Eli UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO

PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN
PSICOLOGIA EDUCATIVA

Programa de actividades ludicas en el aprendizaje de matematica
para IV ciclo de una I.E. de Villa El Salvador, 2022.

AUTORA:
Escate Quiroz de Joya, Maria Candelaria (orcid.org/0000-0002-7515-8035)

ASESORA:
Gonzales Sanchez, Aracelli del Carmen (orcid.org/0000-0003-0028-9177)

LINEA DE INVESTIGACION:

Innovaciones Pedagdgicas

LINEA DE RESPONSABILIDAD SOCIAL UNIVERSITARIA

Apoyo a la reduccion de brechas y carencias en la educacion en todos sus
niveles.

Lima — Peru
2022


https://orcid.org/0000-0002-7515-8035
https://orcid.org/0000-0003-0028-9177

Dedicatoria

Este trabajo va dedicado a mis hijos, Marifé y
Carlos por ser mi motivacion para conseguir mis
metas propuestas y por el amor que me dan dia a
dia. A mi esposo Carlos Alberto por su apoyo
incondicional y comprension. A mis padres por

educarme con el ejemplo.



Agradecimiento

Agradezco a Dios por regalarme el don de la vida,
por acompafiarme en cada momento de mi
existir, a la Universidad CESAR VALLEJO, al
programa de maestria en Psicologia educativa, a
los docentes de esta prestigiosa universidad que
dia a dia trasmitieron sus conocimientos para
generar nuevos retos, y a la Dra. Aracely del
Carmen Gonzales Sanchez por el apoyo
constante y asesoria para mejorar este trabajo de

investigacion. iii



indice de contenido

L@ = | (1] = i
DT o [[o= 1 (o - PP Ii
Yo | = (o [T o | .41 T=T o1 (o 1 iii
INAICE A& CONLENIAD ...ttt ettt st e es st e e eaeeaeas iv
[T [1e3= e [N =1 ] F=T= O TRTRR ORI v
INdice de GraficoS Y fIQUIAS. .......ceieeieeieieete ettt s et Vi
TS U0 0= o SRR vii
Y 011 = U AT Vil
L=INErOTUCCION. ...t e e e e e e e e e e et eeeeeeeeeennes 1
1TV =1 oo o] [ o | = WSS 12
3.1. Tipo y disefio de INVESHIGACION .........cceiiiiiiiiiiiiiiiiiee e 12
3.2. Variables y operacionalizacCion............ccccouuiiiiiiiiiiiiiee e 13
3.3. Poblacion, muestra y MUESIIEO...........cuuuiiiiie e 13
3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos ...........ccccvvvvvvvnnnnnnnns 14
3.5. ProCedimi€NtOS ......ccoviiiii e 15
3.6. Métodos de analisis de datos...............uuuiiiiiiieeiiiiiice e 16
3.7, ANALISIS BLICOS ...uuviiiiieeieeeeee e 16
R L= TS0 ] 7= To [0 PSRNt 17
RV I 1o 1 £ (o o 23
V1= CONCIUSIONES ... .o et e e e e e e e e e e eaaa e eeeens 29
VII- RECOMENUACIONES ... .coiiiiie e e e e e e e e e e e e e e e e e eaa e e aeees 30
S (=T (=] o = LSS 31
N 150 36



indice de tablas

Tabla 1 Resumen de validez de juiCio de eXpertoS.........coevvvvevvveiiiiiieeeeeeeeeiiinn, 15
Tabla 2 Confiabilidad de la variable actividades ludicas y sus dimensiones......... 15
Tabla 3 Tabla cruzada actividades ludicas *test”...........ccccviiiiiiiiiiii i, 17
Tabla 4 Resultados estadisticos de la prueba de hipotesis aprendizaje de
P L0 = U= 20
Tabla 5 Resultados estadisticos de la prueba de hipotesis aprendizaje de
P L 0T = U= N 21
Tabla6 Pruebade normalidad.............cooiiiiiiiii 44



indice de gréficos y figuras

Figural: Niveles del desarrollo del aprendizaje en matematica

Vi



Resumen

La presente investigacion titulada programa de actividades ludicas en el aprendizaje
de matemética para estudiantes del IV ciclo de una I.E. de Villa El Salvador, 2022,
tiene como objetivo determinar cémo influye el programa de actividades ludicas en
el aprendizaje de matematica para IV ciclo, para ello se analizé los resultados
obtenidos mediante la encuesta y la informacion precedente de los test de control
y experimentales. El estudio de la investigacién tuvo un enfoque cuantitativo, de
tipo aplicativo con disefio no experimental y nivel correlacional. La muestra estuvo
compuesta por 53 estudiantes de una institucién educativa de Villa el Salvador, La
técnica que se utilizé fue la encuesta y el instrumento el cuestionario; en cuanto a
la variable actividades ludicas por 30 items. Se obtuvo un coeficiente de
confiabilidad Alfa de Cronbach de 0.887 para la variable actividades ludicas. El
coeficiente de correlacion entre el programa de actividades Iudicas y aprendizaje
en matematicas tiene ademas el grado de correlacion es positiva y p valor de 0,00

por lo tanto, se rechaza la hip6tesis nula y se acepta la hipétesis alterna.

Palabra clave: Actividades ladicas, Aprendizaje, Aprendizaje en matematica.
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Abstract

The present investigation entitled program of recreational activities in the learning
of mathematics for students of the 1V cycle of an I.E. of Villa El Salvador, 2022, aims
to determine the relationship between the program of recreational activities in the
learning of mathematics for the IV cycle, for which the results obtained through the
survey and the information obtained from the control and experimental tests were
analyzed. The study of the research has a quantitative approach, of a basic type
with a non-experimental design and a correlational level. The sample consisted of
53 students from an educational institution in Villa el Salvador. The technique used
was the survey and the instrument was the questionnaire; in terms of the learning
variable of mathematics for 30 items. A Cronbach's Alpha reliability coefficient of
0.887 was obtained for the learning variable in play activities. The correlation
coefficient between the program of recreational activities and learning in
mathematics also has a positive degree of correlation and a p value of 0.00,
therefore, the null hypothesis is rejected and the alternative hypothesis is accepted.

Keyword: Recreational activities, Learning, Learning in mathematics.
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[.-INTRODUCCION

La Unesco (2017), mencion6é que a nivel mundial mas de 617 millones, cuya
representacion es el 56% de los nifios y el 61% de los adolescentes, no adquieren
las actividades ludicas necesarias para el aprendizaje en diferentes materias, lo que
refleja que 6 de cada 10 nifios y adolescentes presentaban dificultades académicas.
Ante estos datos, es importante enfatizar la importancia del aprendizaje en
matematica y la mejora de la calidad educativa en regiones que carecen de los
recursos econdmicos para educar en zonas empobrecidas. Con base en la prueba
PISA, en México solo el 1% de los estudiantes lograron resultados excelentes en
todas las areas del conocimiento evaluadas, a diferencia de China donde el 98%
de los estudiantes lograron buenos resultados.

En un contexto global, Piedra (2018), concluy6 que las actividades de ocio
son un importante impulsor de los resultados del aprendizaje. Es decir, cuando los
alumnos desarrollan algun tipo de juego, despiertan el interés por probar y descubrir
lo que les emociona de esta forma aprende significativamente. Ademas de realizar
o aplicar las actividades recreativas necesarias e importantes en diversas areas
especificas promoviendo la creatividad y la capacidad innovadoras para lograr
contenidos que se inserten en el proceso educativo.

Segun Pérez & Hernandez (2017), indicaron que el juego es una estrategia
cognitiva que ensefa representaciones que facilita el desarrollo de las habilidades
para llevar una huella de la situacién en la que se encuentran, incluso ante
situaciones dificiles siendo mas factible para la solucién de los problemas. La
planificacion curricular es una actividad educativa apasionante que tiene como
objetivo lograr fuera de un curriculo particular sin descuidar las pequefas lagunas,
prioridades, habilidades y destrezas.

Segun Albornoz (2019), concluyé que las actividades recreativas se
equiparan con las matematicas, y debido a sus caracteristicas de desarrollo, se
deben seguir las mismas reglas basadas en el juego. Por lo tanto, al aplicarlos,
puede capturar y analizar los resultados mostrando nuevas estrategias, por lo que
su aplicabilidad en centros educativos no solo tiende a desarrollar destrezas
analogas en el campo, sino que es confiable en diversos juegos, por lo que

desarrolla contenidos y procesos desde el campo puramente de las matematicas.



El Perd, ocupd el dltimo lugar en términos de calidad de la educacion en
América Latina. Cordoba (2017) indicé, sin embargo, en el corto plazo, la
administracion actual ha decidido aumentar levemente la cantidad de mejora
educativa mediante la ampliacion de escuelas, la mejora de la infraestructura
escolar existente y la realizacion de talleres de capacitacion e innovacion docente
en la que se observaron algunas mejoras. Sin embargo, la realidad ha demostrado
gue en algunos paises la educacion efectiva también tiene limitaciones.

En la institucidon educativa de Villa el Salvador, es una |.LE que presenta
deficiencias debido a la pandemia provocada por el COVID 19 que afectd
directamente a los estudiantes en el area de mateméatica observandose que estos
realizan calculos matematicos de forma mecanicamente, presentaron deficiente
comprensién de la situacion problemética, desconocimiento del uso adecuado de
material concreto, estructurados y no estructurados asi mismo los procesos
didacticos. Asi mismo el escaso conocimiento de las conductas relacionadas con
las actividades ludicas y el aprendizaje de las matematicas; pueden dificultar el
aprendizaje.

En la investigacion se formuld el siguiente problema general: ¢ Cémo influye
el programa de actividades ludicas en el aprendizaje de matematica para IV ciclo
de una I.E. de Villa el Salvador, 2022? Y como problemas especificos: A) ;Como
influye el programa de actividades ludicas en la dimension expresion en el
aprendizaje de matematica para IV ciclo?, B) ¢Como influye el programa de
actividades ludicas en la dimension desarrollo en el aprendizaje de matematica para
IV ciclo?, C) ¢Como influye el programa de actividades ludicas en la dimensién
conocimiento en el aprendizaje para IV ciclo?

Tenemos como justificacion tedrica, esta investigacion se tomao informacion
de articulos cientificos, tesis y libros; el cual nos dio referencia adecuada de las
variables, para generar nuevos conceptos de acuerdo para nuevas investigaciones
futuras; como justificacién practica, el estudio tiene implicaciones para el desarrollo
de los conceptos de las variables, objeto de estudio, tales como actividades Iudicas
y rendimiento académico en matematicas, estando intimamente relacionado con el
proceso de formacién de los estudiantes; contar con un ambiente del aula favorable

para el proceso de aprendizaje y ensefianza. Tenemos como justificacion



metodoldgica, que en la investigacion se aplicé el método cientifico brindando
resultados de la hipétesis y las conclusiones respecto a toda la muestra.

Como objetivo general se planted: Determinar la influencia del programa de
actividades ludicas en el aprendizaje de matematica para IV ciclo de una I.E. de
Villa el Salvador, 2022. Y como objetivos especificos: A) Determinar la influencia
del programa de actividades ladicas en la dimension expresion en el aprendizaje de
matematica para IV ciclo. B) Determinar la influencia del programa de actividades
ludicas la dimensién desarrollo en el aprendizaje de matematica para IV ciclo. C)
Determinar la influencia del programa de actividades ludicas en la dimension
conocimiento en el aprendizaje de matematica del IV ciclo.

Asimismo, tenemos como hipétesis general: Existe influencia entre el
programa de actividades ludicas en el aprendizaje de matematica para IV ciclo de
una |.E de Villa El Salvador, 2022. Y como hipotesis especificas: A) El programa
de actividades ludicas influye significativamente en la dimension expresion y en el
aprendizaje de matematica para IV ciclo. B) El programa de actividades ludicas
influye significativamente en la dimensién desarrollo y en el aprendizaje de
matematica para IV ciclo. C) El programa de actividades ludicas influye
significativamente en la dimension conocimiento y el aprendizaje en matematica del

IV ciclo.



ll. MARCO TEORICO

Con referencia con los antecedentes internacionales, Olivo & Corrales (2020), en
su trabajo de investigacion, tuvo como objetivo general establecer las relaciones
entre la implementacién de estos entornos de aprendizaje y los constructos. El
método aplicado fue explicativo y no experimental, la muestra abarcé 80
estudiantes, los resultados descriptivos indicaron que el 65% de los estudiantes
indicaron que hay implementacién en el aprendizaje de constructos, en cuanto al
analisis descriptivo se obtuvo un grado de correlacién de rho de Sperman de 0.770
lo cual indicé que hay una relacién positiva alta.

De igual manera Gonzalez & Granera (2021), en la investigacion de los
entornos virtuales para el aprendizaje de matematica; el método aplicado fue
explicativo y no experimental, la muestra constd de 60 estudiantes, los resultados
obtenidos fueron, en el aspecto descriptivo el 80% de los estudiantes indican que
si hay aprendizaje significativo en mateméticas y el 20% indica que no hay
aprendizaje, el grado de correlacion de Rho de Sperman de 0.950 lo cual indica que
hay una relacion positiva alta.

Asimismo Mendoza & Alvarez (2021), en su investigacién tuvo como objetivo
analizar como los entornos virtuales influyen en el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico; el método aplicado fue explicativo y no experimental, la muestra
fue de 150 estudiantes, los resultados obtenidos fueron, en el aspecto descriptivo
el 74% que los entornos virtuales les ayud6 a mejorar su capacidad de aprender y
el 20% indic6 que no hay aprendizaje a su vez el 78% menciond que hay un
desarrollo del pensamiento logico, el grado de correlacion de rho de Sperman es
0.840 lo cual indica que hay una relacién positiva alta.

De igual forma, Gémez (2021), en investigd sobre las actividades recreativa.
El método fue no experimental y correlacional. La muestra es de 12 estudiantes.
Los resultados obtenidos fueron, en el aspecto descriptivo el 84% que los entornos
virtuales les ayudo6 a mejorar las actividades recreativas y el 16% indico que no hay
aprendizaje, el grado de correlacion de rho de Sperman es 0.940 lo cual indica que
hay una relacion positiva alta.

Asimismo Moller (2021), en su investigacién tuvo como objetivo analizar
como el aprendizaje en mateméticas a través de los juegos ludicos; el método fue

correlacional y no experimental, la muestra fue de 100 estudiantes del VI ciclo, los



resultados obtenidos fueron, en el aspecto descriptivo el 64% que los estudiantes
tuvieron resultados favorables respecto al post tes y el 60% indic6 que hay
aprendizaje en matematicas pos tes 48% mencioné que hay un desarrollo del
pensamiento logico, en cuanto al analisis descriptivo se obtuvo un grado de
correlacion de rho de Sperman de 0.920 lo cual indica que hay una relacion positiva
alta.

Haciendo alusién a los estudios nacionales: Segun Medina (2018), tuvo
como objetivo determinar la relacidon entre las actividades de ocio y el aprendizaje
de las mateméticas; la muestra fue de 57 estudiantes. Los resultados obtenidos
fueron, el 74% indicaron que las actividades de ocio les permiten aprender y el 56%
indicé que hay aprendizaje en matematica, ademas el grado de correlacion de rho
de Sperman es 0.840 lo cual indica que hay una relacion positiva alta.

En cambio Mallqui & Ochoa (2018), el objetivo fue estudiar el efecto de las
técnicas de juego en la mejora del rendimiento deportivo. El método fue explicativo
no correlacional. La muestra fue de 34 lactantes. Los resultados obtenidos fueron,
el 56% indicaron que las técnicas de juego mejoran el rendimiento deportivo y el
66% indicé que hay mejora en la captacion de memoria, el grado de correlacion de
rho de Sperman es 0.880 lo cual indica que hay una relacion positiva alta.

Por otro lado Carrasco (2018), en su estudio investigd como se relacionan
las actividades de ocio con el aprendizaje de las matematicas, el método es
explicativo y no correlacional; la muestra fue 73 estudiantes; en el aspecto
descriptivo el 74% que los entornos virtuales les ayudé a mejorar su capacidad de
aprender y el 20% indic6 que no hay aprendizaje a su vez el 78% menciond que
hay un desarrollo del pensamiento légico, el grado de correlacion de rho de
Sperman es 0.840 lo cual indica que hay una relacién positiva alta.

En cambio Aguilar & Otuyemi (2020), el objetivo principal fue determinar la
importancia del entorno educativo segun los juegos ludicos. EI método es
explicativo y no correlacional; la muestra fue 83 estudiantes; en el aspecto
descriptivo el 72% que las actividades ludicas mejora el desarrollo educativo vy el
48% que las actividades ludicas mejora el aprendizaje, el grado de correlacion de
rho de Sperman es 0.840 lo cual indica que hay una relacion positiva alta.

Por su parte Gomez (2018), tuvo como objetivo estudiar los efectos de la
conducta disruptiva en el pensamiento disruptivo a través de los juegos ludicos, el



método es explicativo y no correlacional; la muestra fue 103 estudiantes; en el
aspecto descriptivo el 64% menciono que las actividades ludicas les permite
mejorar la conducta disruptiva y el 80% indicé que les permite mejorar el
pensamiento disruptivo, el grado de correlacion de rho de Sperman es 0.840 lo cual
indica que hay una relacion positiva alta.

Al sefalar la definicion de las variables de la actividad Iudica, Ortiz (2021),
afirmo la satisfaccion generada por las actividades ladicas cuando se realizan con
frecuencia; es decir, estas causan emociones positivas en la persona que lo
desarrolla logrando grandes beneficios. Por otra parte Ramos (2018), menciono que
la formacion posterior de habilidades es inseparable de la formacién de la
personalidad y la expresién emocional frente a las personas en el entorno escolar
y de desarrollo. Por lo tanto, los docentes deben utilizar herramientas instructivas
para promover un desarrollo positivo y satisfactorio del aprendizaje de los
estudiantes a medida que los docentes lo pongan en practica en el aula.

De acuerdo a Arteaga (2021), afirmo que las actividades ludicas despierta la
imaginacion de los nifios; es decir, a través del juego el nifio construye sus propios
aprendizajes de forma involuntaria. La teoria del aprendizaje de actividades
recreativas a través del juego de Vygotsky (1960) consider6 una forma esencial de
aprendizaje que puede mejorar la creatividad y la expresién emocional de los nifios.

Tal como refiere Gros (2014), en su estudio indic6 que el método de
ensefianza de la doctrina para comprender que los nifios sean conscientes de su
capacidad para resolver conflictos en su vida cotidiana. Desde la antigtiedad, los
juegos siempre han sido vistos como una forma de educacion en la que los adultos
transmiten conocimientos a los nifios en etapa de formacion y desarrollan nuevos
conocimientos a partir de sus antecesores. Se presentan los siguientes aspectos
con respecto a los modelos tedricos de Sanchez, Landsdown y Chacén para
operaciones de juego variable.

Segun Arroyo (2018), menciond que, la dimensién recreativa: La recreacion
es una actividad es la que facilita el desarrollo de la innovacion, una habilidad o
caracteristica que tienen los nifios y las personas en el proceso de expresar sus
emociones de manera consistente. Continuo e ilimitado. Por otra parte, Valbuena
(2021), indico que la recreacién es determinar si los participantes en una actividad

ludica se divierten o tienen dificultades para limitar el aprendizaje o las nuevas



estructuras de conocimiento. Aspectos sociales: Los nifios fortalecen sus valores,
construyen reflexiones sobre su entorno y son importantes para el entorno a través
del manejo, el desarrollo de la salud y la paz integral, el conocimiento familiar y el
acceso mas cercano al entorno estableciendo una buena relacion. Todo esto se
hace a través del trabajo que realiza el docente durante la formacion para incentivar
las actividades de finalizacion.

En cambio Ruiz (2021), indic6 que la dimensidn pedagdgica, es un conjunto
ordenado de operaciones que da acceso al desarrollo de diversas actividades
cognitivas y/o intelectuales que aparecen al realizar operaciones sobre objetos de
aprendizaje. El origen del contenido para lograr sus objetivos. Segun lo analizado,
para el autor, en el desarrollo de las sesiones de aprendizajes se tiene que tener
en cuenta los procesos didacticos y metodolégicos en el area de matemética de
acuerdo a las necesidades del nifio y su contexto.

Para Romainville (2021), mencioné que, la educacion tiene varias ventajas
en la aplicacion de juegos como mecanismo educativo, activa el pensamiento,
promueve la socializacién, tener confianza, ampliacién del vocabulario, fortalece el
espiritu y posibilita la reflexion. Existen diversos métodos y técnicas de ensefianza
que se utilizan en el aula, pero los mas utilizados y conocidos son los que se
describen a continuacion: individuales, parejas y grupos. Estos ultimos se pueden
dividir en tres categorias: cooperacion, asociacion y competencia.

Segun Ramos (2018), indic6é que, las actividades ludicas para estudiantes
con necesidades educativas: No es facil para los nifios y adolescentes integrarse y
adaptarse a la comunidad educativa. Estas condiciones son aun mas dificiles
cuando se trata de nifios con necesidades especiales que requieren atencion
individual, por lo que es importante investigar las fortalezas y debilidades del nifio.
Es muy importante cuestionar todos los factores que impiden un nifio, incluidos los
factores sociales, bioldgicos y psicolégicos, incluso antes del nacimiento, con el fin
de desarrollar una estrategia adecuada para la educacion integral del nifio. Para
facilitar la interaccidén con otros pares, es necesario desarrollar dinamicas que los
incluyan. Hoy, cuando hablamos de inclusion, es el proceso de considerar, evaluar
e implementar estrategias para la integracion de escuelas, sociedades e incluso
profesionales. Estas actividades ludicas de inclusion encarnan los cuatro puntos

bésicos de funcionalidad, significado, universalidad y cultura.



Con referencia a la segunda variable Pérez (2020) mencioné que, el
aprendizaje de las matemaéticas, es un proceso por lo cual los estudiantes adquieren
conocimientos, herramientas y capacidades para resolver diferentes ejercicios de
acuerdo a las cuantificaciones numeéricas en un nivel asignado, aprender
matematicas es desarrollar todas sus capacidades cognitivas Yy habilidades
matematicas para ser aplicadas en situaciones de su vida cotidiana. De acuerdo
con Roith (2015), manifestd que el aprendizaje de las matematicas, desarrolla la
capacidad abstracta de los estudiantes y refuerza las herramientas de calculo,
dandole un valor de cuantificacion a situaciones diferentes de los problemas
planteados, uno de los objetivos es analizar las situaciones logicas del proceso de
aprendizaje en las matematicas.

Huaynacho (2020) indic6 que, el aprendizaje de las matematicas debe
desarrollarse con saberes previos, donde se anteceden estos en los alumnos, a
partir de alli generar nuevos conceptos en funcién al tema asignado, donde la
retroalimentacion es base para el conocimiento continuo de los estudiantes, en el
proceso de aprendizaje debe distribuirse con ejercicios y ejemplos que indique los
conocimientos adquiridos; no obstante los docentes deben impulsar la resolucién
de problemas de su contexto comprometiéndolo a los alumnos a cumplir partiendo
de sus saberes previos para que a través de actividades ludicas construya sus
nuevos aprendizajes.

Mejorar los aprendizajes en la escuelas no son solo cuestion de actividades
que implementen la comunidad educativa; sino también se requiere de politicas
publicas para lograrlos (Galvez & Milla, 2018). Ademas, con el afan de preparar a
los jovenes para el futuro, se puede fortalecer que este sea una construccion en
equipo, en tal sentido de forma cooperativa puedan llegar a la metas cognicién
(Azorin, 2018) despertar la imaginacion y el entusiasmo para afrontar situaciones
nuevas que enriquezcan sus conocimientos (Trujillo et al., 2021).

Segun Angulo (2021) mencioné que, el aprendizaje de las matematicas tiene
gue ser innovador, donde el estudiante sienta que la tecnologia, los juegos ludicos,
la interaccion y la motivacion, son reflejo de su aprendizaje; en los alumnos de
primaria es necesario practicar con juegos, ya que a partir de ellos se genera la
confianza en desarrollar situaciones mateméticas.

Para Laborda & Sotelsek (2016), cité que las habilidades en matematicas,



permite analizar los conceptos de los temas tratados, aplicar las propiedades, hacer
una relacion de los conceptos con las tareas a resolverse y aplicar los
procedimientos correctos; estos analisis permiten que el estudiante desarrolle su
capacidad de razonamiento buscando de forma empirica estrategias de solucion.

Sanchez (2020) alegb que, las habilidades matematicas permiten estimular
la capacidad cognitiva, asi mismo contribuye a relacionar las operaciones
matematicas y desarrollar nuestras capacidades espaciales; aplicando en toda su
vida cotidiana del ser humano y es un atributo enorme en el comportamiento de
nuevos conocimientos, es asi que el aprendizaje de esta ciencia debe ser formal,
con construcciones teéricas que refuercen la aplicacion de las matematicas de su
realidad.

Por otro lado Suarez (2020) indic6 que, las habilidades matematicas se
dividen en dos partes, la primera es considerada por seriacion; que estimula en el
estudiante las propiedades de desarrollar la habilidad conservacion es decir que el
estudiante llega a la capacidad de aprender las propiedades de los teoremas y
teorias. En cambio, Miranda y Gémez (2018) indicaron que, la ensefianza de las
matematicas se amplifica en el contexto de agilizar y comprender las habilidades
del estudiante, donde se debe desarrollar su capacidad de contexto, de desarrollo,
de practica y compromiso; de forma general para la sociedad. Contar con alumnos
gue desarrollen sus habilidades matematicas que permite generar paradigmas y
cambios socioculturales.

Gomez (2018) manifestd que, en la ensefianza de las mateméticas se
desarrolla las capacidades abstractas del estudiante, este desarrollo depende del
docente indicamos que el paradigma psicogenético menciona que el docente debe
planificar sus clases con el propésito de construir conocimientos; debemos entender
que el docente es el lider, el motivador y la persona llena de saberes considerado
la maxima autoridad; el docente tiene que incentivar el aprendizaje, ser creativo,
critico e innovador.

Por otro lado, Mena (2017) concluy6 que, el sistema de desarrollo de las
clases por parte del docente se desarrolla el paradigma sociocultural, este se define
como la orientacion de los conceptos hacia los estudiantes, desarrollando sus
propios conocimientos y enfatizando la reflexion de los saberes adquiridos,
interaccién de propiedades e instrumentos que permitan el aprendizaje. Para Acufa



y Liern (2020) afirmé que, la buena aplicacion del paradigma sociocultural, permite
que el alumno adquiera destrezas como retener la informacién, generar atencion
en la conceptualizacion y la resolucion de los problemas, los docentes deben
promover procesos que construyan conocimientos segun las habilidades del
estudiante para ello las matematicas deben desarrollar las capacidades cognitivo
analitico, visual imaginaria.

Segun Miranda (2018) indic6 que, el modelo cognitivo analitico holistico
pretende desarrollar la eficiencia y eficacia del alumno frente a un problema
determinado; en esta parte el docente debe intensificar el desarrollo de los
problemas repetidamente, es decir con ejemplos de diferentes contextos pero en
donde se aplique el mismo teorema o propiedad, tener ejemplos diferentes hace
gue el alumno considere que los problemas sean faciles y de nivel adecuado para
desarrollar su capacidad cognitiva analitica.

Onofre (2018) manifesto que, el modelo cognitivo visual imaginario, pretende
buscar el desarrollo de la ensefianza a través de figuras, imagenes y estructuras,
donde se debe desarrollar la capacidad abstracta de los estudiantes. Ademas,
Ortega (2019) también defini6é la eficacia puntual permite mejorar la solucion de los
problemas, asi como la resolucién, el planteamiento y contextos; esta forma de
estrategia de solucion desarrolla el pensamiento I6gico en el estado proposicional;
el docente frente a estos contextos de formular contenidos y problemas
matematicos subdividas por niveles donde el estudiante tenga la capacidad de
desarrollar sus habilidades matematicas.

Por otra parte Bullen (2015) indicé que, la ensefianza de las matematicas en
el nivel escolar, esta dirigido por los docentes donde planifican sus actividades
segun el nivel de los estudiantes, estas estrategias permiten desarrollar las
habilidades de aprendizaje de los estudiantes de forma objetiva bajo un esquema
estimulo respuesta, después busca inducir a través de conceptos en la adquisicion
de respuestas con actitud pasiva en los estudiantes, el propdsito jerarquico es la
ensefianza de la matematicas es desarrollar las capacidades abstractas de los
estudiantes y ensefiando estrategias que el estudiante aplicara en su vida social.

Para Breach (2019) manifiesta que el cognitivismo es un aprendizaje que se
da por la acumulacibn de conocimientos, donde interesa la conducta y el

comportamiento de los estudiantes; segun estas cualidades se da la informacién,
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los conocimientos y las estrategias de solucion; por tal motivo se debe desarrollar
el aspecto cognitivo y emocional del alumno. Por otra parte, Arteaga (2021) alego
que, el registro sensorial, es un tipo de informacion que se recibe del exterior donde
el fundamento para el desarrollo de las materias, es a nivel de los saberes previos,
conocimiento que el alumno adquiere con la experiencia cotidiana y en el espacio
social; si el alumno aplica sus saberes previos en el desarrollo de sus actividades
matematicas entonces tiene un desarrollo activo de sus registro sensorial; en ese
sentido el docente en sus actividades debe retroalimentar el aprendizaje con las
cosas cotidianas para que logre un aprendizaje significativo a largo plazo.

Para Olivo (2020) el constructivismo se plantea como un enfoque de
aprendizaje de proceso medio, donde el docente debe enfocar los saberes previos
en funcién a las actividades que se deben desarrollar a estimular las creencias de
los estudiantes, con conocimientos nuevos, desarrollando capacidades en el
desarrollo de las mateméticas; en esta parte el docente aplicard sus actividades
como estrategias enfocadas a la aplicacion de problemas donde estén compuestas
metas y evaluaciones.

El programa de actividades ludicas se desarroll6 aplicando un pre test a los
grupos de control y experimental con el permiso de los padres y de la directora de
la I.E., se realiz6 15 sesiones de clase referente al grupo experimental asi se incluy6
en cada una de estas diversas actividades de juego como estrategia para lograr
herramientas en los estudiantes que les permita resolver situaciones légicas
matematicas, teniendo en consideracion los procesos pedagogicos y didacticos del
area. Finalmente, para contrastar que el programa tuvo éxito se aplicé un post al

concluir la aplicacién de las sesiones.
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lIl. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

El tipo fue aplicativa. Segun Hernandez et al. (2018), este tipo de investigacion
permite es la que permite dar solucién a un problema determinado recopilar
informacion de diferentes fuentes para adquirir los conceptos y definiciones
correctos que permitan concentrar ideas acerca de las variables para generar
nuevos conceptos unas vez desarrollada la investigacion. Para Garcia Dihigo(
2016), la investigacion aplicada generara nuevos conocimientos en funcion a
informacion existente en diferentes medios.

El enfoque fue cuantitativo; Hernandez et al. (2018) indic6é que este enfoque
busca dinamizar la informacion recopilada con informacion numérica, donde se
puede predecir los resultados a través de la estadistica; cabe sefialara que al
estadistica descriptiva busca indicar el porcentaje de aceptacion de la poblacién,
mientras que el inferencial busca la contrastacion de la hipotesis.

El nivel fue explicativa; para Garcia (2016), mencion6 que esta investigacion
busca analizar como participa la influencia de un programa en la realizacion de la
una variable, sin modificar su estructura inicial y respetando los resultados de la
segunda variables; es por ello que en la investigacion se busca hacer un programa
de aprendizajes ludicos que aporte en el aprendizaje de los estudiantes.

El disefio fue cuasi experimental, al respecto Hernandez et al. (2018) este
disefio busca encontrar dos formas de percibir las variables, mientras una de ellas
es fija y ha sido conceptualizado en otras investigaciones, la otra variable busca un
resultado nuevo en funcion al aporte de un experimento que permita relacionar a
las variables.

El método fue hipotético deductivo, porque buscara relacionar las variables
de lo particular a lo general, desarrollando las estructuras de las dimensiones y

variables.
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Esquema de disefio

GE 01 X 02

GC 03 ............ 04
Donde:
X = Experimento: Capacitacion
GE: Grupo de experimento
GC: Grupo control
01y 03: Pre test aplicado a cada grupo simultaneamente01 y 03.
02 y 04: Post test 0 nueva observacion
3.2. Variables y operacionalizacion.
Definicién Conceptual: Actividades ludicas

Nufez (2012) afirmé que “las actividades ludicas son actividades cotidianas

gue combinan la salud fisica y mental del alumno con la alegria y satisfaccion del
cuerpo”. Nacido para adquirir nuevos conocimientos. La formacion posterior de
habilidades es inseparable de la formacion de la personalidad y la expresion
emocional frente a las personas en el entorno escolar y de desarrollo. Por lo tanto,
los docentes deben utilizar herramientas instructivas para promover un desarrollo
positivo y satisfactorio del aprendizaje de los estudiantes a medida que los docentes
participan en el aula.

Definicién operacional: Actividades ladicas
Esta variable esta estructurada con 4 dimensiones que caracterizan a las

actividades ludicas y a su vez estas dimensiones estan estructuradas o subdividas
con indicadores que en total son 9, en esta primera variable se aplicara un

cuestionario con escala Likert de cinco opciones.

3.3. Poblacion, muestra y muestreo

Poblacién. Monroy y Nava (2018),mencionaron que la poblacion es el total de
participantes que podrian participar en la investigacion donde sus caracteristicas y
variables son objeto de estudio que nos permite obtener informacion para un
estudio de investigacidon; en esta investigacion se tom6é como poblacion de 80
estudiantes del cuarto ciclo de un colegio de villa el salvador,2022.

Muestra: Herndndez (2018) indic6 que la muestra es una porcion de participantes

que pertenece a la poblacion, el cual representa las mismas caracteristicas de la
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poblacion y cuyo resultado es muy similar. En la presente investigacién se tomo
como muestra a los 54 estudiantes del cuarto ciclo de un colegio de Villa El
Salvador, 2022.

Criterio de inclusion — Se considero6 en la encuesta a los estudiantes del IV
matriculados en el presente afio de la institucion educativa, con el debido
consentimiento de los padres.

Criterio de exclusion - Se excluyo a los estudiantes de los demas ciclos del
nivel primaria e inicial de la I.E. Publica de Villa el Salvador.

Muestreo: sera por conveniencia Pimienta (2018),mencion6 cuando se tiene una
muestra en la cual se desarrollar la investigacion en funcion a cantidad es confiable
por el investigador; este se denomina por conveniencia y estructura un valor

numerico mayor que la mitad de la poblacién.

3.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos
La técnica empleada fue la encuesta. Para Cruz (2014), mencion6 que la encuesta
es un buen indice de recoleccion de informacidn es la encuesta y nos brindara una
buena observacion de los datos.
Instrumento de recoleccion de datos.

El instrumento utilizado en la investigacion es funcién a las primeras
variables actividades ludicas el cual estd compuesto de 30 preguntas en escala
Likert de 5 opciones, este instrumento es tomado de Ibafiez (2021), actividades

[Udicas.

Validez del instrumento
Con la finalidad de validar el instrumento, recurriremos al juicio de los

especialistas.
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Tabla 1

Resumen de validez de juicio de expertos

Experto Especialista
1.- Mg Lenmy Ochoa Santos Metoddlogo
2.- Dr. Godoy Caso Juan Educacion

o Estadistica e
3.- Dr. Garay Flores, German Vicente . o
investigacion cientifica

Confiabilidad del instrumento

Tabla 2

Confiabilidad de la variable actividades ludicas y sus dimensiones

N° de N° de Alfa de Nivel de
Encuesta . o

Items Casos Cronbach confiabilidad
Actividades ludicas 30 55 0.896 Muy alta
Expresion 7 55 0.810 Muy alta
Desarrollo 7 55 0.912 Muy alta
Imaginacién 7 55 0.890 Muy alta
Conocimiento 9 55 0.850 Muy alta

Se realiz6 el célculo de la confiabilidad del instrumento actividades ludicas y
sus dimensiones, obteniéndose que es confiable con un coeficiente muy alto en

cada uno de los casos.

3.5. Procedimientos

En la investigacién se realizaron varias actividades de forma ordenada:
identificar el problema como determina la influencia del programa en actividades
lidicas en el aprendizaje de matematica para el iv ciclo, planteamiento y
formulacion del problema, objetivos e hipétesis, revision de diversas bibliografias
con la finalidad de contar con los antecedentes, teorias y variables indispensable

para este estudio, preparacion de instrumentos para recolectar informacion
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necesarias para la investigacion, se solicitd el permiso correspondiente a la
direccion del plantel y a los padres de familia, validacién del instrumento,
aplicacion del instrumento de forma presencial a ambos grupos de estudio: control
y experimental y finalmente, el procesamiento de los datos.
3.6. Métodos de analisis de datos

En la investigacion se analiz6 la informaciébn mediante la estadistica
descriptiva e inferencial; en el primero respecto a la estadistica descriptiva se
analizé los datos tanto de las variables y dimensiones, asi nos arrojé informacion
mediante el diagrama de barras, circular y cuadros estadisticos, de la informacién
general de los datos; la estadistica inferencial nos brindé la informacion de la
contrastacion de la hipotesis y verificar la correlacion de las variables
empleandose el programa SPSS version 26, donde se realiz6 los promedios
equivalentes al analisis estadistico descriptivo e inferencial, asi mismo se realiz6
la contratacion de hipétesis y verter las discusiones, recomendaciones vy

conclusiones respectivamente.

3.7. Andlisis éticos

La investigacion se realizo siguiendo los procedimientos permitidos por la
universidad César Vallejo y los asesores, asi mismo se tomé informacion de
diferentes autores denominado su autoria, es esta investigaciéon se tomé como
fuentes articulos, tesis y libros; esta investigacion es legitima de mi autoria y con
la autorizacion de la institucion del cual se estudia, esta investigacion cumple con

el método cientifico y con los protocolos internacionales.
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IV.- RESULTADOS
4.1 estadistica descriptiva

Tabla 3
tabla cruzada actividades ludicas *test”

Pre test Pre test Post Post
control  experimental control  experimental

Inicio 90% 37.0% 70.4% 7.4%
Actividades o o 10% 63.0% 25.9% 3.7%
[0dicas
Logro 0% 0% 3.7% 88.9%
Inicio 80% 11.1% 63.0% 3.7%
Expresion
Proceso 20% 74.1% 29.6% 11.1%
Logro 0% 14.8% 7.4% 85.2%
Inicio 33.3% 3.7% 51.9% 3.7%
Desarrollo Proceso 66.7% 88.9% 44.1% 7.4%
Logro 0% 7.4% 3.7% 88.9%
Inicio 51% 11.1% 51.9% 7.4%
Conocimiento  Proceso 49% 88.9% 40.7% 7.4%
Logro 0% 0% 7.4% 85.2%
Total 100.0% 100.0% 100.0% 100.0%

De latabla 3, se puede indicar sobre las actividades ludicas; el 90% del grupo
de pre control y el 37 % del grupo experimental en el pre test se encuentra en nivel
de inicio, posteriormente se realizo el programa y obtiene que el 3.7% del grupo de
control y el 88.9% del grupo experimental en el pos test se encuentran en nivel de
logro.

Con relacion a la dimension expresion, observamos que el 80% del grupo de

control y el 11.1% del grupo experimental en el pre test se encuentra en nivel de
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inicio, posteriormente se realizé el programa y obtiene que el 7.4% del grupo de

control y el 88.9% del grupo experimental en el post test estan en nivel de logro.

Con relacion a la dimension desarrollo, observamos que el 33.3% del grupo

de control y el 3.7% del grupo experimental se encuentran en nivel de inicio,

posteriormente se realiz6 el programa y obtiene mientras que el 3.7% y el 88.9%

en el post test estan en nivel de logro.

Con relacion a la dimension imaginacion el 64% del grupo de control y el

3.7% del grupo experimental se encuentran en nivel de inicio, posteriormente se

realiz6 el programa y se obtiene 10% del grupo de control y el 92.6% del grupo

experimental en el post test se encuentran en nivel de logro.

Figural:

Niveles del desarrollo del aprendizaje en matematica.

Logro

Proceso

Pensamiento cientifico

Inicio

Fre tes control

Pre tes experimental

Fos control

Pos experimental

3.70%

Logro

Proceso

Inicio

0211JU2ID OJUSILESLS

Finalmente, para la dimension conocimiento, el 51% del grupo control y el

11.1% del grupo experimental se encuentran en el nivel de inicio, posteriormente

se realizd el programa se obtiene el 7.4% de del grupo de control y el 85.2% del

grupo experimental el post tes estan en nivel de logro.
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4.2 Contrastacion de hipotesis

Planteamiento de Hipodtesis estadisticas
Hipdtesis general:

Ho: No existe Influencia significativa entre las actividades ludicas y aprendizaje en
matematica en el IV ciclo de una institucion publica de Villa El Salvador, 2022.
H1: Existe Influencia significativa entre las actividades Iudicas y aprendizaje en
matematica para IV ciclo de una institucion publica de Villa El Salvador, 2022.

Hipotesis especificas:

e Existe Influencia significativa entre el programa de actividades ludicas y la
dimensién expresion en el aprendizaje de matematica para IV ciclo.

e Existe Influencia significativa entre el programa de actividades ludicas y la
dimensién desarrollo en el aprendizaje de matematica para IV ciclo.

e Existe Influencia significativa existe entre el programa de actividades ladicas
y la dimension imaginacion en el aprendizaje de matematica para IV ciclo.

e Existe Influencia significativa entre el programa de actividades y la dimensién

conocimiento en el aprendizaje en matematica del IV ciclo.
Estadistico de prueba
Se aplico la prueba estadistica la U Man Whitney para muestras independientes
Decision

P< 0.05 se rechaza la hip6tesis nula

P> 0.05 no se rechaza la hipétesis nula.
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Tabla 4

Resultados estadisticos de la prueba de hipotesis aprendizaje de matematicas

Rango Suma de
test : prueba valor
promedio rangos
Post 2 1011 54300 O Mann-ee 000
control Whitney
A .
prendizaje Post
en . 27 44.89 902.00 Z -3.717
L. experim
matematica
Sig.
Total 54 asin(bil) 0.000
Post 52 2424 548.50 UMann- ) 5 500
control Whitney
Expresion
Post 2 3276 908.50 i -3.877
experim
Sig.
Total 54 asin(bil) 0.000
Post 52 1569 534.50 UMann- ) 5 500
control Whitney
Post
Desarrollo ) 27 32.31 903.50 Z -3.979
experim
Sig.
Total 54 asin(bil) 0.000
Post 2 1841 52000 O Mann-4g 000
control Whitney
. Post
Conocimiento ) 27 30.59 901.00 Z -4.153
experim
Sig.
Total 4 ) ) .
ota 5 asin(bil) 0.000

Los resultados de la hipétesis general para un programa de actividades

ludicas que influye en el aprendizaje de matematica, ya que el valor de significacion

estadistica p_valor de 0.000 < 0.05. En la contrastacién de la dimension expresion,

desarrollo y conocimiento; entre los resultados del post test obteniéndose que
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p_valor < 0.05, se concluye que el programa de actividades ludicas influye en la

dimension expresion, desarrollo y conocimiento.

Tabla 5

Resultados estadisticos de la prueba de hipétesis aprendizaje de matematicas

RaNndo Suma
test N g i de prueba valor
promedio
rangos
Pre control 27 1511  408.00 O Mam- 44600
Whitney
Aprendizaje Pre
en . 27 39.89 1077.00 Z 4.080
fo: experimental
matematica
Sig.
Total 4 ) ) .
ota 5 asin(bil) 0.000
Precontrol 27 1572 42450 S MM e c00
Whitney
Expresion Pre
. 27 39.28 1060.50 Z 4.245
experimental
Sig.
Total 4 ) ) .
ota 5 asin(bil) 0.000
Pre control 27 1543 41650 O MaM- o ag 509
Whitney
Pre
Desarrollo . 27 39.57 1068.50 Z 4.165
experimental
Sig.
Total 54 asin(bil) 0.000
Pre control 27 1515  409.00 S Mam- 4 409
Whitney
. Pre
Conocimiento ) 27 39.85 1076.00 Z 4.090
experimental
Sig.
Total 4 ) ) .
oa ° asinbiy 0090
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Los resultados de la hipétesis general referente a la elaboracion de un
programa de actividades ludicas que influye en el aprendizaje de matematica, ya
que el valor de significacion estadistica p_valor de 0.000 < 0.05.

En la contrastacion de la dimension expresion, desarrollo y conocimiento;
entre los resultados del pre test obteniéndose que p_valor < 0.05, se concluye que
el programa de actividades ludicas influye en la dimension expresion, desarrollo y

conocimiento.
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V.- DISCUSION:

De acuerdo a los resultados obtenidos en la variable actividades ludicas en €l se
obtuvo en el nivel logrado un 3.7% en el grupo control y un 88.9% en el grupo
experimental coincidieron con Goémez (2021) que manifiesta: las actividades
recreativas facilitan el proceso educativo al motivar a los estudiantes a aprender
matematicas y crear un ambiente divertido para la ensefanza.

Segun la dimensién expresion en el nivel logrado se obtuvo un 0% en el
grupo control y un 14.8% en el pre test experimental luego en el post control 7.4%
y en el post experimental 85.2% coincidiendo con Romainville (2021) manifiesta que
la educacion tiene varias ventajas en la aplicacion de juegos como mecanismo
educativo, informa a tu cuerpo, promueve la socializacion, facilita la confianza,
ayuda a ampliar el vocabulario, fortalece el espiritu y posibilita la reflexion.

En la dimensién desarrollo se obtuvo en el nivel logrado en el pre test control
0% y en el pre test experimental 7.4% en el post test control 3.7% y en el post test
88.9% experimental coinciden con Miranda y Gomez (2018), indicaron que la
ensefianza de las matematicas se amplifica en el contexto del desarrollo de las
habilidades del estudiante, donde se debe desarrollar su capacidad de contexto, de
desarrollo, de practica y compromiso; de forma general para la sociedad tener
alumnos con habilidades desarrollen sus habilidades matematicas.

En la dimension imaginacién se encontraron los siguientes resultados en el
pre test control 0%, en el experimental 37.0%, en el post control 10% y el post
experimental 92.6% coincidiendo Onofre (2018), manifesté que el modelo cognitivo
visual imaginario, pretende buscar el desarrollo de la ensefianza a través de figuras,
imagenes y estructuras, donde se debe desarrollar la capacidad abstracta de los
estudiantes.

En la dimensién conocimiento se obtuvo 0% en el pre test control y de igual
en pre test experimental se puede observar que en el post control 7.4.% y en el post
test experimental 85.2% coinciden con Laborda & Sotelsek (2016), cité que las
habilidades en mateméticas, nos permite analizar los conceptos de los temas
tratados, aplicando las propiedades, hacer una relacion de los conceptos con las
tareas a resolverse y aplicar los procedimientos correctos; estos analisis permiten
gue el estudiante aplique sus propias estrategias también Pérez,(2020) menciono

que, el aprendizaje de las matematicas es un proceso por lo cual los estudiantes
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adquieren conocimientos, herramientas y capacidades para resolver diferentes
situaciones de la vida cotidiana.

Tomado a consideracion la hipotesis general: las actividades ludicas y
aprendizaje en matematica en estudiantes de IV ciclo de una institucion publica de
Villa El Salvador, 2022; se determind que, existe una relacion significativa; el
resultado indicé que se pudo comprobar satisfactoriamente en la aplicacion del post
test un nivel de logro en 88,9 %, a diferencia del 0% obtenido en el grupo
experimental, ademas hay una significancia bilateral de 0,00 a una significancia del
0.01.

Esta informacién coincidié con Medina, (2017) para el autor el uso medio de
estrategias promueve la capacidad de aprendizaje observada y el razonamiento
matematico adecuado, la conciencia del area y situaciones positivas. y afirman que
el aprendizaje de las matematicas utilizando este recurso es mas practico para los
estudiantes. Se contradice con Mallqui y Ochoa (2017) las actividades ludicas para
mejorar la motricidad fina de los infantes en la escuela, las actividades ludicas son
muy importantes y estratégicas porque permiten un alto grado de desarrollo en el
campo de la transformacion, especialmente en las areas de motricidad fina, y lo
confirman los datos obtenidos en el test, por lo que suponen una gran ventaja para
el nifio.

De los autores mencionados, las actividades ludicas son actividades
cotidianas que combinan la salud fisica y mental del alumno con la alegria y
satisfaccion del cuerpo. Nacido para adquirir nuevos conocimientos. La formacion
posterior de habilidades es inseparable de la formacion de la personalidad y la
expresion emocional frente a las personas en el entorno escolar y de desarrollo.
Por lo tanto, los docentes deben utilizar herramientas instructivas para promover un
desarrollo positivo y satisfactorio del aprendizaje de los estudiantes a medida que
los docentes participan en el aula en funcion a los juegos ludicos el juego se
considera una actividad voluntaria, sin restricciones, en la que los estudiantes crean
conceptos imaginarios fuera de la realidad concreta y actual ademas se considera
una forma esencial de aprendizaje que puede mejorar la creatividad y la expresion
emocional de los nifios.

En relacion a la hipotesis especifica 1; mediante la contrastacion sfue posible

comprobar que existe una relacion significativa entre la dimensién expresion y el
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aprendizaje en matematica en estudiantes para IV ciclo de una institucion publica
de Villa El Salvador, 2022; el resultado indica se pudo comprobar satisfactoriamente
en la aplicacion del post test un nivel de logro en 85 %, a diferencia del 0% obtenido
en el grupo experimental, ademas hay una significancia bilateral de 0,00 a una
significancia del 0.01.

Esta informacion coincidio con Carrasco (2017) se concluyé que el
comportamiento ludico fue eficaz en el aprendizaje de la geometria y la medicion
matematica en los participantes del estudio, ya que mas del 60 % de los
participantes del grupo experimental desarrollaron con éxito estas habilidades y se
fij6 la funcién. Finalmente, el juego fue efectivo en el aprendizaje estadisticamente
relevante de los participantes, desarrollando con éxito las habilidades establecidas
en esta area, donde la aplicacion del programa influy6 en las matematicas.

Asimismo, en esta linea Aguilar y Otuyemi (2020), al examinar los resultados
de diferentes articulos, se destaca la relacion entre el uso de la plataforma y el
software como un espacio de comunicacion sincrono o asincrono, que promueve la
participacion de manera mas efectiva a través de la colaboracion, la interaccién y
la flexibilidad. Esto sucede con el propésito de mejorar el aprendizaje, para que los
estudiantes se motiven e implementen una nueva forma de evaluacion y
autoevaluacion.

De los autores mencionados se indicé las actividades ludicas para
estudiantes con necesidades educativas: No es facil para los nifios y adolescentes
integrarse y adaptarse a la comunidad educativa. Estas condiciones son ain mas
dificiles cuando se trata de nifios con necesidades especiales que requieren
atencion individual, por lo que es importante investigar las fortalezas y debilidades
del nifio.

En relacion a la hipotesis especifica 2: se realizo la contrastacion de la
hipotesis demostrando que existe una relacion significativa entre la dimension
desarrollo y el aprendizaje en matematica en estudiantes de IV ciclo de una
institucion publica de Villa El Salvador, 2022; el resultado pudieron comprobar
satisfactoriamente en la aplicacion del post test un nivel de logro en 88.9 %, a
diferencia del 0% obtenido en el grupo experimental, ademas hay una significancia
bilateral de 0,00 a una significancia del 0.01.

Esta informacion coincidid con Barrios (2017) quien también aplic6 un
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programa encontrando resultados alentadores en donde las actividades ludicas
fortalecieron el pensamiento l6gico matemético con un aprendizaje mas eficaz en
un 70 y 90 %. Asimismo, coincidio con Olivo (2020) quien en el andlisis descriptivo
obtuvo un grado de correlacion de rho de Sperman de 0.770 lo cual indico que hay
una relacion positiva alta en la implementacion de estos entornos de aprendizaje.

De los autores fue posible indicar que el aprendizaje de las matematicas,
desarrolla la capacidad abstracta de los estudiantes y refuerza las herramientas de
calculo, dandole un valor de cuantificacion a situaciones diferentes de los
problemas planteados, uno de los objetivos es analizar las situaciones légicas del
proceso de aprendizaje en las matematicas; el aprendizaje de las matematicas
debe desarrollare con saberes previos, donde se anteceden los saberes previos
de los alumnos, a partir de alli generar conceptos en funcién al tema asignado,
donde la retroalimentaciébn es base para el conocimiento continuo de los
estudiantes, en el proceso de aprendizaje debe distribuirse con ejercidos y
ejemplos que indique los conocimientos adquiridos; no obstante los docentes
deben impulsar la resolucion de los ejercicios comprometiente a los alumnos a
cumplirse; el aprendizaje de las mateméticas tiene que ser innovador, donde el
alumno sienta que la tecnologia, los juegos ludicos, la interaccién y la motivacion,
son reflejo de su aprendizaje; en los estudiantes de primaria es necesario practicar
con juegos, ya que a partir de ellos se genera la confianza en desarrollar problemas
de mateméticas.

Iguales aproximaciones logr6 Mendoza (2021) en el aspecto descriptivo el
74% que los entornos virtuales ayudaron a mejorar la capacidad de aprender vy el
20% indica que no hay aprendizaje a su vez el 78% menciona que hay un desarrollo
del pensamiento légico, ademas, obtuvo un grado de correlacion de rho de
Sperman de 0.840 lo cual indica que hay una relacion positiva alta en el aprendizaje
de matematica con los entornos virtuales.

De los autores se puedo concluir que las habilidades matematicas se dividen
en dos partes, la ensefianza de las matematicas se amplifica en el contexto del
desarrollo de las habilidades del estudiante, donde se debe desarrollar su
capacidad de contexto, de desarrollo, de practica y compromiso; de forma general
para la sociedad tener alumnos con habilidades desarrollen sus habilidades

matematicas nos permite generar paradigmas y cambios socioculturales; la
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ensefianza de las matematicas se desarrolla las capacidades abstractas del
estudiante, este este desarrollo depende del docente indicamos que el
paradigma psicogenético menciona que el docente debe planificar sus clases
con el propésito de construir conocimientos; debemos entender que el docente
es el lider, el motivador y la persona llena de saberes considerado la méxima
autoridad; el docente tiene que incentivar el aprendizaje, ser creativo, critico e
innovador

En relacion a la hipotesis especifica 3: se realizd la contrastacion de la
hipotesis existe una relacion significativa entre la dimension conocimiento y el
aprendizaje en matematica en estudiantes para IV ciclo de una institucion publica
de Villa El Salvador, 2022; el resultado indicO6 que se pudo comprobar
satisfactoriamente en la aplicacion del post test un nivel de logro en 85.2 %, a
diferencia del 0% obtenido en el grupo experimental, ademas hay una significancia
bilateral de 0,00 a una significancia del 0.01. Esta informacién coincidié con Ayala
(2018) quien pido comprobar la efectividad de la motivacion para conseguir
resultados académicos positivos en los estudiantes con respecto al aprendizaje de
matemaética.

Concluimos el modelo cognitivo en la dimension conocimiento, pretende
buscar el desarrollo de la ensefianza a través de figuras, imagenes y estructuras,
donde se debe desarrollar la capacidad abstracta de los estudiantes. Ademas, la
eficacia puntual permite mejorar la solucion de los problemas, asi como la
resolucién, el planteamiento y contextos; esta forma de estrategia de solucion
desarrolla el pensamiento l6gico en el estado proposicional; el docente frente a
estos contextos de formular contenidos y problemas mateméaticos subdividas por
niveles donde el estudiante tenga la capacidad de desarrollar sus habilidades
matematicas.

La ensefianza de las matematicas en el nivel escolar, esta dirigido por los
docentes donde planifican sus actividades segun el nivel de los estudiantes, estas
estrategias permiten desarrollar las habilidades de aprendizaje de los estudiantes
de forma objetiva bajo un esquema estimulo respuesta, después busca inducir a
través de conceptos en la adquisicion de respuestas con actitud pasiva en los
estudiantes, el propésito jerarquico es la ensefianza de la matematicas es

desarrollar las capacidades abstractas de los estudiantes y ensefiando estrategias
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que el estudiante aplicara en su vida social.

El cognitivismo es un aprendizaje que se da por la acumulacién de
conocimientos, donde interesa la conducta y el comportamiento de los estudiantes;
segun estas cualidades se da la informacién, los conocimientos y las estrategias
de solucién; por tal motivo se debe desarrollar el aspecto cognitivo y emocional del
alumno. Por otra parte, Arteaga (2021) alegd que, el registro sensorial, es un tipo
de informacion que se recibe del exterior donde el fundamento para el desarrollo de
las materias, es a nivel de los saberes previos, conocimiento que el alumno
adquiere con la experiencia cotidiana y en el espacio social; si el alumno aplica sus
saberes previos en el desarrollo de sus actividades mateméticas entonces tiene un
desarrollo activo de sus registro sensorial; en ese sentido el docente en sus
actividades debe retroalimentar el aprendizaje con las cosas cotidianas para que

logre un aprendizaje significativo a largo plazo.
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VI.- CONCLUSIONES

Primera: Teniendo en cuenta el nivel de Sig. 0,00 menor a 0,05 por lo cual se
acepto la hipoétesis alterna y se rechazo la hipétesis nula, en conclusion, existe una
relacion significativa existe entre el programa de actividades ludicas en el
aprendizaje de matematica.

Segunda: De acuerdo al nivel de Sig. 0,00 menor a 0,05 por lo cual se acepté la
hipotesis alterna y se rechazé la hipétesis nula, en conclusion, existe una relacion
significativa entre el programa de actividades ludicas y la dimension expresion en
el aprendizaje de matematica para IV ciclo.

Tercera: Tomando el nivel de Sig. 0,00 menor a 0,05 por lo cual se acepto la
hipotesis alterna y se rechazé la hipotesis nula, en conclusion, existe una relacion
significativa entre el programa de actividades ludicas y la dimension desarrollo en
el aprendizaje de matematica para IV ciclo.

Cuarto: Segun el nivel de Sig. 0,00 menor a 0,05 por lo cual se acept6 la hipétesis
alternay se rechazé la hipétesis nula, en conclusion, existe una relacion significativa
entre el programa de actividades y la dimensiéon conocimiento en el aprendizaje en

matematica del 1V ciclo.
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VIl- RECOMENDACIONES

Primero: Se recomienda al Ministerio de Educacion y a la UGEL mejorar la gestion
educativa y los materiales de estudio en funcion a las necesidades del estudiante,
su contexto y creencias; con la finalidad a que desarrollen sus actividades y
desarrollen sus capacidades abstractas en la resolucion de problemas.

Segundo: Se recomienda a la UGEL 01 y a las instituciones educativas de Villa el
Salvador, elaborar un plan estratégico que involucre a los directores y docentes en
la formacion de actividades pedagodgicas, donde se pueda desarrollar las
capacidades de los estudiantes en las actividades ludicas mateméticas.

Tercero: Se recomienda a la UGEL 01 y a las instituciones educativas de Villa el
Salvador elaborar un plan estratégico que se relacione con el desarrollo de las
capacidades de expresion de los estudiantes del IV ciclo y asi mejorar su capacidad
de comprension en el area de matematica.

Cuarto: Se recomienda a la UGEL 01 y a las instituciones educativas de Villa el
Salvador elaborar mejorar la gestion pedagdgica de los docentes, para ello son
necesarias las capacitaciones constantes el uso de materiales educativos, el uso
de las TIC y asi promover el desarrollo de las capacidades imaginativas de los

alumnos.
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Anexo 1: Matriz de consistencia
Titulo: Programa de actividades ludicas y aprendizaje en matematica para IV ciclo de una institucion publica de Villa El Salvador, 2022.

Problema

Objetivos

Hipotesis

Variables e indicadores

Problema general:

¢ Coémo influye el programa
de actividades ludicas en el
aprendizaje de matematica
para IV ciclo de una I.E. de
Villa el Salvador, 2022?

Problemas especificos:

a. ¢Como influye el
programa de actividades
lidicas en la dimension
expresion en el aprendizaje
de matematica para IV
ciclo?

b.- ¢Como influye el
programa de actividades
lidicas en la dimension
desarrollo en el aprendizaje
de matematica para IV
ciclo?

c.- ¢Como influye el
programa de actividades
lidicas en la dimensién
conocimiento en el
aprendizaje para IV ciclo?

Objetivo general:

Determinar la influencia del
programa de actividades
lGdicas en el aprendizaje de
matematica para IV ciclo de
una institucién publica de Villa
El Salvador, 2022

Objetivos especificos:

a.- Determinar la influencia
del programa de actividades
lidicas en la dimension
expresion y aprendizaje en
matemaética para IV ciclo.
b.-Determinar la influencia
del programa de actividades
ludicas la dimension
desarrollo y las actividades
aprendizaje en matematica
para IV ciclo.

c.- Determinar la influencia del

programa de actividades
lidicas en la dimension
conocimiento en el

aprendizaje de matematica
para IV ciclo.

Hipotesis general:

Existe una relacion significativa
existe entre el Programa de
actividades lGdicas en el
aprendizaje de matematica para IV
ciclo de una I.E de Villa El Salvador,
2022.

Hipdtesis especificas:

Existe una relacion significativa
entre el programa de actividades
ludicas y la dimension expresion en
el aprendizaje de matematica para
IV ciclo.

b.-Existe una relacién significativa
entre el programa de actividades
lidicas y la dimension desarrollo en
el aprendizaje de matematica para
IV ciclo.

c.-Existe una relacién significativa
entre el programa de actividades y
la dimension conocimiento en el
aprendizaje en matemética para IV
ciclo.

Variable: Actividades ludicas

Dimensi . : Escala de Niveles y
Indicadores | Items L
ones medicién rangos
Expresion | Manifestacio
n 1-9 Siempre (5) Alto
Dar a I
conocer Casi siempre (4) Medio
| 10418 A veces (3) -
Desarrollo Eemostramo Casi, Nunca (2) Bajo
Fisico Nunca (1)
19-22
Emocional
Intelectual
Reproduccié | 23-30
n
Conocimi Creacion
ento )
Previo
significativo
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Nivel - disefio de
investigacion

Poblacién y muestra

Técnicas e instrumentos

Estadistica a utilizar

Nivel: Aplicativo

Disefio:
Cuasi Experimental

Método:
deductivo

Hipotético-

Poblacién: 53 estudiantes de
una institucion educativa
publica de Villa el Salvador,
2022.

La muestra no probabilistico
censal es 53 estudiantes del
IV ciclo de una institucion
publica de Villa El Salvador,

Variable 1: Actividades ludicas
Ficha Técnica, instrumento 1

Afio de ejecucion: 2022

Nombre original: Actividades ludicas
Objetivo : Medir los niveles
del Actividades ludicas
Administraciéon: Grupo muestra de
53 estudiantes

Autor

Adaptado por

Aplicacion : Grupal

Duracién : 30 minutos
Estructura : 30 items

Niveles : Alto, medio, bajo

DESCRIPTIVA:
Porcentajes en tablas y figuras para presentar la distribucion de los
datos, la estadistica descriptiva, para la ubicacion dentro de la escala

de medicion.

INFERENCIAL.:
Para la contrataciéon de las hipo6tesis se aplicd la estadistica no
paramétrica, mediante el coeficiente de Rho Spearman.
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ANEXO 2: Matriz de operacionalizacion de la variable Actividades ludicas

Variable  Definicion conceptual Definicion Definicién Dimensiones Indicadores item Escala de
operacional medicion
Nifiez (2012) afirmé Manifestacion

| tivi ludi Expresion Dar a conocer 1-9 .
que ‘las actividades ludicas son . / Siempre (5)
actividades  cotidianas  que Esta  variable esta

bi | ud fisi | estructurada con 4
combinan la salud fisica y mental i onsiones que 1018 -
del alumno con la alegria y caracterizan a las Demostracion Casi siempre (4)

. . » . actividades ludicas y a su -

Actividades satisfaccion del cuerpo”. Nacido o, estas dimensiones 5 | Fisico 10.99
Ludicas para adquirir nuevos estas estructuradas o oo OM0 Emocional
L L f ., subdividas con Intelectual A veces (3)
conou-mlentos. a” ormacion i gicadores que en total Reproduccion
posterior de habilidades es son 9, en esta primera
) . variable se aplicara un 23-30 i
inseparable de la formacién de 1a . astionaric con escala Casi, Nunca (2)
personalidad y la expresion Likert de cinco opciones. L Creacion
Imaginacion Previo
emocional frente a las personas T
significativo Nunca (1)

en el entorno escolar y de
desarrollo. Por lo tanto, los
docentes deben utilizar
herramientas instructivas para
promover un desarrollo positivo y
satisfactorio del aprendizaje de
los estudiantes a medida que los

docentes participan en el aula.
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Anexo 3: Instrumentos de medicién de las variables

Cuestionario No 1 Variable a medir: Actividades ludicas
Instrumento de medicién de las actividades lGdicas

Instrucciones;
Marque con un aspa (X) su respuesta en los recuadros.

1. Nunca. 2. Casi Nunca 3. Aveces 4. Casi siempre 5. Siempre

N° | items 1

Dimension 1: Expresion

1 Se manifiesta libremente cuando juega

2 Manifiesta sus pensamientos e ideas a sus comparieros cuando
juega

3 Manifiesta sus pensamientos e ideas a los

adultos cuando juega

Da conocer su alegria cuando juega

Da a conocer la aceptacion de las reglas del juego

Respeta a los otros nifios en el desarrollo del juego

Demuestra su agrado cuando juega

0l N| o 0

Demuestra simpatia por los demas nifios con
guienes juega

9 Demuestra seguridad en el desarrollo del juego

Dimensién 2: Desarrollo

10 | Corre durante el juego sin dificultad

11 | Salta durante el juego

12 | Coordina movimientos durante los juegos

13 | Se muestra afectivo cuando juega

14 | Se comunica de manera oral durante el juego

15 | Considera importante el juego en su vida

16 | Identifica los elementos del juego

17 | Reconoce respeta las reglas del juego

18 | Relaciona el juego con otras actividades de su vida cotidiana

19 | Reproduce actividades de su vida cotidiana cuando juega

20 | Improvisa durante el juego respetando las reglas del juego

21 | Asume el rol de otros personajes cuando juega
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22

Utiliza la creatividad cuando juega

Dimensién 4: Conocimiento

23

Propone variantes en el juego de manera creativa

24

Crea nuevos juegos a partir de su estado de
animo

25

Relaciona conceptos jugando con las palabras

26

Reconoce el medio ambiente mediante juegos
al aire libre

27

Compara conocimientos adquiridos mediante juegos

28

Logra comprender lo que lee a través del
juego

29

ogra solucionar problemas matematicos con actividades ludicas

30

Reconoce sus deberes y derechos mediante
el juego

Fuente: Ibafiez (2021)
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Anexo 4: Matriz de datos y SPSS

Actividades ludicas

GESTION EDUCATIVA

Dimensién 4: Conocimiento

Dimensién 2: Desarrollo
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pl0 |pll

Dimension 1: Expresion
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UNIVERSIDAD CESAR VALLEIO MAESTRIA PSICOLOGIA EDUCATIVA
CONSTRUCCION Y VALIDACION DE UN INSTRUMENTO DE EVALUACION EDUCATIVA

ACTIVIDADES LUDICAS - GRUPO EXPERIMENTAL/ GRUPO CONTROL
[APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: ESCATE QUIROZ DE JOYA, MARIA CANDELARIA DOCENTE : ARACELI GONZALES S|
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P5

P4

P3

P1

UIMENSIUN

ITeM
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|
%

Archivo  Editar  Ver Datos T Analizar  Grificos  Utilidades Ventana  Ayuda

SR mexBLEAE H BHE 19

I Nombre H Tipo H Anchura ‘| Dec\ma\es” Etiqueta H Valores H Perdidos H Columnas H Alingacién H Medida H Rol

D1 Numérico 2 0 Expresidn {1, BAJO}._.  Ninguna 9 = Derecha 7l Ordinal “ Entrada =
D2 Numérico 2 0 Desarrollo {1. BAJO}... Ninguna 8 erecha ol Ordinal “w Entrada

D3 Numérico 2 0 Imaginacién {1, BAJO}_  Ninguna 8 erecha il Ordinal “ Entrada

D4 Numérico 2 0 Conocimiento {1. BAJO}... Ninguna 8 erecha ol Ordinal “w Entrada

DT Numérico 8 0 Actividades lidi_ {1, BAJO} . Ninguna 8 erecha il Ordinal “ Entrada

I~

o[l [lrollma o [l 2 [l = [l [l
RBIR(IR|B |z |o|=

P AR

2
3
Ell

=]

DN

Vista de variables

= e a A
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Anexo 5: Prueba de Normalidad

Ho Los datos de la muestra tienen distribucion normal
Hi Los datos de la muestra no tienen distribucién normal

Tabla5 Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov@ Shapiro-Wilk
Estadist ) Estadist )
ico gl Sig. ico gl Sig.
Actividades 346 27 000 638 27 000
ladicas

Expresion ,366 27 ,000 ,634 27 ,000
Desarrollo ,366 27 ,000 ,634 27 ,000
Conocimiento ,460 27 ,000 ,549 27 ,000

De los datos estudiados, se analiza con el estadistico de Shapiro wilk, dado
que la cantidad de datos es 27, ademas observamos que los datos de la
significancia bilateral es 0 por lo cual podemos indicar que el conjunto de datos no

tiene una distribucion normal.
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Anexo 7: CARTA DE PRESENTACION

ﬁlﬁ ESCUELA DE POSGRADO

“Afo del Fortalecimiento de la Soberania Naclonal"
Uima, 25 de Mayo del 2022

Carta de Presentacion N™ 269 — 2022 — UCV — VA - EPG — FO6L03 /)

Seforia)

Lic. Silveria Aurara Bonllla Guevara
LE. N* 7216 “Villa de Jesus™
Derectora

Presente -
De nuestra consideracion:

E£s grato dirtgerme 3 usted, para presentar a8 ESCATE QUIROZ DE JOYA MARIA CANDELARIA
con N* DNI 15449927 y codigo de matricula N* 7002653645, estudiante del programa de
Maestria on Psicologia Educativa quien s& encuentra desarrollando e trabajo de
mnwvestigacion (Tesis):

~“ACTIVIDADES LUDICAS ¥ APRENDIZAJE EN MATEMATICA EN TERCER GRADO DE
PRIMARIA DE UNA INSTITUCION PUBLICA DE VILLA EL SALVADOR, 2022"

En ese sentido, soloto a su persona Otorgar el parmiso y brindar fas facilidades 2 nuestro
estudiante, a fin de que pueda desarrollar su trabajo de investigacion en la Institucian que
usted representa. Los resultados de la presente investigacion seréin alcanzados a su
despacho, luego de finalizar la misema.

Atentamente.
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Anexo 8: CONSENTIMIENTO DE LOS PADRES

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Mediante el presente documento doy mi autonzacién como padre de famika, para
que mi hijo (a) en calidad de estudiante del IV cclo de la | E. 7216, participe en
el proceso de desarolio y aplicacidn de procedimientos para medir las
actividades |idicas en el aprendizaje de Matematica. El mismo como tal se ha
informado, se realizara con fines académicos y constarad de dos encuestas las
cuales seran aplicadas en horario de clases a mi menor hijo (8). Por tanto
enterado de las actividades investigativas autorizo ia participacidn voluntaria
para los fines académicos mencionados. Femando a continuacion dando fe de

lo manifestado.

N Nombere del padre & madee Ll = Grado y seccidn

1 Lina <A 4 . —

TJM%%w aqisif"jg“g E— b

2 B8 Sol Y5567 ¥ | 3"

a : PoEIN7 F L

s Mu:l‘%lg ﬂﬁ [‘"di&. - 3 “aqY

L. 772 faly Hopy2®3.. |51 . ]

KA : | Vevsal@S |3 ;A”

(8 ! (Ses ez | 3% = O ===

L9 JAwiem A s

%Mu"h | 2582t .%.‘.iiif — =i
‘ ! BLHIACTS | 3 .

12 N pilel 24 E- Af‘ 4 .

13 . o',g!fgagq R 55 b= 4

L..{‘._, Q(qatn O3y 30 613 2'A" Conrmgts 3

15 an ﬁn]gnu? yru gmmm 3A4 L i

16 ieavdy 16l & dvind T30 Yy . .33‘; 3

17 ¥dg luezevey 1 38 | |

18 : Hool2 B s

19 \

5 B Sk

21 - Nl o8 - 5d ;

22 1306994 | A3 |

2 222 £2207 p 137

24 Yoy a5vis g’ g

uls

‘m‘
s
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ANEXO 6.- CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS

[\ DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia? Claridad?® Sugerencias
Dimension 1: Expresion Si No Si | No | Si No
1 Se manifiesta libremente cuando juega X X X
2 Manifiesta sus pensamientos e ideas a sus X X X
comparnieros cuando juega
3 Manifiesta sus pensamientos e ideas a los X X X
adultos cuando juega
4 | Da conocer su alegria cuando juega X X X
5 | Daa conocer la aceptacion de las reglas del juego X X X
6 | Respeta a los otros nifios en el desarrollo del juego X X X
7 | Demuestra su agrado cuando juega X X X
8 | Demuestra simpatia por los demas nifios con X X X
quienes juega
9 | Demuestra seguridad en el desarrollo del juego X X X
10 | Dimension 2: Desarrollo X X X
11 | Corre durante el juego sin dificultad X X X
12 | Salta durante el juego X X X
Coordina movimientos durante los juegos Si No Si No | Si No
13 | Se muestra afectivo cuando juega X X X
14 | Se comunica de manera oral durante el juego X X X
15 | Considera importante el juego en su vida X X X
16 | Identifica los elementos del juego X X X
17 | Reconoce respeta las reglas del juego X X X
18 | Relaciona el juego con otras actividades de su vida X S X
cotidiana
20 | Reproduce actividades de su vida cotidiana cuando X X X
juega
21 | Improvisa durante el juego respetando las reglas del X S X
juego
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22 | Asume el rol de otros personajes cuando juega X X X

23 | Utiliza la creatividad cuando juega X X X

24 | Dimension 4: Conocimiento X X X
Propone variantes en el juego de manera creativa Si No Si No | Si No

25 | Crea nuevos juegos a partir de su estado de X X X
animo

26 | Relaciona conceptos jugando con las palabras X X X

27 | Reconoce el medio ambiente mediante juegos X X X
al aire libre

28 | Compara conocimientos adquiridos mediante juegos X X X

29 | Logra comprender lo que lee a través del X X X
juego

30 | ogra solucionar problemas matematicos con X X X

actividades ludicas
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Observaciones: Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X]

Aplicable después de corregir [ ]

Mo aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador Dr. Garay Flores, German Vicente DNI: 10790283

Especialidad del validador: Dr. Estadistica e investigacidn cientifica.

'Partinencia: El item coevesponde al concepio tedrco formulado.
*Relevancia: El item es apropiado para representar al componerte o
dimersion especifica del corstructo

iGlaridad: Se enfiende sin dificuliad algura & enunciado del item, es
concizo, exacts v direcio

Mota: Suficiencia, se dice suficiencia cuanda los items plarteados son
suficientes para medir la dimensicn

15 de junio del 2022

oy
|-
v

e

- g

-

Firma del Experto Informante
Especialidad
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[\ DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia? Claridad?® Sugerencias
Dimension 1: Expresion Si No Si | No | Si No
1 Se manifiesta libremente cuando juega X X X
2 Manifiesta sus pensamientos e ideas a sus X X S
comparfieros cuando juega
3 Manifiesta sus pensamientos e ideas a los X X X
adultos cuando juega
4 | Da conocer su alegria cuando juega X X X
5 | Da a conocer la aceptacion de las reglas del juego X X X
6 | Respeta a los otros nifios en el desarrollo del juego X X X
7 | Demuestra su agrado cuando juega X X X
8 | Demuestra simpatia por los demas nifios con X X X
quienes juega
9 | Demuestra seguridad en el desarrollo del juego X X X
10 | Dimension 2: Desarrollo X X X
11 | Corre durante el juego sin dificultad X X X
12 | Salta durante el juego X X X
Coordina movimientos durante los juegos Si No Si No | Si No
13 | Se muestra afectivo cuando juega X X X
14 | Se comunica de manera oral durante el juego X X X
15 | Considera importante el juego en su vida X X X
16 | Identifica los elementos del juego X X X
17 | Reconoce respeta las reglas del juego X X X
18 | Relaciona el juego con otras actividades de su vida X X X
cotidiana
20 | Reproduce actividades de su vida cotidiana cuando X X X
juega
21 | Improvisa durante el juego respetando las reglas del X S X
juego
22 | Asume el rol de otros personajes cuando juega X X X
23 | Utiliza la creatividad cuando juega X X X
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24 | Dimension 4: Conocimiento X X X
Propone variantes en el juego de manera creativa Si No Si No | Si No

25 | Crea nuevos juegos a partir de su estado de X X X
animo

26 | Relaciona conceptos jugando con las palabras X X X

27 | Reconoce el medio ambiente mediante juegos X X X
al aire libre

28 | Compara conocimientos adquiridos mediante juegos X X X

29 | Logra comprender lo que lee a través del X X X
juego

30 | ogra solucionar problemas matematicos con X X X

actividades ludicas
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Observaciones: Hay suficiencia

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X ]

Aplicable después de corregir [ ]

Apellidos y nombres del juez validador Dr. Juan GODOY CASO DMI: 43207741

Especialidad del validador: Educacion.

'Partinencia: El item coeresponde al concepto tearco formulado.
*Relevancia: £l item &5 apropiade para representar al componente o
dimersion especifica del constructs

Claridad: S enfiznde sin dificuliad algura & enunciado dal item, es
concisa, exasto y dircin

Mota- Suficiencia, se dice suficiencia cuanda bos items plarteados son
suficientes para medir la dimenzion

15 de junio del 2022

Mo aplicable [ ]

Firma del Experto Informante
Especialidad
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[\ DIMENSIONES / items Pertinencia! |Relevancia? Claridad?® Sugerencias
Dimension 1: Expresion Si No Si | No | Si No
1 Se manifiesta libremente cuando juega X X X
2 Manifiesta sus pensamientos e ideas a sus X X S
comparfieros cuando juega
3 Manifiesta sus pensamientos e ideas a los X X X
adultos cuando juega
4 | Da conocer su alegria cuando juega X X X
5 | Da a conocer la aceptacion de las reglas del juego X X X
6 | Respeta a los otros nifios en el desarrollo del juego X X X
7 | Demuestra su agrado cuando juega X X X
8 | Demuestra simpatia por los demas nifios con X X X
quienes juega
9 | Demuestra seguridad en el desarrollo del juego X X X
10 | Dimension 2: Desarrollo X X X
11 | Corre durante el juego sin dificultad X X X
12 | Salta durante el juego X X X
Coordina movimientos durante los juegos Si No Si No | Si No
13 | Se muestra afectivo cuando juega X X X
14 | Se comunica de manera oral durante el juego X X X
15 | Considera importante el juego en su vida X X X
16 | Identifica los elementos del juego X X X
17 | Reconoce respeta las reglas del juego X X X
18 | Relaciona el juego con otras actividades de su vida X X X
cotidiana
20 | Reproduce actividades de su vida cotidiana cuando X X X
juega
21 | Improvisa durante el juego respetando las reglas del X S X
juego
22 | Asume el rol de otros personajes cuando juega X X X
23 | Utiliza la creatividad cuando juega X X X
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24 | Dimension 4: Conocimiento X X X
Propone variantes en el juego de manera creativa Si No Si No | Si No

25 | Crea nuevos juegos a partir de su estado de X X X
animo

26 | Relaciona conceptos jugando con las palabras X X X

27 | Reconoce el medio ambiente mediante juegos X X X
al aire libre

28 | Compara conocimientos adquiridos mediante juegos X X X

29 | Logra comprender lo que lee a través del X X X
juego

30 | ogra solucionar problemas matematicos con X X X

actividades ludicas
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Observaciones (precisar si hay suficiencia): De la evaluacion efectuada al instrumento que mide a la variable creatividad se
confirma que las puntuaciones obtenidas en base a los criterios de pertinencia, relevancia y claridad han demostrado una alta
percepcion de aplicabilidad; por lo que, se puede concluir que el instrumento garantiza lo que se quiere medir

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg Lenmy Ochoa Santos DNI: 41542187

Especialidad del validador: Metoddloga

Lima 15 de junio del 2022

%

Mg Len J,'Ocho% Santos
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PROGRAMA DE ACTIVIDADES LUDICAS EN EL
APRENDIZAJE DE MATEMATICA PARA EL IV
CICLO DE LA I.E. 7216 DE VILLA EL SALVADOR,
2022.

57



|. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. NOMBRE DEL PROGRAMA :“Actividades Ludicas en el aprendizaje
de Matematica”
1.2. RESPONSABLE DEL PROGRAMA: Mana Candelaria Escate Quiroz

1.3. POBLACION OBJETIVA: . Estudiantes del IV ciclo.
1.4. DURACION : 1mes

1.5. FECHA DE APLICACION :Junio 2022

1.6. ESTRATEGIA UTILIZADA . Juegos al aire libre

1.7. LUGAR DE APLICACION . LE. 7216

IIl. PRESENTACION:

El “Programa de actividades Ludicas en el aprendizaje de Matematica” es
una alternativa que busca despertar el interés de los estudiantes mediante el
juego, la creatividad y de retos en la ensefianza del area de matemaética en la
resolucion de problemas de la vida diaria, propiciando el interés en los
estudiantes del IV ciclo, ejerciendo su capacidad innata por el juego y
movilizando los procesos metodolégicos.

La aplicacion del programa consiste en 15 experiencias de aprendizaje en
forma secuenciada y coherentes a los propdsitos, en donde las actividades estan
planificadas minuciosamente de acuerdo al interés y necesidades de los
estudiantes, las cuales podran ser desarrolladas de forma creativa. Los
estudiantes con ayuda de sus compafieros y maestra logrardn comprender la
situacién problematica y la resolucion de problemas a través del juego, la
representacion grafica y simbdlica.

Para el cumplimiento de los objetivos del programa se trabajara en un tiempo
aproximado de un mes. Estas experiencias de aprendizaje son desarrolladas de
forma presencial en la Institucion Educativa con 27 estudiantes del 1V ciclo.

lIl. FUNDAMENTACION:

En la coyuntura actual cabe mencionar a la Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (Unesco, 2017), muestran que
mas de 617 millones, o sea el 56% de los nifios y el 61% de las nifias, no adquieren
las actividades ludicas necesarias, lo que refleja que 6 de cada 10 nifios vy
adolescentes presentaban dificultades académicas.

Pérez & Hernandez (2017) manifiesta que, el juego es una estrategia
cognitiva que ensefa representaciones que facilita el desarrollo de habilidades
para llevar una huella de la situacion en la que se encuentran, incluso ante
situaciones dificiles.
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Piedra (2018) manifiesta que, cuando los alumnos practican algun tipo de
juego, despiertan el interés por descubrir nuevas cosas y probar lo que les

emociona.

IV. JUSTIFICACION:

El “Programa Actividades Ludicas en el aprendizaje de Matematica” tiene por
mision promover y contribuir al mejoramiento de la ensefianza-aprendizaje de
la matematica de los estudiantes del IV ciclo del nivel primaria de la I.E.I. No
7216, a través de actividades ludicas protagonizadas por ellos mismos las
cuales son guiadas por la docente, en un marco de aprendizaje de estandares

educativos de calidad.

Estas estrategias de calidad y creativas son utilizadas para asegurar la
coberturay creatividad en la resolucién de problemas mateméticos respetando
los procesos didacticos y metodoldgico impulsando el desarrollo de la
capacidad innata de cada estudiante empleando estrategias divertidas.
También buscamos a través de este programa despertar en nuestros nifios y

nifias el amor por la matematica.

V. OBJETIVOS:
Objetivo General

Lograr a través de la aplicacion del programa de actividades ludicas en el
aprendizaje de matematica, el desarrollo de competencias, capacidades y
desempeiios propuestos por el Ministerio De Educacion.

Objetivos Especificos

- Lograr a través de la aplicacion del programa de actividades ludicas en el
aprendizaje de matematica” el desenvolvimiento de la dimension expresion en el

aprendizaje de matematica de los estudiantes del IV ciclo de la I.E. 7216 -Ugel 01.
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- Lograr a través de la aplicacion del programa “Actividades Ludicas en el
aprendizaje de Matematica” el desenvolvimiento de la dimensién desarrollo en el

aprendizaje de matematica de los estudiantes del IV ciclo de la I.LE. 7216 -Ugel 01.

- Lograr a través de la aplicacion del programa “Actividades Ludicas en el
aprendizaje de Matematica” el desenvolvimiento de la dimension imaginacion en el

aprendizaje de matematica de los estudiantes del IV ciclo de la I.E. 7216 -Ugel 01.

- Lograr a través de la aplicacion del programa “Actividades Ludicas en el
aprendizaje de Matematica” el desenvolvimiento de la dimensién conocimiento en el

aprendizaje de matematica de los estudiantes del 1V ciclo de la I.E. 7216 -Ugel 01.

ORIENTACIONES METODOLOGICAS.

En el desarrollo del programa.” Actividades Ludicas en el aprendizaje de
Matematica”. Debido al contexto de pandemia en que nos encontramos aun con el
cuidado y proteccion de bioseguridad por el Covid-19. Se utiliz6 estrategias, para

desarrollar la metodologia del programa de manera presencial.

La realizacion del programa se darda en 15 experiencias de aprendizaje
secuenciadas donde se incluird diversas estrategias para lograr el aprendizaje y

aplicarlo en la vida diaria.

Los estudiantes desarrollaron acompafiados y monitoreados por la docente, las

experiencias realizadas en el aula y fuera de ella de forma grupal e individual.

Los nifios y nifias compartian sus hallazgos con sus comparieros para socializar

y retroalimentarse entre ellos.

N° | ACTIVIDADES CRONOGRAMA JUNIO -
JULIO
1s 2s |3s|4s |5s
1 | Elaboracion y presentacion del Plan del | X
Programa.
2 | Desarrollo de las sesiones con los estudiantes. X | X | X
3 | Evaluacion del Programa X
4 | Presentacion de los resultados a los padres de X
familia
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Las sesiones se desarrollaran cinco veces por semana de lunes a viernes, consta
de 90 minutos aproximado donde se incluye el trabajo desde el juego con su cuerpo,
manipulacion de material concreto, representacion grafica y simbalica de la situacion

problematica.
Las sesiones de aprendizaje son los siguientes:

-Representamos numeros de diversas formas.
-Lectura y escritura de niameros naturales
-Conocemos la decena

-Resolvemos situaciones de sumas y restas.
-Completamos con patrones numericos.
-Problemas con secuencias gréaficas

-Resolvemos problemas con adicion con canje
-Resolvemos problemas con restas

-Resolvemos situaciones probleméaticas de cambio
-Hallamos el doble vy triple

-Resolvemos problemas de dos pasos
-Resolvemos problemas de comparacion
-Resolvemos situaciones probleméaticas de tiempo
-Usamos material para mantener la igualdad en una equivalencia
-Conocemos las figuras bidimensionales
-Conocemos figuras tridimensionales

Interacciones:

-Retroalimentacién del trabajo de los estudiantes durante el desarrollo de la

experiencia de aprendizaje.

-Reunién con padres de familia para la rendicién de los resultados del programa.
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SESIONES DE
APRENDIZAJE




SESION DE APRENDIZAJE N° 01

|.-DATOS INFORMATIVOS:

1.1. DOCENTE : Maria Escate Quiroz
1.2 AREA : Matematica
1.3GRADO ;37 A

1.4CICLO : IV ciclo

1.5. DIRECTORA
1.6. ESTUDIANTES

II.-TITULO

: Aurora Bonilla Guevara
. 27 Estudiantes

: “Representamos numeros de diversas formas”

[II.-APRENDIZAJE ESPERADO:

AREA Matematica
COMPETENCIA | Resuelve problemas de cantidad.
CAPACIDAD e Traduce cantidades a expresiones numéricas.
e Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones.
e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.
e Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y las
operaciones.
DESEMPENO Expresa con diversas representaciones y lenguaje numeérico,

signos y expresiones verbales) su comprension de:

e La unidad de millar como unidad de sistema decimal, sus
equivalencias entre unidades menores, el valor posicional de
los digitos y la comparacion y el orden de numeros.

CRITERIOS DE

-Representa diversas cantidades con material concreto.

EVALUACION Realiza representaciones de forma gréfica y simbdlica.
-Resuelve problemas de situaciones cotidianas empleando las
representaciones.

EVIDENCIA DE e Situacion problematica resuelto escrito en papelote.

APRENDIZAJE

e Situacion problematica resuelto en el cuaderno.
e Ficha de aplicacién resuelta por los estudiantes.
¢ Resolucion del Cuaderno de trabajo de Matematica.

INSTRUMENTOS | Lista de cotejo

DE

EVALUACION

ENFOQUE Docentes y estudiantes participan activamente en las
TRANSVERSAL: | actividades, de resolucion de problemas para mejorar nuestros
BUSQUEDA DE | aprendizajes.

LA EXCELENCIA
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IV.-ANTES DE LA SESION:

-Elaborar la ficha practica
-Preparando materiales: tablero posicional, billetes, monedas, hoja con mica, base

diez.

IV.-SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION:

MOMENTOS

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO

-Saludamos a los estudiantes dando la bienvenida.

-Cantamos: ¢, Coémo estan nifios como estan?

-Recogemos los saberes previos a través de una dinamica.

-Los estudiantes salen al patio a formarse en columnas y se les
indica que el nifio que esta adelante mencionara un namero al
llegar adelante y los de su grupo mencionara de qué forma lo
pueden representar y con una tiza lo representa en el suelo, gana
el grupo que tenga mas aciertos.

-La docente hace preguntas sobre la dindmica: ¢ Les gusto el
juego? ¢ En qué consistio el juego? ¢ Para qué servira este juego?
¢, Como representaron los nimeros? ¢ Existiran otras formas de
representar? ¢De qué tema crees que trabajaremos?

-Comunicamos el propdésito de la sesion: hoy aprenderan a
representar nimeros de situaciones cotidianas de diferentes
formas con materiales diversos.

Recordamos a los estudiantes las normas de convivencia que les
permitiran trabajar en un clima favorable.

- Prestar atencion a la clase.
- Respetarnos mutuamente

-La docente plantea una situacién problematica:
Victor tiene 245 mascarillas .El quiere representar la cantidad de
diversas formas. ¢ Como podria representarlo?

-La maestra plantea preguntas para la comprension del problema:
¢De qué trata el problema? ¢De quién habla el problema? ;Qué
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tiene Victor? ¢Qué tiene para representarlo? ¢Qué materiales
puede usar?

-Leemos y encontramos datos importantes y subrayan los
estudiantes.

-La maestra permite que los nifios y nifias expresen con sus propias
palabras lo que entendieron de la situacion presentada.
-Promovemos la busqueda de estrategias a partir de las siguientes
preguntas: ¢,como lo haremos?; ¢ como lo podemos resolver? ¢ Qué
material nos ayudaréa a resolver?

-Orientamos para que usen material concreto u otros materiales
gue consideres pertinentes.

-Tras escuchar las propuestas de los estudiantes se escribe en la
pizarra.

-Se le pregunta a los estudiantes ¢De qué otra forma se podra
solucionar?

Dibujan cémo lo han hecho

200+40+5
2C 4D 5U
2C 3D 15U

IO EEINIR i, @

e H
l |
H
A

-Le damos la oportunidad para que nos mencionen la estrategia

gque emplearon y los pasos que siguieron para encontrar la
solucion.

-Formalizamos los aprendizajes junto con los estudiantes
explicandoles alguna duda que tuvieran.

-Escriben en su cuaderno el tema y el problema resuelto.
-Resuelven una ficha practica.

-Preguntamos: ¢ fue facil encontrar la solucion?, ¢qué material los
ayudo a identificar?

-Felicitamos a todos por sus logros y brindales palabras de afecto.

CIERRE

Se les pregunta a los estudiantes:
- ¢ Qué hicieron para descubrir la regla de formacion?; ¢ Funcion6

la estrategia que plantearon?, ¢cémo los ayudd?; ¢Tuvieron
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dificultades?, ¢Cuales?; ¢Qué recomendaciones darian a otros

comparferos o comparieras para resolver situaciones similares?

V.-REFLEXION DE LA DOCENTE:

¢Mis estudiantes lograron el
propdsito del aprendizaje?

¢, Qué estrategias me ayudaron?

¢Qué le falté aprender a mis
estudiantes? ¢,por qué?

VI.-EVALUACION

-Préctica
-Lista de cotejo

O &

VII.-REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
Programa Curricular
Cuaderno de trabajo de Matematica del 3°
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REPRESENTAMOS NUMEROS DE DIVERSAS FORMAS

1.-¢,Qué numero representa la cantidad representada?
EEE N
EEEEE

2.-Rafael tiene 3C, 8U y 7D de protectores faciales. ¢Cuantos
protectores faciales tendra Rafael?

=

3.-Observa la cantidad de dinero que tiene Joshua:

S i
o

¢, Cuanto dinero tiene Joshua?
a.-660 soles
b.-710 soles
c.-860 soles

4.-Arianna compra 600+ 40 +18 jabones liquidos para su empresa. ¢ Cuantos
jabones liquidos compra Arianna?

éCuanto paga Yhamilé por el servicio del agua?
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

I. DATOS INFORMATIVOS:

e I|E.
DOCENTE
AREA

DIRECTORA
TURNO

: N° 7216” VILLA DE JESUS”
: MARIA ESCATE QUIROZ

: MATEMATICA

GRADO Y SECCION : 3° “A”

: BONILLA GUEVARA, Aurora

: Mafiana

TITULO:

LECTURA Y ESCRITURA DE NUMEROS NATURALES

Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

« | COMPETENCIA/ DESEMPERNOS CRITERIOS | PRODUCTO
w | CAPACIDADES DE S Y/O
x EVALUACION | EVIDENCIA
S
Resuelve problemas | Expresa su comprension | -Lee y | -Lee y
de cantidad. de la centena como |escribe escribe
. Traduce unidad superior, del valor | nUmeros nameros
cantidades a | de posicién de un digito | naturales naturales
expresiones en nameros de tres cifras | hasta 2 | en ficha de
numericas. y los representa mediante | cifras aplicacion
< | Comunica su | equivalencias, de Ila
O | comprension  sobre | comparacion de | -Emplea
';: los numeros y las | cantidades; de los | diversas
= | operaciones. nameros pares e impares; | estrategias
,"'_J . Usa asi como de la propiedad | para la
<§f estrategias y | conmutativa de la adicion, | lectura y
procedimientos de | del significado de la | escritura de
estimacion y célculo | multiplicacion y division, y | nimeros
. Argumenta de la relaciébn inversa
afirmaciones sobre | entre operaciones. Para
las relaciones | esto usa diversas
numeéricas y las | representaciones y
operaciones. lenguaje matematico.

1. PREPARACION DE LA SESION

ANTES DE LA SESION

sesion?

¢, Qué necesitamos hacer antes de la

¢, Qué recursos o materiales se
utilizaran en la sesiéon?

v Utiles de escritorio.
v’ Lista de cotejo.

-Cuaderno de matematica.

v' Utiles de escritorio.
v Ficha de trabajo.
v’ Lista de cotejo.

DESARROLLO DE LA SESION.
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MOME
NTOS

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO

e Se realiza las actividades permanentes.

e La docente invita a los estudiantes salir al patio, a jugar el mundo de
nameros. =

Los estudiantes saltan en el mundo de colores e indican que nimero
es de acuerdo al color que saltan luego cogen un niamero y coloca
donde corresponde.

e Se plantea preguntas: ¢ Qué juego se ha realizado? ¢ Cuantos puntos
tiene el blanco? ¢Y el celeste? ¢Cuantos puntos hay al final del
mundo?

e Ladocente comunicaalos estudiantes el propdsito de la sesidn
de aprendizaje:

Lectura y escritura de niumeros naturales, empleando estrategias
representativas hasta 2 cifras

e Se acuerda las normas de convivencia con la participacion de
los estudiantes para facilitar el trabajo ordenado en un clima de
respeto.

e Levantar la mano para participar.
e Participar activamente en clases.
e Escuchar con atencién la explicacion del docente.

-La docente plantea la situacion:

Antonio tiene 187 manzanas y Pedro tiene 148
manzanas. ¢ Como se escribe y lee las cantidades

-Los estudiantes compren el problema a través de preguntas: ¢ Cuantas
manzanas tiene Antonio? ¢ Y Pedro? ¢ Como se lee estos nUmeros?
-Los estudiantes buscan su propia estrategia?
-Los estudiantes reparten material concreto para
e Los estudiantes grafican y explican representando los nimeros
naturales en el tablero posicional
e Lee y escribe los nimeros naturales hasta 2 cifras
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e Se escucha la

participacion de los
estudiantes y dan R a conocer
la importancia de % ol los
ndmeros B o 1 P
Naturales
Ejemplo:
Para buscar una direccion, para pagar el pasaje
etc.
D
1 8 SE LEE SE ESCRIBE
D
3 1 SE LEE SE
ESCRIBE

e Completan en el tablero posicional los numeros naturales y
escritura literal hasta dos cifras.

e Para asegurarnos que hayan comprendido el tema les explicamos
gue lo mencionen con sus propias palabras.

» Completamos la tabla de lectura y escritura de nimeros naturales
nnnnnn el X e Sovas s hasta 2 cifras Les pedimos que
—— P — desarrollen su hoja de aplicacion.

Escribe ol nGmers an forms eral:

e Los estudiantes representaran la lectura y escritura de los nimeros
en el tablero posicional.

e La docente supervisara el trabajo individual de cada estudiante.

e La docente realiza el acompafiamiento virtual respectivo a los
estudiantes con evidencia de fotos.
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METACOGNICION:

-Se recuerda con los estudiantes paso a paso las actividades que
realizaron para elaborar sus trabajos y se pregunta: ¢Qué
aprendieron hoy?,;Qué es lo que més les agrado?, ¢Qué
dificultades tuvieron?, ¢ COmo lo superaron?

V. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

¢, COMO representaron [0S NUMEIOS?. .. .uuuiii i ittt ee e e e e e s s s e e e e e e e e e e s st eeereeaeeesassanrnnrraneeeees

V. EVALUACION: Lista de cotejo.
VL. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
- Disefio Curricular de educacién de Primaria.
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FICHA DE TRABAJO

1.-APRENDAMOS A ESCRIBIR ESTOS NUMEROS

7 9

10 12
13 15
16 17
20 21
22 23
24 25
26 27

30 treinta 31
32 33
34 35
36 37
43 49
54 68
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SESION DE APRENDIZAJE

DATOS INFORMATIVOS:

|.E.
DOCENTE
AREA

:N°7216” VILLA

DE JESUS”

: Maria Escate Quiroz

- MATEMATICA

GRADO Y SECCION : 3° “A”
e DIRECTORA

: BONILLA GUEVARA, Aurora

TITULO: Conocemos la decena

VIL.  PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:
L. | COMPETENCIA/ DESEMPENOS CRITERIOS DE | PRODUCTOS
@ < CAPACIDADES EVALUACION Y/O
< EVIDENCIAS

e

MATEMATICA

Resuelve
problemas de
cantidad.
-Traduce
cantidades a
expresiones
numeéricas
-Comunica su
comprension sobre
los nimeros y las
operaciones
. Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
calculo.
.Argumenta
afirmaciones sobre
relaciones
numeéricas y las
operaciones

Expresa su comprensiéon
le la centena como unidad
superior, del valor de posicio
de un digito en nimeros
le tres cifras y los
epresenta mediante
equivalencias, de la
:omparacion de cantidades;
de los niUmeros pares e
mpares; asi como de la
propiedad conmutativa de |z
adicion, del significadd
multiplicacion y division, y
le la relacién inversa entre o
Para esto usa
diversas representaciones
matematico.

-Representa la
decena de
objetos.

=)

-Argumenta
como se
conforma la
decena.

de la
peraciones.

y lenguaje

Representay
escribe los
ndimeros en
su ficha de
trabajo.

PREPARACION DE LA SESION:

ANTES DE LA SESION

¢, Qué necesitamos hacer antes de la
sesion?

¢, Qué recursos o materiales se
utilizaran en la sesion?

v (}uaderno de matematica.
v" Utiles de escritorio.
v’ Lista de cotejo.

v' Base 10

v' Utiles de escritorio.
v Ficha de trabajo.
v Lista de cotejo.
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IV.-DESARROLLO DE LA SESION:

Se realiza las actividades permanentes.

Se recuerda las actividades de las sesiones anteriores.

Los estudiantes realizan una actividad en el patio.

La maestra da indicaciones:

Los estudiantes salen al patio hacer una ronda, se elige a un
estudiante y se le pide que busque objetos en el patio, asi buscan
otros nifos.

e Al finalizar de encontrar objetos, se les pregunta: ¢ Cuantos objetos
encontraste?, ¢ Al juntar los 10 objetos, ¢,qué formamos?

INICIO

La docente comunica a los estudiantes el propdsito de la sesion de
aprendizaje:

Hoy aprenderan arepresentar cantidades con material concreto vy,
ademas, a representar dichas cantidades con numeros.

e Se acuerda las normas de convivencia con la participacion de los
estudiantes para facilitar el  trabajo ordenado en un clima de
respeto.

e Levantar la mano para participar.
e Participar activamente en clases.
e Escuchar con atencién la explicacion del docente.

» Se les plantea el siguiente problema para rescatar sus saberes

previos.

La papa es un alimento nutrido porque contiene hierro y muchas
vitaminas, por eso la nutricionista le recomendé a Juan a consumir
papa para crecer sano y fuerte, ademas de otros alimentos. Juan
recibié del centro de salud de la Campifia las siguientes bolsas de
papa. ¢ Cuantas bolsas de papa hay? ¢ Cuantas papas hay en total?
Juan responde las preguntas representando con su abaco y tablero

DESARROLLO

posicional.




-Se les realiza las siguientes preguntas para que los estudiantes

respondan mediante audios.

¢ Por qué la nutricionista le recomienda a Juan a consumir papa?
¢,Cuantas papas hay? ¢ Como representarias esas bolsas de papa
con tu abaco o base 10? ¢ Cuéntas papas hay en cada bolsa?

¢, Como podria organizar Juan esta informacioén usando abaco y
tablero posicional? ¢ De qué trata el problema?

» Analizamos las respuestas brindadas por cada estudiante.

- Los estudiantes empiezan a subrayar los datos del problema.

¢, Como resolveremos el problema? ¢Qué materiales necesitaremos?
¢ Qué estrategia usaras para resolverlo?

- Se les realiza una retroalimentaciéon por medios audios, en el cual
explicamos el problema planteado y representamos la cantidad con

ayuda del material concreto.

|aaaaa|

ARRAA
BB e

-Se les recuerda que 10 unidades de papa forman una decena y que

Diez unidades (U) Diez decenas (D)

forman una decena (D). forman una centena (C).

L ] 10

10 unidades = 1 decena
iI0OU=1D

10 decenas = 1 centena

1I0D=1C

10 bolsas de papa forman una centena

- Se les plantea un nuevo reto.
Los estudiantes del 3ro grado acuden acompafnados de sus padres

al mercado de la Campifia a comprar lo siguiente, ¢ Cuanto comproé
cada uno? Representa con base 10 o abaco y luego escribimos.
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- Los estudiantes desarrollan la actividad en su cuaderno.

Se les felicita por los aportes en con ayuda del docente se consolida
cada una de las preguntas sobre el tema y se les envia la actividad del
dia.

- Se les entrega la ficha.

Realizamos un recuento de lo aprendido con los estudiantes
mediante preguntas.

Conversan sobre sus apreciaciones respecto a lo realizado: ¢ les
gustd lo que hicimos?; ¢ qué aprendieron hoy? ¢Qué dificultades
tuvieron? ¢ Como lo solucionaste?

- La docente les indica que compartan lo aprendido con su familia.

Criterios de evaluacion Lo logré Lo estoy
intentan
do

Representa con material
concreto y graficamente
nameros hasta la centena.

Comunica que numeros estan
representando.
REFLEXIONES DEL APRENDIZAJE
¢, Qué avances tuvieron mis estudiantes?
¢, Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
¢, Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron, y cuales no?

VIll. EVALUACION: Lista de cotejo.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
- Disefio Curricular de educacién de Primaria.




FICHA DE TRABAJO

1.-Forma una decena de manzanas:

2.-En lafigura, ¢ Cuantas pelotas hay en total?

I Qe L0 X6 L 00 6 6 10 L0 X6
QOO0 0D

90V
009

¢,Cuanto equivale a 30 pelotas?
a.-30 decenas de pelotas

b.-10 decenas de pelotas

c.-3 decenas de pelotas

3.- Observa las canastas:

Si juntas las manzanas de estas dos canastas, ¢ Cuantas manzanas tendré?

a.-7 manzanas
b.-70 manzanas
c.-34 manzanas

4 decenas
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DATOS INFORMATIVOS:

1.1.DOCENTE
1.2. AREA

1.3. GRADO

1.4. CICLO

1.5. DIRECTORA

TITULO:

SESION DE APRENDIZAJE

: Maria Escate Quiroz
. Matematica
: 3 A
. 1V ciclo
: Aurora Bonilla Guevara

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA Matematica
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad.
CAPACIDAD e Traduce cantidades a expresiones numéricas.
e Comunica su comprensiéon sobre los nimeros y las
operaciones.
e Usa estrategias y procedimientos de estimacién y
calculo.
e Argumenta afirmaciones sobre las relaciones
) numeéricas y las operaciones.
DESEMPENO e Traduce una o mas acciones de agregar, quitar,

igualar, repetir cantidades, combinar colecciones
identificadas en problemas; a expresiones de
adicién, sustraccion, multiplicacion y divisién, con
nameros naturales; al plantear y resolver
problemas.

CRITERIOS DE

Representa la solucidon con material concreto

EVALUACION » Elabora representaciones gréaficas y simbdlicas
e Emplea diversas estrategias para resolver
problemas de sumas y restas
EVIDENCIA DE e Resuelve problemas de adicion y sustraccion

APRENDIZAJE

expresando la comprension al solucionar el
problema.
Ficha de aplicacion resuelta por los estudiantes.

INSTRUMENTOS DE

Lista de cotejo

EVALUACION

ENFOQUE Docentes y estudiantes participan activamente en las
TRANSVERSAL: actividades, de resolucion de problemas para mejorar
BUSQUEDA DE LA nuestros aprendizajes.

EXELENCIA

PREPARACION DE LA SESION
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(ANTES DE LA SESION A
e Tener la situacion problemética en papelote.
e Tener la lista de cotejo.
e Tener la ficha de aplicacion.

. J
RECUR5S05 O MATERIALES:

o Cuaderno, regla, borrador, tajodor, colores, etc.

V. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

MOMENTOS SECUENCIA DIDACTICA
INICIO e Actividades permanentes:

e Saludamos a los estudiantes con cordialidad, se reza y se da
las recomendaciones del protocolo de bioseguridad.

e Se entrega una tarjeta con un niumero determinado a cada
estudiante donde tendran que juntarse en parejas y calcularan
el resultado mentalmente. Luego se juntard tres estudiantes y
hallaran el resultado de los tres.

e De la misma manera los estudiantes se unen en parejas y
sacan el resultado de su diferencia, gana el grupo que dice
mas rapido el resultado.

e Luego se les realiza las siguientes preguntas: ¢Qué se ha
jugado? ¢ Qué operaciones realizamos? ¢, De qué otra forma se
puede sumar? ¢ Solo podemos utilizar el calculo mental para
resolver sumas y restas?

« Comunica el propésito de la sesion:

Hov, resolveran problemas de adicion v sustraccion

e Se acuerdalas normas de convivencia con los
estudiantes para esta sesion.

e Escuchar atentamente a la profesora.

e Levantar la mano para hablar.

DESARROLL |e Se presentaen un papelote la situacion problematica:
O

La mama de Pedro fue a la libreria y compro6 41 cuadernos

amarillos, 18 cuadernos rojos y 23 cuadernos azules

¢, Cuantos cuadernos compro?

e Comprensién del problema:
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Se les pregunta a los estudiantes: ¢De qué trata el problema? ¢De
guién nos habla? ¢Qué comprd? ¢ ¢ Cuales son los datos que nos
brinda el problema? ¢ Qué nos pide averiguar?

e Blsqueda de estrategias:
¢, Como podemos resolver este problema?,¢,Qué material podemos

utilizar? ¢ Qué operacion realizaremos?, ¢ Por qué?

e Los estudiantes utilizan el material Base Diez y el tablero
posicional
e Luego representan en forma graficay simbdlica
GRAFICAMENTE

o]

.UEIBE.EI

B (||ooo

Formalizacion:
-Los estudiantes exponen su trabajo y explican como resolvieron el
problema.
-La maestra explica el tema para esclarecer algunas dudas.
Resuelven la ficha de trabajo.

N
D 00

CIERRE

e Se les pregunta a los estudiantes: ¢Qué aprendieron el dia de
hoy?, ¢Qué dificultades tuvieron?, ¢(Cémo cuales? ¢Como lo
solucionaste?

REFLEXIONES DEL APRENDIZAJE

¢, Qué avances tuvieron mis estudiantes?

¢,Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron, y cuales no?

VI.

EVALUACION: Lista de cotejo.
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

-Disefo Curricular de educacién de Primaria.

-Cuaderno de trabajo de Matematica del Tercer Grado del MED.
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FICHA DE MATEMATICA

Lee los siguientes problemas y marca con X la alternativa correcta:

1

N
1

3-

5

6

7.-

Alicia tiene 78 hojas verdes y 17 hojas rojas para formar un mural. ¢ Cuantas
hojas tiene en total?

a) 59

b) 95

c) 96

Mi papa va a la ferreteria y compra 3 decenas de martillo, 5 decenas de clavos
y 17 alicates. ¢ Cuantas herramientas compré mi papa?

a) 107
b) 87
c) 97

Maméa compr6 53 empanadas para la fiesta de cumpleafios, pero mi perrito
Fido se comié 44. ; Cuantas empanadas quedaron?

a) 9

b) 19

c) 29

En la granja, Romina tenia 73 cerdos y vendié 45. ¢;Cuantos cerdos le
guedaron?

a) 82

b) 28

c) 19

Si en el salén de Rosario hay 26 alumnos, en el salén de Mercedes hay 25, y
en el de Marco hay 27. ¢ Cuantos alumnos hay en los tres salones?

a) 78

b) 87

c) 68

Alexia va al mercado y compra 6 decenas de peras, 2 decenas de melones y
2 decenas de naranjas. ¢ Cuanto compro en total Alexia?

a) 10

b) 101

c) 100

A 156 sumale 39:

a.-195
b.-185
c.-205
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8.-A 90 quitale 16:
a.-86
b.-74
c.-84

9.-A 217 agrégale 76:
a.-977
b.-283
c.-293

10.-¢,Cuél es la suma de 65y 27?
a.-38
b.-82
c.-92

11.-Angelo tiene 70 soles y quiere comprar el siguiente poncho:

¢,Cuanto dinero le queda i
a. s/15
b. s/25
c. s/10

12.- Resta:
65- 27
a.-38

b.-48
c.-82
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SESION DE APRENDIZAJE

VIl.  DATOS INFORMATIVOS:

1.1. DOCENTE : Maria Escate Quiroz
1.2. AREA . Matematica

1.3. GRADO . 3% A

1.4. CICLO : IV ciclo

1.5 DIRECTORA . Aurora Bonilla Guevara
1.6 ESTUDIANTES . 27 Estudiantes

II. TITULO: “Completamos patrones numéricos”

VIll. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA Matematica

COMPETENCIA | Resuelve problemas de regularidad, equivalenciay cambio.

CAPACIDAD .

Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas y
gréficas.

Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas.
Usa estrategias Yy procedimientos para encontrar
equivalencias y reglas generales.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y

equivalencia.

DESEMPENO .

Establece relaciones entre los datos que se repiten (objetos,
colores, disefios, sonidos 0 movimientos) o entre cantidades
gue aumentan o disminuyen regularmente, y los transforma
en patrones de repeticion (con criterios perceptuales o de
cambio de posicién) o patrones aditivos (con numeros de
hasta 3 cifras).

CRITERIOS DE |e
EVALUACION

Reconoce y establece patrones numericos través de
secuencia numerica.

Reconoce y establece patrones graficos través de secuencia
de figuras.

Crea y explica la formacion de los parones numericos y
gréficos.

Deduce cémo continua un patrén de repeticion para
determinar un

término lejano.

EVIDENCIA DE e Situacion problematica resuelto escrito en papelote.
APRENDIZAJE | o Sjtuacion problematica resuelto en el cuaderno.
e Ficha de aplicacion resuelta por los estudiantes.
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INSTRUMENTOS | Lista de cotejo

DE

EVALUACION

ENFOQUE Docentes y estudiantes participan activamente en las
TRANSVERSAL: | actividades, de resolucion de problemas para mejorar nuestros
BUSQUEDA DE | aprendizajes.

LA EXCELENCIA

IX. PREPARACION DE LA SESION

(ANTES DE LA SESION )
e Tener la situacion problemética en papelote.
e Tener la lista de cotejo.
e Tener la ficha de aplicacion. )

ﬁ

RECURSOS O MATERIALES: Cuaderno, regla, borrador, tajador, colores, tiza,
plumédn, regla, etc.

]

V. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION.

MOMENTOS

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO

/

.

e Luego se les pregunta: ¢ Qué hemos jugado? ¢ Cémo han estado
saltando? ¢ Habra otra forma de saltar? ;Qué hemos formado al

e Actividades permanentes:

e Se les da la bienvenida, con un saludo, se reza y se da las

recomendaciones del protocolo de bioseguridad.
e Se les presenta un juego:

Saltando como una ranita.

~

e La docente explica el juego: Los estudiantes forman una
columna y empiezan a saltar de uno en uno del 0 al 20.

/

saltar? ¢ A qué llamamos patron?

Comunica el propésito de la sesidn: hoy aprenderan a

descubrir la regla de formacion en patrones aditivos que
disminuyen o retroceden utilizando materiales.
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e Se acuerdacon las nifias y los nifios las normas de
convivencia necesarias para esta sesion.

- Participar en clase.

- Levantar la mano parara participar.

- Evitar interrumpir cuando uno esté hablando.

DESARROLL
O

La maestra presenta una situacion problematica:

Rosangela es la bibliotecaria de la I.E. Villa de Jesus, ella realiza la \
limpieza los dias que muestra el calendario

ABRIL 2022
LUNES MARTES | MIERCOLES | JUEVES | VIERNES | SABADC | DOMINGO
1 2 3 4 5
6 7 8 9 10 11 12

13 14 15 16 | Q)| 18 19
20 21 22 @ 24 25 26

o

k 27 28 (20) | /

-La maestra plantea preguntas: ¢ Cada cuanto tiempo limpiara y
desinfectara la biblioteca? ¢ En qué fechas de la primera y de la
segunda semana debe limpiar y desinfectar la biblioteca?

e Comprension del problema:

e Se les pregunta a los estudiantes: ¢ de qué trata la situacion?; ¢ qué
datos se conocen? ¢qué datos no se conocen? ¢Qué ocurre con
las fechas que se programaron para limpiar y desinfectar?,
¢Avanza o retrocede? ¢ Se parece al juego que realizamos? jPor
qué?

e Presenta en un papelote la situacién problemaética.

-Segun el siguiente calendario, haremos un cronograma para saber

en qué fechas del mes de abril limpiarda y desinfectara el sector de la

biblioteca, para evitar el contagio del coronavirus. La quinta semana

sera el 29, la cuarta semana el 23.

e Busqueda de estrategias:

e Se pregunta a los estudiantes: ¢ Se parece a alguna situacion que
hayan resuelto en sesiones anteriores?,¢;A cual?; ¢Creen que
puedan resolverla de igual forma?, ¢Por qué?; ¢Qué haran para
resolver la situacion?; ¢Necesitaran materiales?, ¢Cuales?
¢ Realizaran operaciones?, ¢, Cuales?
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e Se les orienta mediante algunas preguntas: ¢cuantos dias
transcurren entre una fecha y otra?, ¢ Sera posible saberlo con una
operacion?, ¢cual?; ¢ Habra otra forma de hacerlo?; ¢Bastara solo
con observar el calendario del papelote?

¢ Los estudiantes resolveran la situacién problematica realizando la
sustraccién y usando las tarjetas numeéricas.

quinta cuarta tercera segunda primera
semana semana semarna semana Semana
(2] [22]| [27] [22] ||

A A O A 4

¢ Dibujan en el papelote lo que realizaron para la resolucion de
problemas.

Formalizacion:

-Los estudiantes exponen el trabajo realizado.

-La maestra realiza la retroalimentacion y aclara algunas dudas.
Un patrén es decreciente cuando se quita, retrocede o disminuye
una misma cantidad, por ejemplo:

29 23 17 11 5

La regla de formacion es el nUmero que disminuye menos seis (- 6)
La regla de formacion se debe hallar diferentes formas y/o
estrategias.

-Resuelven la ficha de trabajo.

CIERRE

e Se les pregunta a los estudiantes:

e ¢ Qué hicieron para descubrir la regla de formacion?; ¢ Funcioné
la estrategia que plantearon?, ¢cémo los ayudd?; ¢ Tuvieron
dificultades?, ¢ Cuales?; ;Qué recomendaciones darian a otros
comparfieros o comparieras para resolver situaciones similares?

-Resuelve las paginas 47 y 48 del Cuaderno de trabajo del MED.

REFLEXION DE LA DOCENTE:

¢Mis estudiantes lograron el propésito
del aprendizaje?

¢, Qué estrategias me ayudaron?

cQué le faltod
estudiantes? ¢,por qué?

aprender a mis

IV.-EVALUACION: Lista de cotejo.
V.-REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

- Disefio Curricular de educacion de Primaria.
-Cuaderno de Trabajo de Matematica
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FICHA DE TRABAJO

1. Carmen colecciona piedritas para hacer collares. Ella las cuenta siguiendo una

secuencia numérica. Observa:
27,31,35,39,43, ...........

¢, Qué debes hacer para encontrar el nUmero que sigue?
a.-Sumar 1 al 43
b.-Sumar 3 al 43
c.-Sumar 4 al 43

2.- ¢ Qué numero sigue?
1,3,5,7,9, 11, .............
a.-12
b.-13
c.-15

3.-¢Qué numero sigue en la secuencia?

b

a.-77
b.-78
c.-80

4.- Escribe el nimero que falta en la escalera:
40

36

34

Ahora marca tu respuesta.

[a] 57 32
[&] e
39

5.-De los numeros marcados, ahora. ¢ Qué secuencia sigue?




¢, Qué secuencia sigue?
a.-10
b.-11
c.-12

6.- De los nimeros marcados, ahora ¢ Qué secuencia sigue?

QL L W
1 (2) 3 () s (& 10 11 12

7 & 9

[ 13141516

T T

L1}

10 L
-9 '
8

O mo

7.-De los niumeros marcados, ahora. ¢ Qué secuencia sigue?

a.-22
b.-24

c.-26

8.-En este juego, los numeros de los casilleros forman una secuencia. Observa:

¢,Cual es el numero del casillero que esta pisando el nifio?
a.-35
b.-40

c.-45
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9.-Completa la secuencia con los numeros adecuados

PRQOD =E

18 | |14

10.- Resuelve el laberinto empezando por el cicrculo coloreado y avanza por las
casilla siguiendo la serie numérica de dos en dos:

o G2 () (a0 (7
e
) 1) o) () (1)) o
()10 (30) (30 (1) (20 o
()32 () (2 30) o
) By
) 20) ()
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SESION DE APRENDIZAJE

IX. DATOS INFORMATIVOS:

: N° 7216” VILLA DE JESUS”
: MARIA ESCATE QUIROZ

: BONILLA GUEVARA, Aurora

e |.E.

e DOCENTE

e AREA : MATEMATICA
e GRADO Y SECCION: 3° “A”

e DIRECTORA

e TURNO : MANANA

e ESTUDIANTES - 27

TITULO: RESOLVEMOS PROBLEMAS CON PATRONES GRAFICOS

Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE:

e Argumenta
afirmaciones sobre

relaciones de
cambio y
equivalencia.

repeticion para
determinar un
término lejano.

« o COMPETENCIA/ DESEMPENOS CRITERIOS DE PRODUCTOS
CAPACIDADES EVALUACION
-Establece -Reconoce y -Situacion
Resuelve problemas | relaciones entre los | establece problematica
de regularidad, datos que se repiten | patrones ca resuelta
cambio. disefios, sonidos o de secuencia cuaderno.
.. numérica
movimientos 0] .
e Traduce datos vy ) , -Reconoce y -Ficha de
. entre cantidades .
condiciones 8| que aumentan o establece trabajo de los
expresiones g . patrones graficos |y las
algebraicas y | ismindyen través de estudiantes.
gréficas. regularmente, y 10s | secuencia de
S| e cComunica o | fransforma en | figuras. -Resolucién
E | comprension sobre | PArOnes de | -Creay explica la | del Cuaderno
*<§f P ) repeticion (con | formacion de los | de Trabajo.
= las relaciones L
~ | algebraicas criterios patrones
< T perceptuales o de | nimericos
= | e Usa estrategias : .y y
dimi 9 Y | cambio de posicion) | gréficos.
procedimientos 0 patrones aditivos .
para encontrar (con nameros de -Deduce como
equivalencias Y | hasta 3 cifras) continda un
reglas generales, patréon de

lll.- PREPARACION DE LA SESION

ANTES DE LA SESION
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¢, Qué necesitamos hacer antes de la sesion? | ¢ Qué recursos o materiales se

utilizaran en la sesiéon?

v' Cuaderno de matematica. v Ficha de trabajo.
v' Utiles de escritorio. v’ Lista de cotejo.
v Lista de cotejo. v Bloques légicos

v Utiles de escritorio.

IV.-DESARROLLO DE LA SESION.

MOME
NTOS

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO

-Actividades permanentes:
e Se les da la bienvenida, se reza y se da las recomendaciones del
protocolo de bioseguridad.
e Se les pide a los y las estudiantes que observen la imagen
Recogemos los saberes previos de los estudiantes. Para ello los
estudiantes salen al patio a realizar un juego:
- La maestra muestra una bolsa con diversos disefios a cada estudiante.
- Los estudiantes sacan una figura.
- La maestra les pide que se agrupen de acuerdo al disefio luego le
indica que se van a ordenar de las formas que ustedes deseen:

AO®C AGO A

e Luego se les pregunta: ¢Qué han formado? "¢ Podremos colocar de
otra forma? ¢Han observado patrones en tu entorno? ¢Podremos
formar patrones con otras figuras? ¢ Qué figura sera la décima?

La docente comunica a los estudiantes el propésito de la sesion de

aprendizaje:

“Hoy aprenderan a representar patrones graficos para que los
puedan utilizar en la elaboracién de disehos.”

e Se acuerda las normas de convivencia con la participacién de los
estudiantes para facilitar el trabajo ordenado en un clima de respeto.
e Levantar la mano para participar.
e Participar activamente en clases.
e Escuchar con atencién la explicacion del docente.

MOMEN
TOS

SECUENCIA DIDACTICA
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DESARROLLO

Se presenta en un papelote la situacion problematica.
Los estudiantes de tercer grado decidieron elaborar cenefas o cadenetas
con disefios geométricos figuras para usarlos en su salon de clase. ¢ Cémo
podemos elaborar cenefas con disefios geométricos y figuras?

e Comprension del problema:
Mediante preguntas como las siguientes: ¢Qué van a elaborar?; ¢ Qué es
un disefio geométrico? ¢ Qué figuras van utilizar?, etc. Pide que expliquen
con sus propias palabras lo que entendieron del problema.
Entregamos los materiales necesarios para que trabajen la actividad: hojas
bond, cartulinas, colores, plumones, paledgrafos y el material concreto para
que creen sus disefios geométricos.

e Busqueda de estrategias:
Se realiza las siguientes preguntas ¢ Queé figuras usaran?, ¢ Qué colores
usaran?; ¢las figuras que usaran tienen la misma forma?, ¢ Tienen el mismo
tamafno?, ¢ Qué se repetird?
La docente orienta la actividad con preguntas como estas: ¢ servira contar las
figuras utilizadas para hacer el disefio?, ¢ por qué?; ¢ sera mejor utilizar varias
figuras que sean diferentes?; ¢qué se repetird? Solicita que apliquen sus
estrategias usando el material concreto y, luego, lo dibujen en su cenefas o
cadenetas. Algunos disefios de patrones podrian ser estos.

® & ¢

vV VFVvVVTVe

\
D
"‘. uo. u"" )
... "QAP ’VA'\ /

-Se verifica que los estudiantes identifiquen la regla de formacién de los
patrones elaborados. Para ello, observa el patron de sus comparfieros y
sefale la regla de formacion. Permite que cada estudiante haga esta accion.
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e Formalizacion:
Los patrones gréaficos se utilizan para decorar muchas cosas, como mantas,
chompas, individuales, pisos, etc. Se forman por la repeticion de varias
figuras geométricas. Tienen una regla de formacién y es la que se repite
varias veces. Las figuras geométricas u objetos que se usan pueden cambiar
de posicion forma o color.
-Se propicia la reflexion a través de interrogantes: ¢como crearon su patrén
geomeétrico y de figuras?, ¢fue facil o dificil?; ¢ qué fue lo que mas les gusto
de la actividad?; ¢ les resulto facil encontrar la regla de formacién del patron?,
etc.
-Retroalimentamos y sistematiza las ideas fuerza
La docente plantea otros problemas (ficha de trabajo)
-Verificamos que hayan comprendido la actividad a realizar. Para ello, se les
pregunta: ¢qué es lo que se repite?, ¢cuantas veces se repite?, ¢qué
continda? Se recomienda que inicien este trabajo en forma autonoma. Nos
acercamos a cada nifio o nifia con el fin de aclarar sus dudas y verificar que
esté realizando correctamente la actividad.

-A fin de consolidar el aprendizaje de los nifios y las nifias, pide que hagan
un recuento de las acciones que realizaron para crear sus patrones e
identificar la regla de formacién del patron. Plantea las siguientes preguntas:
¢qué aprendieron hoy?, ¢cdmo reconocen una secuencia grafica?, ¢para
qué les servira lo que han aprendido?, etc.

-Resuelven las péaginas del 15 al 18 del Cuaderno de Trabajo del MED.

REFLEXION DE LA DOCENTE:

¢Mis estudiantes lograron el propésito
del aprendizaje?

¢, Qué estrategias me ayudaron?

¢Qué le faltd aprender a mis
estudiantes? ¢,por qué?

V.-EVALUACION:
-Lista de cotejo.

VI.-REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
- Disefio Curricular de Educacion de Primaria.
-Cuaderno de trabajo de Matematica de 3°
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FICHA DE APLICACION

1.-Regina ordena estos objetos siguiendo un patron:

Ella ha ordenado en total 20 frutas.
¢, Cual sera la ultima fruta de este ordenamiento?

Ella ha ordenado en total 10 objetos. ¢ Cual sera el ultimo objeto de este
ordenamiento?

QO

<

ON

C.-

3.-Wily ordena estos simbolos patrios siguiendo un patrén
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El ha ordenado en total 15 simbolos. ¢ Cudl seré el Gltimo objeto de este
ordenamiento?

un

a
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SESION DE APRENDIZAJE

|.-DATOS INFORMATIVOS:

|.E
DOCENTE
AREA

: No 7216 “Villa de Jesus”.
. Maria Escate Quiroz
. Matematica

GRADO D 3% A

CICLO

. IV ciclo

DIRECTORA: Aurora Bonilla Guevara

Il. TITULO: “Resolvemos problemas de adicién con canje”

X. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

AREA Matematica
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
CAPACIDAD e Traduce cantidades a expresiones numéricas.
e Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones.
e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.
e Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y las
operaciones.
DESEMPENO e Traduce una o mas acciones de agregar, quitar, igualar,

repetir cantidades, combinar colecciones identificadas en
problemas; a expresiones de adicion, sustraccion,
multiplicacion y division, con numeros naturales; al
plantear y resolver problemas.

CRITERIOS DE

e Leey escribe nleros naturales hasta de tres cifras.

APRENDIZAJE

EVALUACION e Emplea diversas estrategias para resolver problemas de
suma con canje con numeros naturales.
EVIDENCIA DE e Resuelve problemas de cantidad de suma con canje

utilizando el T.V.P.

e Formula y resuelve situaciones de la vida cotidiana
utilizando adiciones y sustracciones.

e Situacion problemética resuelto en el cuaderno.

¢ Ficha de aplicacion resuelta por los estudiantes.

INSTRUMENTOS DE

Lista de cotejo

EVALUACION
ENFOQUE Docentes y estudiantes participan activamente en las
TRANSVERSAL.: actividades, de resolucibn de problemas para mejorar

nuestros aprendizajes.
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BUSQUEDA DE LA
EXELENCIA

Xl.  PREPARACION DE LA SESION

(ANTES DE LA SESION A
e Tener la situacion problemética en papelote.
e Tener la lista de cotejo.
Tener la ficha de aplicacion.
\_ y,

RECURSOS O MATERIALES:

e Cuaderno, regla, borrador, tajador, colores, etc.

V. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION.

MOMENTOS

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO o

Actividades permanentes:

Se les da la bienvenida, con un saludo, se reza y se da las
recomendaciones del protocolo de bioseguridad.

Se les pide a los y las estudiantes salir al patio.

La maestra da indicaciones del juego:

Nifios y nifias se van ir agrupando de acuerdo a la cantidad que
se le indica.

Ejemplo: El barco se va hundir y para salvarse tienen que
juntarse de tres, el barco se va hundir y para salvarse tienen que

juntarse de cuatro, asi sucesivamente.
g+ ) A \

Luego de jugar se les pregunta: ¢Qué juego hemos realizado?
¢,qué sucede si uno dos grupos? ¢ Cuantos nifios habra? ¢Habra
mas nifios 0 menos nifios? ¢Qué operacion he realizado? ¢se
nos hizo facil hallar la respuesta? ¢Coémo podemos utilizar las
adiciones en nuestra vida cotidiana?

Comunica el propoésito de la sesion: hoy aprenderan a resolver
problemas de adicién con canje.
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Se acuerda con las nifias y los nifios las normas de convivencia
necesarias para esta sesion.

Participar en clase.

Levantar la mano parara participar.

Prestar atencion a la clase.

DESARROL

Se presenta en un papelote la situacidén problematica.

Los estudiantes de la I.LE en el curso de arte elaboraron
cometas en el 3° A acordaron hacer 12 adornos rojos y 15
adornos verdes Y 8 amarillos mientras que los estudiantes del
3° D acordaron hacer 17 adornos amarillos, 15 adornos
celestes y 5 adornos verdes ¢ Cuantos adornos han elaborado

e Comprension del problema:

Se lee el enunciado junto con los estudiantes, con voz pausada y
audible. Formula preguntas: ¢ de qué trata el problema? (pide que lo
expresen con sus propias palabras),

¢qué nos dice el problema?, ¢,qué nos pide averiguar? ¢Qué van a
realizar los estudiantes? ¢ De qué secciones son los estudiantes
gue van a elaborar sus cometas?

e Busqueda de estrategias:

» Se les anima a los estudiantes a compartir ideas y proponer

alternativas. Lo deseable es que todos expresen sus
propuestas para llegar a la solucion. Se les hace preguntas:
¢.cémo haran para averiguar la cantidad de adornos
elaborados?, ¢qué operaciones aplicaran?, ¢ qué materiales
utilizardn? Se valora sus propuestas para resolver el
problema.

» Los estudiantes deberan tener los materiales: Base Diez, y

su tablero de valor posicional.

» Se monitorea el trabajo de los estudiantes. Se Observa el

uso del material concreto y, de ser necesario, se proporciona
alcances y recomendaciones.

» Orienta que primero representen las cantidades de cada

grupo. Por ejemplo:

Cometas del 3°A Cometas del 3°D
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15 8 17 15

>

>

Luego, se les formula la siguiente pregunta: ¢ Cuantos adornos
en total ha elaborado cada grupo?; ¢ Qué operacion tenemos
que realizar para saberlo?, ¢por qué? Escuchamos
atentamente sus respuestas y, junto con los estudiantes, se
llega a la conclusion de que deben sumar. Inmediatamente
plantea la pregunta: ¢Y qué cantidades vamos a sumar?,
¢,Como vamos a realizar la suma?, ¢Se debe hacer algun
canje? Se les escuchay recuerda que 10 unidades se pueden
canjear por una barrita del material Base Diez. Luego, a
realizar la suma.

Una posible representacion y canje seria lo siguiente:

Cometas del 3°A

w wi wi i
H e
H m w | d = QNN
H il : i
3 2l - bEE:
12 + 15+ 8 = 35
Cometas del 3°D

; T T
o Hi T
| TE IR | | |
: H 11
17 + = 37
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Y en nuestra tabla de valor posicional colocamos las cantidades
para poder realizar la adicion con canje de forma vertical.

e Formalizacién:

-Pararesolver el problema de adicidn con canje necesitamos registrar
los datos, luego verificar que pide el problema y a partir de ahi
sabremos que operacion realizar, luego con nuestro material
concreto representarlo y por ultimo colocarlo en nuestro T.D.V.P. por
ejemplo:

Los estudiantes de 3er grado en el curso de arte elaboraron
cometas en el 3° C acordaron hacer 12 adornos rojos, 15
adornos verdes y 8 adornos azules, para decorar su cometa;
mientras que los estudiantes del 3° D acordaron hacer 17
adornos amarillos, 15 adornos celestes y 5 adornos rosados,
también

para decorar su cometa. ¢Cuantos adornos han elaborado
cada equipo en total

( \ OPERACION: \
DATOS:
D U D U
3° 12+, 150 , 8dge 1 1
1 2 1 7
1 5 1 5
8 5
3 5 3 7
\- AN >

3p || 17 , 15+, s@

Cada equipo elaboré: 3°A 35 adornos y 3° D 37 adornos
para sus cometas.

CIERRE Se les pregunta a los estudiantes: ¢ Qué han aprendido?, ¢ Como lo
han aprendido?; ¢ Han tenido alguna dificultad?, ¢ Cual?; ¢ Para qué
les servira lo que han aprendido?, ¢ Qué cambios proponen?, ¢Qué
otras sugerencias podrian dar?

REFLEXION DE LA DOCENTE:

¢Mis estudiantes lograron el propésito
del aprendizaje?

¢, Qué estrategias me ayudaron?
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¢Qué le faltd aprender a mis
estudiantes? ¢por qué?

RESOLVEMOS PROBLEMAS DE ADICION

1.-En una canasta hay 15 naranjas, 5 papayas y 21 granadillas. ¢ Cuantas frutas
hay?
a.-36
b.-16
c.-41

2.-Lasumade 47y 38 es:
a.-15
b.-85
C.-75

3.-A 27 sumale 48:
a.-85
b.-75
c.-65

4.-Tengo 12 canicas y mi papa me compro 40 canicas més. ¢ Cuantas canicas
tendré si junto todo?

a.-52
b.-32
c.-62

5.-Los estudiantes del 3° A prepararon 15 banderines, 3°B preparé 22 banderines,
3° C prepar6 18 banderines y el 3° D prepar6 12 banderines. ¢ Cuantos banderines
en total confeccionaron el tercer grado?

a.-65
b.-67 ——

c.-77
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|.-DATOS INFORMATIVOS:

DOCENTE
AREA
GRADO
CICLO
DIRECTORA

ESTUDIANTES: 27

. MARIA ESCATE QUIROZ LR
. MATEMATICA 83 /

. IV ciclo el

: AURORA BONILLA GUEVARA I d

SESION DE APRENDIZAJE

XXXXX
= XxX

2

Il. TITULO: “Resolvemos problemas de restas”

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA Matematica

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad.

CAPACIDAD e Traduce cantidades a expresiones numéricas.

e Comunica su comprension sobre los nimeros y
las operaciones.
e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y
calculo.
e Argumenta afirmaciones sobre las relaciones
) numericas y las operaciones.

DESEMPENO Establece relaciones entre datos y una o mas
acciones de agregar, quitar, comparar, igualar,
reiterar, agrupar, repartir cantidades y combinar
colecciones  diferentes de objetos, para
transformarlas en expresiones numéricas(modelo)
de adicion, sustraccion, multiplicacion y division con
nameros naturales de hasta tres cifras.

CRITERIOS DE e Leen comprenden el problema.

EVALUACION e Utilizan material concreto para representar el

problema.
e Representan el problema en forma grafica y
simbalica.
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EVIDENCIA DE e Situacién problemética resuelto escrito en
APRENDIZAJE papelote.

e Situacion problematica resuelto en el cuaderno.
¢ Ficha de aplicacion resuelta por los estudiantes.

INSTRUMENTOS DE Lista de cotejo

EVALUACION

ENFOQUE Docentes y estudiantes participan activamente en las
TRANSVERSAL: actividades, de resolucibn de problemas para
BUSQUEDA DE LA mejorar nuestros aprendizajes.

EXELENCIA

Xll.  PREPARACION DE LA SESION:

. )
ANTES DE LA SESION
e Tener la situacion problematica en papelote.
e Tener la lista de cotejo.
e Tener la ficha de aplicacion.
. J

RECURSOS O MATERIALES:
e Cuaderno, regla, borrador, tajador, colores, etc.

V. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION.

MOMENTOS SECUENCIA DIDACTICA

INICIO e Actividades permanentes:

e Se les da la bienvenida a todos los y las estudiantes, con un
saludo, se reza y se da las recomendaciones del protocolo
de bioseguridad.

e Los estudiantes salen al patio para jugar “Tumba latas”

e Luego se les pregunta: ¢Qué juego se ha realizado en el
patio? ¢ qué operacion se ha realizado? ¢ Habra otro juego que
puedo realizar para restar? ¢Conoces otras situaciones
parecidas? ¢ Cémo puedes aplicar la sustraccién en tu vida?
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e Comunica el propoésito de la sesion: Hoy resolveran
problemas de sustraccion.

e Se acuerdacon las niflas y los nifios las normas de
convivencia necesarias para esta sesion.

- Participar en clase.

- Levantar la mano parara participar.

Evitar interrumpir cuando uno esta hablando.

DESARROLL
O

e Se presenta en un papelote la
situacion problematica.

La municipalidad de Villa el Salvador, por
el dia de la madre prepar6 478 canastas,
para sortearlas. Luego los regidores
donaron cierta cantidad de canastas.
Ahora la municipalidad tiene en total
942canastas.

¢ Cuéntas canastas donaron los regidores?

e Comprension del problema:

Se les pregunta a los estudiantes: Para que los y las estudiantes
procedan a resolver el problema se les pregunta: ¢Qué celebrara
la municipalidad de Villa el Salvador?,;,Qué prepararon para
homenajear a las madres por su dia? ¢ Cuantas canastas prepar6
la municipalidad de Villa Salvador? ¢ Cuéantas canastas donaron los
regidores? ¢Cuantas canastas tienen la municipalidad en total?
¢,Qué nos pide el problema?

e Busqueda de estrategias:
Se les pregunta a los y las estudiantes ¢,como podemos saber la

cantidad de canastas que donaron los regidores?; ¢ Alguna vez
han resuelto un problema parecido?, ¢ Como lo hicieron? ¢Qué
operacion realizaremos?, ¢ Por qué?; ¢ Como podemos hacer la
resta?

e Serepresenta el problema con el material base diez.

Resolucion en forma grafica:
942-478

Representamos 942
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Canjeamos una decena por 10 unidades.

Restamos: 12-8=4 eSS

| 1558 8 K|
Tenemos: 934 s 5o

Canjeamos: 1lcentena por 10 decenas

EEEEEEENE

! MIII‘ “

feas
Tenemos 864

Restamos:8-4=4
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Resolucién en forma simbélica.

C D U
Queda Una centena | Una decena
se canjea| se

por canjea por
8 10 decenas |10
pararestar. | unidades
14 para restar.
f(/ f :
4 7 8
4 6 4

Formalizacion:
Si en el minuendo, en el valor de las unidades y decenas, se tiene
una cantidad menor que la presentada en el sustraendo,
debemos hacer canjes.

Recuerda:

1 decena se canjea por 10 unidades.
1 centena se canjea por 10 decenas.
-Los estudiantes resuelven la hoja de aplicacion.

Menos

— Resultado

CIERRE

e Se les pregunta a los estudiantes: ¢Qué hicieron para
descubrir la regla de formacion?; ¢funciond la estrategia que

plantearon?,

¢Coémo

los ayudd?; Tuvieron dificultades?,

¢, Cuales?; ¢ Qué recomendaciones darian a otros compafieros
0 compairieras para resolver situaciones similares?

REFLEXION DE LA DOCENTE:

¢Mis estudiantes lograron el propésito

del aprendizaje?

¢ Qué estrategias me ayudaron?

le faltd

¢ Qué

aprender

estudiantes? ¢por qué?

a mis
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FICHA DE APLICACION
1.- A 150 quitale 84:

a.-56

2.-A 90 réstale 54:
a.-36
b.-37

c.-38

3.-En un arbol hay 125 paltas, Juan recogi6 87 paltas. ¢ Cuantas paltas quedaron
en el arbol?

a.-48 paltas
b.-37 paltas

c.-38 paltas

4.-Luis tenia s/98 soles luego gastaron s/39 soles en compra de abarrotes. ¢ Cuanto
dinero le queda a Luis?

a.-s/69 soles
b.-s/59 soles

c.-s/58 soles

5.-Observa la cantidad de dinero que tiene Nels:
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Si gasta 43 soles en sus pasajes para ir a su centro de trabajo. ¢ Cuanto dinero le
gueda?

a.-s/107 soles
b.-s/117 soles

C.-s/127 soles

6.-Rosangela compro6 una centena de durazno luego regalé 56 duraznos a sus
sobrinos. ¢ Cuéntos duraznos le quedaron a Rosangela?

a.-34 duraznos

b.-35 duraznos

c.-44 duraznos

7.-Adriana tiene 120 gallinas y vendié 82 gallinas por el dia de la madre. ¢ Cuantas
gallinas le quedan a Adriana?

a.-38 gallinas
b.-48 gallinas

c.-58 gallinas

8.-Abraham cobra esta semana 300 soles y compra una casaca a su mama por el
dia de la madre que le cuesta s/85 soles. ¢, Cuanto dinero le queda para el resto de
sus gastos?

a.-s/225 soles
b.-s/315 soles

c.-s/215 soles

9.-En una caja de tomates hay 124 de ellos si se malograron 36 tomates. ¢ Cuantos
tomates quedaron en la calle?

a.-88 tomates




b.-98 tomates

c.-160 tomates

SESION DE APRENDIZAJE

|.-DATOS INFORMATIVOS:

|L.E
DOCENTE
AREA
GRADO
CICLO

DIRECTORA

: 7216 VILLA DE JESUS
: MARIA ESCATE QUIROZ
- MATEMATICA
- 3% A
. IV ciclo
: AURORA BONILLA GUEVARA

Il. TITULO:

Resolvemos situaciones problematicas de cambio

l11.-PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA

Matematica

COMPETENCIA

Resuelve problemas de cantidad.

CAPACIDAD

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

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y
célculo.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas
y las operaciones.

DESEMPENO

Establece relaciones entre datos y una o mas acciones
de agregar, quitar, comparar, igualar, reiterar, agrupar,
repartir cantidades y combinar colecciones diferentes de
objetos, para transformarlas en expresiones numéricas
(modelo) de adicion, sustraccion, multiplicacion vy
division con numeros naturales de hasta tres cifras.

CRITERIOS DE
EVALUACION

- Representa con niumeros y operaciones los
procedimientos empleados en las diferentes situaciones
problematicas.

- Emplea estrategias en la resolucion de problemas.
-Explica los pasos que sigui6 en la resolucién de un
problema.

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

Ficha de aplicacion resuelta por los estudiantes.

INSTRUMENTOS DE

EVALUACION

Lista de cotejo
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ENFOQUE Docentes y estudiantes participan activamente en las
TRANSVERSAL: actividades, de resolucion de problemas para mejorar
BUSQUEDA DE LA | nuestros aprendizajes.

EXELENCIA

PREPARACION DE LA SESION:

4 . N\
ANTES DE LA SESION
e Tener la situacion problematica en papelote.
e Tener la lista de cotejo.
\o Tener la ficha de anlicacion. y
RECURSOS O MATERIALES:
e Cuaderno, regla, borrador, tajador, colores, etc.

V. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION.

MOMENTOS SECUENCIA DIDACTICA

INICIO Actividades permanentes:

Dialogamos sobre nuestros acuerdos de convivencia para

la clase de hoy.

-Participar en clase.

-Levantar la mano parara participar.

- Evitar interrumpir cuando uno esta hablando.

e Se le presentan algunos productos y juegan al vendedor y
comprador.

e Los estudiantes observan y comentan lo vivenciado

e Comunica el propésito de la sesion: Hoy resolveran
problemas de tiempo.

DESARROLLO
e Se presenta en un papelote la situacién problemaética:
Karen tenia S./12. Le dan S/.6. ¢ Cuanto dinero tiene
70 ahora?

minutos

e Comprension del problema:

Se les pregunta a los estudiantes: ¢De qué trata el problema?
¢, Qué datos presenta el problema? ¢ Qué nos pide el problema?

e Busqueda de estrategias:
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Problemas de cambio 1
Se les pregunta a los y las

EStUdianteS OCémO « Karen teniaS/.12. Le dan S/. 6. éCuanto
podemos resolver esta dinero tiene ahora?
situacion?; ¢ Alguna vez S i s

han resuelto un problema
parecido?, ¢, Cémo lo

hicieron? ¢Qué operacion
realizaremos?, ¢ por quée?

Resolucién en forma gréfica:
-Representan con base 10 la situacion problemética
-Grafican la experiencia realizada

-Resuelven otros problemas similares que la docente presenta.

Formalizacioén:

-Los estudiantes exponen su trabajo y explican como resolvieron

el problema.
-La maestra explica el tema para esclarecer algunas dudas.
Resuelven la ficha de trabajo.

CIERRE

e Se les pregunta a los estudiantes: ¢qué hicieron para
descubrir la solucion?; ¢como los ayudd?; ¢tuvieron
dificultades?, ¢ cuales?; ¢, qué recomendaciones darian a otros
compafieros 0 compafieras para resolver situaciones

similares?
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FICHA DE APLICACION

1.-Un tren hay 56 pasajeros. En la primera parada suben 23 pasajeros
mas. ¢ Cuantos pasajeros hay ahora?

4 )

- /

2.-En el puesto de frutas de la sefiora Rosangela hay 25 cajas de papaya
luego compra 17 cajas mas. ¢ Cuantas cajas de papayas tiene ahora Rosangela?

4 N

- )

3.-Anyelo tiene 24 canicas durante el juego gana 26 canicas mas. ¢, cuantas canicas
tiene ahora Anyelo?

4 N
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SESION DE APRENDIZAJE

DATOS INFORMATIVOS:

I.LE . 7216 “Villa de Jesus”
DOCENTE . Maria Escate Quiroz
AREA : Matematica
GRADO . 3% A
CICLO : 1V ciclo
DIRECTORA . Aurora Bonilla Guevara

TITULO: Hallamos el doble y el triple de una cantidad.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA e Matematica

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad.

CAPACIDAD e Traduce cantidades a expresiones numeéricas.

e Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones.

e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y
calculo.

e Argumenta afirmaciones sobre las relaciones

) numeéricas y las operaciones.

DESEMPENO Establece relaciones entre datos y una o0 mas
acciones de agregar, igualar, reiterar, agrupar,
cantidades de adicion y multiplicacibn con ndmeros
naturales de hasta 2 y 3 cifras.

CRITERIOS DE e Leey comprende el problema con doble y triple con

EVALUACION situaciones de su vida cotidiana.

e Resuelve problemas de doble y triple en forma
grafica y simbdlica con situaciones de su vida
cotidiana.

e Explica el proceso empleado en la solucion de la
situacion problematica de su vida cotidiana.

EVIDENCIA DE e Problemas resueltos en papelotes.

APRENDIZAJE

Ficha de aplicacion resuelta por los estudiantes.

INSTRUMENTOS DE

Lista de cotejo

EVALUACION

COMPETENCIA e Explica el proceso, los resultados obtenidos, las
TRANSVERSAL: dificultades, los ajustes y cambios que realiz6 para
GESTIONA SU alcanzar la meta.

APRENDIZAJE DE
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MANERA

AUTONOMA

ENFOQUE e Docentes y estudiantes participan activamente en
TRANSVERSAL: las actividades, de resolucion de problemas para
BUSQUEDA DE LA mejorar nuestros aprendizajes.

EXELENCIA

PREPARACION DE LA SESION

7

ANTES DE LA SESION

Tener la situacion problematica en papelote
Tener la lista de cotejo.

Tener la ficha de aplicacion.

Materiales de escritorio.

RECURSOS O MATERIALES:

v Cuaderno, regla, borrador, tajador, colores, etc.

SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

MOMENTOS

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO o

Actividades permanentes:

Se saluda a los estudiantes con cordialidad, se reza, se canta y
se da las recomendaciones del protocolo de bioseguridad.
Recoge los saberes previos de los estudiantes planteando la
realizacion de dos o tres acciones de juego a partir de la entrega
de nimeros y participan en la ruleta magica:

Luego formula las interrogantes: ¢Cuantos plumones recibe
cada estudiante? ¢Quién recibe mas plumones?

Pide a estudiantes voluntarios que representen las acciones
realizadas en el cuadro presentado en un papelote

Se comunica el propdsito de la sesion: El dia de hoy hallaran
el doble y triple de un nimero con problemas de su vida
cotidiana.

Se acuerda las normas de convivencia con los estudiantes
para esta sesion.

- Escuchar atentamente al profesor(a).

- Levantar la mano para hablar.

- Mantener el orden.
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DESARROLL
O
(90 minutos)

Se presenta en un papelote la situacion problematica:

En la campafia por fiestas patrias las secciones del 3° grado se
organizan para la recoleccion de cadenetas con siluetas de
bandera para decorar el patio de la I.E: Anais, Milagros y Jazmin
formaron un grupo, Anais dice: yo recolectdé 29 metros, Jazmin
dice: yo recolecté el doble que Anais y, Jazmin afirma que junté el
triple que Anais ¢Cuantos metros de cadenetas recolecté cada
uno?
Comprension del problema:
Se les pregunta a los estudiantes: ¢ de qué trata el problema?,
¢qué recolectaron los estudiantes?,,como lo agruparon?,
¢,como haran para averiguar la cantidad de metros de
cadenetas recolectadas? ¢qué operaciones aplicaremos?, ¢ qué
materiales utilizaremos? ¢ qué nos pide el problema?
Busqueda de estrategias:
¢ Qué podemos hacer para saber cuantos metros de cadenetas
recolectaron Anais, Milagros y Jazmin?, ¢con que operacion
podemos sacar la respuesta?, ¢alguna vez resolvieron un
problema parecido?, Se les pide a todos los estudiantes a resolver
el problema con la estrategia elegida.

Solucién:

Nombre de | Cantidad de | EI doble de | El triple de mefros
los metros metros recolectados
estudiantes recolectados recolectado

[
Anais 29 metros - -
Milagros - 29+29=58 -

2x29 =58
Jazmin - - 29+29+29= 8Y

3 X 29= 87

Forma gréafica y simbdlica:

Anais: %%’%
29
Milagros tiene el doble que Il 989 + Il 888 - I II
Anais: 56849
3565
29 + 29 | = [ 59

e Jazmin junto el triple que Anais:

. 9ot slsla
Woso . Do M IA.........

QaQ
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29 + 29 + | 29 = 87

e Respuesta:
- Anais recolecto 29 metros de cadenetas.
- Milagros recolecto el doble 59 metros de cadenetas.
- Jazmin recolecto el triple 87 metros de cadenetas.

e Se formaliza: Se formaliza de la siguiente manera:

Doble de un nimero Triple de un numero

Para hallar el doble de un nimero, | Para hallar el triple de un himero,
se suma dos veces una misma | se suma tres veces un@a misma
cantidad o se multiplica el nUmero | cantidad o se multiplica ellnimero
dado por dos dado por tres.

CIERRE Se les pregunta a los estudiantes:
(10 minutos) | ¢qué han aprendido?, ¢como lo han aprendido?; ¢han tenido
alguna dificultad?, ¢cual?; ¢para qué les servira lo que han
aprendido?, ¢qué cambios proponen?, ¢qué otras sugerencias
podrian dar

XIV. EVALUACION: Lista de cotejo.
XV. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Disefio Curricular de educacion de Primatria.
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FICHA DE APLICACION

1.-Calcula el doble y el triple de los seguintes numeros:

Doble | Triple Doble | Triple
2 | 3 X2 | %3
6 5
8 7
10 9
2 3

2.-Dibuja para completar el doble de las imagenes presentadas:

e

El doble:

' El doble:
El doble:

@ i) ™ e

3.-Nels tiene 4 pelotas y Thiago tiene el triple. ¢ Cuantas pelotas tendra Nels?

a.-10 pelotas o o

b.-12 pelotas e
c.-8 pelotas @ o

4.-Observa la cantidad de panes que prepard Wily:

Anyelo prepar6 el triple de panes, ¢ Cuantos panes preparG?
a.- 18 panes
b.- 27 panes
c.- 9 panes
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SESION DE APRENDIZAJE

[.-DATOS INFORMATIVOS:

|L.E
DOCENTE
AREA
GRADO
CICLO

. 7216 “Villa de Jesus”
: Mateo Laura Andia

. Matematica

D 4° A

: 1V ciclo

DIRECTORA : Aurora Bonilla Guevara

I.-TITULO: Resuelve problemas de dos pasos.

I1II.-PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA e Matematica

COMPETENCIA | Resuelve problemas de cantidad.

CAPACIDAD e Traduce cantidades a expresiones numéricas.

e Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones.
e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
e Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y
) las operaciones.

DESEMPENO Establece relaciones entre datos y una o0 mas acciones de
agregar, quitar, comparar, igualar, para transformarlas en
expresiones numéricas (modelo) de adicién, sustraccion, con
nameros naturales de hasta de dos y tres cifras.

CRITERIOS DE e Leeycomprende el problema de dos etapas, en diversas

EVALUACION situaciones de su vida cotidiana.

e Resuelve problemas de dos pasos en esquemas, grafica
y simbdlica en diversas situaciones de su vida cotidiana.

e Explica el proceso empleado en la solucion de la
situacion problematica de su vida cotidiana.

EVIDENCIA DE e Problemas resueltos en papelotes.

APRENDIZAJE e Ficha de aplicacion resuelta por los estudiantes.

INSTRUMENTOS | e Lista de cotejo

DE

EVALUACION

COMPETENCIA | e Explica el proceso, los resultados obtenidos, las

TRANSVERSAL: dificultades, los ajustes y cambios que realizd para

GESTIONA SU alcanzar la meta.

APRENDIZAJE

DE MANERA

AUTONOMA

PREPARACION DE LA SESION
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ENFOQUE e Docentes y estudiantes participan activamente en las
TRANSVERSAL: actividades, de resolucién de problemas para mejorar
BUSQUEDA DE nuestros aprendizajes.

LA EXELENCIA

( ] )
ANTES DE LA SESION
e Tener la situacion problematica en papelote.
e Tener la lista de cotejo.
e Tener laficha de aplicacion.
e Material de escritorio.
. J
"
RECURS0S O MATERIALES:
s Cuaderne, regla, borrador, tajador, colores, etce.

SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

MOMENTOS SECUENCIA DIDACTICA

INICIO e Actividades permanentes:

e Se saluda a los estudiantes con cordialidad, se reza, se cantay se
da las recomendaciones del protocolo de bioseguridad.

e Se pregunta a los y las estudiantes recordando la sesién anterior:
¢qué actividad realizamos en la sesién anterior? ¢con cuantas
operaciones resolvimos el problema?
¢, qué operaciones realizamos?

e Se comunica el propodsito de la sesion: Hoy reforzaremos
nuestros aprendizajes resolviendo situaciones problematicas
de dos pasos o etapas.

e Se acuerdalas normas de convivencia con los estudiantes
para esta sesion.
- Escuchar atentamente al profesor(a).
- Levantar la mano para hablar.
- Mantener el orden.

DESARROL |e Se presenta en un papelote la situacién
LO problemética:
(90 Juan y Mariano juegan con canicas de color rojo
y blanco, colores de nuestra bandera nacional.
Juan tiene 46 canicas y Mariano 18 canicas
mas que Juan. Mariano gané algunas canicas hasta tener en total
90. ¢ Cuantas canicas gané Mariano?

minutos)

e Comprension del problema:
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Se les pregunta a los estudiantes: ¢ Cuantas canicas tiene Juan?,
Jcuantas canicas tiene Mariano?, ¢de qué trata el problema?,
¢ qué nos pide el problema?

e Busqueda de estrategias:

- ¢Qué podemos hacer para saber cuantas canicas tiene
Mariano?, ¢coémo podemos saber cuantas canicas ganoé
Mariano?, ¢alguna vez resolvieron un problema parecido?,
écreen que con una sola operacion podriamos resolver el
problema?, ¢ por qué?

e Se les pide a todos los estudiantes a resolver el problema con la
estrategia elegida.

e PRIMERA ETAPA:

Juan 46
Mariano I 18
[ |
4(3\4-?: 64
64 _T

e Mariano tiene 64 canicas

e SEGUNDA ETAPA

1
Mariano 64 ! ?

|_90_

90 - 64 =| 26
e Comprobando:

64 * 26 = 90

e Respuesta: Mariano gané 26 canicas.

e SE FORMALIZA:
Para resolver problemas de dos etapas leemos el problema hasta
comprenderlo, calculamos el primer dato que desconocemos
aplicando diversas estrategias, cuando hallamos el dato que nos
falta, calculamos lo que nos pide el problema.
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CIERRE

e Se les pregunta a los estudiantes: ¢Qué aprendieron el dia de
hoy?, ¢Qué dificultades tuvieron?, ¢ Como se sintieron al trabajar
este tema? ¢CoOmo cudles? ¢Como lo solucionaste? ¢Qué
avances tuvieron mis estudiantes? ¢ Qué dificultades tuvieron mis
estudiantes? ¢Qué actividades, estrategias y materiales se
utilizaron para trabajar este problema?

EVALUACION:
Lista de cotejo.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Disefio Curricular de educacion de Primatria.
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Hoja de aplicacién

1. En el campeonato de voleibol del colegio, se enfrentaron los equipos de 3° “A’y 3° “B” En el
primer set, 3° “A” anotd 25 puntos y 3° “B”, 12 puntos menos que 3° “A” ; Cuantos puntos

anotaron en total ambos equipos?

Completen los esquemas y realicen las operaciones.

Primera etapa

Segunda etapa

Libe‘rtad Solidiridad
)
Libertad Solidaridad Cv'
Total
) - ) o))
Respuesta:

2. Enun festival de teatro infantil, se obtuvo S/. 500 por las entradas del primer dia. El segundo
dia se obtuvo S/. 160 soles més que el primero. ¢, Cuanto dinero reunieron en los dos dias de

funcion?

Completa los esquemas y realiza las operaciones.

Primera efapa

160

Primer Sequndo
dia dia

miércoles?

Sequnda etapa:

=

3. Rosa debe lavar 64 banderas en su trabajo. El lunes lavd 26 banderas. El martes llegaron 8
banderas mas para lavar. Ese dia no pudo lavar. ¢, Cuantas banderas tendra que lavar el dia

b

! Primer da

fotal

Sequndo dz

-

~
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SESION DE APRENDIZAJE

|.-DATOS INFORMATIVOS:

1.1.-ILE

1.2.-DOCENTE

1.3.- AREA

1.4.- GRADO

1.5.-CICLO

1.6.- DIRECTORA

: 7216 VILLA DE JESUS
: MARIA ESCATE QUIROZ
: MATEMATICA
- 3% A
. IV ciclo
- AURORA BONILLA GUEVARA

Il. TITULO:

Resolvemos problemas de comparacion 1y 2

XVI. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA Matematica

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad.

CAPACIDAD Traduce cantidades a expresiones numericas.
Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y
calculo.
Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas
) y las operaciones.
DESEMPENO Realiza afirmaciones sobre la multiplicacién vy

comparacién de nimeros naturales y la conformacion de
la centena, y las explica con material concreto.

CRITERIOS DE
EVALUACION

e Emplea procedimientos con apoyo de material
concreto y grafico.

e Emplea diversas estrategias para comparar nimeros
naturales de tres y cuatro cifras.

e Explica el procedimiento para comparar y ordenar los
nameros naturales.

EVIDENCIA DE
APRENDIZAJE

Ficha de aplicacion resuelta por los estudiantes.

INSTRUMENTOS DE

Lista de cotejo

EVALUACION

ENFOQUE Docentes y estudiantes participan activamente en las
TRANSVERSAL: actividades, de resoluciéon de problemas para mejorar
BUSQUEDA DE LA nuestros aprendizajes.

EXELENCIA
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PREPARACION DE LA SESION

ANTES DE LA SESION

Tener la situacion problematica en papelote.
Tener la lista de cotejo.

RECURSOS O MATERIALES:

Cuaderno, regla, borrador, tajador, colores, etc.

V. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION.

MOMEN SECUENCIA DIDACTICA
TOS
INICIO e Actividades permanentes:
FgnA o -La maestra saluda amablemente a los
_ o\ nifios, antes de empezar la sesién, recoge
N i los saberes previos de los estudiantes.
“I \ «w -Se entrega a cada pareja una cantidad
Luego, escribe en la pizarra 0 en un papelote una tabla para el reg diferente entre 10 y 20 palitOS de helado
delos datos. ‘ (palitos o sorbetes) y plastilinas.
figa | A[8[c[o[e[F[c] -Se les indica que formen figuras con el
Cantidad de | 7 8( ------------------------- } material recibido luego escriben en la
[pe | ‘ pizarra una tabla para el registro de los
datos.

- Realiza las siguientes preguntas: ¢ Qué figuras tienen la misma cantidad
de palitos ?, ¢ Cual de las figuras se us6 mas palitos?, ¢en cudl figura se

us6 menos?; ¢ Como lo hicieron?
e Comunica el propésito de la sesidn:
Hoy resolveremos problemas de comparacion

e Participar en clase.
e Levantar la mano parara participar.
e Compartir materiales de trabajo

DESAR
ROLLO

e Se presenta en un papelote la situacion problematica:

Para decorar la cola de su cometa, el grupo avion elaboré 13
adornos y el grupo diamante elaboro 20 adornos. ¢, Cuantos
adornos elaboré el grupo diamante mas que el grupo avién?

e Comprensién del problema:

124



Facilita la comprension del problema. Se pide a los estudiantes que lean
el enunciado de forma individual y expresen con sus propias palabras lo
gue han entendido.

Se les pregunta a los estudiantes: ¢ De qué trata el problema? ¢ Cuantos

adornos elaboro el grupo avion? ¢Qué grupo elaboro més adornos para
su cometa? ¢ Qué pide el problema? ¢ Qué signos usaremos para
comparar?

e Blsqueda de estrategias:

Se les pregunta a los y las estudiantes ¢Cuénto més?
¢, Coémo podemos determinar cuantos
adornos mas elaboro el grupo
diamante? ¢nos ayudarda al usar algun
material?, ¢ Qué haremos primero y 20
después? ¢Qué operacion
realizaremos?, ¢,por qué?

20-13=7

-Utiliza material concreto, con base 10
abacos, (botones, emillas, chapitas,
canicas etc) para representar la cantidad de adornos

-Grafican la experiencia realizada, utilizando material concreto.

e Resolucion en forma gréfica:

-La docente brinda el apoyo Cuinto mis?

¢ Representando con canicas o tapitas: Dif .
Iferencia

para ejecutar las estrategias @,\Q,Q\o,g,@,..,\Q_,@,Qg_,\._,@\.,g,@p,@,@,@_]
planteadas, sugiere que @®®8ssssssssss

pI’OCGd | m |ent0 usar. El grupo “Diamante” elabord 7 adornos mas que el grupo *Avion"

-Conduce el trabajo de los =~ ‘e > [
estudiantes formulando | _']2_’ s
preguntas que los dirijan a la 7

indagacién, por ejemplo, que E D 20-13=7

se significa elaborar mas

adornos que otros.

-Representa el problema graficamente y simbolicamente.
Formalizacién:

-Los estudiantes exponen su trabajo y explic{ 20 > 13 7 < 20
como resolvieron el problema. ——Observaelt sN0S.

-Propicia preguntas:

¢, COmo se hace para saber cuanto mas tiene 3>2 2<3 3—3

una cantidad que otra?¢qué operaciones se
utiliza?¢ cuél es el proceso de comparacion de ~ ™@er que | menor que | igual que
las cantidades?
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CIERRE

Se les pregunta a los estudiantes: ¢Qué hicieron para descubrir la
solucion?; ¢como los ayudd?; ¢tuvieron dificultades?, ¢cuales?; ¢qué
recomendaciones darian a otros compafieros o0 compafieras para
resolver situaciones similares? ¢ Qué aprendieron hoy? ¢ Cuales son los
aciertos y dificultades que tuvieron como equipo al resolver el problema?

Bibliografia:
Programa Curricular Basica
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FICHA DE APLICACION

- Resuelve los problemas graficamente y simbdlicamente
1.- En una pasteleria hay 682 tartas de chocolate y 439 tartas de fresa. ¢ Cuantas
tartas de fresa hay menos que de chocolate?

4 )

\_ J

2.- En el kiosco de mi barrio se venden al mes 638 periodicos y 469 revistas.
¢ Cuéntas revistas se venden menos que peridédicos?

4 )

o J

3.- El sdbado van al museo 972 personas y el domingo van 386. ¢ Cuantas
personas menos van el domingo que el sabado?

4 N

- /

4.- En el hotel "Villa Sol" hay hospedadas 863 personas y en el hotel "Villa
Palmera", 577 personas. ¢ Cuantas personas menos hay hospedadas en el hotel
"Villa Palmera"?

4 )
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SESION DE APRENDIZAJE

|.-DATOS INFORMATIVOS:

1.1.-1.E : 7216 VILLA DE JESUS

1.2.- DOCENTE : MARIA ESCATE QUIROZ

1.3.- AREA : MATEMATICA

1.4.-GRADO 3% A

1.5.- CICLO . 1V ciclo

1.6.- DIRECTORA : AURORA BONILLA GUEVARA
Il. TITULO:

XVIl. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA Matematica

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad.

CAPACIDAD e Traduce cantidades a expresiones numeéricas.
e Comunica su comprension sobre los numeros y las

operaciones.
e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.
e Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y
) las operaciones.
DESEMPENO e Mide y compara la masa de los objetos (kilogramo) y el

tiempo (horas exactas) usando unidades convencionales
y no convencionales.

CRITERIOS DE

-Estima el tiempo usando unidades no convencionales.

APRENDIZAJE

EVALUACION -Explica los pasos que siguid en la resolucibn de un
problema.
-Resuelve situaciones problematicas empleando el tiempo
EVIDENCIA DE

e Ficha de aplicacion resuelta por los estudiantes.
¢ Resolucion de las paginas 35 y 36 del cuaderno de trabajo.

INSTRUMENTOS Lista de cotejo

DE EVALUACION

ENFOQUE Docentes y estudiantes participan activamente en las
TRANSVERSAL: actividades, de resoluciéon de problemas para mejorar
BUSQUEDA DE LA | nuestros aprendizajes.

EXELENCIA
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PREPARACION DE LA SESION

(ANTES DE LA SESION

e Tener la situacion probleméatica en papelote.
e Tener la lista de cotejo.

e Tener la ficha de aplicacion.

e Elaborar un reloj o tener uno de verdad

RECURSOS O MATERIALES:

Cuaderno, regla, borrador, tajador, colores, etc.

V. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION.

MOMEN SECUENCIA DIDACTICA
TOS
INICIO | Actividades permanentes:

-Se les da la bienvenida a todos los y las estudiantes, con un saludo,
serezay se dalas recomendaciones del protocolo de bioseguridad.
-Los estudiantes salen al patio para jugar “Armar piramide” con
tiempo para realizar esta actividad la docente da indicaciones.
Materiales: o). =

-Reloj "

- Latas de leche

-Tiras de papel con diferentes horas y minutos.

Instrucciones:

-Los estudiantes se forman en dos columnas.
-Sacan una tira de papel con una hora.

-Indica la hora en el reloj, si el estudiante lo hace correctamente
salen a llevar un tarrito para ir formando la piramide.

- Gana el grupo que llega a formar la piramide primero.

e Luego se les pregunta: ¢ Qué juego se ha realizado en el patio?
¢, Qué hemos utilizado para el juego? ¢Cual de las flechitas
indicaba la hora? ¢Cual de las flechitas indican los minutos?
¢,Cuando empleamos el tiempo? ¢ Crees que es importante el
tiempo en tu vida?

e Comunica el proposito de la sesion: Hoy resolveran
problemas de tiempo.

e Se acuerdacon las niflas y los nifios las normas de
convivencia necesarias para esta sesion.

- Participar en clase.

- Levantar la mano parara participar.

- Evitar interrumpir cuando uno esta hablando.
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DESARR
OLLO

e Se presenta en un papelote la situacion problematica:

Nels sale de su casa a las 10:00 a.m. y llega al parque 10:15
a.m. ¢En cuantos minutos llega desde su casa al parque?

e Comprension del problema:

Se les pregunta a los estudiantes: ¢ De qué trata el problema? ¢ Cual
es la ruta de Nels? ¢De dbonde sale y a donde llega? ¢En qué
momento del dia se traslada al parque? ¢ Qué nos pide el problema?

e Blsqueda de estrategias:

Se les pregunta a los y las estudiantes ¢ Cémo podemos resolver
esta situacion?; ¢ Alguna vez han resuelto un problema parecido?,
¢ Como lo hicieron? ¢Qué operacion realizaremos?, ¢,por quée?

e Se representa el problema con un reloj.
Resolucidn en farma gréfica:

’.r %&/\

o =
° SN 3
.8 4,

’*!7 6 E"

Escribe la hora en el primer reloj 10: 00
Escribe la hora en el segundo reloj 10:15

10: 00 + 15 minutos = 10:15 minutos

Formalizacion:
-Los estudiantes exponen su trabajo y explican como resolvieron el
problema.
-La maestra explica el tema para esclarecer algunas dudas.
Resuelven la ficha de trabajo.

CIERRE

e Seles preguntaalos estudiantes: ¢,qué hicieron para descubrir
la solucion?; ¢cémo los ayudo?; ¢tuvieron dificultades?,
¢cuales?; ¢qué recomendaciones darian a otros compaferos o
compaineras para resolver situaciones similares?

ACTIVIDAD PARA CASITA:

-Resuelve las péaginas 35 y 36 del cuaderno de trabajo de

Matematica.

-Confecciona un reloj con ayuda de un adulto.

Bibliografia:
Programa Curricular Basica
-Cuaderno de trabajo del 3°
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Ficha de aplicacion
RESUELVE LOS PROBLEMAS PLANTEADOS:

1.-Los estudiantes del tercer grado “A” asisten a la |.LE. 7216 desde las 8:00 a.m.
hasta la 1:00 p.m. ¢ Cuantas horas pasan los estudiantes en el colegio?

a.-4 horas
b.-5 horas
c.-6 horas

2.-Adriana prepara el almuerzo desde las 10: 00 a.m. a 12:00m. ¢ En cuantas horas
prepara el almuerzo?

a.-2 horas
b.-3 horas
c.-10 horas

3.-Maria juega en el parque con sus amigos: Jhon y Rosangela desde las 4:00 a
7:00 p.m. ¢ Cuantas horas han jugado los nifios?

a.-4 horas
b.-7 horas
c.-3 horas

4.-Angela prepara pizza para sus familiares. ¢ A qué hora terminara?

HORA DE INICIO HORA DE SALIDA

a.-10:00 a.m.
b.-10:06 a.m.
c.-10:30 a.m.
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SESION DE APRENDIZAJE

|.-DATOS INFORMATIVOS:

I.LE : 7216 VILLA DE JESUS
DOCENTE : Maria Escate Quiroz
AREA . MATEMATICA
GRADO . 3° A
CICLO : 1V ciclo
DIRECTORA : AURORA BONILLA GUEVARA
ESTUDIANTES . 27
Il. TITULO: Usamos material para mantener la igualdad en una equivalencia

l1Il.-PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA

Matematica

COMPETENCIA

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

CAPACIDAD

e Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas y
graficas.

e Comunica su comprension sobre las relaciones
algebraicas.

e Usa estrategias y procedimientos para encontrar
equivalencias y reglas generales.

e Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y
equivalencia.

DESEMPENO

e Emplea estrategias heuristicas y estrategias de calculo para
encontrar equivalencias, mantener la igualdad (“equilibrio”),
encontrar relaciones de cambio entre dos magnitudes.

CRITERIOS DE

-Emplea estrategias para equilibrar una balanza al comparar las

EVALUACION masas de dos grupos de objetos.
- Explica como solucionar las situaciones de equivalencia
presentadas.

EVIDENCIA DE

APRENDIZAJE

e Ficha de aplicacién resuelta por los estudiantes.
e Resolucion del cuaderno de trabajo.

INSTRUMENTOS | Lista de cotejo

DE

EVALUACION

ENFOQUE Docentes y estudiantes participan activamente en las
TRANSVERSAL: | actividades, de resolucion de problemas para mejorar nuestros

BUSQUEDA DE
LA EXELENCIA

aprendizajes.
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IV.-PREPARACION DE LA SESION

r

ANTES DE LA SESION

e Tener la situacion probleméatica en papelote.
e Tener la lista de cotejo.

e Tener la ficha de aplicacion.

\. Una balanza casera.

RECURSOS O MATERIALES:

Cuaderno, regla, balanza casera, borrador, tajador, colores, etc.

V. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION.

MOMENT
oS

SECUENCIA DIDACTICA

INICIO

Actividades permanentes:

Se saluda cordialmente a los y las estudiantes, se reza y se da
las recomendaciones del protocolo de bioseguridad.

Los estudiantes juegan a cargar objetos que tengan la misma
cantidad de peso aproximadamente.

#
1>
A

Recojo de los saberes previos de los estudiantes: se recuerda la
sesion anterior

¢,Qué hemos utilizado para estimar el peso de algunos objetos?
¢, Qué significa que los platillos estén a la misma altura?...

Comunica el propdsito de la sesiéon: Hoy aprenderan a resolver
problemas mediante el uso de material concreto y representaciones
gréficas y simbdlicas.

Se acuerda con las niflas y los nifios las normas de
convivencia necesarias para esta sesion.

Participar en clase.

Levantar la mano parara participar.

Evitar interrumpir cuando uno esta hablando.

DESARRO
LLO

Se presenta el problema. Luego se pide a los nifios y nifias que lo
lean individualmente en forma silenciosa y después en voz alta.
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/;azmin y su hermano Sadl jugaren a buscar el equilibrio en una balanza mlocandt:\
semillas en el interior de sus vasos. Lo hicieron de esta forma:
a. Primer turno: Jazmin colocé 10 semillas en su vaso; luego, Saiil echd 4 en el
suyo.
b. Segundo turno: Jazmin eché 2 semillas en su vaso. éCudnto debe echar Sadl
en el suyo para equilibrar la balanza?

Jazmin

1. Las cantidades de semillas en cada vaso se pueden expresar con operaciones.
Completa el espacio que falta. €A cudntas semillas representa?

10|4|2|=| 4 |4

Comprension del problema:

Se les pregunta a los estudiantes: ¢De qué trata el problema? ¢Qué
les piden? ¢Como podemos ayudar a Saul?

Busqueda de estrategias:

-Se les orienta a los estudiantes en la busqueda de estrategias o el
uso diferentes procedimientos para resolver el problema: ¢Como
podemos resolver esta situacién?; ¢Qué haran primero?, ¢Cuénta
semilla aumentara para equilibrar la balanza?

-Se representa el problema con material concreto y de forma gréfica,
para luego con la participacion de todos los estudiantes hallar la
respuesta: se aumentd 8 semillas en el vaso de Saul para equilibrar la
balanza

Formalizacion: junto a los estudiantes.
Se explica el tema para esclarecer algunas dudas.

R

' = Agregar o quitar objetos en una

Lot balanza son estrategias que te
?tn’f\ permiten equilibrar y
- establecer equivalencias entre
g & las cantidades.

_Resuelven la ficha de trabajo.

CIERRE

e Reflexionamos:

Se les pregunta a los estudiantes: ¢qué materiales utilizamos para
resolver el problema?, ¢les gusto realizar la actividad?, ¢,creen que
pudimos utilizar otros materiales para realizarla?, ¢ cuales?; ¢como
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se sintieron?; ¢ qué fue lo que mas les gustd?; ¢tuvieron alguna
dificultad?, ¢ cuales?; ¢ COmo las superamos?

TAREA PARA CASITA:
-Resuelve el cuaderno de trabajo de Matematica.

Bibliografia:
Programa Curricular Basica
-Cuaderno de trabajo del 3°
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SESION DE APRENDIZAJE DE MATEMATICA

[.-DATOS INFORMATIVOS:

I.E : No 7216 “Villa de Jesus”.
DOCENTE : Maria Escate Quiroz
AREA . Matematica

GRADO ;3% A

CICLO : IV ciclo

DIRECTORA . Aurora Bonilla Guevara

. TITULO: Conocemos figuras bidimensionales

l1Il.-PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA Matematica

COMPETENCIA | RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

CAPACIDAD e Modela objetos con formas geométricas y Sus
transformaciones.

e Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geomeétricas.

e Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio.

¢ Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas

DESEMPENO e Establece relaciones entre las caracteristicas de los objetos
del entorno, las asocia y representa con formas geométricas
bidimensionales (figuras regulares o irregulares), sus
elementos y con sus medidas de longitud y superficie; y con
formas tridimensionales (cuerpos redondos y compuestos),
sus elementos y su capacidad.

CRITERIOS DE |e Reconoce las figuras bidimensionales como cuadrado,

EVALUACION rectangulo, triangulo y algunos poligonos.

e Conoce las caracteristicas de las figuras bidimensionales
Lados y vertices.

e Representa las caracteristicas de agrupacion de objetos
segun el color la forma o el tamafo.

EVIDENCIA DE | e Reconoce las figuras bidimensionales como forma, lados vy
APRENDIZAJE vértices.

INSTRUMENTOS | Lista de cotejo
DE )
EVALUACION
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ENFOQUE Docentes y estudiantes participan activamente en las
TRANSVERSAL: | actividades, de resolucion de problemas para mejorar nuestros
BUSQUEDA DE | aprendizajes.

LA
EXCELENCIA

IV.-PREPARACION DE LA SESION

ANTES DE LA SESION

e Tener la situacién problematica en papelote.
e Tener la lista de cotejo.
e Tener la ficha de aplicacion.

RECURSOS O MATERIALES: Cuaderno, regla, borrador, tajador, colores,
bloques del tangram, geoplano regla, etc.

V. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION.

MOMEN SECUENCIA DIDACTICA
TOS
INICIO e Actividades permanentes:

e Se saluda amablemente a los estudiantes y se realiza las
actividades permanentes.

e Se les entrega a los estudiantes unas cartillitas con figuras
geométricas como triangulo, cuadrado y rectangulo.

e Los estudiantes salen al patio y forman dos columnas y corren con
una figura geométrica y forma un objeto empleando este material.

e Gana el grupo que forme primero el objeto.

ey O
/4

e Luego se les realiza las siguientes preguntas: ¢De qué trato esta
dinamica? ¢Saben cuantos lados tienen las figuras que han
encontrado? ¢Saben cuantos vértices tienen? ¢Qué son los
vértices?

e Comunica el proposito de la sesion:
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Hoy, Conoceremos figuras bidimensionales que estan en nuestro
entorno.

e Acordamos las normas de convivencia que sean adecuadas
para la actividad:
e Escuchar atentamente la clase.

e Levantar la mano parara participar.

DESARR
OLLO

e Se presenta en un papelote la situacion problematica

Snoppy estd muy triste porque el Sismo destruy6 su casita [que
estaba construida
con figuras bidimensionales. Ayudemos a construir una cgsita

nueva con figuras

geomeétricas.

e Comprension del problema:
Se realiza las siguientes preguntas: ¢ De qué trata el problema? ¢Qué
datos nos proporciona el problema? ¢ Qué nos pide el problema?

e BUsqueda de estrategias:

e Se pregunta a los estudiantes: ¢(Se han escuchado una noticia
parecida? ¢ Creen que haya solucion para Snoopy?, ¢ Por qué?; ¢qué
haran para resolver la situacion?; ¢ Qué materiales podrian necesitar?

e Se escucha las propuestas y luego invita a los /\O
grupos a buscar una estrategia que les permita

hallar una solucion. Para ello se les brinda hojas a NN Z
cada uno para que puedan graficar la casita y
construirla de forma libre.

e Luego representaran con material concreto entregandoles piezas del
tangram que armaran en grupos, de acuerdo a las casitas que han
dibujado para formar la nueva casita de snoppy.

e Se les permite que propongan sus propios modelos, el cual luego
graficaran en papelégrafos.
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Formalizacioén:

Fig

g FIGURAS BIDIMENSIONALES

. RECTANGULO i
CUADRADO TRIANGULO
PENTAGONO CIRCULO TRAPECIO

BReo o>

Hombre

CUADRADO

RECTANGULOD

TRISNSULD

CIRCULD

vao

AOMBO

AOMBOIDE
[PARALELOGRAMOD)

TRAPECIO

Lados

4L2D0S 1UALES

1PARES DE LADOS

IBLALES

PARALELDS

314008

WoPosEE

noPoses

41L2D0% 1EUALES

Se les menciona a los estudiantes el nombre de las figuras
bidimensionales, explicandoles los lados y vértices que tienen.

Vértices

aveamees

AvgTiEs

3vgaTICEs

HOTIENE

NoTIENE

aveamees

avERTICEs

aveamees

1UNER

1UnEs

e Recolectamos el aprendizaje de los nifios con las opiniones de ellos
acerca de las diversas figuras geométricas y sus caracteristicas.

CIERRE

Actividad de Extension:

encuentres en tu casita.

e Seles pregunta alos estudiantes: ¢Qué aprendieron el dia de hoy?
¢ Fue dificil aprender los nombres de las figuras geométricas?, ¢Qué
hicieron para poder construir la casita de Snoppy?, ¢Se puede
encontrar en la calle figuras geométricas?, ¢ COmo cuales?;

(» Felicitalos por su participacion y aprendizajes obtenidos

Dibuja 5 objetos que tengan formas de figuras geométricas que
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Completa :

FICHA DE APLICACION

1.-Recorta y ubica cada objeto segun la forma que tenga:

Circulo

Cuadrado

Tridngulo

AN

Rectangulo

D
.Jl

s i
D |

2.-Recorta las figuras y pegarlas donde corresponda:

.

=]

P
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SESION DE APRENDIZAJE DE MATEMATICA

[.-DATOS INFORMATIVOS:

I.E :N° 7216 “Villa de Jesus”.
DOCENTE : Maria Escate Quiroz
AREA : Matematica

GRADO D 3% A

CICLO . IV ciclo

DIRECTORA . Aurora Bonilla Guevara

Il. TITULO: Conocemos figuras Tridimensionales

l11.-PROPOSITO DE APRENDIZAJE

AREA Matematica

COMPETENCIA | RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

CAPACIDAD e Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones.

e Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geomeétricas.

e Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio.

e Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas

DESEMPENO e Establece relaciones entre las caracteristicas de los objetos
del entorno, las asocia y representa con formas geométricas
bidimensionales (figuras regulares o irregulares), sus
elementos y con sus medidas de longitud y superficie; y con
formas tridimensionales (cuerpos redondos y compuestos),
sus elementos y su capacidad.

CRITERIOS DE |e Reconoce las figuras tridimensionales como cubo, cilindro,

EVALUACION cono,cubo,esfera y otros.

e Conoce las caracteristicas de las figuras triidimensionales
caras aristas y vértices.

e Representa las caracteristicas de agrupacién de objetos
segun el color la forma o el tamafo.

EVIDENCIA DE | ¢ Reconoce las figuras tridimensionales como forma, caras
APRENDIZAJE aristas y vértices.

INSTRUMENTOS | Lista de cotejo
DE )
EVALUACION
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ENFOQUE Docentes y estudiantes participan activamente en las
TRANSVERSAL.: | actividades, de resolucion de problemas para mejorar nuestros
BUSQUEDA DE | aprendizajes.

LA
EXCELENCIA

PREPARACION DE LA SESION

(ANTES DE LA SESION A

e Tener la situacion probleméatica en papelote.
e Tener la lista de cotejo.
e Tener la ficha de aplicacion.
. J

RECURSOS O MATERIALES: Cuaderno, regla, borrador, tajador, colores, bloques del
tangram, geo plano regla, etc.

MOMENTOS SECUENCIA DIDACTICA

INICIO e Actividades permanentes:

e Se saluda amablemente a los estudiantes y se realiza las
actividades permanentes.

Los estudiantes muestran los objetos que han traido como dado,

tarro de leche, gorrito y pelota.

e Seindica a los estudiantes que relacionen y mencionen el objeto
que han traido con los objetos del aula. Ellos mencionaran las
caracteristicas y diran el porqué de la similitud.

e Luego se les realiza las siguientes preguntas: ¢ Qué habia en
los sobres? ¢ Saben cuantos lados tienen las figuras que han
encontrado? ¢Saben cuantas vértices tienen? ¢Qué son las
aristas?
¢,Cuantas caras tiene?

e Comunica el propésito de la sesion:

Conoceremos figuras tridimensionales que nos rodean.

e Acordamos las normas de convivencia que sean
adecuadas para la actividad:

e Escuchar atentamente la clase.

e Levantar la mano para participar.

DESARROLLO | ¢ Se presenta en un papelote la situacién problemética

Jhon tiene una caja. El quiere saber qué forma tiene su base:

N

142



e Comprension del problema:
Se realiza las siguientes preguntas: ¢De qué trata el problema?
¢Qué datos nos proporciona el problema? ¢Qué nos pide el
problema? ¢ Qué tiene Jhon?

e BUsqueda de estrategias:

e Se pregunta a los estudiantes: ¢(Como podemos hacer para
encontrar la solucién? ¢ Qué estrategias podemos utilizar?

¢ Luego representaran con material concreto entregandoles plastilina
y palitos de fésforo.

e Se forman grupos de 4 y crean sus propios soluciones y los
presentan.

Formalizacion:

Se les menciona a los estudiantes el nombre de las figuras
tridimensionales, explicandoles sus caras, aristas y vértices que
tienen.

/FIGURAS \

TRIDIMENSIONALES

cubo cono cilindro
SON AQUELLAS e =

FIGURAS SOLIDAS
QUE TIENEN 3
DIMENSIONES: piramide  prisma

kLARGO_ ANCHO Y /

cubo

Arista
(union de dos caras)
Vertice
union de dos aristas)

cara

Arista
l (union de dos caras)
cara

e La maestra explica el tema para esclarecer algunas dudas
« Resuelven las paginas del 63 al 68 del cuaderno de trabajo.

CIERRE

e Se les pregunta a los estudiantes: ¢Qué aprendieron el dia de
hoy? ¢Fue dificil aprender los nombres de las figuras
geométricas?, ¢Qué hicieron para poder hacer el dado?, ¢Qué
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figuras geométricas encuentras en tu casa?, ¢(Como cuales?;

¢ Para qué las utilizamos?
e Se les felicita por sus trabajos.
Actividad:
Elaboran sus figuras tridimensionales
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FICHA DE APLICACION

1.-Escribe en el cuadro los nombres de las figuras segun corresponda:

[V

FIGURAS BIDIMENSIONALES O
GEOMETRICAS

FIGURAS TRIDIMENSIONALES O
CUERPOS GEOMETRICOS

2.-El cuadrado es una figura:
a.-bidimensional
b.-tridimensional

c.-Es una figura con lados diferentes.

3.-El prisma rectangular tiene

a.-6 vértices
b.-8 vértices
c.-10 vértices

vértices:

4.-¢Cuél es el nombre de esta figura tridimensional?

a.-Triangulo
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b.-Prisma
c.-Pirdmide

5.-¢ Qué figura tiene la base de esta caja?

a.-Cuadrada
b.-Rectangular
c.-Triangular

146



