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RESUMEN
Aprender a razonar matematicamente es importantisimo para los educandos de
sexto grado de primaria, porque les permitira desenvolverse en cualquier campo
gue se les presente a lo largo de su vida. Por tal motivo la investigacion tuvo por
finalidad determinar los efectos de un programa de actividades Iudicas para el
razonamiento matematico en estudiantes de sexto grado de primaria de una |.E.P
de Piura- 2023. Con enfoque cuantitativo, aplicada, de disefio preexperimental,
para esta investigacion participaron 30 educandos a los cuales se les evalu6
mediante un cuestionario que midid su nivel de razonamiento matematico, este
instrumento fue confiable medido por el alfa de Cronbach con un valor de 0,699 y
paso por el juicio de expertos quienes determinaron que era apto para ser aplicado,
seguidamente al programa se volvié a aplicar el mismo cuestionario dando un nivel
de correlacién entre las variables con un valor t < 0,05, lo que arroj6 que el 36,7 %
se encontraba en nivel logrado, 56,7 % en nivel destacado, o cual indic6 que hay

una correlacion positiva entre las actividades ludicas y el razonamiento matematico.

Palabras clave: Razonamiento abstracto, razonamiento deductivo, razonamiento

inductivo, actividades ludicas, sexto grado.
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ABSTRACT

Learning to reason mathematically is very important for students in the sixth grade
of primary school, because it will allow them to develop in any field that comes their
way throughout their lives. For this reason, the purpose of the research was to
determine the effects of a program of playful activities for mathematical reasoning
in sixth-grade primary school students of an I.E.P in Piura- 2023. With a quantitative,
applied, pre-experimental design approach, 30 students participated in this research
who were evaluated through a questionnaire that measured their level of
mathematical reasoning, this instrument was reliable measured by Cronbach's
alpha with a value of 0.699 and went through the judgment of experts who
determined that it was suitable to be applied, the same questionnaire was then
applied to the program again, giving a level of correlation between the variables with
a t-value < 0.05, which showed that 36.7% were at the achieved level, 56.7% at the
outstanding level, or which indicated that there is a positive correlation between

recreational activities and mathematical reasoning.

Keywords: Abstract reasoning, deductive reasoning, inductive reasoning, play

activities, sixth grade.



l. INTRODUCCION

Ensefiar, aprender mateméatica, requiere atencion porque diariamente nos
enfrentamos a muchos problemas que tienen cierto grado de abstraccion, y
precisan de nuestro pensamiento reflexivo, es importantisimo en las instituciones
educativas de todos los paises, porque fortalece el pensamiento y la ciencia
(Godino, edicion febrero 2003).

Razonar mateméaticamente permite a nifios y adolescentes comprender su entorno,
es aplicable para todos los campos de la vida, no solo en las matematicas. Por eso
es imperativo fomentar el razonamiento mateméatico en los educandos para que
puedan hacerle frente a los desafios que se les presente a lo largo de su desarrollo.
(Salcedo, 2020).

Cuando se alcanza a desarrollar el pensamiento matematico se entiende los
resultados de nuestras acciones, utilizamos métodos que nos permiten resolver

problemas desde nuestra experiencia. (Estrada,2021).

Por otra parte, lo ludico con su caracter atractivo capta la atencion del estudiante y
fomenta en él una mayor posibilidad de entender el mundo a su alrededor. En el
aula de clase las actividades ludicas son herramienta estratégica ya que propician
gue el estudiante alcance el nivel satisfactorio de aprendizaje en espacios

agradables, atractivos (Candela et al.,2020).

Al mismo tiempo, fortalecer la ensefianza de las ciencias matematicas es preciso
para enfrentar los desafios que se muestran en el camino hacia el desarrollo
sostenible. (UNESCO).

Asi tenemos en ambito mundial, los datos recogidos del Programa para la
Evaluacion Internacional de Estudiantes [PISA](2018) para las matematica
reflejaron que América Latina tiene un deficiente nivel en comparacién con paises

Europeos.



En relacion con los logros y desempefios desarrollados para las matematicas, se
encontré que en América Latina el porcentaje de alumnos situados por debajo del
nivel 2 ha sido considerable, entendiéndose, que no han logrado alcanzar el nivel

primordial de los desempefios evaluados en matemética.

Esto difiere significativamente con lo observado en los miembros firmantes de la
Organizaciéon para la Cooperacion y el Desarrollo Economicos [OECD], donde
23,9% de alumnos se ubican debajo del nivel basico. Mientras que Republica
Dominicana, cuenta con el 90,6% de sus alumnos ubicado debajo del nivel 2. Y el

Perq, se tiene al 60,3% de los alumnos evaluados en dicho grupo.

Dichos resultados llaman a reflexionar puesto que los estudiantes evaluados
solamente lograron contestar las preguntas asociadas con situaciones conocidas,
gue tienen todos los datos que se necesita y de esta manera deducir la respuesta,
donde la solucion solamente emplea operaciones de rutina en situaciones
claramente definidas, no fueron capaces de comparar resultados literales o utilizar
meétodos, notaciones o procesos elementales que utilizan nimeros enteros en la

solucion de problemas.

Perud en el afio 2018 realiz6 la Evaluacion Censal de Estudiantes [ECE] donde en
el departamento de Piura el 42 % de estudiantes de secundaria desaprobaron el
area de matematica. Con esta puntuacion obtenida en la ECE 2018 se infiere que
el 42 % de educandos estan ubicados en el nivel inicio para esta area educativa,
esto indica que los estudiantes lograron aprendizajes elementales con respecto a
los desempefios de cada ciclo, en el caso del logro satisfactorio, en secundaria 1
de cada 10 estudiantes aprobo dicha area. El logro satisfactorio significa que el

alumno ya puede afrontar un nuevo ciclo de estudio en el curriculo nacional.

Las Unidades de Gestién Educativas Locales (UGEL) Huancabamba y Huarmaca
obtuvieron resultados muy bajos en el desempefio educativo. En secundaria para
el area de matematica, 2 de cada 10 alumnos de Huarmaca lograron el nivel
satisfactorio y para Huancabamba 1. Muchas veces este problema suele atribuirse

a la capacidad de los estudiantes, la realidad también esta en los problemas de



ensefianza, pues exige una didactica que se centre en despertar el pensamiento

del educando no en repetir los contenidos (Correo, jueves, mayo 2 del 2019).

En la institucion educativa objeto de investigacion tenemos educandos con
rendimiento bajo en razonamiento matematico, muestra de esto son los resultados
obtenidos en las diversas evaluaciones en esta area, ademas se observa el
desinterés que muestran durante el desarrollo de dichas clases, lo cual permite
ahondar en estrategias que despierten su curiosidad y capacidad matemaética.
Comparado con otras areas en matematicas los estudiantes tienen un rendimiento
menor y son pocos los que alcanzan el nivel destacado, existe un porcentaje mayor
de estudiantes que estan desmotivados durante el proceso ensefianza aprendizaje,
porque poco o casi nada participan, se les observa adormitados, lo cual afecta su

desarrollo personal.

Desde este contexto se formulo el problema enmarcado en esta pregunta: ¢ cual es
el efecto de un programa de actividades ludicas para el razonamiento matematico

en estudiantes de sexto grado de primaria de una I. E. P de Piura-2023?

Este proyecto abrié una oportunidad para medir cuan eficientes son las estrategias
ludicas en el razonamiento inductivo, deductivo y pensamiento abstracto. Es
oportuno porque permitira ahondar en la problematica del estudiante para

comprender porque es deficiente su razonamiento matematico.

La investigacion tendra relevancia social por el contexto en el que se desarrollan
los estudiantes a partir del cual podran reforzar su capacidad para razonar inductiva
y deductivamente potenciadas por las actividades ludicas lo que les permitira

demostrar sus habilidades en razonamiento matematico.

Para conocer el efecto de las actividades ludicas en razonamiento matematico y es
evidente que los resultados alcanzados en esta area son preocupantes pues se
refleja en las aulas que nuestros estudiantes no logran resolver problemas basicos

de razonamiento matematico.



Asi mismo se ha considerado su valor tedrico basados en la Teoria del
constructivismo donde Ausubel nos dice que el aprendizaje parte de los saberes
previos del estudiante, con dichos saberes, va construyendo nuevos

conocimientos.

También se sustenta la teoria de las inteligencias multiples (inteligencia légico-
mateméatico) de Howard Gardner, que nos ensefia que dicha capacidad permite
trabajar con cantidades, operaciones y nimeros de forma segura y abstraida.

Se sefala también su utilidad metodoldgica ya que aportara instrumentos exactos
y consistentes para determinar como las actividades ludicas potencian el
razonamiento y sera un referente para investigaciones futuras, esto mediante un

pretest programa y post test.

Como proposito general del proyecto se tuvo que: Determinar los efectos del
programa de actividades ludicas para el razonamiento matematico en estudiantes
de sexto grado de primaria de la I.E.P de Piura- 2023. Y sus objetivos especificos:
a) Evaluar el nivel de razonamiento matematico en los estudiantes de sexto grado
de primaria de la I.E.P de Piura-2023, b) Aplicar actividades ludicas para el
razonamiento abstracto en los estudiantes de sexto grado de primaria de la I.E.P
de Piura-2023, c) Aplicar actividades ludicas para el razonamiento deductivo en los
estudiantes de sexto grado de primaria de la I.LE.P de Piura-2023, d) Aplicar
actividades ludicas para el razonamiento inductivo en los estudiantes de sexto
grado de primaria de la I.LE.P de Piura-2023, e) Evaluar el nivel de razonamiento
matematico en los estudiantes de sexto grado de primaria de la |I.E.P de Piura-2023,
posteriormente al programa de actividades ludicas.

Como hipotesis:

H1: Después de la aplicacion del programa de actividades Iudicas los estudiantes
de sexto grado de primaria de la I.E.P de Piura-2023, aumentaron su razonamiento

matematico.



HO: Después de la aplicacién del programa de actividades ludicas los estudiantes
de sexto grado de primaria de la I.LE.P de Piura-2023, no aumentaron su

razonamiento matematico.



Il. MARCO TEORICO

Tenemos a Chango (2021) con el proyecto de tesis: “Actividades ludicas para
el fortalecimiento del razonamiento matematico en los estudiantes de noveno
grado”, su proposito fue fortalecer el razonamiento matematico aplicando
estrategias ludicas, en esta investigacion aplicada cuasiexperimental de enfoque
cuantitativo realizado en Ambato Ecuador con una poblacién de 70 estudiantes,
los valores encontrados en pre test y post test de razonamiento matematico
validd que se utilice metodologia Iudica aplicada, concluyd que las actividades
ludicas en el aula, conectan los saberes previos con informacion nueva
generando conocimientos propios para el estudiante, quien fortalece su
pensamiento abstracto, su razonamiento inductivo y deductivo, al experimentar

por medio del juego,

Esta investigacion, facilitd nuestro proyecto porque permiti6 conocer que la
metodologia ludica y activa fortalecen el pensamiento abstracto en un
determinado conjunto de estudiantes y fue un referente que permitio
continuar con la investigacion planteada, precisando sus alcances.

Prada et al. (2019) en su articulo: “Procesos matematicos en la practica
pedagdgica: un comparativo entre Colombia y Espafia” su objetivo fue establecer
en qué medida los docentes potencian el area de matematica en su desempefio
docente principalmente el razonamiento dicha propuesta se enmarca en un enfoque
cuantitativo, la informacion se recabd en un momento especifico del afio lectivo
2018, tuvo como muestra 232 docentes, de los cuales 105 son esparioles y 127
colombianos, los encuestados afirmaron que al proponer situaciones cotidianas
despertaron el interés de los estudiantes, de esa manera propiciaron la
construccién de nuevo conocimiento matematico, en muchos casos apoyado con

material ldico.

De acuerdo con las conclusiones de este trabajo, los docentes construyen nuevos
aprendizajes en sus educandos, si se apoyan de una pedagogia activa, dinamica,

este referente dio luces para continuar con el proyecto planteado dado que



utilizando material ludico se motiva a los estudiantes, observando que la falta de

interés fue una razén para realizar este proyecto.

También Gutiérrez (2022), en su tesis: Metodologia activa y el razonamiento l6gico
mateméatico de los estudiantes del primer semestre de una universidad de
Guayaquil, Ecuador su propdsito fue determinar como se relaciona la metodologia
activa y el razonamiento matematico, investigacion basica y activa con una
poblacion de 100 estudiantes la cual consider6 al 100% de la poblacion y concluy6
gue hay una relacion significativa entre razonamiento mateméatico con metodologia
activa. Por sus resultados obtenidos pudo deducir que cuando se aplica
metodologia activa en el razonamiento matematico hay un mejor desempefio en

matematicas.

Esta investigacion apoyo el trabajo de tesis, porque al aplicar propuestas ludicas,
dinamicas despertamos la creatividad y la emocion de los educandos, de esa
manera fomentamos su interés en aprender y aplicar el conocimiento nuevo
conectando con sus saberes previos, y asi mejoran el desempefio en razonamiento

matematico, que es lo que se buscdé con este proyecto.

También se destaca Lopez et al.(2021) quienes realizaron en México, una
investigacion titulada: Evaluacion de un juego serio que contribuye a fortalecer el
razonamiento l6gico matematico en estudiantes de nivel medio superior, el
proposito fue valorar un juego serio para reforzar el razonamiento l6gico
matematico, donde elaboraron dos examenes parecidos por su complejidad, se les
aplicé la primera prueba y luego entregé a 33 estudiantes el juego, quienes lo
utilizaron durante dos semanas después de las cuales seles evalué con la segunda
prueba, al analizar los resultados de las evaluaciones, encontraron que la mayor
parte de los educandos pueden hacer procedimientos basicos, pero tienen
dificultades en hacer procedimientos complejos, se pudo evidenciar que los
estudiantes que hicieron uso del juego mejoraron en razonamiento légico a
diferencia de los que no lo hicieron, concluyeron que la actividad propuesta

fortalece el pensamiento matematico.



Esta investigacion fue de gran aporte para el trabajo realizado, ayudd a proponer
actividades que permitan a los estudiantes utilizar procedimientos basicos, que
luego van aumentando en complejidad, asi fortalecer su abstraccion y pensamiento

critico.

En este sentido Lopez (2021) en su tesis titulada: Estrategias ludicas para resolver
problemas matematicos en estudiantes de quinto grado de la U.E Claire Bucaram
de Aivas, Guayaquil 2022, su disefio basica correlacional causal no experimental,
con 108 estudiantes, donde utilizé el cuestionario para las dos variables a través de
15 items, concluyé por los resultados observados que las variables estan
relacionadas significativamente. Es decir, las estrategias ludicas favorecen la

resolucion de problemas.

Para el plano nacional tenemos una investigacion realizada por Alfaro (2021)
titulada: Estrategias de ensefianzay el aprendizaje de la matematica en estudiantes
de una universidad publica. Lima — 2021, tuvo como propdésito comprobar si existe
relacion para aprendizaje de la matematica y las estrategias de ensefianza,
mediante esta investigacion basica no experimental, con 70 participantes quienes
mediante un cuestionario de 20 preguntas y un examen se sostiene que si hay

relacion para aprendizaje de la matematica y las estrategias de ensefianza.

Carpio (2022) desarroll6 esta tesis: Actividades ludicas para la competencia
matematica en estudiantes de sexto grado de una institucion educativa primaria
privada de Olmos-Lambayeque, propuso actividades ludicas que favorezcan el
aprendizaje de la matematica, es una investigacion basica cuantitativa descriptivo
propositivo, la poblacién fue de 25 educandos quienes conformaron el 100% de la
muestra a los cuales se les elabor6 una evaluacion de 20 preguntas que
determinaron el desempefio de la competencia matematica, después de aplicar
actividades ladicas propuestas para esta variable de estudio los educandos
subieron nivel, estaban en progreso y avanzaron a destacado. Se concluye que las

actividades ludicas tienen un efecto positivo en la competencia matematica.



Asimismo, Garate et al. (2021) en un articulo: Efecto de la ensefianza de ajedrez
en las habilidades matematicas, de atencion y concentracién en nifios en edad
escolar de la Amazonia peruana, el propdsito, analizar el efecto de un programa de
ajedrez para el desarrollo de habilidades intelectuales en educandos de dos
instituciones educativas de la Amazonia peruana. Su disefio fue cuasiexperimental,
con dos grupos (control y experimental), extraidos de dos instituciones educativas,
publica y privada conformada por 95 nifios de primer grado de secundaria de la
ciudad de Puerto Maldonado, concluyé que si se implementa un programa ladico
(ajedrez) este influye en el desarrollo de habilidades intelectuales de razonamiento

l6gico matematico es educandos de la amazonia peruana.

Todos estos trabajos previos, inciden que las estrategias ludicas al implementarse
en las aulas de clase fomentan el pensamiento matematico efectivamente,
considerando la madurez de los estudiantes, los juegos ludicos relacionan el mundo
exterior con las destrezas cognitivas, lo que permitirdA que los educandos
desarrollen potencialidades que los acompafiaran en sus actividades académicas

y cotidianas.

Para la variable actividades ludicas tenemos a Calderon (2021) quien indica que es
importante las estrategias ladicas para el aprendizaje, porque contribuye en el

desarrollo integral del educando.

Segun Candela (2020) estudios han demostrado que en el juego esta incluido la
creatividad, solucionar problemas, alivia tensiones y ansiedad, capacita para
entender nuevos procedimientos, calma problemas de conducta, fortalece la
autoestima, fomenta el lenguaje, etc. Ademas, la ludica es clave para que los

estudiantes se relacionen con sus pares, con la naturaleza y con su interior.

Venegas (2021) dice que es importante crear espacios donde las estrategias
ludicas formen parte del proceso ensefianza aprendizaje, porque es una forma de
impartir conocimientos, crea experiencias nuevas o refuerza las experiencias ya

aprendidas. La teoria fundamenta la importancia del juego como una estrategia de



aprendizaje para la matemética, favorece las destrezas numéricas, resalta el

aprendizaje significativo.

El juego propicia aprendizajes, cuando el docente lo incorpora en el aula como
metodologia activa, este favorece el proceso de ensefianza aprendizaje de las
operaciones matematicas, ademas proporciona instrumentos que potencian la
comprensién en la resolucion de problemas, cuando se propicia el juego en la
pedagogia se promueve situaciones que les permiten a los educandos resolver

situaciones en su vida cotidiana (Caballero,2021).

Minedu (2019) clasifica al juego como una actividad placentera, que permite que
los nifios tomen la iniciativa en conocer y asi descubran su entorno, ademas les

permite expresar su interior.

Para la variable razonamiento matematico tenemos:

Segun Gardner y Hatch (1989) definen la inteligencia l6gico-matematica como una
capacidad compleja relacionada a los calculos matematicos, el pensamiento ldgico,
el razonamiento inductivo y deductivo, la resolucidon de problemas, analizar

patrones y operar diversos ejercicios de razonamiento.

El razonamiento matematico es el que utiliza nimeros, formulas, simbolos y todas
las propiedades matematicas para resolver un problema o concluir una premisa.
Esta capacidad no se enmarca solamente al ambito escolar, es aplicada en casi
todos los campos de la vida. Por ejemplo: en la informatica es fundamental para
desarrollar algoritmos que dan origen a los softwares, en la ingenieria nos ayuda a
disefiar estructuras, en las finanzas para tomar decisiones acertadas de inversion,
en los negocios para los proyectos y andlisis de mercado, en consecuencia, el

razonamiento matematico es aplicable en cualquier campo del conocimiento.
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Para Walter Atkinson (1909), el razonamiento tiene como dimensiones:
Razonamiento Abstracto, Generalizacion, Razonamiento Inductivo y Razonamiento

Deductivo.

Este proyecto trabajé tres: Razonamiento Abstracto, Razonamiento Inductivo y
Razonamiento Deductivo, se planted una encuesta y un cuestionario basado en

estas dimensiones y sus respectivos indicadores.

El razonamiento abstracto es la capacidad de realizar operaciones cognitivas
basadas en la reorganizacién de conceptos abstractos, llevados a cabo con la
finalidad de estructurar una conclusion. El razonamiento inductivo parte de patrones
de los que se extrae una conclusion general. El razonamiento deductivo parte de

una premisa general y conduce a una conclusion particular (Alvarez 2020).

Teniendo presente todo lo investigado, motivo a avanzar con este trabajo que nos
permitid entender como las actividades ludicas tuvieron una influencia positiva para
el aprendizaje del razonamiento matematico en los educandos de sexto grado de

primaria.
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3.1.

3.2.

Il METODOLOGIA

Tipo y disefio de investigacion

3.1.1 Tipo de investigacion: Esta investigacion es Aplicada, también
denominada activa o dinamica, porque buscé dar solucion a una
problematica que se present6 en cierta poblacion especifica, en este caso
determinar el nivel de desarrollo en razonamiento matematico antes y
después de aplicar actividades ludicas en educandos de sexto grado de
primaria de la instituciéon educativa privada “Santa Margarita” de Piura. De
enfoque cuantitativo, por que medié el nivel de razonamiento matematico en

esta poblacién y determind la relacion con las actividades ludicas.

3.1.2 Disefo de investigacion: Por su profundidad respondié a un disefio
Pre Experimental, porque se determind el efecto entre actividades ludicas y
razonamiento matematico para educandos de sexto grado de primaria de la

I.E.P de Piura, utilizando un pretest y un post test en una sola poblacion.

Variables y operacionalizaciéon

Variable dependiente: Razonamiento matematico

Definicion conceptual: El razonamiento matematico puede entenderse
desde la psiquica como desde la I6gica filoséfica, dado que emplea lenguaje
matematico con sus operaciones basicas para formulacién y resolucion de
problemas que involucren aspectos cuantitativos o espaciales (B D'Amore
,2005)

Definicion operacional: El razonamiento mateméatico se midié mediante un

cuestionario de 23 preguntas distribuidas en 3 dimensiones.

Indicadores: Ldégica deductiva, proceso analitico, desarrollar analogias,
completar series, resolver problemas, reconocer patrones, imaginacion

espacial.
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3.3.

Escala de medicién: Escala ordinal

Variable independiente: Actividades ludicas

Definicién conceptual: Actividades dindmicas que fortalecen la creatividad,
la imaginacion y forma parte del proceso integral de la persona.
(Saleima,2018). La palabra ludica viene de los términos, divertido y juegos,
esto la define como actividades interactivas que motivan y generan

expectativas e interés hacia el aprendizaje. Dinello (2011)

Definicién operacional: Para las actividades ludicas en el ambiente escolar
se considero algunas dimensiones, que sirvieron de guia de contenidos para
justamente la elaboracion del programa. Como: Disfrute del juego y
obtencion de aprendizajes significativos, la ludica y la diversion en la vida del
ser humano, la ludicay la libertad para asumir sus tareas en la vida recreativa

y social.

Indicadores: Estrategias de aprendizaje, dinamicas académicas, frecuencia

de uso.

Escala de medicion: Escala ordinal

Poblacién, muestray muestreo
3.3.1 Poblacién: Son 30 estudiantes de ambos sexos de edades entre 11
y 12 afos distribuidos en 2 aulas (A, B) de sexto grado de primaria de

la |I.E.P de Piura, como criterios tenemos:

Inclusion:
e Estudiantes de ambos sexos de sexto grado nivel primario
e Estudiantes presentes durante el programa.

Exclusion:

e Estudiantes que no completen adecuadamente el programa.

13



e Estudiantes que no pertenezcan a sexto grado de primaria
e Estudiantes que faltaron en las clases los dias de aplicacion
del programa.
3.3.2 Muestra: Conformada por 30 estudiantes de ambos sexos que tienen
edades entre 11y 12 afios del aula Ay B, de sexto grado de primaria
de una institucion educativa privada de Piura. La muestra constituye

el 100% de la poblacion.

3.3.3 Muestreo: La muestra es el 100% de la poblacion.

3.3.4 Unidad de analisis: Fueron los estudiantes de ambos sexos de entre
11 y 12 afos de sexto grado de una institucion educativa de Piura,
para quienes se aplicod el programa de actividades ludicas con el

objetivo de fortalecer el razonamiento matematico.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos:

La encuesta permitio aplicar el “cuestionario que mide el nivel en razonamiento
matematico” con 23 preguntas, el cual se midio el nivel de razonamiento
matematico, preguntas sencillas con alternativas multiples donde una sola es la
correcta, preguntas basadas en los indicadores de las tres dimensiones del
razonamiento matematico a saber razonamiento abstracto, razonamiento inductivo

y razonamiento deductivo.

Asimismo, fue sometido al proceso de validez y confiabilidad, para la validez por
juicio de expertos procesado por la Validez de Aiken, y en el caso de la confiabilidad
esta se determind mediante la prueba de Alfa de Cronbach con un valor de 0,699
de fiabilidad.

3.5 Procedimientos:
Después de pedir los permisos respectivos se evallo el nivel de razonamiento
matematico donde los educandos desarrollaron un cuestionario, con 23 preguntas

que resaltaron las dimensiones como: razonamiento abstracto, razonamiento
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deductivo, razonamiento inductivo. Este cuestionario fue resuelto antes por 30
estudiantes como prueba piloto, asi se pudo obtener datos que permitieron

determinar la confiabilidad del instrumento.

3.6 Método de analisis de datos:

Se utilizé un andlisis estadistico descriptivo que se representd mediante tablas de
frecuencias, lo cual permitié establecer la correlacion entre las variables de esta
investigacion, para esto se utiliz6 la prueba T-student, evaluada mediante el
software SPSS.

3.7 Aspectos éticos:

Participaron en forma voluntaria los educandos de sexto grado para programa de
actividades ludicas, acorde con los criterios de exclusion e inclusion. Para el pretest
y post test las preguntas se plantearon de acuerdo, con la edad de los estudiantes
no generando ninguna incomodidad en ellos. Validadas por un juicio de expertos
La institucion educativa participante de esta investigacion no recibié beneficio
economico alguno, pero es referente para futuras investigaciones. Los datos

recolectados de los estudiantes se mantendran en forma andnima.
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V. RESULTADOS
RESULTADOS PRE -TEST
Tabla 1

Nivel de razonamiento matematico

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio 5 16.7
Proceso 15 50.0
Logrado 7 23.3
Destacado 3 10.0
Total 30 100

Nota: En esta tabla 1 se observan los datos recogidos a través del “cuestionario
gue mide el nivel en razonamiento matematico”.
Figural

Nivel porcentual de razonamiento matematico

RAZONAMIENTO MATEMATICO

50.0
45.0
40.0
35.0

300 Proceso

25.0
200 M Logrado
15.0 M Destacado
10.0

5.0

0.0

M Inicio

Inicio Proceso Logrado Destacado

Interpretacion: En los datos observados para la tabla 1 se tiene que el 16,7 % (5)
de los estudiantes se encuentran en el nivel inicio, toda vez que no lograron resolver
los problemas planteados correctamente porque no reconocieron el término general
de un patréon numérico en el sistema decimal. El 50 % (15) esta en proceso porque
no lograron resolver correctamente los problemas planteados donde se utiliza el
sistema de numeracion decimal, patrones numéricos, hacer analogias, interpretar
informacién contenida en gréaficos, légica deductiva, etc. 23,3 % (7) logro las

competencias y el 10 % (3) esta en nivel destacado.
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A continuacion, se elabord tablas por dimensiones, correspondiente a las
respuestas de los estudiantes lo que permite determinar en qué nivel de logro en
los aprendizajes se encuentran, estos pueden ser: Inicio, Proceso, Logrado y
destacado.

Tabla 2

Nivel de razonamiento abstracto

Niveles frecuencia porcentaje
Inicio 3 10
Proceso 7 23.3
Logrado 13 43.3
Destacado 7 23.3
Total 30 99.9
Nota: en la tabla 2 se recoge el estado actual de los estudiantes en razonamiento
abstracto.
Figura 2

Nivel porcentual de razonamiento abstracto

RAZONAMIENTO ABSTRACTO

50.0

40.0 W |nicio

30.0 Proceso

20.0 M Logrado

10.0 - W Destacado
0.0

Inicio Proceso Logrado Destacado

Interpretacion: “cuestionario que mide el nivel en razonamiento matematico” se
elaboré para 30 educandos de sexto grado de primaria de la institucion educativa
privada “Santa Margarita” de Piura, las primeras 11 preguntas miden el
razonamiento abstracto, donde el 10 % (3) de los estudiantes no lograron
comprender patrones numéricos, el 23,3 % (7) lograron plantear algunas preguntas

de numeros naturales de 6 cifras aunque no concretaron la resolucion correcta del
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problema, para esta dimension el 43, 3 % (13) lograron completar las competencias
para esta dimension y 23, 3 % (7) logro destacar.
Tabla 3

Nivel de razonamiento inductivo

Niveles frecuencia porcentaje
Inicio 6 20
Proceso 9 30
Logrado 14 47
Destacado 1 3
Total 30 100
Nota: en la tabla 3 se recoge el estado actual de los estudiantes en razonamiento
inductivo.
Figura 3

Nivel porcentual de razonamiento inductivo

RAZONAMIENTO INDUCTIVO

50.0
40.0

M |nicio
30.0 Proceso
20.0 B Logrado

B Destacado
10.0

0.0
Inicio Proceso Logrado Destacado

Interpretacion: Para la segunda dimension de la investigacion se obtuvo que el 50
% (15) de los participantes se encuentran en los niveles de proceso e inicio, donde
se evidencid que no pudieron completar series dado que se les dificulto el analizar
los datos contenidos en patrones numéricos sencillos. En esta dimensién el 47 %
(14) de los estudiantes lograron resolver correctamente las igualdades y determinar

el patrén numérico de una serie 0 analogia y 3% (1) logro el nivel destacado.
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Tabla 4

Nivel de razonamiento deductivo

Niveles frecuencia porcentaje
Inicio 21 70
Proceso 4 13
Logrado 5 17
Destacado 0 0
Total 30 100
Nota: en la tabla 4 se recoge el estado actual de los estudiantes en razonamiento
deductivo.
Figura4

Nivel porcentual de razonamiento deductivo

RAZONAMIENTO DEDUCTIVO

70.0
60.0
50.0 H Inicio
40.0 Proceso
30.0 M Logrado
20.0 M Destacado
N

00 A

Inicio Proceso Logrado Destacado

Interpretacion: Se observé para esta dimension que de los 30 estudiantes
evaluados el 70 % (21) esta en nivel inicio, porque no interpretaron correctamente
informacién contenida en graficos, no elaboraron ni justificaron predicciones y
conclusiones basandose en la informacion obtenida de la probabilidad de un evento
esto dio pie para que el programa de actividades ladicas se concentre en reforzar

mayormente esta dimensién, aunque no se descuidé las dos primeras dimensiones.
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RESULTADOS POST TEST

Después de la aplicacion del programa: actividades ludicas para el razonamiento
matematico en estudiantes de sexto grado de primaria, se volvié a evaluar a los 30
participantes de sexto grado de primaria de la institucion educativa privada “Santa
Margarita” de Piura, con “cuestionario que mide el nivel en razonamiento
matematico”, a continuacion, los resultados del post test.

Tabla 5

Nivel de razonamiento matematico post test

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio 1 3.3
Proceso 1 3.3
Logrado 11 36.7
Destacado 17 56.7
Total 30 100.0

Nota: Para la tabla 5 se observan los datos recogidos a través del “cuestionario que
mide el nivel en razonamiento matematico” después de aplicar el programa:
actividades ludicas para el razonamiento matematico en estudiantes de sexto grado
de primaria.

Figura 5

Nivel porcentual de razonamiento matematico post test

RAZONAMIENTO MATEMATICO

60.0
50.0
40.0 M |nicio
Proceso

30.0

B Logrado
20.0 B Destacado
10.0 ’

0.0
Inicio Proceso Logrado Destacado

Interpretacion: Para datos de la tabla 5 observamos que el 56,7 % (17) de los

estudiantes se encuentran en el nivel destacado, toda vez que lograron resolver los
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problemas planteados correctamente porque reconocieron el término general de un
patrén numeérico en el sistema decimal, también lograron resolver correctamente
los problemas planteados donde se utiliza el sistema de numeracién decimal,
patrones numéricos, hacer analogias, interpretar informacion contenida en gréficos,

I6gica deductiva, etc. Esto después del programa de actividades ludicas.

Tabla 6
Nivel de razonamiento abstracto post test
Niveles frecuencia porcentaje
Inicio 1 3,3
Proceso 2 6,7
Logrado 2 6,7
Destacado 25 83,3
Total 30 100

Nota: Esta tabla recoge el nivel de los estudiantes en razonamiento abstracto, datos
recogidos a través del “cuestionario que mide el nivel en razonamiento matematico”
después de aplicar el programa: actividades ladicas para el razonamiento
matematico en estudiantes de sexto grado de primaria.

Figura 6

Nivel porcentual de razonamiento abstracto post test
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Interpretacion: Para la dimension razonamiento abstracto el 83,3 % (25) de los
estudiantes lograron el nivel destacado, esto es un aumento del 50% comparado
con los datos obtenidos del pretest, lo que demuestra que el programa de
actividades ludicas tuvo un efecto positivo, logré incrementar esta dimension y
foment6 que los educandos lograran comprender patrones numéricos, resolvieran

correctamente problemas donde intervienen niumeros de 6 cifras con analisis de

datos.

Tabla 7

Nivel de razonamiento inductivo post test
Niveles frecuencia porcentaje
Inicio 2 6,7
Proceso 11 36,7
Logrado 8 26,7
Destacado 9 30,0
Total 30 100,0

Nota: Esta tabla 7 recoge el nivel de los estudiantes en razonamiento inductivo,
datos recogidos a través del “cuestionario que mide el nivel en razonamiento
matematico” después de aplicar el programa: actividades Iudicas para el
razonamiento matematico en estudiantes de sexto grado de primaria.

Figura 7

Nivel porcentual de razonamiento inductivo post test

RAZONAMIENTO INDUCTIVO
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22



Interpretacion: Para la dimensién razonamiento inductivo el post test arrojéo un
aumento significativo en el nivel destacado dado que antes del programa el 3 % (1)
de los estudiantes estaba en nivel destacado, luego de la aplicacion del programa
el 30 % (9) de los estudiantes logré este nivel, se evidencid porque pudieron
completar correctamente series con datos contenidos en patrones numéricos,
lograron resolver correctamente las igualdades y determinar el patron numérico de
una serie o analogia.

Tabla 8

Nivel de razonamiento deductivo post test

Niveles frecuencia porcentaje
Inicio 0 0,0
Proceso 1 3,3
Logrado 15 50,0
Destacado 14 46,7

Total 30 100,0

Nota: Esta tabla 8 recoge el nivel de los estudiantes en razonamiento deductivo,
datos recogidos a través del “cuestionario que mide el nivel en razonamiento
matematico” después de aplicar el programa: actividades Iudicas para el
razonamiento matematico en estudiantes de sexto grado de primaria.

Figura 8

Nivel porcentual de razonamiento deductivo post test

RAZONAMIENTO DEDUCTIVO
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Inicio Proceso Logrado Destacado

Interpretacion: Se observd que el 50 % (15) de los estudiantes logré fortalecer

esta dimensién, ademas el 46,7 % (14) logro el nivel destacado porque
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interpretaron correctamente informacion contenida en gréficos, elaboraron
predicciones y conclusiones basédndose en la informacion obtenida de la
probabilidad de un evento. Todo esto se logro después del programa de actividades
ludicas.
Tabla 9

Contrastacion de hipétesis

Estadisticos descriptivos

Desv.

N Minimo  Maximo Media  estandar
pretest 30 6 20 15.50 3.149
post test 30 12 23 20.17 2.306

30

Fuente: SPSS

Interpretacion: Esta tabla 9 indica que el programa de actividades ludicas para
fortalecer el razonamiento matematico en estudiantes de sexto grado fue
significativo. Como el valor de la media del post test es mayor que en el pretest,
esto indica que las actividades ludicas tienen un efecto positivo en razonamiento

matematico.

Tabla 10

Prueba T student

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas Significacion
95% de intervalo
Media  de confianza de P de
Desv. de error la diferencia Pdeun dos
Media estandar estandar Inferior Superior t gl factor factores
pretest - -4.667  3.651 0.667 -6.030 -3.303 -7.000 29 0.000 0.000

postest

Fuente: SPSS

Interpretacion: Podemos observar en esta tabla 10 que la prueba de hipotesis
arroja un valor de t < 0,05, esto demuestra que se rechaza la hipétesis nula y se
acepta que el programa actividades ludicas para el razonamiento matematico en
estudiantes de sexto grado de primaria. tuvo un efecto positivo, si logré su objetivo,

aumento el nivel de razonamiento matematico en esta poblacién.
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V.  DISCUSION
La investigacion tuvo como variable de estudio el razonamiento matemético y de
acuerdo con el objetivo 1: Evaluar el nivel de razonamiento matemético en los

estudiantes de sexto grado de primaria de una I.E.P de Piura-2023.

Tenemos a Gardner (1989) donde manifiesta que la inteligencia l6gico-matematica
es la capacidad para analizar problemas de forma coherente, resolver operaciones
matematicas, supone la capacidad de observar patrones, razonar deductivamente

y pensar de forma ldgica.

Con estos argumentos la tabla 1 indica los resultados del pretest y determina el
nivel de razonamiento matematico de los 30 educandos que participaron en este
estudio, 16,7 % (5) esta en inicio, 50 % (15) esta en proceso porque no lograron
resolver correctamente los problemas planteados donde se utiliza el sistema de
numeracion decimal, patrones numéricos, hacer analogias, interpretar informacion
contenida en graficos, logica deductiva, etc. Lo que se refleja en la poca
participacion, cansancio, falta de motivacion, quedando claro que los estudiantes
de sexto grado de primaria no tienen desarrolladas adecuadamente habilidades en
razonamiento matematico. Solo 23,3 % (7) logro completar las competencias y el

10 % (3) lograron el nivel destacado.

Dichos resultados concuerdan con lo hallado por Chango (2021) quien trabajo con
2 grupos control y experimental segun los valores obtenidos en pretest los
estudiantes se ubicaron en una escala proxima en obtener los aprendizajes, el
88,6% (31) del grupo control y el 77,1% (27) del grupo experimental. Esto permite
inferir que los educandos no desarrollan las competencias como analizar y
argumentar procedimientos para la resolucion de problemas, esta es una razon por
la que se implementé un programa de actividades ludicas para fortalecer el

razonamiento matematico en 30 estudiantes de la |.E.P de Piura 2023.

Para el segundo objetivo: Aplicar actividades ludicas para el razonamiento

abstracto en los educandos de sexto grado de primaria de la I.E.P de Piura-2023,

25



Tenemos los datos de la tabla 2, donde el pretest arrojé que el 10 % (3) de los
estudiantes estan en inicio, 23,3 % (7) estudiantes en proceso lo que significa que
pudieron plantear problemas con nimeros naturales de 6 cifras, aunque no lograron
concretar la solucion correcta, 43,3 % (13) logro completar las competencias
bésicas para esta dimension y solo el 23, 3 % (7) llego al nivel destacado.

Y la tabla 6 indica los resultados posteriores al programa: actividades ludicas para
el razonamiento matematico en estudiantes de sexto grado de primaria. Donde 3,3
% (1) estudiante se quedo en nivel inicio, 6,7 % (2) estudiantes en proceso, 6,7 %
(2) logro las competencias basicas para esta dimension y 83,3 % (25) llegé al nivel
destacado porque los educandos lograron comprender patrones numericos,
resolvieron correctamente problemas donde intervienen numeros de 6 cifras y

analizaron adecuadamente los datos.

Lo obtenido en pretest y post test indican que las actividades ludicas lograron
incrementar el razonamiento abstracto de los 30 estudiantes que participaron en el
programa. Estos resultados complementan lo investigado por Gutiérrez (2022)
qguien encontro que el 8 % de los encuestados escasamente logra identificar la
relacion que existe entre la premisa de una analogia numérica y su patron, por otro
lado, el 56 % de los estudiantes tiene una idea basica y lograron identificar el patron
de una analogia numérica. Al aplicar el estadistico correlacional de Pearson con un
nivel de significancia 0, 000 < 0,05 demostré que existe una relacion directa y
positiva entre metodologia activa y razonamiento abstracto (por analogia) esto
indic6 que la utilizacién de metodologia activa mejora el desempefio del estudiante

en razonamiento abstracto.

Tal como menciond Walter Atkinson el razonamiento abstracto es la capacidad de
realizar operaciones cognitivas basadas en la reorganizacion de conceptos

abstractos, llevados a cabo con la finalidad de estructurar una conclusion.
Para el tercer objetivo: Aplicar actividades ludicas para el razonamiento deductivo

en los estudiantes de sexto grado de primaria de una |.E.P de Piura-2023. Tenemos

los datos de la tabla 4, donde el pretest arrojé que 70 % (21) estudiantes estaban

26



en inicio el 13 % (4), en proceso y solo 17 % (5) lograron las competencias basicas
para esta dimension donde ningun estudiante logro el nivel destacado, todo esto
porgue no podian interpretar correctamente informacion contenida en graficos, a la

vez que no elaboraron conclusiones basandose en la probabilidad de un evento.

Y en la tabla 8 se recoge el nivel de los estudiantes en razonamiento deductivo,
datos recogidos a través del “cuestionario que mide el nivel en razonamiento
matematico” después de aplicar el programa: actividades Iudicas para el
razonamiento matematico en estudiantes de sexto grado de primaria. Donde 3,3 %
(1) estudiante se quedd en proceso 50 % (15) lograron completar las competencias
basicas para esta dimension y 46, 7 % (14) lograron el nivel destacado, toda vez
gue los educandos interpretaron correctamente informacion contenida en graficos,
elaboraron predicciones y conclusiones basandose en la informacion obtenida de

la probabilidad de un evento.

Estos resultados complementan lo investigado por Lépez et al. (2021) quienes con
una evidencia estadistica del 95 %, pudieron afirmar que los educandos que
hicieron uso del juego mejoraron el razonamiento l|O0gico-matematico en

discrepancia con quienes no lo utilizaron.

Los resultados del pretest y post test indican que las actividades ludicas lograron
incrementar el razonamiento deductivo en los 30 estudiantes que participaron en el
programa. De acuerdo con las definiciones de Alvarez (2020) donde menciona que
el razonamiento deductivo parte de una premisa general y conduce a una
conclusién particular, eso pudieron lograr los estudiantes, elaborar conclusiones

partiendo de una premisa.

Para el siguiente objetivo: Aplicar actividades ludicas para el razonamiento
inductivo en los estudiantes de sexto grado de primaria de una |.E.P de Piura-2023.
Los resultados del pretest en la tabla 3 tenemos que 20 % (6) en inicio, 30 % (9) en
proceso, 47 % (14) lograron las competencias y solo 3 % (1) el nivel destacado,

demostré que los 30 participantes de esta investigacion tenian un nivel bajo en
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razonamiento inductivo, toda vez que no fueron capaces de analizar correctamente

series con patrone sencillos.

Después del programa los datos del post test se observan en la tabla 7, donde 6,7
% (2) se quedo eninicio, 36,7 (11) en proceso 26,7 % (8) lograron las competencias
y 30 % (9) obtuvieron el nivel destacado, lo que se evidencié porque los estudiantes
pudieron completar correctamente series con datos contenidos en patrones
numeéricos, lograron resolver correctamente las igualdades y determinar el patréon
numérico de una serie o analogia. Como lo indica Alvarez (2020) el razonamiento

inductivo parte de patrones de los que se extrae una conclusion general.

Resultados que guardan relacion con la investigacion de Lopez (2021) donde
determind la incidencia de las estrategias ludicas en la resolucion de problemas
matematicos en estudiantes de quinto grado de la U.E Claire Bucaram de Aivas,
Guayaquil 2022, con un coeficiente de correlacion Rho de Spearman de rho =
0,362, que indicé que existe una relacion positiva baja entre estrategias ludicas y

resolucién de problemas.

Para objetivo especifico: Evaluar el nivel de razonamiento matematico en los
estudiantes de sexto grado de primaria de una I.E.P de Piura-2023, posteriormente

al programa de actividades ludicas.

Segun la tabla 5, se observa que 3,3 % (1) se quedo en inicio, 3,3 % (1) en proceso,
36,7 % (11) lograron las competencias y 56, 7 % (17) logro el nivel destacado, datos

gue difieren significativamente con los de la tabla 1.

Se analiz6 los datos por medio del programa estadistico SPSS, que puntualizé el
enlace positivo entre las variables de este estudio que son actividades ludicas y
razonamiento matematico, se observan los resultados en la tabla 10, donde con un
valor de t < 0,05, aceptandose la hipétesis que afirma que las actividades ludicas
aumentaron el nivel de razonamiento matematico en 30 estudiantes de sexto grado

de la institucion educativa privada “Santa Margarita” de Piura-Pera.
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Concordando con Alfaro (2021) quien comprobd una relacién positiva entre
estrategias de ensefianza y aprendizaje de mateméticas, esto pudo afirmar con el
valor del coeficiente de relacion de Rho de Spearman igual a 0,375 y un valor de p
< 0,05.

También confirma lo descubierto por Garate et al. (2021) quienes, al utilizar la
ensefianza de ajedrez, para desarrollar habilidades mateméaticas pudieron
comprobar con un valor de p<0.05, que cuando ejecutaron un programa de ajedrez,
este influyd positivamente en el aumento de habilidades intelectuales para

razonamiento matematico, abstraccion y reflexion.

En tanto para las actividades ludicas, se debe comprender que el objetivo es que
los educandos al aplicarlas comprendan, mejoren y aumenten sus habilidades y

creatividad, para que se relacionen socialmente lo que aumentara su autovalor.

Para el propdsito general en la investigacion: Determinar los efectos de un
programa de actividades ludicas para el razonamiento matematico en estudiantes
de sexto grado de primaria de la I.E.P de Piura- 2023, se observo para las variables
una correlacion positiva, con t <0,05 de esto se deduce que si se aplica en mayor
medida estrategias ladicas se aumenta en forma considerable el razonamiento
matematico. Esto permite que los docentes indaguen herramientas divertidas y
creativas para que los educandos de sexto grado entiendan qué aprenden, y
puedan resolver correctamente los desafios planteados en el aula de clase, lo que

les permitira que su autoestima y su desarrollo personal y social aumenten.

Para la confiabilidad del cuestionario, se determind mediante un coeficiente Alfa de
Cronbach de 0,699 que indicé que es muy confiable, en la validacién de expertos,

determinaron que el cuestionario era valido y se podia utilizar.

El valor tedrico de esta investigacion radica que el estudiante va construyendo sus
nuevos saberes en base a lo que sabe ayudado de actividades Iudicas que logran
vincular el conocimiento previo con la nueva informacién como indica la teoria de

Ausubel.
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De aqui se desprende que los docentes creen espacios donde las estrategias

ludicas formen parte del proceso de ensefianza como concluye Venegas (2021).

Es preciso mencionar que esta investigacion fue para un grupo reducido de 30
estudiantes de sexto grado que tenian un concepto marcado sobre las
matematicas, a saber, que son dificiles, que son aburridas, con estos desafios fue
un reto plantear las actividades que se propuso en el programa, a la vez se necesito

de varios incentivos como, por ejemplo, puntos a favor del area.

Por esto puedo afirmar que cuando el docente incorpora el juego en su practica
pedagdgica fomenta un ambiente calido de trabajo, y esto permite que los
educandos anhelen que el maestro desarrolle su clase, lo cual les permitira
fortalecer sus saberes previos e instalar nuevos saberes y asi resolver situaciones

cotidianas de manera efectiva.
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VI.

CONCLUSIONES

Evaluar el nivel de razonamiento matematico en los estudiantes de sexto grado
de primaria de la |.E.P de Piura-2023, los resultados del pretest determinaron
gue 30 estudiantes de sexto grado participantes de la investigacion tienen un
nivel bajo en razonamiento matematico, porque el 50 % (15) estudiantes esta
en proceso.

Aplicar actividades ludicas para el razonamiento abstracto en los estudiantes
de sexto grado de primaria de una I.E.P de Piura-2023, el pretest arrojé que
23,3 % de los estudiantes estaba en nivel destacado, y el post test nos indico
gue después del programa de actividades ludicas el 83,3 % alcanzé el nivel
destacado, lo que pone de manifiesto que las estrategias Iudicas lograron
aumentar el nivel de razonamiento abstracto para 30 educandos participantes
de esta investigacion.

Aplicar actividades ludicas para el razonamiento deductivo en los estudiantes
de sexto grado de primaria de una I.E.P de Piura-2023, el pretest nos indico
gue ningun alumno estaba en nivel destacado y el 70 % estaba en inicio, y el
post test no arrojé que 46,7 % lograron alcanzar el nivel destacado. Se afirma
gue las estrategias ladicas lograron incrementar el razonamiento deductivo
para 30 participantes de esta investigacion.

Aplicar actividades ludicas para el razonamiento inductivo en los estudiantes
de sexto grado de primaria de una I.E.P de Piura-2023, el pretest determino
gue solo 3 %, es decir un estudiante tenia el nivel destacado, después del
programa el post test indico que 30%, es decir 9 alumnos lograron el nivel
destacado, lo que indica que las estrategias ludicas aumentaron el
razonamiento inductivo pues los alumnos pudieron completar correctamente
series con datos contenidos en patrones numéricos, resolvieron correctamente
las igualdades y determinaron el patrén numérico de una serie 0 analogia.
Evaluar el nivel de razonamiento matematico en los estudiantes de sexto grado
de primaria de una |L.LE.P de Piura-2023, posteriormente al programa de
actividades ladicas, tenemos que el 56,7 % logro el nivel destacado. Por lo
tanto, se puede concluir que las actividades ludicas aumentaron el nivel de
razonamiento matematico en 30 estudiantes de sexto grado de la institucién

educativa privada “Santa Margarita” de Piura-Peru.
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VIl.  RECOMENDACIONES

Para futuras investigaciones se recomienda tener en cuenta la cantidad de
preguntas del cuestionario, porque cuando contiene demasiadas interrogantes el

estudiante tiende a desanimarse al resolverlo.

Ademas, se recomienda que en este grado sexto de primaria se dé énfasis a
fortalecer el razonamiento matematico, porque es el final de un ciclo y comienza
uno nuevo reto, la secundaria, donde los estudiantes que no lograron las
competencias en el nivel V, llegaran con mucha desventaja para afrontar los

desafios del siguiente nivel.

Se recomienda para futuras investigaciones indagar en otras variables que incidan
en el aprendizaje del razonamiento matematico, como, por ejemplo, el nivel de

estrés, el momento en que se desarrollan las actividades, etc.

Para los docentes de esta area (matematica) se recomienda que examinen su
didactica y utilicen recursos efectivos para fortalecer y potenciar las destrezas
significativas de sus educandos. A la vez que involucran a los apoderados y tutores

de los estudiantes para que den una ayuda oportuna en casa.
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ANEXO 01 - MATRIZ DE LA OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Variable Definicion conceptual | Definicion dimensiones indicadores Escala de
operacional medicién

Razonamiento El razonamiento | El razonamiento | Razonamiento Imaginacion Escala ordinal
matematico matematico puede mat(?mético _seré Abstracto. espaciaL

entenderse desde la | Medido mediante

psiquica como desde gn cuestionario Resolucién de

. o e e 15 preguntas

la logica filosofica, | yistribuidas en 3 problema_s_

dado que emplea | dgimensiones. Reconocimiento

lenguaje matematico de patrones

con sus operaciones Razonamiento Hacer

basicas para Inductivo. analogias

formulacién y

resolucion de Completar

problemas que series

involucren aspectos Razonamiento Proceso

cuantitativos 0 Deductivo analitico

espaciales (B D'Amore _

,2005) Légica

deductiva.

Actividades Actividades dinamicas | Las actividades | Disfrute del juego | Estrategias de Escala ordinal
ludicas que fortalecen la | lddicas en el |ylaadquisicion de | aprendizaje

creatividad, la| ambiente aprendizajes

imaginacion 'y forma | escolar seran | significativos

parte del proceso | medidas

integral de la| mediante una|La lidica y la | DinAmicas

persona.(Saleima,2018). | escala que tiene | diversion en la | académicas

La palabra ladica viene
de los términos, divertido

18 items, escala
tipo Likert.

vida del ser
humano
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y juegos, esto la define
como

actividades interactivas
gue motivan y generan
expectativas e interés
hacia el aprendizaje.
Dinello (2011)

La lddica y la

libertad para
asumir sus tareas
en la vida
Recreativa

Social

Frecuencia de
uso.
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ANEXO 02 — INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

“‘CUESTIONARIO QUE MIDE EL NIVEL EN RAZONAMIENTO
MATEMATICO”

1) El siguiente gréfico representa el terreno que utilizara Manuel para construir un edifico.

Terreno

N NN .

—12m —|

Manuel colocara un cerco en el contorno de todo el terreno. ¢, Cudl es la longitud del cerco
gue colocara Manuel?

a)24m b) 27 m c)72m d) 180 m

2) Andrés observa la parte superior de una caja que esta en el suelo

¢, Cual de las siguientes figuras representa la forma de la tapa de la caja que observa Andrés?

B

3) Martin desea armar una caja con una cara con forma de cuadrado, como la que se muestra
en la siguiente figura.
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cuadrado

¢ Con cudl de las siguientes plantillas se puede armar esta caja?

2] o]

4) Cuatro amigos desean tomar un vaso de jugo de naranja cada uno, pero tienen diferentes
cantidades de dinero. Mario tiene S/ 5, Eliana tiene S/ 7, José tiene S/ 8 y Lucia tiene S/
4. Todos estdn de acuerdo en prestarse dinero entre ellos para que cada uno pueda
comprar un vaso de jugo del mismo precio.

En el cartel de la tienda, se muestra los tamafios y precios de los vasos de naranja que se
pueden comprar. Observa.

Ve

/ Jugo de naranja C‘éj\

= 88 s

S/8 S/6 S/5 S/4

¢, Cuél es el mayor precio que podran pagar los cuatro amigos por cada vaso de jugo de
naranja?

a) S/.4 b) S/.5 c) /.6 d) S/.8

5) Como parte de una campafia de reciclaje, los estudiantes de secundaria de una escuela
recolectaron 1 826 botellas de plastico. Ellos recolectaron 478 botellas de plastico menos
gue los de primaria. ¢ Cuantas botellas de plastico recolectaron los estudiantes de primaria?

a) 478 botellas de plastico b) 1 348 botellas de plastico
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C) 2 294 botellas de plastico d) 2 304 botellas de plastico

6) Mariana recibié 8 cajas con latas de pintura para su ferreteria. En cada caja, hay media
docena de latas de pintura. Ella vendera cada lata a S/ 20. ¢, Cuanto dinero recibird Mariana
por la venta de todas las latas de pintura?

a) /.34 b) S/.160 c) S1.960 d) S/.1 960

7) Sergio tiene una piscigranja y necesita comprar 1 950 kg de alimento balanceado para
peces. El tipo de alimento que utiliza para sus peces solo se vende en bolsas de 50 kg.
¢ Cuantas bolsas de alimento balanceado debe comprar Sergio?

a) 198 b) 50 c) 40 d) 39

8) Antonio prepara tortillas para venderlas en el mercado. El tiene 800g de harina de yuca,
pero esa cantidad no era suficiente. Por eso, fue a comprar 1 kg y medio de harina de yuca.
Luego de la compra, ¢ qué cantidad de harina de yuca tiene Antonio en total?

a)1lkgy300g b) 1kg y 500 g c)1kgy800¢g d) 2 kg y 300g

9) Observa el siguiente patron:

2, 4, 8, 16,

¢, Cual es el patrén que sigue para encontrar el término que falta en el recuadro?

a) Sumar 2 al nUmero 16.
b) Sumar 8 al nimero 16.
¢) Multiplicar por 8 al nimero 16

d) Multiplicar por 2 al nimero 16

10) Juan vende tres paquetes de mantequilla por S/ 5. El elaboro la siguiente tabla para calcular
la cantidad de dinero que tendria que cobrar segun la cantidad de paquetes que venda

Cantidad de 3 6 9
paquetes

Dinero por

cobrar (S/) > 10 5

Se sabe que Juan vendié una docena y media de paquetes de mantequilla. ¢ Cuanto dinero
cobrard por esa venta?

a) S/.60 b) S/.30 c) S/.20 d) S/.18

11) Si473m = 2, calcula la suma de valores que puede de tomar “m’”.

a) 10 b) 15 c) 20 d) 30

“y”

12) Encuentra el valor de “x” en:
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11 (198) 18

13 (x) 12
a) 156 b) 220 c) 165 d) 485
13) Determina el numero que falta.
14 213 5
519 7 ?
a) 10 b) 15 c) 20 d) 18
14) Calcula el valor de “x” en:
9 6 1
3 3 10
2 8 X
a) 10 b) 6 c)8 d) 12

15) Benjamin desea ahorrar dinero para comprar una pelota. En la primera semana 3 soles.
A partir de la siguiente semana, guardd 4 soles cada semana. ¢Cuél de los siguientes
patrones representa la cantidad total de dinero que ahorra Benjamin cada semana?

a) 3;4;4,4;4; ...

b) 4;8;12;16; 20; ....

c) 3;12;48;192;768; ....
d 3;7;11;1519; ...

16) Calcula el valor de la serie.

E=1+2+3+4+--+20

a) 120 b) 160 ¢) 210 d) 300

17) ¢, Qué numero debe escribirse dentro del cuadrado para que se cumpla la igualdad?

2x[::j+6=36

a) 13 b) 15 c) 22 d) 30

18) Calcula el &rea de la region triangular ABC

43



O

a) 20 cm? c) 8 cm? d) 40 cm?

19) Las siguientes imagenes muestran la cantidad de dinero que tiene cuatro estudiantes.

Ana

Beto

Ceci

| cEnTiMos
Y 4

Daniel

¢ A cual estudiante le alcanza el dinero para comprar un lapicero que cuesta S/ 1,9?

a) Ana b) Beto ¢) Ceci d) Daniel

20) Un trozo de hielo tenia una temperatura de -8° C y al exponerlo al calor su temperatura
final fue 10° C. ¢ En cuanto aumento su temperatura?

a)2°C b) 18° C c) 20° C d)17°C

21) Luisa participa en un juego en el que se gana al sacar, sin mirar, una pelota negra de
una de las cajitas como observas en la figura siguiente:

44



0,00 00
o- 000 ®

Para tener la mayor posibilidad de ganar el juego, ¢ qué caja debera escoger Luisa?
a) Lacaja A, porgue tiene exactamente una pelota negra.
b) La caja B, porque es la que tiene mas pelotas negras

c) Lacaja C, porque tiene mas pelotas negras que blancas.
d) Cualquiera, porque en todas hay pelotas negras y blancas

22) Se enumeran 10 tarjetas del 1 al 10 como se muestra:

1 2 3 4 5

6 7 8 9 10

Y se les coloca volteadas sobre una mesa, ¢ cudl es la probabilidad de que el nimero mostrado
sea par?

a) 1/3 b) 1/2 ¢) 1/5 d) 1/4

23) En una caja hay 3 bolitas rojas y 4 blancas, se extrae una bolita al azar, ¢,cuél es la
probabilidad de que sea roja?

a) 217 b) 4/7 ¢) 17 d) 3/7

FUENTE: Adaptacion MINEDU 2023
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ANEXO 03 - Modelo de Consentimiento y/o asentimiento informado.

POSGRADO

. rr— e -

"ARo de ls undad s paz y of desarvolic™
Fiura, 31 de octubre de 2023

Milagros Marcelo Berrd
Directora de la institucion educativa “Santa Margarita de Phura”

ASUNTO : Sobcitud de autorizacién para realizar La investigacion
REFERENCIA  : Solicitud del interesado de focha: 17 OCTUBRE DE 2023

rwamm-u«mmmwmww
xitos en L gestion de [a institucidn a 1o cual usted representa

ummmuhmwawahwwvmm
Plura, tiene ko Programas de Maestria y Doctorado, en diversas menciones, donde ks estudiantes
nbmnmoﬂwdmmaumoammdw

Para obtener el Grado Académico coerespondiente, los estudiantes deben elaborar,
presentar, sustentar y aprobar un Trabajo de investigacin Centifica (Tesis).

1) Apellidos y nombires de estudiante Romero More Shirley Lizbeth

2) Programa de estudios : Maestria

3) Menciéa : Pyicologis Educativa

4) Ciclo de estudios m

5) Tiulo de b investigacidn | Programa de actividades l0odicas para ol razomamiento

matemitico en estudiantes de sexto de peimacia de una LEP de Plura-2023

Debo sofialar que ko3 resultados de s imvestigacdn a realizar benefican o estudiante
Wm%oh%“amhm

mmmm.m:-mmumnhmmh
Inszituckin que usted dirige




ANEXO 4: EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

EXPERTO N° 1

TITULO: PROGRAMA DE ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL RAZONAMIENTO MATEMATICO EN ESTUDIANTES DE
SEXTO DE PRIMARIA DE UNA |.LE.P DE PIURA-2023

AUTOR(A): ROMERO MORE, SHIRLEY LIZBETH

MATRIZ DE VALIDACION DE EXPERTOS

VARIABLE DIMENSION INDICADOR ITEMS PERTINENCIA' | RELEVANCIA 2 CLARIDAD @ | OBSERVACIONES
o m w RAZONAMIENTO Imaginacion 1. 5l NO Sl NO Sl NG
E g% ABSTRACTO: espacial. 2. Modela caracteristicas
- es el conjunte de 3. de los objetos, datos de
& =2 ] UIJETEI'FiOHEE 4. ubicacidon, cambios de
"g m cognitivas basadas en tamafios y movimientos | X
Sog la reorganizacion de identificados &n
= 3]
S g_g ﬁ;’:;s:?:;ﬁtrzgt:; problemas; con formas
(= > bidi i 1l
235 & finalidad de producir t'_ d'_m""s'_""" le‘ v
8 55 informacion nueva en ridimensionates
= B3 forma de conclusidn
‘% qeF Resolucion de 5.
Lll_J ] § gg in problemas 6. Expresa su comprension
= 27 ES T. del sistema de
= S o 8 . )
o 882 E- : numeracion decimal con | %
E i S g o numeros naturales hasta
w F= s seis cifras.
= ‘gg T 0
= o5 o Reconocimiento | 9.
o T E “i m de patrones 10. | Expresa su comprensién
E g =2 11. | del término general de | X
=N ﬁ E_ un patran
2273
§ = ™ o | RAZOMAMIENTO Hacer 12.
% 2 5 g INDUC:TIVD: analogias 13. | Emplea estrategias | X
= E s es un tipo de 14. | heuristicas, estrategias
o3 = argumento cuya de cilculo y propiedades
2 - E g premisa identifica de las lgualdades para
4 £ © | patrones delos gue determinar la regla o el
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se extrae una
conclusion general

térming general de un
patrdn.

Completar 15.
series 16. | Elabora afirmaciones
17: | sobre los términos no
Inmediatos en un patrdn
RAZOMAMIENTO Proceso 18.
DEDUCTIVO: analitico 19. | Interpretar informacicn
es un tipo de argumento 20. | contenida en grificos
&M Que una premisa
general conduce a una Logica 21.
conclusién especifica deductiva. 22. | Elabora y justifica
23. | predicciones, decisiones

y conclusiones,
basandose en la
infarmacion obtenida en
la probabilidad de un
evento.
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MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
NOMERE DEL INSTRUMENTO:

“CUESTIONARIO PARA MEDIR EL RAZONAMIENTO MATEMATICO EN ESTUDIANTES DE SEXTO GRADO DE UNA I.E.P DE PIURA-

2023"

OBJETIVO: Evaluar el nivel de razonamiento matematico en los estudiantes de sexto grado de primaria de una |.E.P de Piura-2023,

antes y después al programa de actividades lidicas.

DIRIGIDO A: Estudiantes de 6to. Grado

Abramonte Rufino Richard Alexander
APELLIDOS ¥ NOMBRES DEL EVALUADOR:

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Magister

VALORACION:

Muy Alto Alto Medio Bajo Muy Bajo

X

| ,'I
A gl
- #

FIRMA DEL EVALUADOR
Pertinencia ' : El item corresponde al concepto tedrico formulado.

Relevancia ? : El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo.

Claridad ® : Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.
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EXPERTO N° 2

MATRIZ DE VALIDACION DE EXPERTOS

TITULO: PROGRAMA DE ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL RAZONAMIENTO MATEMATICO EN ESTUDIANTES DE
SEXTO DE PRIMARIA DE UNA L.E.P DE PIURA-2023

AUTOR(A): ROMERO MORE, SHIRLEY LIZBETH

VARLABLE DIMENSION INDICADOR ITEMS PERTIMENCIA' | RELEVANCIA® | CLARIDAD ® | OBSERVACIONES
& om g RAZOMAMIENTO Imaginacidn 1. Sl MO k]| NC Sl MO
E E_ ABSTRACTO: aspacial. 2. Modela caracteristicas
= @ i a5 El_ conjunto  de 3. de los objetos, datos de
23 operaclones 4. | ubicacién, cambios de
ow cognitivas basadas en tamafios y movimientos X X X
ég @ la recrganizacion de identificadas i
m g 3 conceplos absiractos, problemas; com formas
= s g llevadas a cabo con la bidi - .
s o8& finalidad de producir \cimensionaies ¥
o E h P tridimensionales
o =2 g g informaciin nueva en
L % =2 forma de conclusion Resoiocbrde |5
Lli_EJ - E A problemas 6. Expresa su comprension
g g - E% 7| el sistema de
o = " g o 8. numeracidn decimal con | & b X
E E 2 = E numeros naturales hasta
w BE .o seis cifras.
= EEb
= Y- Reconocimiento | 9.
O LE=R 2 de patrones 10. | Expresa su comprensian
E E _m_g _g 1. | del término general de X X X
E %% o un patron
L= 14
2 2 > g RAZONAMIENTO Hacer 12.
g8 5 é‘ INDUCTIVG: analogias 13. | Emplea estrategias
5 E"E £ | es un tipo de 14. | heuristicas, estrategias
© TS = argumento cuya de célculo y propisdades | % b X
T o E§ | premisa identifica de ke gualdades pars
580 patrones de los que determinar la regla o el
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s@ exirae una
conclusidn general

término general de un
patrdn.

Completar 15.
Senes 16. | Elabora afirmaciones
17: | sobre los términas no
inmediztos en un patrdn
RAZONAMIENTO Proceso 18.
DEDUCTIVO: analitico 19. | Interpretar informacian
€5 un tipo de argumento 20. | contenida en graficos
€N QUE UNE premisa
general conduce a una Lagica 21.
conclusion especifica deductiva. 22. | Elabora y justifica
23.

predicciones, decisiones
y conclusiones,
basandaose en la
informacién cbtenida en
la probabilidad de un
evento.
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MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
NOMEBRE DEL INSTRUMENTO:

“CUESTIONARIO PARA MEDIR EL RAZONAMIENTO MATEMATICO EN ESTUDIANTES DE SEXTO GRADO DE UNA | E P DE PIURA-
2023

OBJETIVO: Evaluar el nivel de razonamiento matematico en los estudiantes de sexto grado de primaria de una |.E.P de Piura-2023,
antes y después al programa de actividades lidicas.

DIRIGIDO A: Estudiantes de 6to. Grado

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: PANTA PALACIOS RELLY

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Magister
VALORACION:
Muy Alto Alto Medio Bajo Muy Bajo
X

FIR

Pertinencia ' : El item corresponde al concepto tedrico formulado.
Relevancia © : El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo.

Claridad ? : Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo.



EXPERTO N° 3

TITULO: PROGRAMA DE ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL RAZONAMIENTO MATEMATICO EN ESTUDIANTES DE
SEXTO DE PRIMARIA DE UNA LE.P DE PIURA-2023

MATRIZ DE VALIDACION DE EXPERTOS

AUTOR(A): ROMERO MORE, SHIRLEY LIZBETH

VARIABLE DIMENSION INDICADOR ITEMS PERTIMENCIA' | RELEVANCIAZ2 | CLARIDAD * | OBSERVACIONES
oEg RAZOMAMIENTO Imaginacion 1. Sl N sl NO Sl NO
E gg ABSTRACTO: espacial. 2. Modela caracteristicas
-1 es el conjunto de 3. | de los objetos, datos de
ki S operaciones 4. | ubicacién, cambios de
g1 2 cognitivas basadas en tamafios y movimientos | % X X
208 la reorganizacion de identificados B
$ s conceptos abstractos, problemas; con formas
g, £¢ llevadas a cabo con la bidimensionales v
a6 =2TE finalidad de producir . .
o . . tridimensionales
o &g g informacion nueva en
£ 2o forma de conclusion
‘% mew Resolucion de 5.
i 3 % Ty problemas 6. Expresa su comprension
< g g§ 7. | del sistema de
o a 85 ol 8. numeracién decimal con | X X X
E 3 g g 5 nimeros naturales hasta
iLi E_g 3 E seis cifras.
= 0w B
E ;% = o Reconocimiento | 9.
O pE 'g 2 de patrones 10. | Expresa su comprensién
E -53 2% _% 11. | del término general de | X X X
= g un patrén
go2=g
= o
3 2 = 5 [RAZONAMIENTO Hacer 12
E E _g & | INDUCTIVO: analogias 13. | Emplea estrategias
B g'g E es un tipo de 14. | heuristicas, estrategias
Se3 = E”E'-“'I"E”I'ﬂ Cuya de cilculo v propledades X X X
£z E @ | premisa identifica de las igualdades para
4 & o | patrones de los que determinar la regla o el
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se extras una
conclusion general

térming general de un
patrén.

Completar 15.
series 16. | Elabora afirmaciones
17: | sobre los términos no
inmediatos en un patran
RAZOMAMIENTO Proceso 18.
DEDUCTIVO: analitico 19. | Interpretar informacidn
es un tipo de argumento 20. | contenida en gréficos
2N QuUe una premisa
general conduce a una Lagica 21.
conclusidn especifica deductiva. 22, | Elabora y justifica
23 predicciones, decislones

y conclusiones,
basandose en la
informacién obtenida en
la probabilidad de un
evento.
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MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

“CUESTIONARIO PARA MEDIR EL RAZONAMIENTO MATEMATICO EN ESTUDIANTES DE SEXTO GRADO DE UNA L.E.P DE PIURA-
2023 "

OBJETIVO: Evaluar el nivel de razonamiento matematico en los estudiantes de sexto grado de primaria de una |.E.P de Piura-2023,

antes y después al programa de actividades lUdicas.
DIRIGIDO A: Estudiantes de 6to. Grado

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: ESCOBAR GOMEZ EDER

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: Magister
VALORACION:
Muy Alto Alto Medio Bajo Muy Bajo
X

E.Gomn,

FIRMA DEL EVALUADOR

Pertinencia ' : El item corresponde al concepto tedrico formulado.
Relevancia ? : El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo.

Claridad ? : Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ltem, es conciso, exacto y directo.
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ANEXO 05: Resultado de similitud del programa Turnitin.

El Turnitin en trilce validé 19% de similitud
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ANEXO 06: Andlisis de confiabilidad
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Coeficiente de confiabilidad del cuestionario

MNumero de itemns del instrumento

23
3.38
102

S7:Sumatoria de las varianzas de los {tems.
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Varianza total del instrumento.
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CONFIABILIDAD
Confiabilidad nula

Confiabilidad baja

Confiable
Muy confiable

Excelente confiabilidad
Confiabilidad perfecta

RANGO
0.53 a menos

0.54a 059

0.60 a 0.65
0662071
0.72a0.99




ANEXO 07:
Confiabilidad de instrumento: “CUESTIONARIO QUE MIDE EL NIVEL EN RAZONAMIENTO MATEMATICO”
Para el analisis de confiabilidad del instrumento se aplicé en una muestra piloto de 30 estudiantes, con anticipacion para después implementarlo

en la poblacion bajo estudio. Se organizé la informacion en Excel, para aplicar el software SPSS, cuyos resultados se encuentran en las siguientes
tablas.

Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Vadlido 30 100.0
Excluido? 0 .0
Total 30 100.0

a. La eliminacion por lista se basa en
todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de M de
Cronkach elementos

654 23
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ANEXO 08: PROGRAMA DE ACTIVIDADES LUDICAS.

PRUPARATE PARA €. CRGS
RAZONAMIENTO
ABSTRALTO

PROGRAMA: A
ACTIVIDADES LUDICAS PARA EL RAZONAMIENTO MATEMATICO EN
ESTUDIANTES DE SEXTO GRADO DE PRIMARIA

AUTOR:
Romero More, Shirley Lizbeth

Dirigido a estudiantes de sexto grado de primaria
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|. FUNDAMENTACION

El razonamiento matematico posibilita en los estudiantes activar su capacidad
mental, ejercitar su creatividad, reflexionar y esto se logra al plantear y resolver
problemas, cuando exploran su entorno y establecen relaciones entre los
objetos que observan esto lo hacen al realizar actividades de diferentes
maneras: utilizando diversos materiales, participando en juegos ludicos.
Segun los datos del pretest tenemos que el 16,7 % (5) de los estudiantes se
encuentran en el nivel inicio, toda vez que no lograron resolver los problemas
planteados correctamente porque no reconocieron el término general de un
patrén numérico en el sistema decimal. El 50 % (15) est4 en proceso porque
no lograron resolver correctamente los problemas planteados donde se utiliza
el sistema de numeracion decimal, patrones numéricos, hacer analogias,
interpretar informacion contenida en graficos, l6gica deductiva, etc. 23,3 % (7)
logro las competencias y el 10 % (3) esta en nivel destacado.

En este programa se elaboraron un conjunto de estrategias ludicas divertidas
con el objetivo que los estudiantes aprendan matematicas y realicen
descripciones donde intervenga su razonamiento deductivo, inductivo y
abstracto mediante la imaginacién espacial, la resolucion de problemas,
reconociendo patrones, completando series y analogias todo esto reforzara el

desarrollo de su razonamiento matematico,

Las sesiones que se plantean a continuacion se basan en las dimensiones del

razonamiento matematico que establece este programa.

. OBJETIVOS:

Objetivo General

Fortalecer el razonamiento matematico en estudiantes de sexto grado de una

institucion educativa privada de Piura, 2023.
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Objetivos Especificos
e Planificar programa de actividades ludicas para el razonamiento
matematico en estudiantes de sexto grado de una institucion educativa
privada de Piura, 2023.
e Utilizar actividades ludicas acorde a la edad de los estudiantes.
e Aplicar el programa de actividades ludicas para el razonamiento
matematico en estudiantes de sexto grado de una institucién educativa

privada de Piura, 2023.

[II.ALCANCE

Este programa es para 30 estudiantes de sexto grado de primaria, quienes
rindieron un cuestionario de 23 items para medir 3 dimensiones del
razonamiento matematica a saber, razonamiento abstracto donde tenemos
10% en inicio, 23% en proceso, 43% logrado y 24% destacado, en
razonamiento inductivo tenemos 20% en inicio, 30% en proceso, 47% logrado
y 3% destacado y para razonamiento deductivo el cuestionario arrojo lo
siguiente: 70% en inicio, 13% en proceso, 17% logrado y 0% destacado. El
programa busco reforzar las dimensiones donde hay mayor porcentaje de
alumnos en inicio y proceso. Dicho programa tuvo una duracion de 14 horas
académicas distribuidas en sesiones, después del cual se midié nuevamente el
nivel de razonamiento matematico en los estudiantes que participaron en él.
Las limitaciones de este programa se enmarcan en la edad del educando, es

para estudiantes entre 11 a 12 afos.
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V. CRONOGRAMA DE TRABAJO
N° Nombre de la Objetivo Materiales Duracién | Fecha Lugar Observaciones
Sesion | sesién
Fortalecer el | Ficha Aula se
razonamiento “Loteria de sexto
Loteria de | inductivo patrones”, 45 01/12/23 | grado de
1 patrones mediante cuaderno minutos la LE.P
patrones una hoja de Santa
NUMEricos. reuso, lapizy Margarita
borrador. de Piura
Fortalecer el | Se necesitan Aula se
razonamiento 24 fichas y sexto
“Cruzar el rio” deductivo dos dados. | 45 01/12/23 | grado de
2 mediante minutos la LE.P
probabilidad. Santa
Margarita
de Piura
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Carrera al area

Fortalecer
razonamiento
abstracto
mediante
imaginacion

espacial.

el

la

Se necesitan
bloques
matematicos
unitarios que
son cubos
pequefios
que pueden
ayudar a los
alumnos a
aprender los
conceptos
matematicos
basicos, ya
que permite
que los
estudiantes
vean y
construyan
formas para

aprender.

45

minutos

04/12/23

Patio de
la ILE.P
Santa

Margarita
de Piura
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Se necesitan Aula se
unaurnacon | 45 04/12/23 | sexto
Fortalecer el | 10 bolas del | minutos grado de
Probabilidad con | razonamiento mismo la LE.P
urnas deductivo tamafio, Santa
mediante la | pero de Margarita
probabilidad con | distintos de Piura
urnas. colores. 2
bolas rojas,
1 bola verde,
2 bolas
amarillas, 3
bolas azules
y 2 Dbola
marron.
Fortalecer el | Se dispone Aula se
razonamiento de tres | 45 05/12/23 | sexto
Probabilidad con | deductivo dados: uno | minutos grado de
dados mediante la | de 8 caras, la LE.P
otro de 12 Santa
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probabilidad con | y otro de 20 Margarita
dados. de Piura
Fortalecer el | Tablas de Aula se
razonamiento bingo 05/12/23 | sexto
Bingo Maths abstracto elaboradas | 45 grado de
mediante la | de cartulina | minutos la LE.P
potenciacion de |y tapas de Santa
nameros botella para Margarita
enteros las fichas. de Piura
Fortalecer el | Tablas de Aula se
razonamiento bingo 45 06/12/23 | sexto
El parque | abstracto elaboradas | minutos grado de
matematico mediante la | de cartulina la LE.P
radicacion de |y tapas de Santa
nameros botella para Margarita
enteros las fichas. de Piura
El estudiante | Figuras Aula se
Calcular el area o | serd capaz de | geométricas | 45 06/12/23 | sexto
perimetro modelar elaboradas | minutos grado de
caracteristicas de cartulina la LE.P
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de los objetos | de colores Santa
con formas | con las Margarita
bidimensionales. | medidas de Piura
indicadas.
Fortalecer el Aula se
pensamiento 1 pliego de | 45 07/12/23 | sexto
9 Creamos un | creativo cartulina, minutos grado de
cuadrado. mediante lapiz, regla y la LE.P
nuestro  propio | tijera Santa
juego de Margarita
tangram. de Piura
Fortalecer el Aula se
Analogias razonamiento papelotes vy |45 07/12/23 | sexto
10 numericas. inductivo plumones. minutos grado de
mediante la LE.P
analogias Santa
numeéericas. Margarita
de Piura
El cuento del | Fortalecer el 45 Aula se
cuadrado razonamiento minutos sexto

66



11 abstracto Cartulinas 11/12/23 | grado de
mediante la | de colores. la LE.P
imaginacion Santa
espacial Margarita

de Piura

12 Fortalecer el 45 Aula se

Completando razonamiento Fichas, minutos | 11/12/23 | sexto

letras del | inductivo papelotes y grado de

alfabeto. mediante plumones. la LE.P
patrones Santa
alfabéticos y Margarita
numeéricos. de Piura

13 Operando Fortalecer el | papelotes, 45 12/12/23 | Aula se

matematicamente | razonamiento plumones vy | minutos sexto
deductivo fichas de grado de
mediante los | trabajo. la LE.P
operadores Santa
matematicos. Margarita
de Piura
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14

Las medidas de

tiempo.

Fortalecer
razonamiento
abstracto
mediante
resoluciéon

problemas.

el

la
de

tarjetas con
imagenes de
los dltimos
presidentes
del Peru vy
tarjetas con
fechas,
papelotes,

plumones.

45

minutos

12/12/23

Aula se
sexto

grado de
la ILE.P
Santa

Margarita
de Piura
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SESION N° 01
I. OBJETIVO: Fortalecer el razonamiento inductivo mediante patrones
numéricos.
Il. DURACION: 45 minutos
lll. MATERIALES: Ficha “Loteria de patrones”, cuaderno una hoja de reuso,
lapiz y borrador.
IV. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Damos la bienvenida a los estudiantes.

Los estudiantes jugaran a la ‘Loteria de patrones”, en el que emplearemos

ndameros y operaciones de manera divertida.

En un papelote se les presenta la siguiente tira de nimeros:

240, 220, 200, 180, 160, ,

Pregunto: ¢ Qué es lo que observan? ¢Como esta avanzando? ¢Como puedo
saber qué numero sigue? Se anota en la pizarra sus respuestas.

Seguidamente

Invita a los grupos conformados maximo 6 integrantes para que participen en el juego
“Loteria de patrones”.

Recorta las tiras con patrones y las tarjetas del juego o elabora unas similares.

Es recomendable que, antes de recortar, pegues las hojas de la ficha “Loteria

de patrones” en una cartulina para que sean mas gruesas Y rigidas.

Cada tarjeta del participante contiene un cuadro de 3 x 2 casilleros. En cada

uno hay un namero, que es la respuesta al término o cantidad que falta en una

de las tiras con patrones.

120 | 300 | 60

70 100 | 410

* Las tiras se colocan en una bolsa o caja y se mezclan.

« Cada patrticipante elige una tarjeta al azar.

* El juego consiste en que una coordinadora o un coordinador del juego saca al azar
una de las tiras con patrones. Luego, muestra el patron a las y los participantes,
guienes deben averiguar el término que falta.

* Después de que mencionan el término que falta, cada participante busca ese
término entre los nimeros que tiene en su tarjeta.

Si tiene ese numero, lo marca, y se continla con una nueva tira.
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* El juego culmina cuando una o un participante logra marcar todos los nUmeros
de su tarjeta

Realizamos un breve recuento de la sesion y responden las siguientes
interrogantes:

¢ Qué aprendimos hoy? ¢(Cdomo se sintieron? ¢Para qué nos sirve lo

aprendido?
Pido a los estudiantes que completen la Ficha de autoevaluacion.

ANEXO
LOTERIA DE PATRONES
Pega estas hojas sobre una cartulina o un material similar para que las tiras que recortes

gueden mas gruesas y rigidas.

I\

70, 80, 90, 100, MO, .... 130, 140, 150
250, 240, 230, 220, 210, ... , 190, 180, 170

350, ... , 450, 500, 550, 600

0, 50, 100, 150, 200, ... , 300, 350, 400




TARJETAS DEL PARTICIPANTE
Pega estas hojas sobre una cartulina o un material similar para que las tarjetas que

recortes queden mas gruesas y rigidas.

180 200 350
120 700 625
250 400 350
120 520 180
120 250 180
350 700 400




l. OBJETIVO: Fortalecer el razonamiento deductivo mediante
probabilidad.

1. DURACION: 45 minutos

[I. MATERIALES: Se necesitan 24 fichas y dos dados.

V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Damos la bienvenida a los estudiantes.

Los estudiantes jugaran “Cruzar el rio”

Se agrupa a los alumnos de dos en dos, se les entrega el material y se les
explica lo siguiente: deben colocar cada ficha en cada una de las doce casillas
(una ficha por casilla). El primer jugador lanzara dos dados, sumara los puntos
obtenidos en las caras superiores de los mismos y pasara al otro lado del rio la
ficha que esté situada en la casilla que tenga el niumero que ha obtenido al
realizar la suma. A continuacion, lanzara los dos dados el segundo jugador
quien deberéa repetir el mismo proceso. Asi se debera continuar hasta que

alguno de los jugadores pase todas sus fichas al otro lado del rio.

¢ Es esto posible? No, el objetivo de pasar todas las fichas no se cumple para
la primera posicidon, nunca pasara el rio.

En primera instancia, a los alumnos se les plantea la actividad con el objetivo
(imposible) que se ha mencionado con anterioridad. Cuando identifiquen la
imposibilidad de la propuesta, los alumnos volveran a jugar buscando el mismo
objetivo, pero ahora situando las fichas donde ellos quieran (desde situarlas
cada una en un lugar hasta ponerlas todas en la misma casilla). Realizaran el
juego varias veces de manera que ellos mismos puedan descubrir que hay
posiciones desde las que es mas facil pasar al otro lado (mayor probabilidad de

ocurrencia) y posiciones menos probables o imposibles.

ANEXO
1 2 3 4 5 6 7 8 o 10 11 12
1 2 3 4 5 6 7 8 o 10 11 12

La franja central que se observa representa un rio y a cada lado doce casillas
numeradas del 1 al 12
SESION 03
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l. OBJETIVO: Fortalecer el razonamiento abstracto mediante la
imaginacion espacial.

1. DURACION: 45 minutos

[I. MATERIALES: Se necesitan bloques matematicos unitarios que son
cubos pequeiios que pueden ayudar a los alumnos a aprender los
conceptos matematicos basicos, ya que permite que los estudiantes

vean y construyan formas para aprender.

V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Se da la bienvenida a los estudiantes de sexto.
Juego: Carrera al area

Se le entrega a cada alumno una gran cantidad de bloques matematicos

unitarios mientras se sientan en sus areas de trabajo.

Se les explica a los alumnos que el objetivo del juego es competir para ser el

primero en completar una figura con el area estipulada.

Cuando todos estén listos, grita un area para que los alumnos construyan y
grita "jListos, preparados, ya!". Los alumnos deben usar sus bloques unitarios
para construir una figura con el area que estipulaste. Por ejemplo, si el
docente dice el numero 36, los alumnos deben hacer figura con 36 bloques

con lados de 4 unidades por 9 unidades o 6 unidades por 6 unidades.
Juega varias rondas y otorga un pequefio premio a los ganadores.

ANEXO
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SESION 4

l. OBJETIVO: Fortalecer el razonamiento deductivo mediante la
probabilidad con urnas.

1. DURACION: 45 minutos

[I. MATERIALES: Se necesitan una urna con 10 bolas del mismo
tamarfio, pero de distintos colores. 2 bolas rojas, 1 bola verde, 2 bolas
amarillas, 3 bolas azules y 2 bola marrén.

V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Se da la bienvenida a los estudiantes de sexto

Juego: Probabilidad con urnas

Se les pide a los alumnos uno por uno sacar una bola al azar( sin mirar) vy,
considerado un suceso determinado, averiguar cuales son equiprobables.
Considerando los siguientes sucesos:

a) Sale bola roja b) Sale bola verde c) Sale bola roja, amarilla 0 marron

d) Sale bola azul o verde e) Sale bola amarilla

¢,Cudles de estos sucesos son equiprobables?

Si consideramos el suceso "sacar bola roja", al nimero de bolas rojas que hay
en la urna se le llama "numero de casos favorables” (favorables al suceso), y
al numero total de bolas que hay en la bolsa se le llama "nimero de casos
posibles”.

La regla de Laplace se expresa

nameros de casos favorables
P(A) =

numeros de casos posibles
La figura nos muestra la solucion del juego.
ANEXO

Roja y verde Rojay amarilla Rojay azul

Verde y amarilla Roja y marrén Amarilla y azul

Verde y marrén Verde y azul Azul y marrén
Amarilla y marrén Roja, verde y amarilla
Roja, verde y marrdn
Verde, amarilla vy

marrén

Roja, verde y azul Roja, amarilla y azul Roja, verde,

Roja, amarilla, Roja, azul y marrdn amarilla y azul

marrdén Amarilla, azul vy Verde, amarilla,

Verde, amarilla vy marrén azul y marrén
azul Roja, verde,

amarilla y marrén

SESION 5
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l. OBJETIVO: Fortalecer
probabilidad con dados.

el razonamiento deductivo mediante la

1. DURACION: 45 minutos
[l MATERIALES: Se dispone de tres dados: uno de 8 caras, otro de 12

y otro de 20 tal y como se indica en la siguiente imagen.

-;' B e T——
\'\ e T 1,:'*3 )
g 2y gl
1 ! \".. s A j ¥ i
[ EE # i "'x : i 5 g 4 5\'
: .-; b ¢ 3 - I.'
3 "‘~....__'E_a-" _'__._.-"":l,f 5“ s / e ?‘;I
5 R 7
7L B 9
'.nf = = & - :'._‘5"_ h-H"* ‘/
o e --""‘::-“a."
OCTAEDRO 8 CARAS DODECAEDRQ 12 CARAS ICOSAEDRD 20 CARAS

V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Se da la bienvenida a los estudiantes de sexto

Juego: Probabilidad con dados
Se lanza uno de los dados, definir

de cada suceso.

el suceso y calcular la probabilidad

A) Si lanzamos un dado de 8 caras, ¢ Cuales de los siguientes sucesos son

equiprobables?

Salir el 5, salir el 8, salir el 9, salir

el namero par, salir multiplo de 3, salir el 4

Calculamos la probabilidad tedrica de cada uno de estos sucesos.

B) Si lanzamos un dado de 12 caras, ¢ Cuales de los siguientes sucesos son

equiprobables?

Salir el 1, salir namero par, salir maltiplo de 4, salir el 10, salir el 15, salir el 7,

salir un nimero entre 5y 11

Calculamos la probabilidad teorica de cada uno de estos sucesos.

C) Si lanzamos un dado de 20 caras, ¢ Cuéles de los siguientes sucesos son

equiprobables?

Salir el 2, salir multiplo de 10, salir el 25, salir el 13, salir nGmero impar, salir un

namero menor que 15, salir un nimero mayor que 11, salir el 20. salir un

namero entre 10 y 17.Calculamos

Sucesos.

la probabilidad tedrica de cada uno de estos

SESION 6
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OBJETIVO: Fortalecer el razonamiento abstracto mediante la
potenciacion de nimeros enteros

DURACION: 45 minutos

MATERIALES: Tablas de bingo elaboradas de cartulina y tapas de
botella para las fichas.

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Se da la bienvenida a los estudiantes de sexto

Juego: Bingo Maths

El juego se puede realizar individual o grupos de maximo tres.

Cada carton posee los resultados de las operaciones que se encuentran
en las fichas.

Los diferentes métodos de juegos son: formar diagonales, formar filas,
formar columnas y rellenar por completo.

Las balotas estan marcadas con los mismos resultados que ellos poseen
en las fichas.

A medida que se vaya sacando la balota cada estudiante o grupo
conformado va poniendo en el recuadro su ficha, correspondiente a su
resultado, asi sucesivamente hasta llegar al objetivo previamente

enunciado
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ANEXO

Fuente: Nafies Saénz
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SESION 7
OBJETIVO: Fortalecer el razonamiento abstracto mediante la
radicacion de numeros enteros
DURACION: 45 minutos
MATERIALES: Tablas de bingo elaboradas de cartulina y tapas de
botella para las fichas.
DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Se da la bienvenida a los estudiantes de sexto

Juego: El parque matematico

Mediante la siguiente estrategia se resuelve ejercicios de radicacion en cada

escalon del juego permitiendo una mayor interaccion de los entes participantes

y un aprendizaje conjunto por medio de la didactica.

Se conforman cuatro integrantes individuales para jugar, o también 4
grupos de maximo tres por cada propiedad de la radicacion.

Cada alumno o grupo conformado posee dos fichas de parques del color
indicado en la propiedad escogida.

Se juega con un solo dado.

El primero que inicia es el que saque el nimero mayor al lanzar el dado.
Si existe un empate, se seguira tirando el dado con aquellos
(empatados) para llegar a cada posicion de tiro.

El tablero esta enumerado con diferentes colores que indican la
propiedad que escogieron, cada propiedad tiene una pregunta, una
respuesta y un premio.

Los seguros son la salida y los colores de su propiedad, los cuales no va
a responder.

Cuando alguien llega a un color diferente del suyo, debera responder la
pregunta, si la realiza correctamente podra reclamar el premio y volver a
tirar el dado, si no realiza la pregunta correctamente, el premio sera
otorgado al miembro o grupo de ese color.

Si llega al circulo de inicio o céarcel, tendra que sacar un seis para poder
salir de nuevo.

El juego termina cuando llegue el primero y segundo respectivamente.
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ANEXO

SALIDA

Fuente: Nafies Saénz
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Fuente; Nafies Saénz
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SESION 8
l. OBJETIVO: El estudiante ser4 capaz de modelar caracteristicas de
los objetos con formas bidimensionales.
1. DURACION: 45 minutos
[l MATERIALES: Figuras geométricas elaboradas de cartulina de
colores con las medidas indicadas.
V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Se da la bienvenida a los estudiantes de sexto

Juego: Calcular el area o perimetro

Se separa a los estudiantes de dos equipos, se asigna a un equipo la tarea de
calcular el area de las figuras dadas, mientras que al otro equipo se asigna la
tarea de calcular el perimetro. El juego es de competencia, se premia al equipo
gue calcule la respuesta correcta primero.

Se les da otras figuras y se intercambia el rol, de tal manera que el equipo que
calculé el area ahora calcule el perimetro, vuelven a competir para ver cual

puede resolverlo correctamente primero.
ANEXO
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SESION 9
l. OBJETIVO: Fortalecer el pensamiento creativo mediante nuestro
propio juego de tangram.
1. DURACION: 45 minutos
[I. MATERIALES: 1 pliego de cartulina, lapiz, regla y tijera
IV.  DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Se da la bienvenida a los estudiantes de sexto

Juego: Creamos un cuadrado.

Se les da a los nifios una hoja con los moldes de cada pieza del tangram, se
les pide que copien los moldes de cada pieza en la cartulina, y las recorten.
Finalmente, usando 4 piezas de las 5 mostradas, arma un cuadrado, pero antes

determina cual es la pieza que no pertenece al rompecabezas.

Los alumnos que terminen en primer lugar la actividad tendran un premio.
ANEXO
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SESION 10
l. OBJETIVO: Fortalecer el razonamiento inductivo mediante
analogias.
1. DURACION: 45 minutos
[I. MATERIALES: papelotes y plumones.
V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Se da la bienvenida a los estudiantes de sexto
Juego: Analogias numéricas.

e Saludamos a los estudiantes y solicitamos que resuelvan la situacion planteada.

60 32

106\84 2| 7

e Rescatamos los saberes previos de los estudiantes: ¢ Hallaron el numero faltante?,
¢ Qué operaciones matematicas utilizaron?, ¢(Como se llaman este tipo de
ejercicios? ¢Qué son las analogias numéricas? ¢Qué estrategias necesito para
resolver las analogias numéricas?

e Responden la pregunta de conflicto cognitivo: ¢En qué situaciones podemos
utilizar las analogias numéricas?

DESARROLLO

Situacién problemética

e Se presenta a continuacion el siguiente problema en un papelote.
Calcula el valor “x”:

35 (15) 25
29 (14)12
55 (x ) 45

Comprensién del problema

e Para ello, se realizan algunas preguntas: ¢De qué trata el problema?, ¢Qué datos
nos brinda?; ¢;Qué debemos de considerar para hallar en nimero faltante?; ¢Qué
nos pide el problema?; ¢ Qué necesitamos para resolver el problema? Se solicita que
algunos voluntarios expliquen con sus propias palabras lo que entendieron de la
situacion.

¢ Invitamos a los estudiantes para que piensen en un plan a fin de resolver el
problema. Se entrega papelografos y plumones, para que puedan trabajar.

BuUsqueda de estrategias
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e Responden cada interrogante: ¢Serd necesario resolver el ejercicio fila por fila?;
¢Podrian decir el problema de otra forma?; ¢Han resuelto un problema parecido?,
¢ Cbémo lo hicieron?

e Sobre la base de las respuestas obtenidas, indicamos a los estudiantes que se
pongan de acuerdo en su grupo para ejecutar la estrategia propuesta por ellos.

Representacion

e Explicamos que para responder el problema es necesario resolver cada fila por
separado, para hallar el patrén de resolucion. Presentamos la posible resolucion.

Calcula el valor “x":

Resolucién:
lra.fila:3+5+2+5=15
2da.fila:2+9+1+2=14
3ra.fila: 5+5+4+5=x

35 (15) 25
29 (14)12
55(x) 45

|
|
I
I
I
|
|
I
|

Respuesta: X =19

e Formalizan lo aprendido con la participacion de los estudiantes.
e Se solicita que un representante de cada equipo comunique sus resultados.

ANEXO
Resuelve los siguientes ejercicios
1. Determinar el valor de «x». 3 2. Calcula el valor de «x».

12 (3) 3 ; 15 6) 21
28 (2) 24 12 (9 37
30 x) 14 19 x) 45

a) 16 b) 12 c) 2 Y b) 5 c) 11

d) 1 e) 4 d) 6 e) 12

A A H A H A H A H A A A IH IO HOOH
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3. Determina el nimero que falta.

9  (45) 81

8  (36) 64

10 (x) 40
a) 10 b) 20 c) 15
d) 35 e) 25

4. ¢ Qué numero falta?
124 (12) 131
241 (10) 111
532 (x) 420

a) 10 b) 16 c) 12
d) 18 e) 14

O,

el e L

5. Calcula el nimero que falta.

3 (19) 5

12 (42) 3

5 (x) 7
a) 49 b) 29 c) 17
d) 47 e) 25

6. Calcula el valor de «x».

542 (45 5
343 (20 7
295 (x) 1
a) 98 b) 6 c) 10
d) 1 e)7

PR EEEI AN
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: 7. ¢Que numero falta?

%6 (7) 3

1 ® 7

25 (x) 2
a)9 b) 15 c) 2
d) 12 e)7

R

: 8. Determina el nimero que falta.

843 (2) 751
751 (3) 190
664  (x) 553

a)6 b) 3 c)5
d) 2 e) 4
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SESION 11
l. OBJETIVO: Fortalecer el razonamiento abstracto mediante la
imaginacion espacial
1. DURACION: 45 minutos
[l MATERIALES: Cartulinas de colores.
V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Se da la bienvenida a los estudiantes de sexto

Juego: El cuento del cuadrado
INICIO

e Invitamos a los estudiantes a participar en el “Cuento del cuadrado”.
EL CUENTO DEL CUADRADO
a) Habia una vez un pequefio cuadrado...
b) Estaba muy triste, porque nadie queria jugar con él.

"Ay", lloraba," si yo fuera tan flaco como mi hermano el rectangulo, o tan redondo
como el circulo, o si yo tuviera esquinas tan preciosas como mi hermana triangulo...
Pero yo no tengo nada especial, todas mis esquinas son igual de largas y
aburridas.”

Entonces tomd un... libro muy interesante y leyé este cuento.

¢) Habia una vez una pequefia bruja que dormia todo el dia y volaba toda la noche
en su escoba por el cielo ennegrecido. Hacia tanto frio, que siempre le daba por
estornudar, hasta que se enfermo.

Entonces se buscé un... pafiuelo y se limpié la nariz.

d) Su madre al verla estornudar le dijo: No puedes salir mas de noche a volar en tu
escoba. Mejor trae tu... velero. Y haz un pequefio viaje. El aire del mar te va a
sentar bien.
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e) Obediente, la brujlta, tom6 su velero y viajo por todos los mares hasta que
descubrié en una bellisima playa una... casa de brujas.

f) "Aqui quiero quedarme", pensoé la pequefia bruja y le escribié a su madre
una... carta.

g) " Mami, debes venir a visitarme. Mi casa de bruja es tan linda y tengo una
excelente vista desde mi... ventana."”

h) Al leer la carta, la mama se fue hacia su... armario.
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J |
i). Alli se buscé un bellisimo... pafiuelo de lunares rojos

j) "Este es exactamente el correcto”, penso ella. "El pafiuelo me mantendra el pelo
acomodado." Ella se lo probé frente a su... espejo viejo.

N 7l ] [ N 7]
G & | ( e

= 7 4

> NI o 7 \ \ ‘

) 4 N \\ \ | K \

< \ \\"/ | N ” |

7 / N /\\\ S
~ / \ ’
- -~ d \.‘ Ny \‘

k) La bruja estaba hambrienta, entonces antes de tomar su escoba, para ir a
visitar a la pequenfa brujita, decidioé freir un riquisimo... pescado.
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[) Y de postre busco una tableta de ... chocolate

m) Después alisto su ... cartera grande.

n) Y se montd en su escoba. "Oh, se me olvidaba algo.", dijo, mientras regresaba a
su casa a buscar una... bolsa magica.
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0O) Asi se monto en su escoba y viajé por encima de los mares del mundo, hasta
gue finalmente encontrd a la pequefia bruja que jugaba en la playa mientras
observaba una colorida... mariposa.

- > T SR——

e <= \ ; £
\// -~ ._“.‘ \ R , / //
——t B N ’ :
—— - —_——

p) “Que es esa horrible criatura”, dije la madre. Sacé una varita magica y tranformé
a la mariposa en un gordo y horrible ... sapo.

g) "Por favor no lo hagas", dijo la pequefia brujita. A mi me gustaba la bella
mariposa. "Pues a mi me gusta mas el sapo", dijo la madre. Pero por suerte
paso por alli otra mariposa y las dos se sintieron felices. Y desde entonces
vivieron felices hasta su muerte.

Nuestro pequefio cuadrado cerro el libro y se froté los ojos. ¢ Estaba despierto
o sofiaba? ¢Sera posible que todas estas cosas se puedan hacer al doblar
un simple cuadrado? Entonces, eso quiere decir que todas estas formas
estan dentro de mi: un libro, un pafiuelo, un bote, una casa, la carta, la
ventana, el armario, el pafiuelo para la cabeza, el espejo, el pez, el chocolate,
la bolsa magica, la mariposa y el sapo.

"Ahora creo que si podré encontrar nifios y nifias que quieran doblar todas
esas formas conmigo. Ahora no voy a aburrirme." Y, de pura alegria y
entusiasmo, el cuadrado se torné... rojo y brillante.
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¢ Preguntamos a los estudiantes sus saberes previos: ¢Qué figuras formaron en el
cuento? ¢Les fue dificil armar las figuras? ¢Cudéles son caracteristicas de los
cuadrilateros? ¢Podemos clasificar los cuadrilateros? ¢Cuéntas figuras podemos
clasificar en los cuadrilateros?

e Responden la pregunta de conflicto cognitivo: En nuestra vida diaria ¢Cémo
podemos utilizar los cuadrilateros?

DESARROLLO

Problematizacion
e Se presenta en papelografo el problema propuesto.

Roxana estaba jugando en su escritorio con unas bandas de colores. Al cruzarlas,
encontro varias figuras. ¢ Como sabemos que figuras encontr6 Roxana?

Comprensién del problema

e Responden las preguntas: ¢De qué trata el problema?, ¢Qué encontr6 Roxana?,
¢, Qué materiales usé?; ¢ Qué nos preguntan?, ¢ Qué podemos hacer para responder
correctamente? Invitar a algunos voluntarios para que expliquen con sus propias
palabras lo que han entendido de cada problema.

e Organizamos a los estudiantes en equipos de cuatro integrantes y se pide que cada
equipo cologue estos materiales sobre la mesa de trabajo: bandas, colores,
plumones y hojas cuadriculadas.

Busqueda de estrategias

e Se promueve algunas soluciones formulando estas preguntas: ¢Qué pasaria si
cruzamos dos bandas delgadas de forma perpendicular?, ¢ Qué pasaria si cruzamos
dos bandas gruesas de forma perpendicular?, ¢De qué otras maneras podemos
cruzarlas? ¢Alguna vez han leido y/o resuelto un problema parecido?, ¢ Cual?,
¢, Cémo lo resolvieron?, ¢De qué manera podria ayudarlos esa experiencia en la
solucion de este nuevo problema?

e Permitimos que los estudiantes conversen en equipo, se organicen y propongan de
gué forma pueden responder las preguntas del problema. Acompafiamos a nuestros
estudiantes durante el proceso de solucién y logra que todos lleguen a las
respuestas.

Representacion
e Se pide que dibujen sus respuestas en las hojas cuadriculadas.

e Luego, invitamos a un representante por equipo a fundamentarlas. Usando las
bandas, presenta la siguiente estrategia:
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FIGURA 1:

Crucemos las dos bandas delgadas de forma perpendicular. ¢ Qué figura
encontramos en la interseccion?

. - -

FIGURA 2:

Crucemos una banda delgada con una gruesa de diferente color de forma
perpendicular.

¢, Qué figura encontramos en la interseccion?

- -

FIGURA 3:

Crucemos las dos bandas gruesas de forma secante. ¢ Qué figura encontramos en la
interseccion?

Encontramos un
cuadrado

Encontramos un rectangulo

Encontramos un rombo

FIGURA 4:
Crucemos una banda gruesa y otra delgada de diferente color de forma secante.

¢, Qué figura encontramos en la interseccion?

' e

e Se concluye que Roxana encontr6 al menos: un cuadrado, un rectangulo, un rombo
y un romboide.
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e Pedimos a los estudiantes que ahora se centren en sus dibujos y tracen lineas sobre

cada lado.
// //
/ /
y 4
/ /

e Concluimos junto con los estudiantes que las figuras obtenidas tienen dos pares de

lados paralelos: Los paralelogramos son cuadrilateros que tienen dos pares de
lados paralelos.

e Elaboramos en la pizarra imagenes de trapecios y trapezoides, y las analizamos con
los estudiantes.

Los trapecios tienen dos lados que son paralelos, y otros dos lados que no son
paralelos.

e Formalizar los saberes matematicos de los estudiantes a través de preguntas como
estas: ¢ Qué figuras hemos encontrado? ¢ Qué caracteristicas tienen?
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CUADRILATEROS

I
Son poligonos que tienen
cuatro lados.
[

Pueden ser:
|
| l
Paralelogramos Trapecios
| I
Tienen dos pares de Tienen un par de
lados paralelos. lados paralelos.
|
e m /0
(L | ‘
Rombo | .
e | A
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SESION 12

OBJETIVO: Fortalecer el razonamiento inductivo mediante patrones

alfabéticos y numéricos.

DURACION: 45 minutos

MATERIALES: Fichas, papelotes y plumones.
DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Se da la bienvenida a los estudiantes de sexto

Juego: Completando letras del alfabeto.

INICIO

e Saludamos a los estudiantes y solicitamos que completen las letras que faltan
utilizando del alfabeto propuesto.

r S ———

A B CDETFGH I
1 2 3 % ~ » 7 8 9
J K L M N N O P O
10 211 22 13 24 15 16 17 18
R S T U V W X Y Z
19 20 21 22 23 24 25 26 27
- >

OOOOOO

OOOBOOo
OO = i) ==
OO OO

¢ Rescatamos los saberes previos de los estudiantes: ¢ Lograron completar todos los
espacios vacios?, ¢Les ayudo tener el alfabeto numerado?, ¢Qué tipo de
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operaciones matematicas utilizaste?, ¢Podemos combinar letra y nimeros? ¢Qué
estrategias podemos utilizar para completar los patrones en dos etapas (nimeros y
letras)?

e Responden la pregunta de conflicto cognitivo: ¢Los patrones alfabéticos se
resuelven igual a los patrones numéricos? Explica tu respuesta.

DESARROLLO
Situacién problematica

e Se presenta a continuacion el siguiente problema en un papelote.

Recuerda que solo usamos
las letras del alfabeto, por ello
los digrafos «ch» y «ll» no son
parte de nuestro conteo,

=
~
=
.o
-
0y

—
o
=
[S¥]
—
L
—
—
L

le 17 18 19 20

K M N N O P Q R 5
21 22 23 24 25 26 27
T U V. W X A Z

Comprueba si los términos O y 27 son los que completan la siguiente sucesion:
B ; 15 ; D ; 18 : G ; 2 ; K ; 24

Comprensién del problema

e Para ello, se realizan algunas preguntas: ¢De qué trata el problema?, ¢Qué datos
nos brinda?; ¢ El alfabeto numerado nos ayuda en la resolucién del problema?; ¢ Qué
nos pide el problema?; ¢ Los nimeros se hallan separados de las letras? Se solicita
gue algunos voluntarios expliquen con sus propias palabras lo que entendieron de
la situacion.

e Invitamos a los estudiantes para que piensen en un plan a fin de resolver el
problema. Se entrega papelografos y plumones, para que puedan trabajar.

Busqueda de estrategias

e Responden cada interrogante: ¢ Como podemos identificar el patrén que se sigue en
las letras?, ¢ Qué operaciones matematicas podemos utilizar para hallar el patrén de
los nimeros?; ¢ Qué datos utilizare para reconocer el patron numérico y alfabético?;
¢, Pueden explicar el problema de otra forma?; ¢ Han resuelto un problema parecido?,
¢, Como lo hicieron?

e Sobre la base de las respuestas obtenidas, indicamos a los estudiantes que se
pongan de acuerdo en su grupo para ejecutar la estrategia propuesta por ellos.

Representacién

e Explicamos que para responder el problema podemos realizarlo de dos formas,
considerando cada etapa (nimeros y letras)

1ra forma
Analizamos la sucesién alfabética
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1 letra 2 letras 3 letras 4 letras

2 EE_ _HIT _LMNN
I P RN TN
B $ 15 : D ; 18 : G : 21 3 K : 24 £ @] i R
Ahora, analizamos la sucesion numérica
B 15 : D : 18 3 G : 21 3 K - 24 : O : 27
\“_J/ \\\b/ \‘_/" g~ < -/
+3 +3 +3 +3

La sucesion resultante es:
B:15:D;18;: G ;21 ;K ; 24; O; 27
2da forma

Cambiamos las letras por su posicién en el abecedario, luego trabajamos cada
sucesion por separado.

15 H D H 18 H { H 21 ; K H 24 ; _ H 2
1 b 1
B! ] 6

\\_____..-‘/' \'--‘__—__.r'/’ \-______,-’/‘I'l\-—._____..-/'] }
+2 +3 +4 +5

¢

b —
— Ll

|

Finalmente, ubicamos la letra que ocupa la posiciéon encontrada y completamos la
sucesion.

B:15:D:;18:G:21:K: 24; O 27

Entonces O y 27 si compeltan la sucesién

e Formalizan lo aprendido con la participacion de los estudiantes.

ANEXO
COMPLETA

A - D - G - J . M - C]
BC EF HI KL NN

“En ésta sucesion también podemos emplear la Ley de formacion de (+3) en cada una”.

A - B - D - G - K - C]
+1 +2 +3 +4 +5

“Recuerden que se sugiere contar desde la siguiente letra hasta y se escribe la tlltima de la suma”.

1.
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BC FG
“También podemos tener como ley de formacidn a (+2) arribay de (+3) abajo”.

4, s - P - N - K -
\_/\_,\_,\;J

“Tamblen podemos tener como ley de formacmn a de -3)".

5.
\__,\_/\__/\;]

10. H - E - J - G =

+2 +3 +4 +5
1)4 E - 6F - 9H - 13K -

+1 +2 +3 +4

+1 +2 +3 +4

aie - %s - Twn v T

+2 +4 +6 +8

+2 +2 +2
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-2 -3 -2 3
(+2) (-2) (+2)
-5/_\{’_\ i’ 17
4)8 - 3s - 10 P . 5{——}]
2 B +2 -3
——
(+1) -1) (+1)
+2 +2
T
+4/’-_\+9/"-_-\ {\J&S
§i%a - Wb - %= . Twvm .
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SESION 13
l. OBJETIVO: Fortalecer el razonamiento deductivo mediante los
operadores matematicos.
1. DURACION: 45 minutos
[I. MATERIALES: papelotes, plumones y fichas de trabajo.
V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Se da la bienvenida a los estudiantes de sexto
Juego: Operando matematicamente
INICIO

e Saludamos a los estudiantes y solicitamos que desarrollen el pequefio reto
propuesto:

-1

e Rescatamos los saberes previos de los estudiantes: ¢Qué signo matematico
utilizaron para responder el reto?, ¢, Qué nombre recibe este tipo de ejercicios?, ¢ Qué
son los operadores matematicos?, ¢ Qué estrategias podemos aplicar?

e Responden la pregunta de conflicto cognitivo: ¢En que situaciones cotidianas
utilizamos los operadores matematicos? Explica tu respuesta.

DESARROLLO
Situacién problemética

e Se presenta a continuacion el siguiente problema en un papelote.

Gia*b=33+Db,Calcula3*5

De |a condiciéh: a =3 b=5

Comprensién del problema

e Para ello, se realizan algunas preguntas: ¢ De qué trata el problema?, ¢Qué datos
nos brinda?; ¢La condicién dada nos ayuda en la resolucion del problema?; ¢;Qué
nos pide el problema? Se solicita que algunos voluntarios expliquen con sus propias
palabras lo que entendieron de la situacion.

¢ Invitamos a los estudiantes para que piensen en un plan a fin de resolver el
problema. Se entrega papeldgrafos y plumones, para que puedan trabajar.
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BuUsqueda de estrategias

e Responden cada interrogante: ¢Como podemos reemplazar los numeros y las
operaciones?, ¢Qué estrategias podemos utilizar para hallar los operadores
matematicos?; ¢ Qué datos utilizare para reconocer el patron numeérico y alfabético?;
¢Pueden explicar el problema de otra forma?; ¢ Han resuelto un problema parecido?,

¢,Coémo lo hicieron?
Representacion

e Proponemos que presenten sus estrategias de resolucion. Se proporciona una forma

de resolucion.

De la condicion: a =3 b=5

numeéricos.
a*b =3a+b
b d b
3*5 =3(3)+5
3*5 =14

Sia*b=33+b,Calcula3*5

Entonces reemplazamos las letras por valores

e Formalizan lo aprendido con la participacion de los estudiantes.

ANEXO
ACTIVIDAD DE APLICACION

1. Six %y = (xty) (x+2y) (x+3y)

Calcular
13 [8 % 2
4 %
A) 25 B) 24 C) 23 D)32 E)Z27
2. Sabiendo que:
a
o] C az+ab + b?
a
o] C az+ab + b?
Calcular M = @F
A) 6 B) 7 C)8 D)9 E) 10
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3. SiaTb:aer min—z(m_n)
a-b m+n
Hallar: (8 T 6) { (12 4)
A) 3/4 B) 3/2 C) 4/3 D) 5/6

4. Sise sabe que:

®=x2+1;six26
®=x2+1;six<6

HalIar:Ez@ + @ @6@5

A) 61 B) 24 C) 72 D) 37

5. Sise define:
pla=p-2g;sipzq

plg=p+2g;sip<q

Calcular:

K=[©J2)! (68"

A) 5 B) 49 C)7 D) 14

6. Sabiendo que:
a%b=3a-Db?

a#b=2a%?-b3

=(a-b)2

0,
Calcular 3%2

A) 5 B) 25 C) 20 D) 0

¢ Se solicita que un representante de cada equipo comunique sus resultados.

E) 7/8

E) 133

E) 21

E) N.A.
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SESION 14
l. OBJETIVO: Fortalecer el razonamiento abstracto mediante la
resolucién de problemas.
1. DURACION: 45 minutos
[l MATERIALES: tarjetas con imagenes de los ultimos presidentes del
Peru y tarjetas con fechas, papelotes, plumones.
V. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Se da la bienvenida a los estudiantes de sexto
Juego: Las medidas de tiempo.

INICIO

e Saludamos a los estudiantes y les presentamos la siguiente situacion problematica.

A Carlitos se le pidio que realizara una linea de tiempo de los Gltimos presidentes de
la republica, pero al llegar a la Instituciéon Educativa se le cayeron las tarjetas y no
puede ordenarlas. ¢ Pueden ayudarlo?

e Entregamos a los estudiantes tarjetas con las fechas de los ultimos presidentes y les
solicitamos que las ordenen.

1990 2006 20N 2021 2001
' Pedro Castillo Alejandro Toledo
Alberto Fujimori Nﬂ": g::".c o o“’(’?:\“:‘:"'.ah Perd Libre Per( Posible
Cambio 90

2016 2020 ! 2000 2018
Pedro Pablo Kuczynski F'::ﬁ':f‘:??::u Valentin Paniagua Martin Vizcarra

Peruanos Por ¢f Kambio Accién Popular Indopondiente

¥R

¢ Dialogamos. ¢ Lograron ordenar las tarjetas? ¢Qué datos utilizaron para ordenar las
tarjetas? ¢ Qué podemos combinar? ¢Qué tipo de medidas son los afios? Guiamos
las respuestas para que mencionen Las Medidas de Tiempo.

¢ Recoge los saberes previos mediante las siguientes preguntas: ¢ Qué unidades de
tiempo conocen?, ¢Existen reglas para realizar las conversiones a las diferentes
unidades de tiempo? ¢ En qué situaciones se pueden utilizar las conversiones de las
unidades de tiempo? ¢Qué unidad de tiempo es la que mas se utiliza? ¢Hablar de
dias es igual que hablar de afios o siglos?

¢ Responden la pregunta de conflicto cognitivo: En nuestra vida diaria ¢Qué
operaciones podemaos realizar con las medidas de tiempo?

DESARROLLO
Planteamiento del problema

e Presenta el papelote con el problema:
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Ester, Bea y Martha han quedado en reunirse para ensayar la dramatizacion por la
Independencia del Pera, después de ver una pelicula cada una en su casa. La
pelicula de Ester dura 3 695s, la de Bea dura 210 minutos y la de Martha 2h 34s.
¢Quién saldrd antes? ¢, Y quién la Ultima? Si Gonzalo quiere ver la pelicula de Martha
y Bea ¢ Cuantos segundos tardara?

Familiarizacion del problema.

e Realizar las siguientes preguntas: ¢De qué se trata el problema?, ¢ Qué debemos
hacer para comprender los tiempos de todos los nifios?, ¢ Se pueden convertir horas
en segundos?, ¢De qué manera? Se solicita que algunos estudiantes expliquen el
problema con sus propias palabras.

Busqueday ejecucion de estrategias.

e Luego promover en los estudiantes que respondan cada interrogante. Planteando
estas preguntas: ¢Cémo podemos saber el total de dias de cada verdura?, ¢Qué
debemos hacer para resolver el problema?, ¢Alguna vez han resuelto este tipo de
problemas?, ¢ Cémo lo solucionaron?, ¢ Cémo podria ayudarte esta experiencia en
la solucion de lo que se ha planteado?

e Se permite que los estudiantes conversen en equipo, se organicen y propongan de
qué forma resolveran el problema.

Socializacién de representaciones

e Un representante de cada grupo explica las estrategias utilizadas en la resolucion
de problema.

e Presentamos una posible solucién:

Solucion:
2h 34s=7.234 s
210 min = 12.600 s
Ester sera la primera en salir y Bea la ultima.
12.600 + 7.234 =19.834 s
Marco empleara 19.834 s en ver las dos peliculas.

e Formalizar el aprendizaje con la participacion de los estudiantes. Recordamos las

unidades de tiempo.
UNIDADES DE TIEMPO

EL TIEMPO: Es un intervalo entre dos acontecimientos, la unidad convencional de
medida del tiempo es el segundo (s) con sus multiplos minutos y horas. El submultiplo
gue no es de uso frecuente es la décima de segundo.
MEDIDA DE TIEMPO: La medida de tiempo esta relacionada al movimiento de
rotacién de la Tierra en torno a su eje en 24 horas y al de traslacion alrededor del sol
en 365 dias 5 horas 48 minutos 46 segundo.
El afio civil tiene 365 dias repartidos en 12 meses, el dia se divide en 24 horas, la
hora en 60 segundos. El aflo comercial es de 360 dias, el afio bisiesto es de 366 dias
gue se da cada 4 afios.

EQUIVALENCIAS:

1 afo (a) = 365 dias

1 dia (d) = 24 horas (h)

1 hora (h) = 60 minutos (min)

1 minuto (min) 60 segundos (S)

Recuerda: Los afios también tienen su propia denominacion.

1 lustro = 5 afios 1 década = 10 afios
1siglo = 100 afios 1 milenio = 1 000 afios
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CONVERSIONES

Operaciones con cantidades de tiempo
La salida de la excursion se retrasé hasta las 9h 25 min y llegaron a la ermita a las
10 h 15 min.

DURACION DE LA VISITA
1 h 30 min

Suma de expresiones complejas
Para saber a qué hora termind la vista realizamos una suma.

livh 15 min
+ 11 50min

ITh 65min — 12 h 3 min

T &

() + 5 min |
|

IL

La visita termind a las 12h 5 minutos.
Resta de expresiones complejas
Para saber cuanto dur6 el viaje hasta la ermita hacemos una resta.

O h o+ 060min+ 15 min
[ |

| — .1 | - .1
10h 15 min Oh 75 min
—_

- 9h 23 min -9 h 23 min
(vh A0 min

El viaje hasta la ermita duré 50

e Para reflexionar sobre el proceso seguido dialogar con los estudiantes realizando
las siguientes preguntas en plenario: ¢ Fue Util pensar en la estrategia de conversiéon
de tiempo?; ¢ Qué conclusiones arrojo la resolucién del problema planteado?, ¢ Qué
debemos tener en cuenta para elegir una estrategia que nos permita solucionar un
problema?, ¢ Qué conceptos mateméaticos hemos construido?

Planteamiento de otros problemas

e Se invita a desarrollar ejercicios de aplicacion.
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FICHA DE APLICACION

Unidades de tiempo menores y mayores que el afio.

1.

2.
3.

i

10.

Alberto naci6 el 1 — 11 — 86 y teresa el 7 — 2 — 87 ¢Quién de los dos es mayor?
¢, Qué mes cumplen los afios cada uno? ¢Qué mes es mas largo?

Si 1980 fue bisiesto, ¢ Qué afios bisiestos hay entre 1981 y 2001?
Relaciona cada mes con su duracion

Enero 28 dias Julio
Febrero Agosto
Marzo 30 dias Septiembre
Abril Octubre
Mayo 31 dias Noviembre
Junio Diciembre

La abuela de Juan acaba de cumplir 20 lustros ¢Qué edad tiene?
¢ Cuantos lustros tienen dos siglos?

Convierte en minutos las siguientes cantidades.

1380s=...min 14 h=...min
2220s=...min 62h=... min

Juan ha tardado 43 200 s en hacer un viaje. ¢ Cuantas horas son?

Convierte en horas dividiendo por 60 o 3 600

54000s=...h 540 min=...h
86400s=...h 1140 min=...h
111600s=...h 1560 min=...h

¢ Cuantos minutos hay en medio dia?

Convierte en segundos las siguientes horas y minutos.
20h=...s 62min=...s
34h=..s 153 min=...s

Sumar y restar datos de tiempo

11.

12.

13.

14.

Calcula y haz la prueba de la resta.
34h21min57s - 27h19min 37 s

Calcula

a. min s b.min s
15 12 34 6
-7 12 -27 2

Calcula las siguientes restas.

a. h min b.h min
20 13 34 6
-7 12 -27 2
Resuelve.
a. h min b. h min
135 4 38
+3 20 +2 13
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15. Continla la serie con 3 términos mas.

25 min -50 min - 1 h 15 min.

Problemas

1.

Pepa se acuesta a las 11 h 15 min y pone el despertador a las ocho y media de la
mafiana. ¢ Cuantas horas tiene previsto dormir?

Eduardo sali6 de viaje el 15 de marzo y regreso el 20 de abril. ¢, Cuantos dias estuvo
de viaje?

Cristina sale de casa a las 7:15 de la mafana, y tarda 35 min en llegar al colegio.
¢A qué hora llega?

Isabel ha salido de su casa a las nueve menos cuarto, y ha llegado al colegio a las
9:18. ¢ Cuantos minutos ha tardado?

¢ Se pueden grabar tres discos enteros, uno de 45 min, otro de 25 min y un tercero
de 30 min, 3n una cinta de hora y media de duracion?
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ANEXO 10: Resultados pretest

SUMA

14
16
16
14
15
15
15
15

12
14
11
13

20
12

15

12
16
16
20
20
18
18
17
19
19
16
18
16
19

D3: RAZONAMIENTO DEDUCTIVD

18

221 23

21

20

19

D2: RAZONAMIENTO INDUCTIVD

12

17

16

15

14

13

D1: RAZONAMIENTO ABSTRACTO

11

10

E1l

E2

E3

E4

EB

EV

E9
E10
E1l
El2
E13
Eld
E15
Elf
E17
E18
E19
E20
E21l
E22
E23
E24
E25
E2b
E2V
E28
E29

E30
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ANEXO 11: Resultados post test

SUMA

22

21

21

17
12
23

22

20

20

20

22

20

20

19
21

20

19
16
17
22

21

21

21

22

21

22

21

18
21

23

D3: RAFONAMIENTO DEDUCTIVO

13

22 ] 23

20 | 21

19

D2: RAZONAMIENTO INDUCTIVD

12

17

16

15

14

13

D1: RAZONAMIENTO ABSTRACTO

11

10

El
E2
E3
E4

EG
EY

E9
E1D
E1l
E12
E13
El4
E15
Elf
E17
E18
E19
E20
E21
E22
E23
E24
E25
E26
E27
E28
E29

E30
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