato?

Observa atentamente. jLos problemas no son tan faciles como podria

parecer!

OQ\
‘e' A

N>
=7
<7 A A
Solucion
Al resolver problemas de este tipo siempre es mejor contar las
figuras de algiin modo sistematico. En el dibujo del joven hindu, tomemos
los cuadrados por orden de tamafio:

Los tridngulos del gato pueden contarse asi:
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Cuadrados
pequenios 5

Cuadrados
medianos 5
Cuadrados
grandes 1

Total 11

Los tridngulos del gato pueden contarse asi:

N
Cabeza 10 A LT
Cuerpo y pies 3

AA
Cola 7 § ?"E‘/
Total 20

El circulo de monedas.

Para jugar a este juego, toma
cualquier numero de fichas
(pueden ser monedas, guijarros
0 pedacitos de papel) vy

disponlos en un circulo. La

ilustraciébn muestra el principio de un juego con diez monedas. Los
jugadores se turnan para sacar una o dos fichas, pero si se sacan dos, éstas
deben estar una junto a otra, sin que haya entre ellas ninguna otra ficha o
espacio vacio. La persona que saca la tltima ficha es la que gana.

Si ambos jugadores juegan racionalmente, ¢quién de los dos ganara y cuél
estrategia debera utilizar?

Solucion
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El segundo jugador, si utiliza la siguiente estrategia de dos etapas, puede

ganar siempre:

1. Después de que el primer jugador haya sacado una o dos fichas, quedara
un unico espacio vacio en alguna parte del circulo. El segundo jugador
saca ahora una o dos fichas del lado opuesto del circulo de modo que las
fichas queden divididas en dos grupos iguales.

2. De ahora en més, sea cual fuere la jugada que el primer jugador haga en
un grupo, el segundo jugador tomara la o las fichas correspondientes del
otro grupo.

Esta estrategia se aclarara si juegas esta partida modelo. Los nimeros se

refieren a los asignados en la ilustracion a cada una de las monedas.

Primer jugador Segundo jugador
8 3

1,2 5,4

7 9

6 10 (gana)

Intenta esta estrategia al jugar con tus amigos y veras que el segundo
jugador no puede dejar de ganar, independientemente de cuantas fichas se
usen para formar el circulo
2.2.2. Aprendizaje de la matematica
Una de las tendencias generales mas comunes hoy en dia es enfatizar la
transferencia de procesos de pensamiento matematico, no solo la transferencia de
contenido. Lo méas importante es que las matematicas saben como hacerlo y es una
ciencia donde el método es claramente superior al contenido. Por esta razon, se

hace mucho énfasis en el estudio de los problemas, que en su mayoria estan
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relacionados con la psicologia cognitiva, refiriendose al proceso mental de
resolucion de problemas. Por otro lado, existe una conciencia creciente de que es
necesario desplazar las prioridades de la ensefianza de un contenido a otro por
diferentes motivos.

Entre los matematicos de todos los tiempos ha sido una herramienta para
crear belleza artistica, un interesante campo de movimiento. Por otro lado, las
matematicas en si mismas son una ciencia dindmica y cambiante. De forma rapida
y hasta turbulenta en su propio contenido. Incluso en su propia visién profunda,
aunque mas lento. Todo esto sugiere que, efectivamente, la actividad matematica
no puede ser la realidad del método simple. (Tazina N. F. 1993, p. 23).

Otro integrante del binomio matematica educativa tampoco es sencillo. La
educacién implica necesariamente la profundidad de las personas.

Las complejidades de las matematicas y la educacion sugieren que los
tedricos de la educacién matematica, especialmente sus sustitutos, deben
permanecer atentos y abiertos a los cambios profundos que la dinamica cambiante
del panorama global exige de muchas maneras. Como todo sistema complejo, la
educacion es muy resistente al cambio. (Logman, 1990, p. 67).

2.2.2.1 Tendencias del aprendizaje de la matematica

Una de las tendencias generales mas comunes hoy en dia es
enfatizar la transferencia de procesos de pensamiento matematico, no solo
la transferencia de contenido. Lo méas importante es que las matematicas
saben como hacerlo, y es una ciencia donde el método es claramente
superior al contenido. Por esta razon, se hace mucho énfasis en el estudio
de los problemas, que en su mayoria estan relacionados con la psicologia

cognitiva, refiriéndose al proceso mental de resolucion de problemas. Por
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otro lado, existe una conciencia creciente de que es necesario desplazar las
prioridades de la ensefianza de un contenido a otro por diferentes motivos.

En la civilizacion en la que vivimos, que cambia rdpidamente, esta
claro que los procesos de pensamiento verdaderamente efectivos no se
vuelven obsoletos en el corto plazo y son lo mas valioso que podemos
ofrecer a nuestros jovenes.

En nuestro mundo de ciencia y conocimiento que cambia
rdpidamente, es mucho mejor almacenar procesos de pensamiento Utiles
que convertirse rapidamente en lo que Whitehead llama pensamientos
inertes. La idea de formar un lastre pesado, que no se pueda combinar con
otros para formar una constelacion dindmica, es capaz de solucionar
problemas actuales. (Whitehead; 1967, p. 34).

En esta direccion, el enfoque esta en propagar estrategias heuristicas
apropiadas para resolver problemas generales para inspirar soluciones
autbnomas a problemas précticos, en lugar de solo propagar recetas
apropiadas en cada tema.
2.2.2.2 Teoria del aprendizaje significativo

Uno de los defensores de la teoria del aprendizaje cognitivo es el
psicologo David Paul Ausubel, quien intenta explicar como aprenden las
personas a partir del material oral hablado y escrito. Su teoria del
aprendizaje por recepcion significativa establece que los aprendices reciben
informacion linglistica, la asocian con eventos previamente adquiridos vy,
por lo tanto, otorgan a la informacion nueva y antigua un significado
especial. Ausubel sefialo que la rapidez y la minuciosidad del aprendizaje

de una persona depende de dos cosas, la primera es el grado de relacion
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PUNTO DE PARTIDAPARA EL
APRENDIJAY LA ENSENANZA DE

LAS MATEMATICAS

—»

entre el conocimiento previo y el nuevo material, y la segunda es la
naturaleza de la relacidn que se establece entre la informacion antigua y la
nueva. Ausubel cree que el aprendizaje y la memoria pueden mejorar
mucho si se crea y utiliza un marco de referencia altamente organizado,
como resultado del almacenamiento sistematico y légico de la informacion,

que se resume en la Figura 1 a continuacion.

Reconecimiento de s
situaciones problemiticas

significativ as particulares
CONTEXTO
INTRAMATEMATICO
Contexio interno a las Concepciones
matematicas (el mundo y herramienias
de s matematicas ¥ su de trab aj
variedad de problemas) ) a°
Planificacion
de las
activid ad es
de dizai Relacion enire los
aprendizaje conocimientos
CONTEXTO ¥ ensefianza revios ¥ los nuevos
EXTRAMATEMATICO P Y

Contexto externo a las conocimintos

matematicas (b realidad
social ¥y natural con
todas sus
manifestaciones)

Reforzamiento, consolidacion y
automatizacion de procedimientos
matematicos

Figura 1. Proceso para la ensefianza de la matemaética Fuente: Jimeno
(2006)
2.2.2.3 Aprendizaje significativo desde un punto de vista humanista
La visidén cognitiva clasica del aprendizaje significativo es la
propuesta por David Ausubel en la década de 1960 (Ausubel 1963, p. 68) y
ha sido reiterada por €l mas recientemente. Central para este punto de vista
es la interaccion cognitiva no arbitraria y no literal entre el nuevo
conocimiento potencialmente importante en la estructura cognitiva del

alumno y algun conocimiento previo relevante especifico.
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Joseph Novak (Novak, Gowin; 1981, p. 96), coautor de
Fundamentals of Meaningful Learning de Ausubel, segunda edicion
(Ausubel, Novak, Hanesian; 1980, p. 78), Empowering Meaningful
Learning La connotacion humanista se propone como el base para una
integracion constructiva y positiva de pensamientos, sentimientos y
acciones que conduzcan a la intensificacion humana.

La integracion entre pensamientos, sentimientos y acciones puede
ser positiva, negativa o sutil. El punto de Novak es que cuando el
aprendizaje es significativo, los alumnos crecen, se sienten bien y tienden a
buscar nuevos aprendizajes en el campo. Pero el corolario de esto es que
cuando el aprendizaje es siempre mecanico, el sujeto eventualmente
desarrolla una actitud de rechazo al material didactico y estd menos
inclinado a involucrarse en un aprendizaje significativo. Gran parte de lo
que sucede en los entornos de ensefianza y aprendizaje ocurre en algun lugar

entre estos dos extremos.

Conocumentos Previos

Alumnos
Frocesos Estrategias de Iiemoria
metac ogrd tiwen aprendizaje COrnpr ersiva

_Aprrerndizaie Sigrificativo

| Construccidon del conocimiento b

Figura 2. Los extremos de la matematica Fuente: Jimeno (2006).
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2.2.2.4 La ensefianza de la matematica a través de la resolucion de
problemas

Prepararse para este tipo de ensefianza requiere una inmersion
personal, seria y profunda. No es solo cuestion de conocer algunas
habilidades superficiales, es cuestién de adquirir una nueva actitud que
penetre y penetre en tu vida.

Esta tarea se logra con mayor eficacia formando pequefios grupos
de trabajo. El trabajo en grupo sobre este tema tiene muchas ventajas
importantes:

a) Ofrece una enorme riqueza de posibilidades para percibir diferentes
formas de afrontar una misma situacion.

b) El método se puede aplicar desde diferentes perspectivas, a veces como
moderador del grupo, a veces como observador de la dindmica del grupo.

c) El grupo brinda apoyo y aliento en una tarea que de otro modo seria
dificil debido a la complejidad de la tarea y la perseverancia requerida.

d) La colaboracion con otros permite comparar el progreso que el método
puede producir en nosotros mismos y en los demas.

El trabajo en grupo ofrece la posibilidad de una mejor preparacion
para ayudar a nuestros alumnos en tareas similares a comprender mejor el
trabajo de primavera en diferentes escenarios y poblaciones, algunos de los
aspectos que se deben abordar en una adecuada practica inicial son los
siguientes:

a)  Explorar los diferentes bloques de construccion que funcionan en
cada uno de nosotros para mantener una actitud saludable y feliz hacia

las tareas de resolucion de problemas.
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b)  Préctica de diferentes métodos y técnicas especificas de desbloqueo.

c) Explorar las habilidades y debilidades mas caracteristicas y elaborar
un autorretrato heuristico.

d)  Utilizar diferentes métodos y alternativas.

e)  Practicacontinuada de resolucién de problemas a través del desarrollo

de protocolos y analisis en profundidad.

“A través de” de

(inmediatos y del
Enf contorno)
Lo “Sobre” Resolucion
centradoen Actuar y pensar
3 i desarrollo de la de
resolucionde e / comprension del saber
problemas y . matemitico problemas
/ “Para”
(Enfrentar de manera
constante anuevas
situaciones y problemas)

Aprendizaje

Y

Figura 3. Enfoque centrado en resolucion de problemas. Fuente: Jimeno (2006).

2.3. Definicion de términos basicos
Didéctico
La pedagogia se define como los métodos y técnicas para mejorar la ensefianza de
las matematicas para garantizar que el conocimiento se transmita a los educados de

una manera mas eficaz.
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Matemética

Definimos las matematicas como un conjunto de conocimientos construidos por el
ser humano a partir de la ciencia de los nimeros que se reinventan y descubren
continuamente para explicar la realidad y satisfacer sus necesidades.

Matemética Recreativa

Las matematicas recreativas se definen como la obtencion de resultados sobre
actividades de ocio y matematicas dedicadas a la difusion o divulgacion de
conocimientos o ideas o problemas matematicos de una forma divertida e
interesante.

Aprendizaje

Este es un cambio relativamente permanente en la capacidad de desempefio
adquirido a través de la experiencia. La experiencia puede involucrar la interaccion
con el ambiente externo, pero también puede involucrar los procesos cognitivos
cubiertos.

Aprendizaje de la matematica

El estudio de las matematicas es el contraste entre la elaboracion de conocimientos
matematicos en cada disciplina o la aceptacién de conocimientos matematicos ya
elaborados de otras.

Ensefianza de la matematica

La ensefianza de las matematicas se define como el término que se refiere al
aprendizaje, la practica y la ensefianza de las matematicas a través de la resolucion

de problemas, y el campo de estudio académico de esta practica.
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2.4.

2.5

2.6.

Formulacion de hipétesis
2.4.1 Hipotesis general
La matematica recreativa como didactica influye significativamente en el
aprendizaje de la matematica en los estudiantes del tercer grado de educacion
secundaria de la IEE “19 de Abril”, Chupaca — 2021
2.4.2 Hipotesis especificos
= La aritmética recreativa como didactica mejora positivamente en el
aprendizaje de la matemética en los estudiantes del tercer grado de
educacion secundaria de la IEE “19 de Abril”, Chupaca — 2021.
= EIl algebra recreativa como didactica mejora positivamente en el
aprendizaje de la matemética en los estudiantes del tercer grado de
educacion secundaria de la IEE “19 de Abril”, Chupaca — 2021.
= La geometria recreativa como didactica mejora positivamente en el
aprendizaje de la matemética en los estudiantes del tercer grado de

educacion secundaria de la IEE “19 de Abril”, Chupaca — 2021.

Identificacion de variables
Variable independiente: Matematica recreativa como didactica

Variable dependiente: Aprendizaje de la matematica.

Definicion operacional de variables e indicadores
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Tabla 1.

Definicion conceptual de variables e indicadores

VARIABLE

DIMENSION
ES

INDICADORES

VI:
La matematica

recreativa

Problemas
algebraicos

recreativa

- Resuelve situaciones sobre los cuatro
hermanos.

- Resuelve situaciones sobre el caballo y el
burro.

- Relaciones situaciones sobre el barco y la
balsa.

- Analiza la velocidad media de un movil.

- Resuelve problemas sobre curiosidades y
sorpresas.

- Determina calculos réapidos.

- Resuelve problemas numéricos.

- Resuelve problemas sobre curiosidades
logaritmicas.

- Analiza sobre los logaritmicos en la musica.

Problemas
aritméticos

recreativos

- Determina con facilidad las multiplicaciones

abreviadas.

Establece los nimeros 25 y 76.

Analiza los nimeros infinitos.

Identifica la divisibilidad de por 11 y 19.

Resuelve problemas sobre los numeros

compuestos.

Resuelve problemas relacionados a numeros

primos.

Determina el mayor namero primo conocido.
- Analiza el teorema de Sofia Germain.

- Analiza las ocasiones de no recurrir al algebra.
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Problemas
geométricos

recreativos

Determina comparacion de figuras

Identifica la semejanza de figuras

Resuelve problemas geométricos

Determina el movimiento geometrico
Resuelve problemas a través de comparacion

geométrica

Aprendizaje de

la matematica

Aprendizaje de
matematica

especializado

Conoce los conceptos fundamentales de cada
uno de los tépicos de la unidad.

Conoce no s6lo el cémo sino los porqués de lo
que se va a ensefiar.

Desglosa ideas y procedimientos matematicos
para hacerlos mas simples para el estudiante.
Conoce las conexiones entre diferentes
topicos, entre diferentes conceptos e inclusive
entre su materia y las demas del plan de

estudios.

Aprendizaje de

instruccion.

Relevancia de los topicos y de las ideas
matematicas.

Disefio y secuenciacion de clases, actividades
y tareas.

Seleccién de representaciones e ilustraciones
apropiadas que exhiban nociones matematicas.

Preparar y dar explicaciones

Aprendizaje

del estudiante

Conoce la manera de pensar, las estrategias,
dificultades y concepciones erroneas de los
estudiantes.

Infiere y deduce lo que entienden los
estudiantes y sus confusiones.

Entiende, analiza y evalla sus métodos y

soluciones.

39




CAPITULO 11l

METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

3.1. Tipo de investigacion

3.2.

3.3.

La presente investigacion es de tipo cuantitativa, y debido a que no fue
posible de la manipulacion de variables, es cuasi-experimental, ya que el estudio

cuenta con datos directos obtenidos de pruebas pre y post prueba.

Nivel de investigacion

La investigacion se caracteriza por un nivel de profundidad, el cual es
descriptivo-interpretativo en cuanto posibilita la seleccion de las caracteristicas
bésicas del objeto de estudio y su descripcion detallada de la parte, clase o clase de
dicho objeto; y en cierta medida analiza la causalidad de la relacion entre variables

independientes y dependientes. Bernal (2000).

Métodos de investigacion

El trabajo de investigacion se desarrollo utilizando: metodos cientificos
bibliograficos, bibliograficos, y finalmente métodos estadisticos. Porque nos
permite estructurar las variables de aprendizaje a través de métodos cientificos, el
desarrollo de modelos teoricos de las matematicas recreativas y el desarrollo del
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3.4.

aprendizaje matematico; la literatura y los datos bibliograficos nos ayudaron a

revisar una serie de informes y boletines publicados, mientras que los métodos

estadisticos nos permitieron recoger, organizar, recopilar, tabular, presentar,

analizar e interpretar los datos obtenidos durante la encuesta.

Disefio de investigacion

Se eligid un disefio cuasi-experimental con una prueba de antes y después

para probar hipdtesis causales consistentes con la propuesta de Camphell y Stanley

(1966) replicada por Hernandez (2003 p. 258). Segun Garcia (1994), se denomina

disefio entre grupos. La siguiente imagen corresponde a este tipo de disefio:

O1y Os:

O2y Os4:

Oy O2:

O3y Os:

G.C. O3 - O4

Aplicacion del pre prueba antes de la investigacion.

Es la aplicacion del post prueba después de la investigacion
Matematica Recreativa como estrategia

El Espacio en blanco significa que el grupo trabajara en forma rutinaria
Es el numerador, que es el grupo experimental

Es el denominador, que conforma el grupo control

Los segmentos en linea indican que los grupos seran intactos es decir

estudiantes tal como estan conformados en cada aula.
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3.5. Poblacion y muestra
La poblacion de estudio estard constituida por los estudiantes de la
Institucion Educativa Estatal “19 de Abril” del tercer grado de educacion
secundaria del sexo masculino y femenino de la provincia de Chupaca que
pertenece a la region Junin.
Tabla 2.

Poblacién de estudiantes del tercer grado

Seccidn Cantidad Porcentaje
Tercero A 42 23.2%
Tercero B 34 18,8%
Tercero C 36 19,9%
Tercero D 34 18,8%
Tercero E 35 19,3%
Total 181 100.0%

La muestra de estudio es de tipo no probabilistica del tipo intencional ya
que los estudiantes estan formados por cinco secciones; por la cual serd las
secciones del tercero grado “C” como grupo experimental con 36 estudiantes y
tercero grado “D” el grupo control con 34 estudiantes para el estudio de la

investigacion.

3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos
3.6.1 Técnicas:
Se aplicaran:
- Técnicas de observacion.
- Técnica de la encuesta.
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L a entrevista.

Pruebas

3.6.1 Instrumentos:

Los instrumentos de investigacion que se utiliz para la recoleccion de

datos fue escogidas de manera que nos permita realizar nuestro trabajo de manera

ordenada y metddica, se han considerado las siguientes:

Cuestionarios: que seran aplicados a las unidades de estudio.

Ficha de observacion: servira para observar el trabajo de las unidades

de estudio.

Encuestas: que serén aplicados a las unidades de estudio.

Fichas bibliograficas: que se utilizara para construir el marco teodrico

correspondiente.

3.7. Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion

3.7.1.Validacion de instrumentos

Los instrumentos denominadas pre y post prueba fueron sometidas a tres

expertos en investigacion y gestion educativa para su validacién y los resultados

obtenidos se muestran en la siguiente tabla:

Tabla 3

Valoracion de expertos

No. Experto Valoracion porcentual
1 Dr. Isaac Cordova Baldeon 86%
2 Mg. Moiseés Cerron Cabrera 91%
3 Dr. Rudy Cuevas Cipriano 94%

Promedio 90,3%
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El coeficiente de evaluacion de la validacion para el pre y post test es del
90,3%, en cuyo caso el instrumento de investigacion es valida para ser aplicado a
la muestra de investigacion.

3.7.2.Confiabilidad

El instrumento denominado pre y post prueba fue evaluadas su
confiabilidad mediante el Alfa de Cronbach, tras aplicarla a una muestra piloto
compuesta por 13 estudiantes del tercer grado de educacién secundaria que no

conformaron la muestra de estudio.
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Tabla 4

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos™

,869 20

* NUmero de ftems

Del instrumento evaluado tienen un alto nivel de confiabilidad como se
observa en la tabla que el valor de Alfa de Cronbach es de 0,869, es decir, pueden

ser utilizados para el fin previsto para la investigacion.
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3.8.

3.9.

3.10.

Técnicas de procesamiento y andlisis de datos

3.8.1. Procesamiento Manual:

- Codificacion.

- Conteo.

- Tabulacion.

3.8.2. Procesamiento Electrénico:

- Elaboracion de cuadros.

- Elaboracion de graficos.

- Diapositivas.

Tratamiento estadistico

El andlisis estadistico de este estudio se realizard mediante tablas de
distribucion de frecuencias, gréaficos e interpretacion de los datos obtenidos
mediante la aplicacion de las herramientas correspondientes. De nuevo, se
aplicardn medidas de tendencia central y dispersién, mientras que se utilizaran
algunos modelos estadisticos como: la prueba t de Student para contrastar los

supuestos planteados en esta encuesta.

Orientacion ética filosofica y epistémica

Este trabajo de investigacion se desarrollé en conjunto con los protocolos
de la Escuela de Posgrado de la UNDAC, y las citas de diferentes autores se
considerd con referencia a los estandares de la Asociacion Norteamericana de
Psicologos (APA); para evitar el plagio o coincidencia; asi mismo se respeto las

autorias citadas en este trabajo de investigacion.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Descripcion del trabajo de campo
El estudio sigue un enfoque de interpretacion descriptiva explicativo del
trabajo de campo de los grupos investigados. Esta construido en dos escenarios.:

a).  Trabajo en el espacio administrativo con el propoésito de realizar el trabajo de
coordinacién con los responsables de la institucién educativa.

b). Trabajo en el espacio eminentemente practico, con el proposito de identificar
los problemas objeto de investigacion; la busqueda de evidencias y
aplicacion de de los instrumentos de investigacion.

Espacio administrativo

El presente trabajo se desarroll6 en los estudiantes de la Institucion Educativa

Emblematica “19 de Abril” en la provincia de Chupaca de la regién Junin con los

estudiantes del tercer grado C, que son el grupo experimental y control,

correspondiente al afio académico del 2021.

- Coordinacion virtual y presencial con el director de la institucion educativa

publica de nivel secundaria.
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4.2

- Coordinacion virtual con los docentes de la institucion educativa publica de
nivel secundaria.

Espacio préctico

- Validacion de los instrumentos como el pre y post prueba para el trabajo
mediante tres expertos en la variable e investigacion tal como se muestra en
la tabla X.

- Uso de los instrumentos y aplicacion a los estudiantes del tercer grado de
educacion secundaria.

- Recojo de la informacion de los datos de los grupos de investigacion para
posteriormente procesar la informacion

- Elaboracion del informe con ayuda del asesor y su posterior revision por los
miembros de jurado.

Presentacion, analisis e interpretacion de resultados

En los siguientes tablas y figuras que a continuacion se muestran reflejan

los resultados obtenidos antes y después de desarrollar la matemaética recreativa

como estrategia de ensefianza en los estudiantes del segundo grado de educacion

secundaria de menores en la Institucién Educativa Emblematica “19 de Abril” de

la provincia de Chupaca de la Region Junin en el afio 2021.

4.2.1 Resultados del pre prueba.

Se aplico el pre prueba a los estudiantes del grupo experimental y control
del tercer grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa Emblematica
“19 de Abril” 2021, fueron identificados y obtenidos los datos del instrumento
aplicado, que posteriormente se analizaron, a través de estadisticos descriptivos e

inferenciales.
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Estos resultados fueron analizados en forma descriptiva mediante el calculo

estadistico tales como sumatoria, promedio, mediana, moda, desviacion estandar,

varianza. Para ello nos servimos el programa estadistico Excel y SPSS.

Tabla b

Resultados estadisticos descriptivos de la pre prueba del grupo experimental, afio

2021.
Problemas Problemas Problemas Pre prueba del
aritméticos algébricos geométricos grupo
recreativos recreativos recreativos experimental
N 36 36 36 36
Media 4.67 4.14 2.86 11.67
Mediana 4.50 4.00 3.00 12.00
Moda 4 4 3 112
Desv. estandar 1.014 0.961 1.018 1.621
Minimo 3 2 1 8
Maximo 6 6 5 15
Suma 168 149 103 420

a. Existen maltiples modos. Se muestra el valor més pequefio.

Fuente: Datos obtenidos por el investigador - 2021.

Interpretacion

De la tabla X, se tiene que los estudiantes que pertenecieron al grupo

experimental, los 36 estudiantes obtuvieron un promedio de 11.67 en el pre prueba,

asi mismo, el promedio més alto fue de 4.67 en la resolucion de problemas

aritméticos recreativos, y el promedio mas bajo fue en el problema de geometria

recreativa de 3 puntos en la solucion. La puntuacion mas alta para los estudiantes

del grupo experimental fue de 15 puntos y la puntuacion mas baja fue de 8 puntos.
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En el grupo experimental, el 50% de los estudiantes obtuvieron un maximo
puntaje 12 puntos en la pre prueba. El restante 50% de los estudiantes obtuvo méas
de 12 puntos en la respectiva prueba.

El puntaje de los estudiantes al desarrollar la pre prueba, se dispersa en
promedio 1.621 puntos con respecto al valor central. Analizando el coeficiente de
variacion del grupo experimental que son los estudiantes del tercer grado C de la
Institucion Educativa Emblematica “19 de Abril” de la provincia de Chupaca es de
13,89%.

Tabla 6

Resultados estadisticos descriptivos de la pre prueba del grupo control, afio 2021.

Problemas Problemas Problemas Pre prueba del

aritméticos algébricos geomeétricos grupo

recreativos recreativos recreativos experimental
N 34 34 34 34
Media 4.50 3.97 3 11.47
Mediana 4 4 3 11.50
Moda 4 4 3 13
Desv. estandar 0.992 1.141 0.887 2.003
Minimo 3 2 1 8
Maximo 6 6 5 15
Suma 153 135 102 390

Fuente: Datos obtenidos por el investigador - 2021.

Interpretacion

Para los estudiantes del grupo control, la calificacion promedio de los 34
estudiantes en el pre prueba fue de 11,47 puntos, que vario entre 8 y 15 puntos
respectivamente; la calificacion mas repetida fue de 13 puntos para los estudiantes
del grupo control, con una desviacién estandar de 2.003 puntos y una varianza de

de 4012 puntos, mientras que el coeficiente de variacion es de 17,46%, por lo que
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es bajo, determinando la homogeneidad de los datos en torno al valor central. El

50% de los estudiantes logré la puntuacion mas alta de 11,50 en la prueba previa,

y el 50% restante obtuvo una puntuacion superior a 11,50.

Tabla 7

Resultados de la post prueba del grupo experimental, afio 2021.

Problemas Problemas Problemas Pre prueba del

aritméticos algébricos geométricos grupo

recreativos recreativos recreativos experimental
N 36 36 36 36
Media 5.58 5.11 4.08 14.78
Mediana 6.00 5.00 4.00 15.00
Moda 52 6 4 142
Desv. estandar 1.156 1.008 1.317 2.319
Minimo 3 3 2 10
Maximo 7 7 7 18
Suma 201 184 147 532

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.
Fuente: Datos obtenidos por el investigador - 2016.

Interpretacion

En cuanto a los estudiantes pertenecientes al grupo experimental el

promedio de las puntuaciones obtenidas en el post prueba en forma general por los

36 estudiantes fue de 14,78 puntos, asi mismo de observa el promedio mas alto fue

en la resolucion de problemas aritméticos recreativos de 6 puntos y el promedio

mas bajo es en la resolucion de problemas geomeétricos recreativos de 4 puntos. El

maximo puntaje obtenido por los estudiantes del grupo experimental fue de 18

puntos, mientras el puntaje minimo fue de 10 puntos.
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En el grupo experimental, el 50% de los estudiantes obtuvieron un maximo

puntaje 15 puntos en la post prueba. El restante 50% de los estudiantes obtuvo méas

de 15 puntos en la respectiva prueba.

El puntaje de los estudiantes al desarrollar la post prueba, se dispersa en

promedio 2.319 puntos con respecto al valor central. Analizando el coeficiente de

variacion del grupo experimental que son los estudiantes del tercer grado C de la

Institucion Educativa Emblematica “19 de Abril” de la provincia de Chupaca es de

15,69%.

Tabla 8

Resultados de la post prueba del grupo control, afio 2021.

Problemas
aritméticos

recreativos

Problemas
algebricos

recreativos

Problemas
geomeétricos

recreativos

Pre prueba del

grupo
experimental

N

Media
Mediana
Moda

Desv. estandar
Minimo
Maximo

Suma

34
4.59
4.50

4
0.957
3

6

156

34
4.09
4.00

4
1.055
2

6

139

34
2.82
3.00

3
0.968
1

5

96

34
11.50
11.50
112
1.728
8

15

391

a. Existen maltiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.
Fuente: Datos obtenidos por el investigador - 2021.

Interpretacion

Para los estudiantes del grupo control, el puntaje promedio de los 34

estudiantes en el pre-test fue de 11.50 puntos, el cual vari6 entre 8 y 15 puntos

respectivamente, los estudiantes del grupo control fueron observados, el puntaje

maés repetido fue 13 puntos, la desviacion estandar fue de 1,728 puntos, y la

o1



4.3

varianza de 1,728 puntos, es de 2,985 puntos, mientras que el coeficiente de
variacion es de 15,03%, por lo que es bajo, determinando la homogeneidad de los
datos en torno al valor central. EI 50% de los estudiantes logro la puntuacion més
alta de 11,50 en la prueba previa, y el 50% restante obtuvo una puntuacion superior

a 11,50.

Prueba de hipétesis

En primer lugar, se analizaron el pre y post prueba los datos obtenidos por
el grupo experimental de estudiantes del tercer grado de la escuela secundaria
Institucion Educativa Emblematica "19 de Abril", , con el fin de analizar si los
datos estan normalmente distribuidos, con el propoésito de aplicar el modelo
estadistico de prueba para tal caso se utiliz6 Kolmogorov-Smirnov, con el fin de
determinar la normalidad de los datos arrojados obtenidos en la pre y post prueba
tal como se presentan en la Tabla 8.
Tabla 9

Prueba de normalidad del pre test y post test del grupo experimental

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Grupo Estadistico gl Sig.  Estadistico gl Sig.
Pre prueba ,137 36 ,085 ,963 36 ,259
Post prueba ,146 36 ,049 ,923 36 ,015

a. Correccién de significacion de Lilliefors
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Normal esperado

Figura 1

Curva de la normalidad de los datos

Normal esperado

Valor observado pe prusba Valor observado post prueba
Si Sig. (p-valor) > 0.05 aceptamos Ho (hipotesis nula), entonces la distribucion es
normal

Si Sig. (p-valor) < 0.05 aceptamos Ho (hipoétesis nula), entonces la distribucion no
es normal

El valor de p (sig.) obtenido en la prueba de Kolmogorov-Smirnov tiene un nivel
de significancia de 0,085, por lo que para un nivel de significacion de 0,05 (mas
alla del 95 % de probabilidad), la hipotesis nula no se rechaza porque el valor de p
es 0,085 > 0,05 ; De acuerdo con esta prueba, podemos estar seguros de que la
distribucion de los datos es normal para el pre prueba, y el valor p también es mayor
que el nivel de significacién (0.49 > 0.05) en el caso del post prueba; entonces la
distribucion de los datos posteriores a la prueba es normal. Por lo tanto, aplicamos
pruebas paramétricas para probar la hipotesis.

Para contrastar las hipétesis propuestas en nuestro estudio, realizamos una prueba
estadistica mediante la prueba t Student, Pérez (2002), ya que los datos se
distribuyeron normalmente de acuerdo con los datos obtenidos en la Tabla X;
nuevamente, de los grupos establecidos (grupo experimental y El los resultados
estadisticos descriptivos obtenidos en el pretest y postest del grupo control)

difirieron significativamente entre si en términos de media y varianza.
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Para probar esta hipétesis se realizaron andlisis teniendo en cuenta un disefio cuasi-

experimental para comparar la homogeneidad de los datos obtenidos en el pre y

post prueba a un nivel de significancia de 0.05 (a = 0.052 colas), pOr tratarse de una

investigacion de caracter educativo.

4.3.1. Prueba t para determinar el contraste de muestras independientes

Hipotesis estadisticas:

Ho:  No existe diferencias estadisticamente significativas entre los puntajes
medios obtenidos por los estudiantes del grupo control y experimental antes
de haber aplicado la matematica recreativa.

(Hc = pe).

Hi:  Existe diferencias estadisticamente significativas entre los puntajes medios
obtenidos por los estudiantes del grupo control y experimental antes de
haber aplicado la matematica recreativa.

(pc # pe)

Nivel de significacion:

a = 0.05 (5%)

Modelo estadistico de prueba

Se aplicd t de Student para muestras relacionadas; se analiz6 a través del programa

estadistico de SPSS

54



Tabla 10
Prueba de muestras independientes antes de aplicar la matematica recreativa al

grupo experimental y control

Pre prueba grupo experimental y

control

Se asumen No se asumen

varianzas iguales varianzas iguales

Prueba de Levene F 2,873

de igualdad de Sig.

varianzas ,095

pruebat para la t 451 ,449

igualdad de medias gl 68 63,529
Sig. (bilateral) ,653 ,655
Diferencia de medias ,19608 ,19608
Diferencia de error estandar 43449 43713
95% de intervalo de Inferior -,67731 2,30504
confianza de la diferencia Superior 106,947 4,25051

Decision

Tomando la decision con respecto al analisis estadistico de los datos obtenidos se
tiene que como 0,451 < 2,056; (es decir to = 0,451 es menor que el valor critico o
tedrico terit. = 2,032); asi p > « (es decir 0,653 > 0,05), por lo tanto, conservamos la

hipotesis nula.

Interpretacion

Por lo tanto, no existe diferencias estadisticamente significativas entre los puntajes
medios obtenidos por los estudiantes del grupo control y experimental antes de

haber aplicado la matemaética recreativa en los estudiantes del grupo experimental
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y control del tercer grado de la Institucion Educativa Emblematica “19 de Abril”

de la ciudad de Chupaca.

Hipotesis estadistica

Ho: No existe diferencias estadisticamente significativas entre los puntajes
medios obtenidos en la pre y post prueba del grupo experimental después

de haber aplicado la matematica recreativa.

(up=0)

Hi: Existe diferencias estadisticamente significativas entre los puntajes
medios obtenidos en la pre y post prueba del grupo experimental después

de haber aplicado la matematica recreativa.

(up#0)

Nivel de significacion:

o = 0.05 (5%)

Modelo estadistico de prueba

Se aplicd t de Student para muestras relacionadas; se analiz6 a través del programa

estadistico de SPSS
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Tabla 11

Prueba de muestras dependientes después de aplicar la matemética recreativa al

grupo experimental

Post - Pre prueba

Media 3,111
Diferencias Desv. Desviacion 1,617
emparejadas 95% de intervalo de Inferior 2,564

confianza de la diferencia Superior 3,658
t 11,541
gl 35
Sig. (bilateral) ,000

Decision

Tomando la decisién de rechazar o aceptar la hipGtesis estadistica, se tiene que el
valor obtenido en la tabla X, el valor de t, = 11,541 mayor que tzs;s2 = 2,031. Asi
mismo podemos decir que la probabilidad p < a (0,000 < 0,05) por lo tanto
rechazamos la hipotesis nula y aceptamos la hipoétesis alterna.

Interpretacion:

Esto quiere decir que la diferencia de los puntajes de los estudiantes del grupo
experimental del tercer grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa
Emblematica “19 de Abril” de Chupaca es significativo al nivel de 0,05 (p < «);
lo que significa que el aprendizaje de matematica de los estudiantes del grupo
experimental han mejorado significativamente con respecto al inicio de la

investigacion. Entonces existe diferencias estadisticamente significativas entre los
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puntajes medios obtenidos en la pre y post prueba del grupo experimental después

de haber aplicado la matematica recreativa.

Hipotesis estadisticas:
Ho:  No existe diferencias estadisticamente significativas entre los puntajes
medios obtenidos por los estudiantes del grupo control y experimental

después haber aplicado la matematica recreativa

(pc = pe).

Hi:  Existe diferencias estadisticamente significativas entre los puntajes medios
obtenidos por los estudiantes del grupo control y experimental después de

haber aplicado la matematica recreativa.

(pc # pe)

Nivel de significacion:

a = 0.05 (5%)

Modelo estadistico de prueba

Se aplicd t de Student para muestras relacionadas; se analiz6 a través del programa

estadistico de SPSS
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Tabla 12

Prueba de muestras independientes después de haber aplicar la matematica

recreativa al grupo experimental y control

Post prueba grupo experimental y

control

Se asumen No se asumen

varianzas iguales varianzas iguales

Prueba de Levene F 1,702

de igualdad de Sig. ,196

varianzas

pruebat para la t 6,675 6,731

igualdad de medias gl 68 64,573
Sig. (bilateral) ,000 ,000
Diferencia de medias 3,278 3,278
Diferencia de error estandar ,49106 48700
95% de intervalo de Inferior 2,29788 2,30504
confianza de la diferencia Superior 425767 4,25051

Decisién

Tomando la decision con respecto al analisis estadistico de los datos obtenidos se

tiene que como 6,675 > 2,056; (es decir to = 6,675 es mayor que el valor critico o

tedrico tuit. = 2,032); asi p > « (es decir 0,000 < 0,05), por lo tanto, rechaza la

hipotesis nula.

Interpretacion

Por lo analizado se tiene que existe diferencias estadisticamente significativas entre

los puntajes medios obtenidos por los estudiantes del grupo control y experimental
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4.4

después de haber aplicado la matematica recreativa, en los estudiantes del tercer
grado de educacién secundaria de menores de la Institucion Educativa
Emblematica “19 de Abril” de la provincia de Chupaca de la region Junin.
Discusion de resultados

Los hallazgos se pueden contrastar con los supuestos planteados al inicio
del estudio empirico y se pueden extraer una serie de discusiones sobre las
caracteristicas de los estudiantes de tercer afio de secundaria del Instituto de
Educacion Emblematica “19 de Abril” de la aplicacion de las matematicas
recreativas.

Para contrastar las hipotesis propuestas en el trabajo de investigacion, se
aplicéd un test en dos momentos: antes y después de la accion de la variable
independiente X: las matematicas recreativas como pedagogia. Los resultados de
la aplicacion se muestran en la siguiente tabla:

Tabla 13

Estadisticos obtenidos en la pre prueba y post prueba segin los grupos

establecidos.

PRE TEST POST TEST DIFERENCIA

GRUPOS N X s? N X s? N X

36 1167 1621 36 1478 2319 O 3.11
Experimental

Control 34 11.47 2003 34 1150 1728 O -0,03
Diferencia 0,20 3.28
Total 70 70 -

Fuente: Resultados del pre prueba y post prueba.

60



Como se puede distinguir en la tabla anterior la diferencia entre el grupo
experimental y control la media de los puntajes obtenidos es muy pequefia
(0,208 puntos) en la pre prueba; pero si existe una diferencia entre las medias
obtenidos en el post prueba siendo de 3.28 puntos.

La desviacion tipica del pre prueba y post prueba, nos permite afirmar que los
puntajes obtenidos por los estudiantes del grupo control del tercer grado “D”
De la Institucion Educativa Emblematica “19 de Abril” de Chupaca se
encuentran relativamente cerca al valor central.

Los puntajes alcanzados por los estudiantes del grupo experimental son
superiores a los estudiantes del grupo control como se indica en tabla anterior;
es decir el promedio fue de 14,78 puntos para el grupo experimental y el
promedio fue 11,50 puntos para el grupo control el post prueba.

Asi, mismo se tiene que el grupo experimental ha mejorado con respecto a sus
puntajes esto se debe a la aplicacion de la matematica recreativa, el cuadro
anterior se nota que existe una diferencia de 3,11 puntos con respecto al pre
post prueba.

Analizando el coeficiente de variacion de la pre prueba del grupo experimental
fue de 13,89% y mientras del grupo control fue de 17,46% lo cual comparando
los datos obtenidos en ambos grupos podemos afirmar que el grupo
experimental es mas homogeneo que el grupo control porque la dispersion es
menor.

Comparando el coeficiente de variacion de los resultados del post prueba de
ambos grupos podemos indicar que el grupo experimental fue de 15,69%, en
cambio del grupo control fue de 15,03%; lo cual nos indica que el grupo

experimental es mas heterogéneo que el grupo control.
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Como se puede observar en la Tabla x, la diferencia entre el pretest y el
postest tiene una media de 3.111 puntos, la desviacién estandar es de 1,617 puntos
y el valor p del test propuesto en el estudio de analisis es de 0,000, que es inferior
a la aplicacion de las matemaéticas de ocio en el aprendizaje de los estudiantes de
tercer grado Nivel de significacion después de la estrategia. Por lo tanto, rechace
la hipotesis nula y acepte la hipétesis alternativa. Se concluyd que después de
aplicar las matematicas recreativas hubo una diferencia estadisticamente
significativa entre las puntuaciones medias obtenidas por el grupo experimental en
las pruebas previas y posteriores. Esta investigacion se corrobora con los resultados
de Toaquiza (2010), quien demostré que el uso de manuales de actividades ludicas
ayuda a incrementar la participacion activa de los estudiantes en el proceso de
ensefianza y con ello el desarrollo del razonamiento l6gico matematico, ya que los
docentes deben tener un conocimiento amplio. de la asignatura, para ayudar a

mejorar la formacion de los alumnos.
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CONCLUSIONES

A continuacidon, exponemos algunas conclusiones obtenidas en esta tesis, como

respuestas a las preguntas de investigacion planteadas, asimismo se expone los resultados

de las hipotesis planteadas en la investigacion.

1.

La matematica recreativa nos permite afirmar que los estudiantes del tercer grado
de educacion secundaria de la Institucion Educativa Emblematica “19 de Abril” de
Chupaca relaciona los problemas con lo conocido y lo desconocido, demostrar el
proceso seguido en el problema y comunicar sus resultados para facilitar y
eventualmente trasladarse a otros ambientes. Un apoyo importante para esta
conclusion proviene de la “ciencia cognitiva de las matematicas” (Lakoff y Nunez,
2000), segun la cual las personas construyen estructuras matematicas que se
originan a partir de procesos cognitivos cotidianos.

Este estudio permite mostrar diferencias significativas en relacion a la pre prueba
del grupo experimental y control, analizado el contraste de hipétesis a partir de la
prueba to se concluye que el aprendizaje de la matematica de los estudiantes del
tercer grado de Educacion Secundaria de la Institucion Educativa Emblematica “19
de Abril” en el afio académico 2021no son significativas porque p > a (0,0,653 >
0,05); entonces la no utilizacion de la matematica recreativa como estrategia genera
un retraso en el aprendizaje de la matematica de los estudiantes del tercer.

Se observa en la tabla X, el aprendizaje de los estudiantes del grupo experimental
en matematica mejora significativamente porque los datos de contraste obtenidos
con la prueba t Student para datos emparejados o relacionados se tiene que p < a
(0,000 < 0,05); podemos afirmar que el aprendizaje de la matematica de los
estudiantes se incrementa significativamente, pero los desaprobados disminuye

considerablemente.



RECOMENDACIONES
A continuacion, exponemos de algunas recomendaciones que pueden ser de
utilidad para estudios posteriores en cualquier nivel educativo de las instituciones

educativas.

1. Disefiar y desarrollar contextos metodoldgicos interdisciplinarios en diferentes
niveles educativos y realidades sociales en torno a la existencia y fomento de la
ensefianza de las matematicas a través de las matematicas recreativas.

2.  Disefar unidades didacticas de ensefianza de las matematicas de matematicas
aplicadas al ocio para cursos de formacion de docentes en servicio, que incluyan el
desarrollo de competencias desde los niveles basicos hasta los avanzados de la
educacion primaria y secundaria.

3.  Laensefianza de las matemaéticas a través de las matematicas recreativas no debe
hacerse como un mero procedimiento, sino como una alternativa de tratamiento del
contexto, donde el analisis y el razonamiento espontaneo tengan amplio espacio
para evocar conceptos y experiencias adquiridas previamente durante el proceso de

aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1: Instrumentos de Recoleccion de Datos

UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION
ESCUELA DE POSGRADO

PRE Y POS PRUEBA
INSTRUCCIONES

Estimado estudiante tiene 20 items para resolver en 60 minutos solo una es la alternativa
correcta marca la respuesta correcta en la hoja y luego espera la orden de tu profesor para
la entrega; esto nos servira para saber la importancia del razonamiento matematico que
tienes.

1. ¢Cuantos fosforos debemos quitar para formar tres cuadrados iguales?
a) 2 o L] o
) : L4

d) 5 ] .1 o o
1

e)

2. En la figura se tiene un cangrejo formado por palitos de fosforo. ¢ Cuantos palitos
como minimo debemos mover para que el cangrejo mire hacia el sur?

A
ERVAVAY,
A

3. ¢Cudles son iguales?

a) ly4 ,
b) 3y4
c) 3y6 4
d 1y5

6

e) 2y3




4. Dos son iguales.
a) ly4

b) 2y3
c) 2y5
d 1y6
e) 4y5

M‘?

a@@
Ay
o@c

5. Alfredo, Beto, Carlos y Diego son : mecanico, electricista, soldador y carpintero;
Ilevan uniforme blanco, amarillo, rojo y azul. Ademas:

- El mecanico derrotd o Beto en sapo

- Carlos y el soldador juegan a menudo el Bingo con los hombres de rojo y azul.

- Alfredo y el carpintero tienen envidia del hombre de uniforme azul, quien no es
electricista.

- El electricista usa uniforme blanco.

¢ Qué oficio tiene Carlos?

a) ingeniero b) carpintero
c) mecénico d) electricista
e) soldador

6. Del ejercicio anterior. ¢Quién usa uniforme amarillo?
a) Alfredo b) Beto

c) Carlos d) Diego e)adb

7. Clara tiene mas dinero que Isabel pero menos que Paola, quien a su vez tiene lo
mismo que Mary, quien tiene menos que Yacky. Si Angélica no tiene mas que Paola,
podemos afirmar.

I) Yacky tiene mas que Clara.
I1) Isabel tiene menor que Mary.
[11) Isabel es la que tiene menos.

a)lyll b) 1y Il
c)llylll d) Todas e) F.D

8. Alrededor de una mesa circular se sientan 6 personas ubicadas simétricamente si :
- “A” esté frente a “B” y al costado de “C”

“C” esta frente a “F”



“D” esta entre “A” y “F”
(Entre quienes se encuentra “E” que es el ultimo?

a)ByC b)ByA c)AyD
dFyA e FyB

9. Hallar “x” en:

a)6
6 X
b) 7 316
C) 3 12 9 24 | 18
d) 12
e) 14
10. Hallar “x” en:
a)9
19 25 24
b) 10
7 8 y
C)ll 12 17 13
d) 12
e) 14
11. Hallar “x” en:
4 11 7 8 14 6
9 X 3
a) 10 b) 12 c) 14
d) 16 e) 18
12. Hallar “x” en:
23 94 43

a) 15

b) 17 @ @ @

51 53 25




13.

14.

15.

16.

c)51
d) 61
e) 50

Hallar el numero total de angulos en:

A
B

a) 10 ¢
b) 15
c) 20
d) 25
e) 30

m

Hallar el nimero total de tridngulos en:

a) 10
b) 11
c) 12
d) 13
e) 14

Hallar el nimero de cuadrilateros en:

a) 18
b) 19
c) 20
d)21
e) 22

Hallar la cantidad total de segmentos que se cuentan en:

a) 200 [ [ ]]
[ ]

b) 10 [ [ [ [ ]]
¢) 110




d) 202
e) 100

A continuacion de las preguntas del 17 al 19 se dan 3 pares de figuras. ¢Cudl de ellas es
posible dibujarla de un solo trazo?

II
III

a) | b) Il c) Iy I
d) 1Lyl e) Iyl

AV

3

IIT
a) Solo Il by Iyl c)
d) Sélo | €) ninguno

T X




a)lylll b) Iy I
o lyll d) Todas e)llylll

20. Lasiguiente figura es posible dibujarlo o recorrerlo sin pasar por el mismo trazo.

a) verdadero

N
b) falso A ~ A

Si tienes tiempo puede revisar tu respuesta, gracias por tu colaboracion



UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION
FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Por favor marque en el casillero si el item estd formulado en forma adecuada o inadecuada teniendo
en consideracion su pertinencia, relevancia y correccion, anotando las observaciones y/o sugerencias.

I. REFERENCIA

a) NOMBRES Y APELLIDOS: Yeni Amanda Arana Padilla
b) GRADO ACADEMICO: Magister en gestion educativa
¢) INSTITUCION DONDE LABORA: |.E.P.M "CRL. INF. Juan valer Sandoval"

d) D. N. L: 20105258

Il. TITULO: La Matemitica Recreativa Como Didéctica y su incidencia en el Aprendizaje de la Matematica
en los estudiantes del Tercer Grado de Educacién Secundaria de la IEE “19 de Abril”, Chupaca - 2021

AUTOR: José Manuel TARDIO LOAYZA.

Ill. TABLA DE VALORACION POR CADA [TEM

e) CELULAR: 964316262

Items | ESCALA DE APRECIACION
ADECUADO! INADECUADO OBSERVACIONES SUGERENCIAS
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
7 X
8 X erfeccionar el sentido
9 X
10 X
11 X
12 X Jjorar la redaccién
13 X
14 X
15 X
16 X
17 X
18 X
19 X
20 X
» I radecuados
Coeficiente de Validez ' = = 1 oo iiceaaa= 20/20 = 100%
IV. SOLUCION

T(18+2)

V. COMENTARIOS FINALES

Vilido: V=0,9

Puede aplicar el instrumento a su muestra elegida




UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION
FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
Por favor marque en el casillero si el item esta formulado en forma adecuada o inadecuada teniendo
en consideracién su pertinencia, relevancia y correccién, anotando las observaciones y/o sugerencias.

I. REFERENCIA
a) NOMBRES Y APELLIDOS: Sonia Camarena Condor
b} GRADO ACADEMICO: Dra. en Ciencias de la Educacién
c) INSTITUCION DONDE LABORA: |.E.P.M "CRL. INF. Juan valer Sandoval"
d) D. N.L.: 20722983 ) CELULAR: 964642468

Il. TITULO: La Matemética Recreativa Como Didéctica y su incidencia en el Aprendizaje de la Matematica
en los estudiantes del Tercer Grado de Educacién Secundaria de la IEE "19 de Abril”, Chupaca - 2021
AUTOR: José Manuel TARDIO LOAYZA

Ill. TABLA DE VALORACION POR CADA. [TEM

items |ESCALA DE APRECIACION
ADECUADO! INADECUADO OBSERVACIONES SUGERENCIAS
1 X
2 X
3 X
a X
5 X
3 X
7 X
8 X
9 X
10 X
11 X
12 X Precisar el sentido del itemn
13 X
14
15 X
i6 X Reformular el item
17 X
18 X
19 X
20 X
Coeficiente de Validez ¥ = = -——=-20/20 = 100%
IV. SOLUCION ras)

xl' _ e ——————
Z(g+2) Vélido: V=09

V. COMENTARIOS FINALES
Aplicar el instrumento a su muestra




UNIVERSIDAD NACIONAL DANIEL ALCIDES CARRION
FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
Por favor marque en el casillero si el item esta formulado en forma adecuada o inadecuada teniendo
en consideracion su pertinencia, relevancia y correccién, anotando las observaciones y/o sugerencias.

I. REFERENCIA
a) NOMBRES Y APELLIDDS: Domnina Rodriguez Veldsquez
b) GRADO ACADEMICO: Magister en psicologia educativa
c) INSTITUCION DONDE LABORA: Escuela Técnico Profesional de la P.N.P. "Héroe
Macional CAP. PNP Alipio Ponce Vasquez”
d) D.N. L: 42912215 e) CELULAR: 987284247

Il. TITULO: La Matemdtica Recreativa Como Didactica y su incidencia en el Aprendizaje de la Matemdtica
en los estudiantes del Tercer Grado de Educacién Secundaria de la IEE “19 de Abril”, Chupaca - Perti
AUTOR: José Manuel TARDIO LOAYZA.

Ill. TABLA DE VALORACION POR CADA ITEM

items | ESCALA DE APRECIACION
ADECUADO] INADECUADO OBSERVACIONES SUGERENCIAS

1 X

2 X

3 x

4 X

5 x

] X Optimizar la redaccion
7 X

B x

9 X

10 X ptimizar la redaccidn
11 X

12 X

13 X

14 X

15 X

16 X

17 X

18 X

19 X

20 X

Coeficiente de Validez V' = T moios s e 7= 20/20 = 100%
IV. SOLUCION ras

Z(1B+2) Vilido: V=0,9

V. COMENTARIOS FINALES E
Aplicar el instrumento a su muestra C—L-LE{

FIRMA DE LA EXPERTA



Anexo 3 : Matriz de Consistencia

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARTABLES, DIMENSIONES E

METODO Y DISENO

INDICADORES
General General General Variable Independiente Tipo de investigacion.
(En qué medida la matemsdtica | Determinar la influencia de la|La matemdtica recreativa como | X Matemética recreativa como didéctica La presente investigacion, es tipo cuasi-experimental: Descriptivo-

recreativa como didactica incide en

el aprendizaje de la matematica en

los estudiantes del tercer grado de

educacion secundaria de la JEE “19

de Abnl”, Chupaca — 20217

Especificos:

» ;Como la antmética recreativa
mejora el aprendizaje de la
matematica de los estudiantes del
tercer grado de educacicn
secundaria de la IEE, “19 de
Akbril”, Chupaca — 20217

;Como dlgebra recreativa mejora
el aprendizaje de la matematica
de los estudiantes del tercer grado
de educacion secundaria de la
IEE “19 de Abnl”, Chupaca —
20217

(Como  geometria  recreativa
mejora el aprendizaje de la
matematica de los estudiantes del
tercer grado de  educacion
secundaria de la [EE “19 de
Abnl”, Chupara — 20217

matemadtica recreativa en el
aprendizaje de la matematica en
los estudiantes del tercer grado de
educacidn secundaria de la [EE,

19 de Abril”, Chupaca — 2021,

Especificos:

» Explicar la ventaja de la
aritmética recreativa como
didactica en la mejora del
aprendizaje de la matematica
en los estudiantes del tercer
grado de educacidn
secundaria de la JEE, “19 de
Ahnl”, Chupaca — 2021.

» Explicar la ventaja del algebra
recreativa como didactica en
lamejora del aprendizaje de la
matematica en los estudiantes
del tercer grado de educacion
secundaria de la JEE, <19 de
Ahrl”, Chupaca — 2021,

» Explicar la ventaja de la
geometria recreativa como
diddctica en la mejora del
aprendizaje de la matematica
en los estudiantes del tercer
grado de educacion
secundaria de la JEE, “19 de
Abnl”, Chupaca — 2021

didactica mfluye significativamente en
el aprendizaje de la matematica en los
estudiantes  del tercer grade de
educacion secundaria de la IEE, 1% de
Ahrl”, Chupaca— 2021,

Especificos

- La antmeética recreativa como
diddctica mejora positivamente en el
aprendizaje de la matematica en los
estudiantzs  del tercer grado de
educacién secundana de la JEE “19
de Abril”, Chupaca — 2021

- El algebra recreativa come didctica
mejora  positivamente  en el
aprendizaje de la matematica en los
estudiantes  del tercer grado de
educacien secundana de la JEE “19
de Abril”, Chupaca — 2021,

- Lz pgeomefria recreativa como
didictica mejora positivamente en el
aprendizaje de la matematica en los
estudiantes del tercer grado de
educacién secundaria de la JEE, 19
de Abril”, Chupaca —2021.

Dimensiones

-Proklemas algebraicos recreativos.
-Problemas zritméticos recreativos
-Problemas geométricos recreativos

Indicadores

- BEesuelve situaciones
hermanos.

- Resuelve sitnaciones sobre el caballo v el
burro.

- Relaciones situaciones sobre el barco v la
balsa.

- Determina con facilidad
multiplicaciones abreviadas.

- Establece los mimeros 25 y 76.

- Analiza los nimeros infinitos.

- Determina comparacion de fizuras

- Identifica la semejanza de figuras

zobre loz cuatro

las

Variable dependiente:
T: Aprendizaje de la matematica.

Dimensiones

- Aprendizaje de matemadtica especializade
- Aprendizaje de instruccicn

- Aprendizaje del estudiante

Indicadores

- Conoce los conceptos fimdamentales de
cada uno de los tépicos de la unidad.

- Conoce no solo el como smo los porgués de
lo que =& va a ensefiar.

- Relevancia de los topicos v de las ideas
matematicas.

- Disefio v secuenciacion de
actividades v tareas.

- Conoce la manera de pensar, las estrategias,
dificultades v concepciones errdneas de los
estudiantes.

- Enhtende, analiza v evalia sus métodos v
soluciones.

clases,

Explicativa.

Método.

Parz el desamrollo el frabajo de mwvestigacion se empleard: El método
cientifico, documental y bibliografico y finalmente los métodos estadisticos.

Diseio de investigacidn:

El disefio a utilizarse serd cuasiexperimental con dos grupes naturales con

pretest v doble postest con datos cuantitatives v cualitativos que se

recolectard en dos momentos. El bozquejo sera:
G.E. Oy x [}

GoCooOy

Poblacién v muestra

La poblacién de estudio estzrd comstituida por los estudiantes de la
Institucion Educativa Estatal 19 de Ahrl” del tercer grado de educacion
secundaria de 181 ahmmnos.

Se considera una musstra no probabilistica). Serd una muestra a
conveniencia, va que la eleccion de los elementos no dependers de la
probabilidad, con grupe experimental de 38 v grupo control 34 alumnos.

Tratamientos estadisticos

Se utilizars la estadistica descriptiva para analizar los datos de

concentracion v dispersion.

Los modelos estadisticos pata la prueba de hipotesis seran:
X—=n

T= Fi

\1 i-.: (x_)

X ssemias = M
{ Mdomni 5

\.J'rll

ety




ANEXO 4. Estudiantes del grupo experimental y control

C.MAE. | 05311240 10 DE ABRIL Gestion | Plblica - Sector Educacion
DREUGEL | 1200-DRE Junin / 120002-UGEL Chupaca MNivel | Secundana
Afo | 20 Grado Ese. | TERCERD
Mes | JULIO Seccion | TERCERO C

N I (R R ) =

(=)

BB B9 R FEEH

q

INFORME DE ASISTENCIA MENSUAL (en proceso) (1/2)

ALVARADO CAMARGD LIS SADITH

AQUING CASTRO ERICK JOSEPH

AQUING TOCAS ELIAS ANSEL

ATALICLS| CCORPA JAVIER |II lIlII lIIlI Illll |II
BLAS VILCHEZ DEYS! LESLY Il BEEEE BEEEE BEEER [
CAREAJAL ARIAS JHAMET MAYHELY

CASALLO CERRON LUIS GERARDO

CASAS PARIONA JHAIR AMTONY

CERRON OROSCO KHEN SMITH

CHAMCASANAMPA MUCHS, YANPOOL HANS

CHAVEZ VELASGUEZ JUDITH

CLEVENTE INDERIGUE SARA Hl HEEEE HEERE DREER 0B
COMNDOR BASTIDAS JASLY R  BEEEE BEEBE BEEER [ ]
CUEWA DAVILA JENMIFER ANGELICA

CUEVA PATIRD YEMIFER LETICIA

DIAZ ARANGD FLOR DE MARLA

ESCUIVEL DELZD ANAHI BRITA

GOYA ACOSTA JUAM AMORES

HIDALGO FELICIAND JORDAN YOMAR

LIMACHI HUAMAN ERICK ENRIQUE

LLOCCE CARDEMAS KIARA NATALYA

LOPEZ VEGA AMGHELY KIARA

MACUKACHI VEGA LUIS CARLOS

OCHOA CARBAAL FILBER

PUIPIALLI POMALAY A DEL PIERD OMAR

‘QUICHCA SEDAND ROSA ELEMA

{QUINTD FLORES BRIVIT ESTRELLA

‘QUIRCHES BERROSP JUAN GASRIEL

RAMIREZ CRIHUELA LIZ FICRELA

RAMOS MARCAS YOM FRANKLIN

REYES TORRES LUIS JAVIER

FIVERA NAVARRD ROCHD FERMANDA

ROMERD BERROCAL POWEL

aon R R M

SAMAMIEGD WVEGA KRISLEE JAZTMIMN

SAMCHEZ ACUIFE ARLANA INDIRA

AR MEDIMNA JHOMN ANNYELD

Aslsto F  Falis T Tardanza 4 Falta justicada U Tantanza Justimcada Ganersso =
DMa no académico -mnmdnu.a -m -nnltaun -F-aduu OEMTIROZ 312226



CMAE. | D531124-0 10 DE ABRIL Gestion | Publica - Sector Educadon

DREWGEL | 1200-DRE Junin / 120002-UGEL Chupaca MNivel | Secundana
Anfo | 20 Grado Esc. | TERCERO
Mes | JULIO Seccion | TERCEROD

INFORME DE ASISTENCIA MENSUAL (en proceso) (1/2)

= &t

o

HEE YR R(E(EH

9

(]

ACOSTA CANCHANYA JHOCEP JUNMIOR
ALANYA TAIPE JUANITA
(ANGOMA DE LA CRUZ MAYLI LIZ
AQUING COTERA ANYELINNE ANAHY
ARIAS TAIPE GEORGE FRANKLIN
BALDECH BRAVC SEBASTIAN GABRIEL
BUSHDLA ARANGD TALIA ADELMA,
CASALLO JIMENEZ MAILY GABRIELA
CHAMGAS LLANCARI MARIA EMELLA
CHULLUNCLUY CASTRO JEAN SANDER
CORDOVA CASIMIRD JHOJAN TASIET
CRISOSTOMO EGUILUZ JEAN CARLOS
DE LA CRUZ CROCCO JOSSELYN ANGELA
[E LA CRUZ URIEE LIZ MIREYA
ESODBAR NUREZ DANNY

FELIX ORE MARIA FERHANDA

GALWAN CAPCHA JIMENA

GUTIERFEZ CASIMIFD YAIZA ELENA
LATD CERRON ESTEFANY AMAHY
MAAMCILLA |LACTA MARICIELD

MEZA INGA JEFF PITT

VORALES RANOS (ENNIFER CATALIA il UIEEE NEEEE OEEEE |

ORELLANA CASTARNEDA DUVAL JESUS

FALICAR YALRI ESTEFANY
QUIRCHES ROJAS ZARAI MILASROS
‘CHASPE HINCSTROZA JHONEL ANTONY
RICSE VILLANUEWA YAEL MIKEL
ROMERDO TEJEDA JORDY IBRAHIM
RUIZ OLIVERA ANGEL MILTOMN
SALATAR DICHICKD YERALDIM TATIANA
SOTO GUERRA ISAl OMAR
TACZA SOTC ANDERSON SOLAND
TINCO BASTIDAS JEAN POOL

WILLAFTLINA FLINMAN ML GANL T

azlsti F Fali T Tardanza J Faltajustificada U Tardanza justificada Genarao sl:
Dia no académice .mnmdnuu .Tlmhmtln .mtnm .FIB-:IEI:} DEOTIA0Z 21:23:32



Anexo 5

Base de datos

No.
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PAR: problemas aritméticos recreativos
PA: problemas algébricos recreativos

PG: problemas geomeétricos recreativos



Grupo control

No. | PAR | PA| PG | Pre prueba

13
11

12
11

13

10
14
15
11

13
13

11

12
10
10
12
11

13

11
12
10
13
11
12
13
12
10
14
14

PAR | PA | PG | Pre post prueba

12
14

13

10
14
13
11
12
15
11
13
13

11
12
10
10
12

14
10
13
11
12
11

13

10

14
15

10
11
12
13

14
15

16
17

18
19
20
21

22
23

24
25
26
27
28
29
30
31

32

33
34

PAR: problemas aritméticos recreativos
PA: problemas algébricos recreativos

PG: problemas geometricos recreativos



Anexo 6

EVIDENCIAS DE LA APLICACION DE LA EVALUACION Y LA CLASE
DIDACTICA'Y SU INCIDENCIA EN EL APRENDIZAJE







Anexo 7

QISEﬂD DE SESION DE APRENDIZAJE N° 01
TITULO: “PRACTICO MI HABILIDAD VISUAL™

I. INFORMACION GENERAL
[
AREA CURRICULAR : Matematica GRADD :3°"A","B""C"y"E”
DURACHOH DE LA SESION - Dl 20i21-09-08 al 2021-09-12 TUNIDAD EINMESTRE | NUMERD DE
PROFESOR [A) - JOSE MANUEL TARDIO LOAYZA | DIDACTICA SESION
III 1

([ PROPOSITO Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

COMPETENCIAS DE AREA Y DESEMPENOS CAMPO $QUE NOS DARA
TRASVERSALES/CAPACIDADES PRECISADOS TEMATICO EVIDEMCIAS DE | INSTRUMENTO
APREMDIZAJE? | DE
EVALUACION
Resuelve problemas de *Establece relaciones Habilidad Visual | Resuelve FREY POS
cantidad entre la habilidad visual | y conteo de problemas del FRUEBA
« Traduce cantidades a v el conteo de figuras figuras contexto
expresiones numéricas | geométricas a través de | geometricas. extramatematico
» |53 estrategias vy una forma visual y utilizando su
procedimientos de también a través de habilidad visual
estimacion y cdlculo formulas. y conteo de
figuras
geometricas
Se desenvuelve en . Clasifica

entormos virtuales
generados por las TIC

Fersonaliza entornos
virtuales

Gestiona informacion
del entorno virtual
Interactia en
entornos virtuales
Crea objetos virtuales
en diversos formatos.

informacion de

diversas fuentes

v entormos
teniendo en
cuenta la
pertinencia y
exactitud del
contexto

reconociendo los

derechos de
autaor.

Enfogques transversales
{Valores)

Actitudes o acciones observables [Comportamientos)

ENFOQUE INTERCULTURAL

Acciones observables:
Los docentes v estudiantes acogen con respeto a todos, sin menospreciar
ni excluir a nadie en razon de zu lensua, rasgos fisicos, entre otros.

ENFOQUE DE ATENCION A LA
DIVERSIDAD

Acciones observables:
Mi docentes ni estudiantes estigmatizan 3 nadie. Docentes y estudiantes
involucran a todos y todas en las actividades de aprendizaje.




IV. SECUENCIA DE PROCESOS PEDAGOGICOS Y DIDACTICOS:

MEDIOS Y
TAREAS Y/ ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE MATERIALES
FASE: INICIO (10 minutos)
* El maestro inicia con el saludo de la manana y recuerda las normas de convivencia | Pre prueba

desarrolladas durante la sesion de APRENDIZAE.

Papelografo v

» A continuacion, se da las pautas para realizar el frabajo COOPERATIVO Y | plumones.
COLABORATIVO.

» Se procede a evaluar la Pre-Prueba

« Ladaa conocer EL PROPOSITO DE LA SESION.

Emplea estrategias heuristicas y procedimientos para resolver Flumones.
situaciones problematicas con habilidad visual y conteo de
figuras geometricas.

A continuacion, se desarrolla la lluvia de ideas como recuperacion de saberes previos

acerca del redondeo de decimales planteando las siguientes interrogantes:

¥ i COomo se da el proceso de habilidad visual?

¥ iCuantos tipos de conteo de figuras conoces?

¥ jEn tu vida diaria usas tu habilidad visual? j En qué casos los aplicas?

FASE: PROCESO (60 minutos) Hojas de
trabajo

v El maestro con ayuda de una serie de ejercicios propuestos explica el tema y consolida
la idea de conteo de figuras e infiere en su habilidad visual.

v" Seguido de ello el maestro solicita realizar el trabajo practico con el apoyo la HOJA
PRACTICA LOS EJERCICIOS PROPUESTOS CON CONTEQ DE FIGURAS | Plumones
HACIENDO NOTAR A TRAVES DE ELLA SU HABILIDAD VISUAL, los cuales seran
desarrolladas por los equipos de trabajo.

v Los estudiantes resuelven los problemas en los papelotes entregados por el maestro.

v El maestro realiza la retroalimentacion en la medida que ubica dificultades en los
estudiantes.

v" Los estudiantes sustentan sus resultados y los comparan con los demas resultados.

FASE: SALIDA (20 minutos}) Eos Prueba

v

Finalmente, se procede a evaluar la POS PRUEBA.

IV.- EVALUACION:

EVALUACION

INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Evaluacion formativa.- Se reglizara la evaluacion formativa, en funcion de las
competencias, capacidades y desempenos gue orientan la sesion de aprendizaje.

FRE ¥ POS PRUEBA




= iCué avances tuvieron mis estudiantes?

= iQué dificultades tuvieron mis estudiantes?
® i0Qué aprendizajes debo refarzar en la siguiente sesidn?
= iQué actividades, estrategias y materiales fundonaron y cudles no?

Chupaca, 08 a 12 de agosto del 2021.

LIC. Jozé Manuel TARDIOLOAYZA
DOCENTEDEL AREA DE MATEMATICA



