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INTRODUCCION
Los resultados obtenidos por los estudiantes peruanos en las pruebas
internacionales promovidas por La organizacion para la Cooperaciéon y el
desarrollo econémico (OCDE) a pesar de indicar una ligera mejora con respecto
a los aprendizajes en el area de las matematicas, nos muestra que aun
ocupamos los ultimos lugares en América Latina, asi lo menciona MONTOYA
(2022) quien indica, considerando a los estudios realizados por la OCDE (2019)
mediante El informe del Programa Internacional para la Evaluacion de Estudiante
la (PISA) del 2018, que el grado de conocimientos adquiridos por los escolares
en matematicas, sobre todo en Latinoamérica, sigue manteniéndose en los dos
ultimos niveles de los 6 niveles que esta evaluacion establece, mostrando un
logro de aprendizajes basico en esta area de matematica, lo cual genera una
preocupacion sobre el proceso de ensefianza aprendizaje que se realiza en las

instituciones educativas.

Refiriéendose a la prueba PISA, Diaz (2021) precisa:

En la Prueba PISA 2018, el rendimiento en matematicas abarco mas
semblantes que los de la capacidad de reproducir los conceptos y
procedimientos matematicos conseguidos en las clases, y por ello PISA
pretende evaluar en qué medida los estudiantes logran extrapolar lo que
saben y aplicar sus conocimientos de matematicas tanto en contextos
familiares como en situaciones nuevas e inexploradas. (p.112)

Con respecto a los resultados obtenidos en la prueba PISA, Diaz (2021) sefala:
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Se evidencié que Canada es el Unico pais que esta por encima de la
media del conjunto de paises de la OCDE (489) en América con 512
puntos ubicdndose en el nivel 3 de la escala de mateméticas, de 482 y
544 puntos. Estados Unidos con 478 puntos, Uruguay con 418, y Chile
con 417 puntos, se ubicaron en el nivel 2 de la escala de mateméticas, de
420 y 481 puntos, ahora, México con 409 puntos, Costa Rica con 402
puntos, Pert con 400 puntos, Colombia 391 puntos, Brasil 389 puntos, y
Argentina con 379 puntos, se ubicaron en el nivel 1 de la escala de
matematicas, de 358 y 419 puntos. Y muy preocupante el caso de
Panama con 353 puntos, y Republica Dominicana con 325 puntos que no

alcanzan ningun nivel en la escala de matematicas. (p.112)

En el contexto local La Evaluacion Censal de estudiantes (ECE) que se aplica a
los estudiantes de segundo grado tanto de primaria y secundaria de los colegios
publicos y privados del Peru, el ministerio de educacion (MINEDU) en los
resultados del 2020 muestra que el 55% de los estudiantes de segundo de
secundaria se encuentran en las etapas de previo al inicio y en inicio de un total

de 13575 colegios entre estatales y privados.
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TABLA1

Los estudiantes obtienen un puntaje en cada prueba aplicada en la ECE vy, de
acuerdo a este, son clasificados en un nivel de logro.

MATEMATICA
Satisfactorio El  estudiante logr6 los Mayor o igual a
(Mayor logro) aprendizajes esperados para el 649,38
VI ciclo y estd preparado para
afrontar los restos de
aprendizaje del ciclo siguiente
En proceso El estudiante logr6 parcialmente Entre 595,96 y
los aprendizajes esperados para menor a 649, 38
el VI ciclo. Se encuentra en
camino de lograrlos, pero
todavia tiene dificultades
En inicio El estudiante logro aprendizajes Entre 519,67 y
muy elementales respecto de lo menor a 595,96
gue se espera para el VI ciclo.
Previo al inicio El estudiante no logr6 los Menora 519,67
(Menor logro) aprendizajes necesarios para

estar en el Nivel En inicio

FUENTE: Ministerio de Educacion MINEDU (2019)

En la IEP Cesar Vallejo Mendoza, el director, los docentes y personal
administrativos conocedores de esta problematica en la busqueda de dar
soluciones vieron conveniente desarrollar un taller que promueva el aprendizaje
de contenidos matematicos y a la vez motivar al estudiante por el aprendizaje de
las matematicas, area que les sera muy indispensable para sus préximos afios
de su vida universitaria.

Este trabajo de suficiencia es importante porque busca brindar al docente una
herramienta que este podra usar en sus sesiones para poder despertar interés
en el estudiante por el aprendizaje de las matematicas ademas de poder aplicar

los contendidos matematicos brindados por el docente en el proceso de

12



ensefanza, para desarrollar este taller se requiere hacer uso de los juegos de
suma cero entre los cuales usaremos el juego de Bachet, sus variantes, y el
juego del NIM gue son juegos en el que participan dos jugadores y la estrategia
para ganar en dichos juegos tienen que ver con la multiplicidad y el sistema

binario respectivamente.
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I. ASPECTOS GENERALES

1.1. Objetivos de la actividad profesional

1.1.1. Objetivo General

e Identificar la relacibn que existe entre los juegos suma cero y el
desarrollo de Pensamiento Légico Mateméatico De Los Estudiantes Del
5to Grado De Secundaria en La IEP César Vallejo MENDOZA -2022.

1.1.2. Objetivos especificos

1) Determinar la relacion entre el juego de Bachet y el desarrollo del
Pensamiento Logico Matematico De los Estudiantes De 5to Grado
De Secundaria De La IEP Cesar Vallejo Mendoza-2022.

2) Determinar la relacion entre el juego del Nim y el desarrollo del
Pensamiento Logico Mateméatico De Los Estudiantes De 5to Grado
De Secundaria De La IEP César Vallejo Mendoza-2022.

3) Evaluar las variantes del juego de Bachet y Nim en Los Estudiantes
De 5to Grado De Secundaria De La IEP César Vallejo Mendoza-
2022.

1.2. Organizacioén de la institucion

1.2.1. Datos generales de la empresa

e NOMBRE DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
Institucién Educativa Privada César Vallejo Mendoza.

e Ubicacion Politica y Geografica

Ubicacion : Peru
Regidén : Lima
Provincia : Lima
Distrito : San Martin de Porres

14



Direccién
Latitud
Longitud
Pagina Web

Correo

Jr. Pinar del Rio 2131

:12°04’49.7"S
1 77°04°22.3"W

: www.cepvallejo.com

: cepcvm@yahoo.es

En la figura 1 se muestra la ubicacion de la institucién educativa Cesar Vallejo

Mendoza.

Figura 1 Ubicacion geografica de la institucion educativa Cesar Vallejo Mendoza.
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Fuente: Google Maps

1.2.2. Resefia histdrica de la empresa y/o institucién

La Institucién Educativa Privada César Vallejo Mendoza fue creada mediante
R.D.Z. N.° 1008-85-Zona 02 (Resolucion de Apertura y Funcionamiento Inicial y
Primaria) de fecha 28 de agosto de 1985; R.D. N° 0092-1987-USE 02
(Resolucién de ampliacién a 1°y 2° de Secundaria); R.D. N° 1462-1994-USE 02
(Resolucién de ampliacion a 3° de Secundaria); R.D. N° 1078-1995-USE 02
(Resolucién de ampliacion a 4° de Secundaria) y R.D. N.° 0950-1996-USE 02
(Resolucién de Ampliacibn a Secundaria Completa). El local escolar se

encuentra ubicado en la esquina de los jirones Pinar del Rio 2131 y Veracruz
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598 de la Urbanizacion Peru del distrito de San Martin de Porres, brinda servicios
educativos en los niveles de Inicial 3, 4 y 5 afos, Primaria completa y Secundaria
completa.

El nimero de estudiantes en total matriculados en el presente afio 2022 hacen
un total de 498, incluyendo 28 docentes y 06 auxiliares, distribuidos del siguiente
modo:

Inicial: 03 aulas — 73 estudiantes — 03 docentes — 03 auxiliares.

Primaria: 08 aulas — 220 estudiantes — 10 docentes — 02 auxiliares.

Secundaria: 09 aulas — 205 estudiantes — 15 docentes — 01 auxiliar.

1.2.3. Actividades principales de la institucién

Principios de la institucion educativa

0 Garantizar una plana docente calificada permanente en cada uno de los
niveles acompafnando y monitoreando la practica pedagogica para el desarrollo
efectivo del trabajo educativo institucional y de esta manera brindar una

formacion integral al educando.

0 Garantizar el progreso anual de aprendizaje de todos los estudiantes con
conocimientos, valores y actitudes que le permitan un aprendizaje continuo a lo

largo de su vida.

0 Proporcionar conocimientos para su desarrollo integral en todos los

ambitos de la vida: personal, familiar, social y profesional.

0 Garantizar la gestion de la convivencia escolar y buen clima laboral en la
Institucién Educativa expresados en una escala de valores, principios éticos y

morales. Garantizando espacios seguros y acogedores para toda la comunidad.

0 Dar cumplimiento al desarrollo de la calendarizacién planificada en todos
los niveles de la Institucion Educativa
0 Propiciar el compromiso de los padres de familia en el quehacer educativo

de sus hijos para garantizar la retencion anual de los estudiantes.
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0 Garantizar el trabajo de la gestién escolar para un buen logro de los
resultados que plantea el sector educativo con respecto a la educacién de

nuestros estudiantes.

Lema de la institucion

“‘Buenos estudiantes y excelentes personas”

1.2.4. Misién, visién y valores de la institucion

- Mision de la institucién educativa Cesar Vallejo Mendoza

“Somos una institucion que brinda servicios educativos en los niveles Inicial,
Primaria y Secundaria, vela porque sus estudiantes culminen la escolaridad con
una formacion integral, fomentando el respeto a la diversidad cultural y ambiental
basado en préactica de valores, respetando su identidad, desarrollando sus
capacidades y habilidades cognitivas, afectivas, actitudinales y psicomotoras;
mediante un trabajo holistico, enmarcado en el avance de la ciencia, la
tecnologia y la innovacion. Promueve la investigacion cientifica, la capacitacion
de los docentes y la participacion de los padres de familia para el logro de su

lema: buenos estudiantes y excelentes personas”.

- Visién de la institucion educativa Cesar Vallejo Mendoza

“Consolidarnos como una Institucion Educativa que promueve estudiantes de
sélida formacion integral, con gran actitud hacia la investigacion cientifica,
comprometida con la familia, la sociedad y el medio ambiente, fomentando el
emprendimiento, el desarrollo de capacidades y la participacion activa de sus

miembros”.

- Fines

La instituciéon Educativa Privada Cesar Vallejo Mendoza se propone:

- Promover la formacion integral de los estudiantes con una educacion de
calidad, en armonia con sus multidimensiones;, para desenvolverse

eficientemente en la sociedad con actitud democréatica, critica, valorativa,
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emprendedora y conciencia ambiental.

- Brindar una educacién que desarrolle aprendizajes fundamentales para el
desenvolvimiento de nuestros estudiantes, basado en los cuatro pilares de la
educacion nacional.

- Integrar a los padres de familia en el apoyo y acompafiamiento del proceso de
ensefianza - aprendizaje de los estudiantes para fortalecer su formacion integral
con respeto e igualdad de oportunidades.

-Garantizar la infraestructura adecuada con el equipamiento y funcionamiento de
los materiales didacticos y audiovisuales para el buen funcionamiento de las
areas de ciencias, letras, fisica, idiomas y psicopedagogia.

-Promover y facilitar la capacitacion del personal docente en los nuevos enfoques
técnicos, pedagoégicos y de tutoria para la atencion de necesidades de nuestros
estudiantes y mejorar nuestra convivencia escolar.

Figura 2 Frontis de la Institucién Educativa “César Vallejo Mendoza”

INSTITUCION EDUCATIVA

CESAR VALLEJO
MENDOZA

Esquina Veracruz y Pinar del Rio 2131 - Telef 5712403
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1.2.5. Organigrama de la institucion
La institucién educativa Cesar Vallejo Mendoza esta conformada segun la

siguiente figura.

Figura 3
Organigrama de La institucion educativa Cesar Vallejo Mendoza

{
ORGANIGRAMA DE LA INSTITUCION
CESAR VALLEIO MENDOZA

| PROMOTORIA '
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Fuente: organigrama de la institucion educativa Cesar Vallejo Mendoza
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[l. FUNDAMENTACION DE LA EXPERIENCIA PROFESIONAL

2.1. MARCO TEORICO

2.1.1. BASES TEORICAS

2.1.1.1. El juego

Definir que es un juego es primordial para poder entender el siguiente trabajo

de suficiencia, al respecto Duwison (2017) indica:

Un juego es una actividad donde los participantes, intentan ganar
siguiendo ciertas reglas, dando también el caso que se pierda. En un
juego, cada jugador intenta conseguir el mejor resultado posible, es
decir, maximizar su utilidad, teniendo en cuenta que el resultado
depende no solo de sus propias acciones, sino que también depende de

las acciones de los demas jugadores. (p.3)
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2.1.1.2. El juego matemaético

Edo et al (2008) sobre el juego matematico sefialan:
El juego matematico es una actividad colectiva basada en reglas fijas,
sencillas, comprensibles y asumidas por todos los participantes. Las
reglas estableceran no solo los objetivos para el conjunto de jugadores,
sino también los objetivos especificos de cada uno de los participantes
gue deberan buscar las estrategias para bloquear y/o ganar al resto de
los participantes. (p.62)

2.1.1.3. ESTRATEGIAS
Con respecto a una estrategia Fuentes (2013) menciona:
Una estrategia corresponde a cada curso de accion que puede elegir un
jugador y las clasifica en Estrategia Pura como aquella eleccion de una
accion con certeza por parte de un agente y Estrategia Mixta como aquella
eleccion de una accion es aleatoria por parte de un agente. (p.5)
2.1.1.4. JUEGOS DE ESTRATEGIA
Sobre Los juegos de estrategia, Matilla (2022) sefala:
Son juegos por parejas en los que hay un ganador. La peculiaridad de
este tipo de juegos es que hay una pequefia trampa: hay una forma de
ganar siempre. Es " decir, existe un algoritmo para el jugador que
empieza o para el que va en segundo lugar que, si juegas de la manera
indicada, no importa lo que haga el rival, siempre vas a acabar siendo el
ganador del juego. A este algoritmo ganador se le llama estrategia

ganadora. (p.17)

2.1.1.5. JUEGOS DE SUMA CERO

Este trabajo se sustenta en los juegos de suma cero, considerando dos de ellos

y sus variantes, Moranchel (2017) sobre juegos de suma cero sefala:

En un juego entre dos personas se consideraran soélo a dos jugadores a

los cuales los llamaremos jugador | y jugador Il. Cada jugador tendra un
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namero finito de elecciones llamadas estrategias. Es decir, el jugador I,
tendra n estrategias en total, asi que €l decidira con qué estrategia
jugara, coni=1,23, ..., m. y el jugador |l tendra m estrategias en total,
asi que él decidira con qué estrategia j jugara, conj=1, 2, 3, ..., m. Por
notacion, cada pago o recompensa que puede recibir el jugador | por
parte del jugador Il cuando el jugador | eligi6 la estrategia i mientras que
el jugador Il eligio la estrategia j, se representara mediante un valor aj,
por tanto, un valor -aj representara que el jugador Il obtuvo una
recompensa del jugador | cuando el jugador | eligié la estrategia i
mientras que el jugador Il eligi6 la estrategia j.

En este juego, consideraremos que la ganancia de cualquiera de los dos
jugadores representara la pérdida del otro; a esto le llamaremos juego
de suma cero entre dos personas. Generalmente para representar este
tipo de juegos, podemos expresar los resultados mediante una matriz de

juego (Anm) con {aj}como se muestra a continuacion. p(.22)

Figura 4 Matriz suma cero

JUGADOR II
ESTRATEGIA 1 ESTRATEGIA2 ... ESTRATEGIAm
~ ESTRATEGIAI ayy as e gis
2 ESTRATEGIA2 a2 @z - Azm
e 7 . . S .
S
= ESTRATEGIAn A1 @nz e @

2.1.1.6. El juego Nim.

El juego Nim, aparece en la enciclopedia britanica mostrandolo como un
juego antiguo de origen desconocido en el que participardn dos
jugadores que de forma alternada eliminaran objetos de diferente fila y
gana aquel que elimina el ultimo objeto. Es decir, en el juego hay n filas
de fichas, que contienen 1,2,3, . . ., n, en donde la fila i tiene c; fichas.

La dinamica del juego consiste en que dos jugadores, A y B,
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alternativamente eligen cualquier fila y extraen de ella tantas fichas como
quieran. El jugador que tome la ultima ficha del tablero gana o sea, el
jugador que no pueda tomar mas fichas pierde. Una formulacion
matematica del juego es la siguiente. Consideremos la configuracion
inicial un vector de enteros no negativos c eR", el juego es una sucesion
finitac = ¢y, ¢5,¢5,...,¢, =0 talquec; = ¢;_; — ke, paraalgin1<j <
nk <c_1(j)yeyeses...,e, €slabase estdndar de R". Si m es par,
A gana, de otra forma gana B.

Por ejemplo, si tenemos tres pilas de fichas con configuracion inicial (7,
9, 12) el jugador A selecciona dos fichas de la primera fila y convierte la
configuracion anterior en (5,9,12); ahora el jugador B elige 6 fichas de
ultima fila y deja la configuracion (5,9,6). Podemos continuar
sucesivamente hasta obtener las configuraciones (5,3,6). (5,3,2), (1,3,2),
(1,1,2), (1,1,0), (0,1,0) y (0,0,0). Como hay 10 movimientos, A gana.
Note que después de cada turno de A, las entradas en la configuracion

tienen suma NIM cero, por ejemplo 59 @ 12 =10

2.1.1.7. Pensamiento l6gico matematico

Arias (2019) sefala:
El pensamiento légico es aquel que se desprende de las relaciones entre
los objetos y procede de la propia elaboracion del individuo. Surge a
través de la coordinacién de las relaciones que previamente ha creado
entre los objetos. Es importante tener en cuenta que las diferencias y
semejanzas entre los objetos so6lo existen en la mente de aquel que
puede crearlas. Por eso el conocimiento l6gico no puede ensefiarse de
forma directa. En cambio, se desarrolla mientras el sujeto interactia con

el medio ambiente. (p.35)
Machado (2017) indica:

Se entiende por pensamiento légico matematico la capacidad de

establecer relaciones entre los objetos a partir de la experiencia directa

22



con estos, favoreciendo asi la organizacion del pensamiento. Se hace de
vital importancia que el maestro haga uso de una diversidad de
estrategias que puedan propiciar un buen desarrollo del pensamiento
l6gico a través de la observacion, exploracién, comparacion,
clasificacion, seriacion, medicion entre otros, estimulando el uso de

estrategias cognitivas para la solucion de problemas. (p. 34)

2.1.2. Antecedentes

Arias (2017) en su investigacion titulada “El juego sudoku y el desarrollo del
pensamiento légico matematico en la institucion educativa integrada “Pedro
Sanchez Gavidia” — Huanuco — 2017 para obtener el grado de maestro, de tipo
aplicada, enfoque cuantitativo y disefio experimental tuvo una poblacion de 427
estudiantes del primero al quinto grado de secundaria de la institucion educativa
‘Pedro Sanchez Gavidia” de Huanuco 2017, teniendo como muestra a 64
alumnos en donde el grupo de control los constituia los 32 alumnos del segundo
grado B de secundaria y el grupo experimental lo constituian 32 alumnos del
segundo grado A de secundaria, tuvo como objetivo general determinar la
influencia del juego Sudoku en el desarrollo del Pensamiento Légico Matematico,
mostrando en los resultados de dicha investigacion que en el pre test el 80,6%
de los alumnos estan en el nivel bajo, 16,7% en el nivel regular y el 2,8 % en el
nivel alto. Luego en el postest se observé que solo el 2,8% estaban en el nivel
bajo, 61,1 % estaban en el nivel regular y que el 36,1% estaban en el nivel alto.
Estos resultados mostraron una mejora notable con respecto a los aprendizajes
concluyendo que el juego del Sudoku representa un recurso didactico aplicable
para desarrollar el pensamiento matematico de los estudiantes del nivel

secundario.

Rengifo y GOmez (2022) en su trabajo titulado: Propuesta de mediacion
pedagodgica basada en el aprendizaje interactivo para el desarrollo del
pensamiento logico matematico para obtener el grado de magister de tipo
aplicada y disefio transversal descriptivo, la poblacion seleccionada para el

desarrollo de la investigacion estad conformada por los 65 estudiantes de 11°y
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por todos los docentes del area de matematicas de la Instituciéon Educativa
Distrital la Magdalena. Tuvo como objetivo principal Generar una propuesta de
mediacién pedagdgica basada en el aprendizaje interactivo, que contribuya al
desarrollo de habilidades del pensamiento I6gico- matematico en estudiantes de
undécimo grado. En dicho trabajo se realizaron encuestas con cuestionarios
cerrados, un pretest y un postest, de esta forma se logra saber las respuestas de
docentes de matematica y estudiantes del 11° sobre las estrategias de
aprendizaje, acceso, conocimiento de las TICS y procesos del desarrollo del
pensamiento légico matematico, lo que permiti6 como propdsito fundamental
hacer valoraciones en escalas medibles.

En este sentido, el indicador de la planeacion segun la opinidn de los estudiantes
obtuvo un promedio de 3.71 y segun la opinion de los docentes encuestados un
promedio de 3.76, lo que indica que la planeacion dentro de la categoria de
analisis es “Muy suficiente”. De igual manera, se evidencian los resultados
congregados en el indicador de la evaluacion, que para los estudiantes presenta
un promedio de 3.79 y segun la opinion de los docentes un promedio de 3.87,
ubicandose en la categoria de analisis “Muy suficiente”. Finalmente, para la
dimension de la interaccion pedagodgica el promedio de cierre segun la opinion
de los estudiantes fue de 3.73 y para la opinién de los docentes fue de 3.76,
indicando “Muy suficiente” segun la categoria de analisis. Estos resultados
demostraron que el aprendizaje interactivo basado en el juego contribuye al

desarrollo de las habilidades del pensamiento I6gico matematico.

Olivera (2017), en su trabajo de investigacion: Uso de juegos matematicos para
mejorar la atencion en los estudiantes del quinto grado de educacién secundaria
de la i.e. Ramon Castilla del centro poblado Miraflores durante el afio 2012. De
tipo aplicativa y disefio pre experimental en un solo grupo, tuvo como objetivo
general “Determinar la influencia de los juegos matematicos para mejorar la
atencion en los estudiantes de quinto grado de secundaria de la institucién
educativa Ramon Castilla del Centro poblado Miraflores durante el afio
2012.”tuvo una muestra de 27 estudiantes, residentes de la zona rural; teniendo

como técnicas la encuesta y la observacion, el instrumento para recolectar los
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datos fue un cuestionario sobre los niveles de atencion de los estudiantes y para
demostrar la eficacia del uso de ellos juegos matematicos en el proceso de
enseflanza aprendizaje se usaron listas de cotejo. La informacion fue procesada
mediante la estadistica descriptiva e inferencial utilizando el programa SPSS 19.
Los promedios generales obtenidos una vez terminado el programa y después
de aplicar el pos test, se hall6 que del total de estudiantes el 52% y 41% de ellos
alcanzaron los niveles medio y alto respectivamente, es decir, la mayoria supero
sus dificultades en la atencidn, gracias a la efectividad del programa de juegos
matematicos.

Godoy (2020) en su investigacion titulada: Uso de la gamificacién en el desarrollo
del pensamiento l6gico mateméatico en estudiantes de educacién superior en una
universidad privada de Lima, 2020

La metodologia de investigacion empleada fue; de método hipotético deductivo,
de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, de disefio experimental, de sub-disefio
cuasi experimental. La muestra fue no probabilistica siendo un total de 60
estudiantes, distribuidos en un grupo de control y un experimental de 30
estudiantes cada uno. del semestre 2020 — I. Se utilizo la técnica de evaluacion
y como instrumento de recoleccion de datos un pre post ficha de evaluacion a la
muestra para la recoleccion de datos. En el analisis del pre test se encontré que
para el grupo control el 60% se encuentra en inicio, 33,3% en proceso, y solo un
6,7% en logro; mientras que para el grupo experimental un 70% se encuentra en
inicio, 26,7% en proceso, y 28 solo un 3,3% en logro. Se concluye que los grupos
se encuentran en condiciones similares antes de empezar el experimento. En el
post test se evidencia que para el grupo control el 33,3% se encuentra en inicio,
36,7% en proceso, y un 30% en logro; mientras que para el grupo experimental
un 16,7% se encuentra en inicio, 20% en proceso, y un mayoritario 63,3% de los
estudiantes obtuvo un nivel Logro. Se concluye que luego de aplicar el uso del
software Kahoot como estrategia de gamificacion en los estudiantes estos

presentan diferencias en sus niveles de logro.
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2.1.3. Marco conceptual

2.1.3.1. Juego de Bachet

Este es un juego matematico con estrategia ganadora pues es imposible
gue haya empates, se le atribuye al Francés Claude Gaspard Bachet (1581-
1638)

Este clasico juego se comienza colocando una cantidad arbitraria de
fichas, ambos jugadores alternaran turnos siguiendo las siguientes reglas:
1. Primero deberan elegir quien es el primero en realizar las extracciones.
2. En cada turno el jugador puede retirar 1,2,3 fichas.
3. Aguel jugador que extraiga la ultima ficha, sera el que gane el juego.

Es importante mencionar que este no es un juego en donde las

extracciones sean al azar, pues existe una estrategia ganadora que depende de

Figura 5. Posicion inicial de las fichas del juego de Bachet

los multiplos de 4.

2.1.3.2. Juego del Nim
El juego del Nim (1901) tiene como origen en la India, aunque no se
precisa, es un juego que se realiza entre dos personas, consiste en colocar fichas
en cualquier niamero de filas y deben extraer alternadamente un namero de
fichas que pertenezcan a la misma fila, de modo que el que retire la Gltima es el
gue gana. Este es un juego cuya estrategia ganadora depende de la cantidad de
fichas que estan colocadas en cada fila ya que esta cantidad debe transformarse

del sistema de numeracion de base 10 al sistema de numeracién de base 2.
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Figura 6. posicion inicial de las fichas del juego de Bachet

2.1.4. Marco legal

https://www4.congreso.gob.pe/dgp/constitucion/Const79texto/TITULOI-
CAPITULOIV.pdf

Derecho a la educacion establecido en la constitucion politica del Peru.

http://www.minedu.gob.pe/p/ley general de educacion 28044.pdf

Ley general de educacion ley n° 28044
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-

basica.pdf
Disefo curricular nacional 2016.

2.2. Descripcion de las actividades desarrolladas

2.1.1. Diagrama de Ishikawa
Segun Burgasi et. al (como sefiala Coletti 2010) el diagrama de Ishikawa o
espina de pescado es una técnica que se utiliza para poder encontrar las
supuestas causas de un problema, que conlleve a mejorar los procesos en una

organizacion.

La figura 7 muestra el diagrama de Ishikawa para la probleméatica identificada en

mi labor de docente.
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Figura 7. Diagrama de Ishikawa.
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2.2.2. Descripcion de las actividades en base a su puesto de trabajo

Pocas estrategias

para resolver un

Por designacién del director de la institucion, y los coordinadores generales se
me viene encomendando el cargo de docente del area de matematica con
especialidad en el curso de razonamiento matematico, entre mis actividades

desarrolladas se encuentran:
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Y RESOLUCION DE CONFLICTOS
CEIPS

CONSTANCIA

El que suscribe, Director General del Centro de Estudios, Investigacion y Promocion
Social y Resolucion de Conflictos — CEIPS.

HACE CONSTAR

Que, JONATHAN EDGARD FUENTES GARCIA identificado con DNI N* 40733209, se
encuentra laborando en nuestra institucion desde el dia 06 de agosto de 2022 hasta la
actualidad como Docente - Capacitador en nuestro Programa de Formacién de auxiliares
de Educacion; desarrollando el taller “Juegos de suma cero" auspiciado por la Universidad
Nacional mayor de San Marcos.

Se extiende la presente constancia a solicitud de la interesada.

Lima, 8 de mayo de 2023

Av. Germén Amezaga 414 - 3er piso -Frente a la Pta. N.2 3 de la UNMSM
Consulta de Registro: 975-553685 Email: celpsanmarcos2020@gmail.com
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2.2.2.1. Desarrollar el taller de juegos de suma cero

En mi desempefio como docente del area de matematica, se me encarga
planificar taller matematico, teniendo en cuenta el enfoque de la resolucion de
problemas mateméaticos y las 4 competencias matematicas sefialadas en el
curriculo nacional (DCN), esto debido a que se busca lograr en el estudiante un
aprendizaje significativo y que no solo se limite a memorizar contenidos

matematicos.

2.2.2.2. Diseflo Metodolégico para la eleccion de los juegos de suma cero

considerados en el taller.

Tomando como referencia el enfoque centrado en la resolucion de problemas,
se realizo la eleccion de los juegos de Suma Cero, como el juego de Bachet y el
juego del Nim ademas de considerar sus variantes en el proceso de ensefanza

aprendizaje, se abordaron los siguientes puntos:

Trabajar de forma colaborativa para que los estudiantes puedan intercambiar

ideas.
Encontrar la estrategia ganadora en cada uno de los juegos de Suma Cero.
Formalizar el proceso metodoldgico bajo los siguientes criterios: -

Inicio, consiste en recordar el tema tratado en la sesion anterior y luego recopilar

los saberes previos para conectar con la nueva sesion. -
Proceso.
Evaluacion del taller de juegos de suma cero.

2.2.2.3. Elaboracion de las sesiones de aprendizajes

Como sefala, VILCAPOMA (2017), La sesion de aprendizaje en cualquier
programacién es un paso previo a la propia intervencion; es una labor de
preparacion personal del docente que concreta su funcidén dentro de la clase, asi

como el rol y protagonismo del alumnado en su proceso de aprendizaje. (p. 39)

En esa direccion se debe planificar el proceso de ensefianza aprendizaje,
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elaborando las sesiones de aprendizajes teniendo en cuenta el enfoque por

competencias

¢ Para qué sirven las Sesiones de Aprendizaje?

Sirven para orientar la labor pedagdgica en las principales areas curriculares.
Incluyen una cartilla para orientar la planificacién anual de los y las docentes e
recomendaciones de cémo usar las unidades y sesiones de acuerdo a las
necesidades de aprendizaje identificadas en los y las estudiantes. MUNEDU.
(2016). Sesiones de aprendizaje. Lima — Perd. Recuperado de

http://www.minedu.gob.pe/rutas-delaprendizaje/sesiones2016/index.php. Pg38

II. APORTES REALIZADOS

3.1. Aportes del bachiller en la empresa y/o institucién

En la institucion soy integrante de la plana del del area de matematica, y en
busqueda de una mejora en el proceso de ensefianza aprendizaje, ademas de
planificar, ejecutar y evaluar el proceso de ensefianza, realizo algunos talleres
para poder ejecutar algunos juegos matematicos basados en los contenidos
matematicos que se desarrollan durante las sesiones de clases, estos talleres
resultan ser motivadores para los estudiantes ya que interactian ellos usando
los juegos de suma cero.

3.1.1. Descripcion del proceso

Para desarrollar los juegos de suma cero, se requiere el permiso de la direccién
de la institucion luego se realizan las siguientes etapas

Etapa 1: se presenta las sesiones con los juegos que se usaran en el mayor de
los casos el juego de Bachet y sus variantes y el juego del Nim y sus variantes,

Etapa 2: se realiza una prueba diagndstica para poder obtener informacion sobre
los conocimientos previos que tienen los estudiantes.

Etapa 3: luego de analizar la informacion se procede a planificar las preguntas
gue seran las que se tengan en cuenta para evaluar el proceso del aprendizaje
de los juegos de suma cero.

Etapa 4: se realiza el taller con la participacion de los estudiantes en los grupos
respectivos para que ellos puedan encontrar la estrategia ganadora. Evaluando
con una lista de cotejo y una prueba escrita sobre el desarrollo de los juegos
dentro de cada grupo.
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3.1.2. Técnicas e instrumentos de recoleccién de la informacién

Las técnicas que se utilizaron para este trabajo fueron de tipo documental,

seguimiento al alumno y talleres.

Tabla 2 Técnicas de recoleccion de la informacién de los juegos de suma cero.

Técnica

Descripcion

Documental

Se utilizé las evaluaciones escritas de
cada juego matematico realizado en el
taller, asi como también las listas de
cotejo aplicadas en dichos juegos.

Seguimiento del estudiante

Para observar el rendimiento del
estudiante se tuvo en cuenta la
informacion recibida de las
evaluaciones escritas

Talleres

La institucion educativa imparte este
taller como una aplicacion de juegos
matematicos basados en los
contenidos impartidos y motivarlos por
el aprendizaje de las matematicas.

Los instrumentos utilizados fueron pruebas escritas, listas de cotejos.
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GRADO: 5 de secundaria

LISTA DE COTEJO

Docente: Jonathan Fuentes Garcia

Grupo:

Marca con una “X” la casilla con la cual te identificas en el trabajo.

Logré encontrar la Pui;f:f;'izr la Fue facil encontrar
estrategia & los movimientos
N° encontrada para
Item ganadora del . adecuados para
. garantizar el
juego de Bachet triunfo encontrar la
estrategia ganadora
ESTUDIANTES SI NO S| NO S| NO
1
2
3
4

33



3.1.3. Esquema metodoldgico de las actividades realizadas

El esquema metodoldgico de las actividades realizadas en el presente trabajo
de juegos de suma cero en la Institucion educativa Cesar Vallejo se
representa en la figura 8.

Figura 8 Esquema metodolégico seguido para las actividades realizadas.

Aplicacién del modelo de ensefianza

Permiso de direccion

Prueba diagnéstica

Analisis de los resultados ==
Planificacion de sesiones

Aplicacion del taller ===
<= Comparacion de resultados

Las sesiones de aprendizajes disefiadas para este taller fueron 8

N° sesion

1

Prueba diagnostica Se realizard una prueba diagnéstica de
10 preguntas

Método de resolucion de Se expone el método de resolucion de
problemas de George Polya | problema, explicando los 4 pasos de
George Polya y aplicandolo en algunos
problemas.

Se realizard el ler juego cuya
Juegon® 1 estrategia ganadora requiere la
multiplicidad de 4.

En grupos de 4 los estudiantes realizan
el juego y buscan la estrategia
ganadora y exponen sus resultados.
Se evaluara usando lista de cotejo.

Juego n® 2 Se realizard el 2do juego cuya
estrategia ganadora requiere la
multiplicidad de 2 y exponen sus
resultados.

Se evaluard usando un cuestionario.

Juegon® 3 Se realizard el 3er juego cuya
estrategia ganadora requiere la
multiplicidad de 5.

En grupos de 4 los estudiantes realizan
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el juego y buscan la estrategia
ganadora.

Se evaluard usando una lista de cotejo
y un cuestionario.

6 Juego n° 4y juego n°5 Se realizaré el 4to y 5to juego cuya
estrategia ganadora requiere el uso de
la simetria y forma cuadrada de la
figura.

En grupos de 4 los estudiantes realizan
el juego y buscan la estrategia
ganadora.

Se evaluard usando un cuestionario.

7 Juego n® 6 Se realizaréa el 5to juego cuya
estrategia ganadora requiere el uso del
sistema binario.

En grupos de 4 los estudiantes realizan
el juego y buscan la estrategia
ganadora.

Se evaluara usando una lista de cotejo
8 Prueba de consolidacion Se realizard una prueba de 10
preguntas

3.1.4 Resultados de las actividades realizadas

Durante el desarrollo de mi labor se pudo verificar que el objetivo general
correspondiente a identificar la relacion que existe entre los juegos de suma cero
y el desarrollo del pensamiento Logico Matematico de los estudiantes del 5to
grado de secundaria en la IEP César Vallejo Mendoza-2022. Se llevo a cabo esto
debido a los resultados obtenidos en la prueba de consolidacién colocada en los
anexos, a la encuesta realizada al termino del taller y sobre todo a la evidencias
mostradas durante el taller en donde el estudiante participa de manera
colaborativa y con un entusiasmo propio del que se empefia a descubrir un
aprendizaje como lo es la estrategia ganadora en cada uno de los juegos
contribuyendo a desarrollar el pensamiento Logico Matematico que le permitira
desenvolverse de manera efectiva en el ambito universitario.

La prueba de consolidacién indica una mejora pues la nota promedio en la
prueba diagndstica de 08 y teniendo aprobados al 10 % de los estudiantes paso
a una nota promedio de 14, aprobando el 60 % de los estudiantes, mostrando la
aplicacion de los juegos de suma cero contribuyen a desarrollo del pensamiento
matematico, en el anexo se muestra las notas obtenidas por los estudiantes en
la prueba de consolidacion tomada al término del taller de juegos de suma cero.

La siguiente tabla muestra la cantidad de preguntas respondidas correcta e
incorrectamente por los estudiantes en la prueba diagndstica.
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Tabla 3. Resultados prueba diagnostica

CORRECTAS | INCORRECTAS | BLANCO

ALUMNO 1
ALUMNO 2
ALUMNO 3
ALUMNO 4
ALUMNO 5
ALUMNO 6
ALUMNO 7
ALUMNO 8
ALUMNO 9
ALUMNO 10
ALUMNO 11
ALUMNO 12
ALUMNO 13
ALUMNO 14
ALUMNO 15
ALUMNO 16
ALUMNO 17
ALUMNO 18
ALUMNO 19
ALUMNO 20
ALUMNO 21
ALUMNO 22
ALUMNO 23
ALUMNO 24
ALUMNO 25
ALUMNO 26
ALUMNO 27
ALUMNO 28

U1l O O 01| | O ©O| O OO| O] ©O| 00| OO UI| CO| OO| U1

W NP O AR ORI DNOINRR OO PP NRA DA ERIN RO N WO

Fuente: elaboracién propia

Este resultado del test diagnéstico tomado al inicio de nuestro taller lidico muestra que
solo el 3% de los evaluados resolvi6 correctamente 6 de las preguntas y el 17% de los
evaluados resolvieron correctamente 5 de las 10 preguntas.
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Fuente: Elaboracion propia

Respecto al primer objetivo especifico Determinar la relacion entre el juego
de Bachet y el desarrollo del Pensamiento Légico Matematico De los
Estudiantes De 5to Grado De Secundaria De La IEP Cesar Vallejo Mendoza-
2022, se aprecio que el 57% de los estudiantes pudo encontrar la estrategia
ganadora mostrando que dicho juego contribuye de manera positiva al

desarrollo del pensamiento I6gico matematico.
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Figura N° 10. Respuestas correctas del primer juego
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Estos resultados del primer juego (anexo 1) muestra que 57% de los estudiantes
lograron encontrar la estrategia ganadora, la cual consiste en dejar en cada turno

una cantidad de fichas que sea multiplo de cuatro.

Respecto al segundo objetivo Determinar la relacion entre el juego de Nimy el
desarrollo del Pensamiento Légico Matematico De los Estudiantes De 5to Grado
De Secundaria De La IEP Cesar Vallejo Mendoza-2022, se aprecio que el 55%
de los estudiantes pudo encontrar la estrategia ganadora mostrando que dicho
juego contribuye de manera positiva al desarrollo del pensamiento légico

matematico.
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Figura 11. Respuestas correctas del segundo juego
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Estos resultados del segundo juego (anexo 2) muestra que 55% de los
estudiantes lograron encontrar la estrategia ganadora, la cual consiste en
convertir cada cantidad de fichas colocadas en cada fila a su equivalente en base
2 y al realizar la suma de dichas cantidades los digitos que se obtienen sean solo
digitos pares, ademas resolvieron acertadamente las preguntas del cuestionario
basada en dicho juego, mostrando que el juego del Nim contribuye de manera
positiva al desarrollo del pensamiento I6gico matematico.

Respecto al tercer objetivo, se realiz6 durante la aplicacion del taller variantes
del juego de Bachet y del Nim para que los estudiantes puedan aplicar los
conocimientos adquiridos en dichos juegos y encontrando de manera
conveniente la estrategia ganadora en cada uno de los juegos propuesto,
motivandolos asi a tener mas conocimientos matematicos y buscando algunos
juegos de aplicacion que contribuyan a desarrollar del pensamiento légico
matematico.
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3.2. Cronograma de actividades profesionales

Figura 12. Aplicacion del taller de juegos de suma cero
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I
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M M M M M M M M M M
4 1 2 3 4 1 2 3 1 2
ETAPAl
Aplicacion de la X
prueba
diagnostica.
Andlisis de los X
resultados.

Disefios de las X X X X X X X X X X
sesiones del taller

ETAPA 2

Ejecucién de las X X X X X X X X X
sesiones del taller.

Evaluacion X X X X X X X X X
formativa
Prueba de X

consolidacion

Fuente: Elaboracién propia



IV. DISCUSION Y CONCLUSIONES

4.1. Discusién

De acuerdo al primer objetivo especifico, Determinar la relacion entre el juego de
Bachet y el desarrollo del Pensamiento Logico Mateméatico De los Estudiantes
De 5to Grado De Secundaria De La IEP Cesar Vallejo Mendoza-2022, respecto
a la variable pensamiento l6gico matematico consideramos el aporte tedrico de
Jean Piaget (1986) quien considera 4 etapas del desarrollo cada una con sus
respectivas manifestaciones, encontrandose lo estudiantes en la cuarta etapa
denominada operaciones formales, el juego de Bachet contribuyé de manera
efectiva al desarrollo del pensamiento I6gico matematico pues conecta el uso del
material concreto y encontrar la estrategia ganadora haciendo uso de la
multiplicidad, en los anexos se aprecia las calificaciones obtenidas por los
estudiantes en la prueba escrita del primer juego de Bachet.

Los resultados obtenidos concuerdan con lo planteado por Arias (2016) quien
indica que el desarrollo del pensamiento logico matematico, se logra
significativamente haciendo uso de la ludica en la cual el estudiante puede
realizar actividades de seriacion, concepto de numero y conservacion de
cantidad.

De acuerdo al segundo objetivo especifico, Determinar la relacion entre el juego
de Nim y el desarrollo del Pensamiento Légico Matematico De los Estudiantes
De 5to Grado De Secundaria De La IEP Cesar Vallejo Mendoza-2022

Con respecto a la variable el juego del Nim consideramos, que los juegos de
suma cero como el Nim forman parte de la ladica la cual es una dimension que
de algunos afos viene esta teniendo mucha importancia en las escuelas pues
resulta motivador tratar de entender un contenido matematico realizando juegos
ya que el estudiante considera a las matematicas como una materia dificil y
hasta aburrida, es por ello en la encuesta realizada(anexos) se puede apreciar
gue el 90 % de los estudiantes considera que los juegos de suma cero como el
Nim contribuyen a desarrollar el pensamiento I6gico matematico.

En este sentido Salvador, mencionado por Gallego et. al (2019) indica que una
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manera eficiente de hacer que los estudiantes se interesen por las matematicas
es mostrando un juego en sus sesiones, por ello es primordial que el docente
elija las estrategias pertinentes para obtener un aprendizaje significativo en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, por ello el éxito del contenido que se quiera
impartir dependera de la manera como se utiliza dicha estrategia. (p.9).

4.2.Conclusiones

Considerando el enfoque por competencias los juegos de suma cero como el
juego de Bachet y el juego del Nim, estdn enmarcados en la competencia
Resuelve problemas de cantidad y resuelve problemas de regularidad y cambio,
desde que el estudiante tiene que entender la nocién de numero e identificar
patrones y regularidades en el proceso de encontrar la estrategia ganadora en
cada juego, ademas, la intervencion del docente es primordial ya que actuara
como guia para que el estudiante pueda encontrar dicha estrategia ganadora, en
consecuencia, dichos juegos contribuyen en gran medida a desarrollar el

pensamiento l6gico matematico.

El juego de Bachet es eficiente para el que el estudiante pueda aplicar sus
conocimientos de multiplicidad. Asi como también, resulta motivador ya que
haciendo uso de la Iudica el estudiante logra un mejor aprendizaje en
comparacion con la ensefianza tradicional la cual muchas veces esta limitada a
memorizar férmulas aplicandolas en los ejercicios que les propongan.

El juego del Nim resulté ser ademas de interesante y novedoso apropiado para
poder aplicar el conocimiento del sistema de numeraciéon en base 2.

Las variantes de los juegos de Bachet y del Nim, constituyen una alternativa
pedagdgica pertinente para ser implementados por los docentes en las sesiones
de ensefianza aprendizaje tanto por su interés ludico como por su nivel
académico para desarrollar el pensamiento lI6gico matematico.

Ademas, el uso de material concreto contribuye a lograr un aprendizaje
significativo que le permita al estudiante seguir avanzando en su proceso de

comprender mejor las matematicas.
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V. RECOMENDACIONES

Segun los resultados obtenidos se recomienda:

- Hacer uso de los juegos de suma cero de acuerdo al aprendizaje que se quiere
lograr en el estudiante, pues es una estrategia didactica que el docente puede
usar para motivar en el estudiante permitiéndole interesarse por esta area que
muchas veces el mismo considera desagradable.

- Hacer uso del juego de Bachet para impartir el tema multiplicidad o divisibilidad,
asi el estudiante estard mas predispuesto a querer entender dicho tema y podra
ver su aplicacion desde la ludica lo cual siempre resulta ser motivador.

- Hacer uso del juego del Nim para impartir el tema de sistema de numeracion
binario y asi lograr mejores resultados sobre dicho contenido ya que con el juego
se puede hacer uso de material concreto para que el estudiante pueda tener un
aprendizaje significativo.

- Hacer uso de las variantes del juego de Bachet y del Nim dentro de las sesiones
de clases, por su aplicacion ludica y el uso del trabajo colaborativo para poder
encontrar la estrategia ganadora en cada uno de los diferentes juegos y asi poder
lograr un mejor proceso de ensefianza aprendizaje.

- Capacitar a los docentes del area de matematica sobre los juegos de Suma
Cero, para que las sesiones de matematicas sean dinamicas y sobre todo evitar
la ensefianza tradicional de solo memorizar férmulas y aplicarlas en simple

ejercicios.
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ANEXOS

ANEXO 1: DECLARACION JURADA

Figura 13. Declaracion jurada del Bachiller Jonathan Edgard Fuentes Garcia
(pagina 1)
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Yo, Jonathan Edgard Fuentes Garcia, identificado con D.N.I: 40733209, con
domicilio en; Calle Pier constan # 352 urbanizacion Palao SMP, DECLARO BAJO
JURAMENTO que el contenido de este informe corresponde a mi autoria, segun
Art. 62 del Reglamento de Grados y Titulo de la Universidad Nacional del Callao,
Aprobado con Resolucién N* 099-2021-CU del 30 de junio de 2021.
Asl mismo, DECLARO que conozco las normas, reglamentos y directivas que
sigen este proceso de Ciclo Taller de Suficiencia Profesional.
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Figura 14. Declaracion jurada del Bachiller Jonathan Edgard Fuentes Garcia
(pagina 2)

DE LIMA, CERTIFICO QUE: ME CONSTA
ER SEGUIDO EL PROCEDIMIENTO

SE DEJA CONSTANY
LEG. N° 1049, QUE <
DEL PRESENTE DDCUMENTO. DE 'mlx)u)QUl DOY FE saxscransssassnsss
LIMA, LUNES, E MA DE 2023, ==============
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ANEXO 2 CONSTANCIA DE CONSENTIMIENTO DE USO DE LA
INFORMACION INSTITUCION

Figura 15 Constancia de consentimiento de uso de la informacion institucion
educativa Cesar Vallejo Mendoza.

INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

CESAR VALLEJO MENDOZA

Jr. Pinar del Rio 2131 S M.P Telef: 5712403
www cepvallejo.edu.pe

L)
m
al

e

CARTA DE CONSENTIMIENTO DE USO DE INFORMACION

Sefior
Jonathan Edgard Fuentes Garcia
Presente.-
Asunto: Consentimiento de uso de informacion

.

Tengo el agrado de dirigirme a usted en mi calidad de Director de la Institucién Educativa
Privada CESAR VALLEJO MENDOZA, a fin de saludarlo cordialmente y a su vez, segtn lo solicitado
por su persona, comunicarle lo siguiente,

Tengo a bien otorgarle el consentimiento para el uso de informacion documental
perteneciente a la Institucién Educativa Privada César Vallejo Mendoza para los fines académicos
en cuanto a la titulacion de su respectiva carrera profesional, informacién que sera usada e incluida
en el respectico informe de experiencia profesional del Sr. Jonathan Edgard Fuentes Garcia,
identificado con DN| 40733209, que ha venido preparando su trabajo de investigacion en esta
institucion de forma satisfactoria y con responsabilidad.

Sin otro particular me despido de usted.

San Martin de Porres, 2 de marzo de 2023

Atentamente
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ANEXO 3. INSTRUMENTOS VALIDADOS

FIGURA 16. PRUEBA DIAGNOSTICA

PRUEBA DIAGNOSTICA

ALUBINOS <.ccuisismssmmiviansasisiansmnompnsnirtiosiimsonss Fosaasoosivsossanssnds

1. Se tiene una escalera con 10 peldafos, un grupo de amigos decide subir dicha
escalera de una forma muy peculiar, solo podran subir dando pasos de uno en uno o
pasos de dos en dos e incluso podran combinar pasos de uno y dos en cualquier orden,
¢ De cuantas formas diferentes podran subir dicha escalera?

A) 55 B) 82 C)86 D) 89 E) 96

2. en tres cajas se colocan vestidos 2 en cada una, en una caja se coloca 2 vestidos
rojos, en la segunda 2 vestidos negros y en la tercera caja se coloca un vestido rojo y
un vestido negro, las tres cajas tienen etiquetas que indican dicho contenido sin
embargo ninguna etiqueta corresponde a su contenido real. ; Cuéntos vestidos y de qué
cajas se debe extraer los vestidos para poder saber el contenido real de cada caja?

A) 1 vestido de la caja etiquetada con rojo

B) 1 vestido de la caja etiquetada con negro C) 1 vestido de cada caja
D) 1 vestido de la caja etiquetada con rojo y negro

E) 2 vestidos de la caja etiquetada con rojo y negro

3. Un nimero sera llamado amigo si al invertir el orden de sus cifras resulta ser mayor
que el nimero original por ejemplo el nimero 23 es amigo pues 32 es mayor que 23.
Jcuantos nimeros amigos de tres cifras existen?

A) 818 B) 819 C) 720 D) 822 E) 732

4. Dos amigos juegan a extraer fichas colocadas sobre una mesa, cada jugador podra
elegir entre 1,2,3 en cada tumo la cantidad que el desee. Si el juego comienza con 10
fichas y aquel que saque la ultima ficha es el ganador. ¢ Qué turno debe elegir y cuantas
debe extraer en dicho tumo para asegurar su tumo?

A) primero, 1 B) primero, 2 C) segundo, 1
D) segundo, 2 E) primero, 3
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5. Sobre una mesa se colocan dos grupos de cerillos, como se indica en la figura,

(TR TTE

Grupo 1 Grupo 2
Ana y Bertha deciden jugar a extraer cerillos, en cada turno una puede elegir extraer un
solo cerillo, de cualquier grupo o extraer un cerillo de cada grupo y también podrian
pasar un cerillo de un grupo a otro, Si Ana empieza el juego cual debe ser su primera
jugada para asegurar su triunfo.

A) pasar una del grupo 2 al grupo 1 B) sacar una de cada grupo
C) sacar solo una del grupo 2 D) sacar solo una del grupo 1
E) pasar una del grupo 1 al grupo 2

8. Angel, Bertha, Claudio, Daniel y Enzo asistieron a una reunion. Algunos se saludaron
dandose un apreton de manos. Si Angel saludé una sola vez, Bertha saludé 2 veces,
Claudio saludo 3 veces y Daniel saludé 4 veces, ¢ cuantas veces saludé Enzo?

A1 B) 2 C)3 D)4 E)S5

7. Ana, Beto, Carlos, Daniel, Emilio y Fernando son atletas del mismo equipo antes de
salir a la competencia deben bafiarse y tienen a su disposicion solo dos bafos cada uno
con una ducha, Comienzan a usar dichos bafios a las 6 de la mafiana. Si no se permite
mas de una persona en un mismo bafio simultaneamente. Los tiempos que tardan en
banarse los atletas son 8, 10, 12, 17, 21 y 22 minutos respectivamente. ;a qué hora
como minimo después de las 6 am estaran libres los bafnos, considere que al terminar
de bafiarse salen y entran inmediatamente?

A)6:43 B) 6:46 C) 6:47 D) 6: 42 E)6:48

8. En la pizarra se coloca 5 nimeros enteros y positivos algunos repetidos y se calculan
todas las posibles sumas de parejas de estos nimeros, los Unicos resultados que se

obtiene son 31, 38 y 45. ; Cual es la suma de los 5 nimeros?

A) 83 B) 98 C)95 D) 93
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9. Luis y Pedro juegan de manera alternada a realizar un corte recto por las lineas del
tablero que se muestra y retirando dicho trozo papel. Gana aquel que luego de hacer el
corte se queda con el cuadrado sombreado. Si Luis le da oportunidad a Pedro para que
elija ser primero o segundo, ;qué turno debe elegir Pedro para garantizar su triunfo?

+ +

!
|
L 1 1 1] 1

A) primero B) segundo
C) En cualquier caso gana. D) En cualquier caso pierde.
E) No se puede determinar

10. Un turista llegd a una comunidad buscando posada por 7 dias. Una vez encontrada
y como no disponia de efectivo ofrecid pagar con una cadena de 7 eslabones de oro. Si
en la posada un dia equivale a un eslabon y debe hacer el pago diario. ; Cuantos cortes,
como minimo, tuvo que realizar el turista a la cadena de oro para efectuar el pago diario?
Considere que los extremos de la cadena no estaban unidos.

A1 B)2 C)3
D)4 E)5
TABLA DE RESPUESTAS

Marca con una x la casilla correspondiente al nimero de pregunta y su respectiva clave.

1 2 3 4 5 6

m O O W >
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FIGURA 17. ENCUESTA Al FINALIZAR EL TALLER

Categorias | Subcategori Indicadores Iterns Escala de medicion
as

Sesiones Muestra interés por & Juego ZAntes de realzar un jugo matamatico, muestras interés en &1? Politémica
que abarcan matematico, ¢Crees que el juego matemdtico, ayuda a mejorar el aprendizaje?
el Importancia de los juegos (En tus clases de mateméticas ulilizan situaciones con juegos | - Nunca
conocimient materndticos, matematicos? = Pocas veces
eteke Tiene experiencia con el - Aguis veces
juegos Juego matematico. - Cuslviempre
matemticos - Siempre
Sesiones Entionde las reglas de un 4 ,Recuerdas con facilidad los movimientcs validos en un juego?

Categoria 1: | que abarcan juege matematico, (Consideras que participar en un juego para descubrir fa esirategia

Juegos de la El juego matemdtico con ganadora aumentara tu aprendizaje?

SUMa Cero participacion estrategis mejora el . 4Te motiva perticipar en juegos matematicos para descubrir la
en ol juego aprendzse. esirategia ganadora?
malemaios Desarrolla actud positiva en

ol juego,

Seslones Tiene capacidad para elaborar ¢(Realizas con facldad una estrategla pars encontrar los
gue abarcan estrategias de solucidn. movimientos que e hagan ganar?
el Elabora una estrategia para . ¢(Representas en aigun esquema los movimientos que aseguren el
conocimient ganar en of juego do Sachet triunfo en el juege de Bachet?
odela . (Representas en algin esquema los mavimiantos que aseguren el
estrategla triunfo an el juego de Bachet?

10. (Crees que ha sido (fil para ti los juagos matemdticos?




® Msjora los métodos de

resolucion panticipar en el
juego matemat
« Traduce cantidades a 11. Usas la multipicidad para encontrar seluciones a sitvadiones
Resuvelve expresionas numéricas. preblematicas.
problemas » Comunica su comprensién sobre
de cantidad | los nGmeros y las operaciones. 12. Emlwammmmmmonm
Categoria 2: chlculos matematicos.
Pensamianto
lbgico 13. Usas los criterios de multiplicidad para reconocer cuando un
matemdatico nimer es miltiplo de cuatfo.
14, Utiizas contrasjemplos para demostrar a falsedad de aigunas
situaciones.
15. Quisierss que tus profesores utiicen juegos de suma cero para
introducir un tema.
“Resueive + Traduce datos y condiciones a | 16. LOS Juegos de suma cero ayudan @ desarrolar fu pensamiento
problemas expresiones algebralcas matematico?
de « Comunica su comprension 17. wusmnuenupmdemoumn?
regularidad. sobre Ias relacicnes 18. ¢Usas arlificos o algunas estrategias para resolver situacionss

algebraicas.

mateméticas?




FIGURA 17. ENCUESTA AL FINALIZAR EL TALLER

ENCUESTA
4: ¢(Antes de realizar un jugo matemdtico, muestras interés en el?
A) Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces
D) Casi siempre E) Siempre

2. ¢ Crees que el juego matematico, ayuda a mejorar el aprendizaje?
A) Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces
D) Casi siempre E) Siempre

3. LEnmsclasesdemteméticesmmzansm:admsconjuegos
matematicos?

A) Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces
D) Casi siempre E) Siempre

4. ¢Recuerdas con facilidad los movimientos validos en un juego?
A) Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces
D) Casi siempre E) Siempre

X ¢Consideras que participar en un juego para descubrir la estrategia
ganadora aumentara tu aprendizaje?

A)  Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces
D) Casi siempre E) Siempre

6. ¢ Te motiva participar en juegos matematicos para descubrir la estrategia
ganadora?

A)  Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces
D) Casi siempre E) Siempre

y ¢ Realizas con facilidad una estrategia para encontrar los movimientos que
te hagan ganar?

A) Nunca B) Pocas veces
D) Casi siempre E) Siempre
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8. ¢Representas en algin esquema los movimientos que aseguren el triunfo
en el juego de Bachet?

A) Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces
D) Casi siempre E) Siempre

9. ¢Representas en algin esquema los movimientos que aseguren el triunfo
en el juego de Bachet?

A) Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces
D) Casi siempre E) Siempre

10.  ¢Crees que ha sido til para ti los juegos matematicos?
A)  Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces
D) Casi siempre E) Siempre

11. Usas la multiplicidad para encontrar soluciones a situaciones
problematicas.

A) Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces

D) Casi siempre E) Siempre

12. Explicas de manera sencilla los resultados obtenidos en tus célculos
matemdaticos.

A) Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces
D) Casi siempre E) Siempre

13. Usas los criterios de multiplicidad para reconocer cuando un nimero es
multiplo de cuatro.

A)  Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces

D) Casi siempre E) Siempre

14.  Utiizas contraejemplos para demostrar la falsedad de algunas
situaciones. ¢
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A)  Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces
D) Casi siempre E) Siempre

15. Te gustarias que tus profesores utilicen juegos de suma cero para
introducir un tema.

A) Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces

D) Casi siempre E) Siempre

16. jlos juegos de suma cero ayudan a desarrollar tu pensamiento
matematico?

A)  Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces
D) Casi siempre E) Siempre

17.  ¢Usas ecuaciones en tus procesos de resolucion?
A)  Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces
D) Casi siempre E) Siempre

18. ¢Usas artificios o algunas estrategias para resolver situaciones
matematicas?

A) Nunca B) Pocas veces C) Algunas veces

D) Casi siempre E) Siempre

55



FIGURA 18. SESION DE APRENDIZAJE

SESION DE APRENDIZAJE

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO *

TiTULO: JUEGO DE BACHET

)] DATOS GENERALES:
Institucién Educatlva Particular: CESAR VALLEJO MENDOZA Grado: 5TO Nivel: Secundaria BIMESTRE: 2 NUMERO DE ALUMNOS: 38
Profesor: JONATHAN FUENTES GARCIA
FECHA TIEMPO: 50 MINUTOS

) INTENCION PEDAGOGICA

ENCONTRAR LA ESTRATEGIA GANADORA DEL JUEGO DEL NIM, USANDO LOS CONOCIMEIENTOS SOBRE EL SISTEMA BINARIO,

1ll) TEMA TRANSVERSAL:

EDUCACION EN VALORES, HONRADEZ Y FORMACION ETICA EN JUEGOS MATEMATICOS

V) CAPACIDADES A DESARROOLLAR SEGUN AREA

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES APRENDIZAJE ESPERADO TECNICAS O
INSTRUMENTOS PARA
! EVALUAR
|
Resuelve problemas |- Elsbora y usa  Explica la estrategia relacionads a la = Aplica la multiplicidad de un numero para - Preguntas,
de cantidad. estrategias. multiplicidad, de clerto nimero, que le | encontrar la estrategia ganadora en juegos
- Razona y argumenta | llevs al triunfo en una variante del = matematicos (NIM),
generando ideas | juego nim, a través de la participacion - Exposicicnes
matematicas. en ef
- Comunica y representa
ideas matematicas.




V. DESARROLLO DE LA SESION:

El docente recepciona las respuestas de los estudiantes y las coloca en un paledgrafo en ia
pizarra.

RECURSOS TIEMPO
SECUENCIA ESTRATEGIAS DIDACTICOS EN
MATERIALES MINUTOS
Plumones 10
PLANTEAMIENTO DEL OBJETIVO
Papeldgrafos
creacién de la 1. El objetivo es colocade de forma escrita un lade de fa pizarra de manera ciara y precisa:
expectativa ‘utllizaré las nociones de multipiicidad para poder encontrar la estrategia que me permita
y motivacién asegurar el triunfo en un juego matematico”,
2. El docente comunica a los alumnos que evaluara a los alumnos dandoles una situacion lodica
para que elios en grupos puedan jugar y llegar a fa conclusion de |a estrategia a emplear,
3. El decente da las indicaciones para evaluar el aprendizaje, les indica que les brindara una
lista de cotejo para que elles puedan autoevaluarse.
2 4. El docente conversa con los slumnos sobre el objetivo, si lo entendieron o sl tienen dudas
i para poder conversar sobre estas, para poder esclarecer el objetivo y la forma de evaluar.
Recojo de saberes 10
previos El docente reallza las siguientes Interrogantes: preguntas.
¢ Qué son multiplos? peidg
¢Qué son juegos de estrategia matematica? . boc
Plumones




orfrrfoxx»mmoOD

Construccién del
nuevo
conocimiento

SECUENCIA DIDACTICA RECURSOS TIEMPO
DIDACTICOS EN
MINUTOS
TRABAJO EN EQUIPO - JUEGO MATEMATICO
1. El docente forma los grupos de 4 alumnos y entrega a cada grupo cierta cantidad | Fichas
de fichas para que los alumnos |las puedan explorar.
20

2. Se establece las reglas del juego las cuales son; Plumones
- Primero elegirén los dos alumnos que jugarén, y estos elegiran al azar quien empieza
- Alternaran turncs y en cada turno el estudiante elegira 1, 2 y hasta 3 fichas que

extraerd del total, Pizarra

- Ganaré aquel alumno que saque la Uitima moneda.

3. Eldocente pregunta a los alumnos si entendieron las reglas de juego, en caso no
se haya logrado entender mastrara en |a pizarra con un alumno elegido al azar.

4. Eldocents indica que dicha actividad sera evaluada con una lista de cotejo, para
escuchar sus resultados

5. Los alumnos sjecutan o Indicado por el docente en el punto 2.

6. Eldocente supervisa y gula 8 los alumnos para que puedan encontrar fa estrategia
ganadcra haciendo las siguientes preguntas:

LCreen que habra una estrategia matematica que les haga ganar en dicho juego?

4Creen gue conviene ser primero o segunda o si dicha eleccidn es indiferente para asogurq.l .

triunfo?

7. Los alumnos exponen sus trabajos en Papeldgrafo.
8. Evaluacién cel trabajo en grupo. Q

LZ




RECURSOS TIEMPO
SECUENCIA DIDACTICA DIDACTICOS EN
MINUTOS
El trabajo en equipo actividad 1 sera calificade de forma grupal ya que este sera
entregado y sustantado. Técnicas
preguntas. 5
EVALUACION Se comentard las respuestas que den |os alumnos en Ia lista de cotejo entregada para la Actividad 1
actividad 1. Exposicion
- El docente finaliza |a sesién planteando las sigulentes Interrogantes: ;Qué Exposicion,
CONCLUSIONES aprendimos? Plumones y 5
¢ En qué ofras situaciones encontramos el uso de estrategias? ¢ Como lo aprendimos? ¥ plzarra.
écnica d

¢ Para qué nos sirve lo que aprendimos?

_preguntas




FIGURA 19. JUEGO DE BACHET

Actividad 1: juego del Bachet

Se coloca 15 fichas sobre una mesa, en pares realizaran el juego de Bachet que
consiste en lo siguiente:

- Primero decidirdn al azar quien empieza

- Alternaran tumos y en cada turno el estudiante elegira 1, 2 hasta 3 fichas
para extraer del total.

- Ganara aque! alumno que saque la (ltima moneda.

- Luego de realizar 3 juegos como minimo, responder las siguientes
preguntas:

1. ¢Creen que habra una estrategia matematica que les haga ganar en dicho
juego?

.S ¢Creen que conviene ser primero o segundo o si dicha eleccion es
hdifefemepamamgwarelmnfo?Jusﬁﬁquesumspuesw._
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FIGURA 20. LISTA DE COTEJO
ANO: *5"
DOCENTE RESPONSABLE: Jonathan Fuentes Garcia

GRUPO:

Indica con un aspa(x) para sefialar con cual de los siguientes items te sientes
identificado.
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FIGURA 21. Variacion del juego de Bachet

ACTIVIDAD 2: 1ra Variacion del juego de Bachet
En el siguiente juego, el cual es una variante del juego de Bachet, se muestra un

grupo A y otro grupo B, con distinta cantidad de fichas, dos estudiantes realizaran
dicho juego atternando turmos.

GRUPO A GRUPO B

En cada tumno las jugadas validas son las siguientes:

- Sacar una ficha de un solo grupo (cualquiera) o

- Sacar una ficha de ambos grupos (del grupo A y grupo B) o

- Pasar una ficha de un solo grupo a otro (del grupo A al grupo B o del grupo
BalA).

Preguntas

1. Seg(n el juego con la cantidad de fichas de la imagen, ;qué debe hacer el
primer jugador para asegurar su triunfo?

A) Pasar una de B hacia A. B) Sacar una fichade B
C)Sacar una ficha de A D) Sacar una ficha de ambos grupos
E) Pasar una de A hacia B.

2. Segun el juego con la cantidad de fichas de la imagen, para que logre ganar
el segundo jugador. El primer jugador en su primer turno deberia:

A) Sacar una ficha de B B) Sacar una ficha de A
B) Hacer cualquier jugada D) Siempre ganara el primer jugador
E) Pasar una ficha de A hacia B. # \
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3. Si en el grupo A hubiera 2 fichas y el grupo B habria también 2 fichas, ¢ Quién
ganaria el juego si ambos supieran la estrategia ganadora?

A) El primero B) el segundo C) ninguno

D) cualquiera E) No se puede determinar

4. Para que el ganador sea el primer jugador debe haber

A) Cantidad par de fichas en cada grupo haya

B) en el grupo A cantidad par de fichas y en el grupo B cantidad impar
C) Mas fichas en el primer grupo que en el segundo grupo.

D) Igual cantidad de fichas en ambos grupos

E) Nunca gana el primero

5. Para que el ganador sea el segundo jugador:

A) En cada grupo haya cantidad par de fichas

B) en el grupo A haber cantidad par y en el grupo B cantidad impar
C) mas fichas en el primer grupo que en el segundo grupo.

D) igual cantidad de fichas en ambos grupos

E) Nunca gana el segundo

6. En este tipo de juego el ganador sera:

A) Siempre el primero B) Siempre el segundo
C) Depende de la cantidad de fichas que haya. D) Cualquiera

E) No se puede determinar

TABLA DE RESPUESTAS

Marca con una x la casilla correspondiente al nimero de pregunta y su respectiva
clave. -

m O O W >




FIGURA 22. VARIANTE DEL JUEGO DE BACHET

JUEGO 3: Buscando una estrategia matematica

Colocar sobre la mesa 15 fichas de cualquier color, y en parejas realizaran el
siguiente juego:

1 K N N
X X N R
N X N N

- Primero decidiran al azar quien empieza
- Alternaran turnos y en cada tumo el estudiante elegira 1, 2, 3 hasta 4
fichas para extraer del total.

- Pierde aquel alumno que saque la tltima ficha.
- Luego de realizar 3 juegos como minimo, responder las siguientes
preguntas:

1. Segin el juego de la imagen, ;qué debe hacer el primer jugador para asegurar
su triunfo?

A) Sacar 1 ficha B) Sacar 2 fichas C) Sacar 3 fichas

D) Sacar 4 fichas E) Cualquier extraccion

2. Para que el ganador sea el segundo jugador, 4con queé cantidad de fichas se
debe iniciar el juego?
A) 12 B) 16 C)13 D) 15 E) 20

3. Sien la mesa se coloca 22 fichas, ;Quién ganaria el juego si ambos supieran
la estrategia ganadora?

A) El primero B) el segundo
D) cualquiera E) No se puede determinar
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4. Si el juego iniciara con 17 fichas. ;Qué nimeros representan las cantidades
correctas que debe dejar el primer jugador en cada turmno para lograr el triunfo?
A) dejar 12; 8; 4 B) dejar 13; 9; 5; 1 C) dejar 16; 11; 6; 1

D) dejar 15; 10; 5; 1 E) dejar 14, 9, 4

5. Si en la mesa se coloca 26 fichas, ;Quién ganaria el juego si ambos supieran
la estrategia ganadora?

A) El primero B) el segundo C) ninguno

D) cualquiera E) No se puede determinar

6. En este tipo de juego el ganador sera:

A) Siempre el primero B) Siempre el segundo
C) Depende de la cantidad de fichas que haya.

D) No se puede determinar E) cualquiera

TABLA DE RESPUESTAS

Marca con una x la casilla correspondiente al nimero de pregunta y su respectiva
clave.

m o O W »
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EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

Figura 23. Guiando a los grupos para que puedan encontrar la estrategia

ganadora.

Figura 24. Grupo trabajando para encontrar la estrategia ganadora en el juego

de Bachet
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Figura 25. Los grupos siendo evaluados al termino de cada juego.

67



Figura 26. Lista de cotejo aplicada al juego de Bachet

LISTA DE COTEJO

ANO: “5*

DOCENTE RESPONSABLE: Jonathan Fuentes Garcia

GRUPO:

Mareaconmxhcasﬂaconhwalhidmﬂﬂcasteeneltmbajo

Si

NO

1 | Modos X >< >\,

2 | Gorcien Y >< \

3| [ovo X >< e
| p’ores X B 7& |

“
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