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Resumen 

 
La presente investigación titulada programa de actividades lúdicas en el aprendizaje 

de matemática para estudiantes del IV ciclo de una I.E. de Villa El Salvador, 2022, 

tiene como objetivo determinar cómo influye el programa de actividades lúdicas en 

el aprendizaje de matemática para IV ciclo, para ello se analizó los resultados 

obtenidos mediante la encuesta y la información precedente de los test de control 

y experimentales. El estudio de la investigación tuvo un enfoque cuantitativo, de 

tipo aplicativo con diseño no experimental y nivel correlacional. La muestra estuvo 

compuesta por 53 estudiantes de una institución educativa de Villa el Salvador, La 

técnica que se utilizó fue la encuesta y el instrumento el cuestionario; en cuanto a 

la variable actividades lúdicas por 30 ítems. Se obtuvo un coeficiente de 

confiabilidad Alfa de Cronbach de 0.887 para la variable actividades lúdicas. El 

coeficiente de correlación entre el programa de actividades lúdicas y aprendizaje 

en matemáticas tiene además el grado de correlación es positiva y p valor de 0,00 

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

 

Palabra clave: Actividades lúdicas, Aprendizaje, Aprendizaje en matemática. 
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Abstract 

The present investigation entitled program of recreational activities in the learning 

of mathematics for students of the IV 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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I.-INTRODUCCIÓN 

La Unesco (2017), mencionó que a nivel mundial más de 617 millones, cuya 

representación es el 56% de los niños y el 61% de los adolescentes, no adquieren 

las actividades lúdicas necesarias para el aprendizaje en diferentes materias, lo que 

refleja que 6 de cada 10 niños y adolescentes presentaban dificultades académicas. 

Ante estos datos, es importante enfatizar la importancia del aprendizaje en 

matemática y la mejora de la calidad educativa en regiones que carecen de los 

recursos económicos 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 áreas del conocimiento evaluadas, a diferencia de China donde el 98% 

de los estudiantes lograron buenos resultados. 

En un contexto global, Piedra (2018), concluyó que las actividades de ocio 

son un importante impulsor de los resultados del aprendizaje. Es decir, cuando los 

alumnos desarrollan algún tipo de juego, despiertan el interés por probar y descubrir 

lo que les emociona de esta forma aprende significativamente. Además de realizar 

o aplicar las actividades recreativas necesarias e importantes en diversas áreas 

específicas promoviendo la creatividad y la capacidad innovadoras para lograr 

contenidos que se inserten en el proceso educativo. 

Según Pérez & Hernández (2017), indicaron que el juego es una estrategia 

cognitiva que enseña representaciones que facilita el desarrollo de las habilidades 

para llevar una huella de la situación en la que se encuentran, incluso ante 

situaciones difíciles siendo más factible para la solución de los problemas. La 

planificación curricular es una actividad educativa apasionante que tiene como 

objetivo lograr fuera de un currículo particular sin descuidar las pequeñas lagunas, 

prioridades, habilidades y destrezas.  

Según Albornoz (2019), concluyó que las actividades recreativas se 

equiparán con las matemáticas, y debido a sus características 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 

análogas en el campo, sino que es confiable en diversos juegos, por lo que 

desarrolla contenidos y procesos desde el campo puramente de las matemáticas. 
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El Perú, ocupó el último lugar en términos de calidad de la educación en 

América Latina. Córdoba (2017) indicó, sin embargo, en el corto plazo, la 

administración actual ha decidido aumentar levemente la cantidad de mejora 

educativa mediante la ampliación de escuelas, la mejora de la infraestructura 

escolar existente y la realización de talleres de capacitación e innovación docente 

en la que se observaron algunas mejoras. Sin embargo, la realidad ha demostrado 

que en algunos países la educación efectiva también tiene limitaciones.  

En la institución educativa de Villa el Salvador, es una I.E que presenta 

deficiencias debido a la pandemia provocada por el COVID 19 que afectó 

directamente a los estudiantes en el área de matemática observándose que estos  

realizan cálculos matemáticos de forma mecánicamente, presentaron deficiente 

comprensión de la situación problemática, desconocimiento del uso adecuado de 

material concreto, estructurados y no estructurados así mismo los procesos 

didácticos. Así mismo el escaso conocimiento de las conductas relacionadas con 

las actividades lúdicas y el aprendizaje de las matemáticas; pueden dificultar el 

aprendizaje. 

En la investigación se formuló el siguiente problema general: ¿Cómo influye 

el programa de actividades lúdicas en el aprendizaje de matemática para IV ciclo 

de una I.E. de Villa el Salvador, 2022? Y como problemas específicos: A) ¿Cómo 

influye el programa de actividades lúdicas en la dimensión expresión en el 

aprendizaje de matemática para IV ciclo?, B) ¿Cómo influye el programa de 

actividades lúdicas en la dimensión desarrollo en el aprendizaje de matemática para 

IV ciclo?, C) ¿Cómo influye el programa de actividades lúdicas en la dimensión 

conocimiento en el aprendizaje para IV ciclo? 

Tenemos como justificación teórica, esta investigación se tomó información 

de artículos científicos, tesis y libros; el cual nos dio referencia adecuada de las 

variables, para generar nuevos conceptos de acuerdo para nuevas investigaciones 

futuras; como justificación práctica, el estudio tiene implicaciones para el desarrollo 

de los conceptos de las variables, objeto de estudio, tales como actividades lúdicas 

y rendimiento académico en matemáticas,  estando íntimamente relacionado con el 

proceso de formación de los estudiantes; contar con un ambiente del aula favorable 

para el proceso de aprendizaje y enseñanza. Tenemos como justificación 
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metodológica, que en la investigación se aplicó el método científico brindando 

resultados de la hipótesis y las conclusiones respecto a toda la muestra. 

Como objetivo general se planteó: Determinar la influencia del programa de 

actividades lúdicas en el aprendizaje de matemática para IV ciclo de una I.E. de 

Villa el Salvador, 2022. Y como objetivos específicos: A) Determinar la influencia 

del programa de actividades lúdicas en la dimensión expresión en el aprendizaje de 

matemática para IV ciclo. B) Determinar la influencia del programa de actividades 

lúdicas la dimensión desarrollo en el aprendizaje de matemática para IV ciclo. C) 

Determinar la influencia del programa de actividades lúdicas en la dimensión 

conocimiento en el aprendizaje de matemática del IV ciclo. 

Asimismo, tenemos como hipótesis general: Existe influencia entre el 

programa de actividades lúdicas en el aprendizaje de matemática para IV ciclo de 

una I.E de Villa El Salvador, 2022.  Y como hipótesis específicas: A) El programa 

de actividades lúdicas influye significativamente en la dimensión expresión y en el 

aprendizaje de matemática para IV ciclo.  B) El programa de actividades lúdicas 

influye significativamente en la dimensión desarrollo y en el aprendizaje de 

matemática para IV ciclo. C) El programa de actividades lúdicas influye 

significativamente en la dimensión conocimiento y el aprendizaje en matemática del 

IV ciclo. 
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II. MARCO TEÓRICO 

Con referencia con los antecedentes internacionales, Olivo & Corrales (2020), en 

su trabajo de investigación, tuvo como objetivo general establecer las relaciones 

entre la implementación de estos entornos de aprendizaje y los constructos. El 

método aplicado fue explicativo y no experimental, la muestra abarcó 80 

estudiantes, los resultados descriptivos indicaron que el 65% de los estudiantes 

indicaron que hay implementación en el aprendizaje de constructos, en cuanto al 

análisis descriptivo se obtuvo un grado de correlación de rho de Sperman de 0.770 

lo cual indicó que hay una relación positiva alta. 

De igual manera González & Granera (2021), en la investigación de los 

entornos virtuales para el aprendizaje de matemática; el método aplicado fue 

explicativo y no experimental, la muestra constó de 60 estudiantes, los resultados 

obtenidos fueron, en el aspecto descriptivo el 80% de los estudiantes indican que 

si hay aprendizaje significativo en matemáticas y el 20% indica que no hay 

aprendizaje, el grado de correlación de Rho de Sperman de 0.950 lo cual indica que 

hay una relación positiva alta. 

Asimismo Mendoza & Álvarez (2021), en su investigación tuvo como objetivo 

analizar como  los entornos virtuales influyen en el desarrollo del pensamiento 

lógico matemático; 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 ayudó a mejorar su capacidad de aprender y 

el 20% indicó que no hay aprendizaje a su vez el 78% mencionó que hay un 

desarrollo del pensamiento lógico, el grado de correlación de rho de Sperman es 

0.840 lo cual indica que hay una relación positiva alta. 

De igual forma, Gómez (2021), en investigó 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 ayudó a mejorar las actividades recreativas y el 16% indicó que no hay 

aprendizaje, el grado de correlación de rho de Sperman es 0.940 lo cual indica que 

hay una relación positiva alta. 

Asimismo Moller (2021), en su investigación tuvo como objetivo analizar 

como  el aprendizaje en matemáticas a través de los juegos lúdicos; el método fue 

correlacional y no experimental, la muestra fue de 100 estudiantes del VI ciclo, los 
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resultados obtenidos fueron, en el aspecto descriptivo el 64% que los estudiantes 

tuvieron resultados favorables respecto al post tes y el 60% indicó que hay 

aprendizaje en matemáticas pos tes 48% mencionó que hay un desarrollo del 

pensamiento lógico, en cuanto al análisis descriptivo se obtuvo un grado de 

correlación de rho de Sperman de 0.920 lo cual indica que hay una relación positiva 

alta. 

Haciendo alusión a los estudios nacionales: Según Medina (2018), tuvo 

como objetivo determinar la relación entre las actividades de ocio y el aprendizaje 

de las matemáticas; la muestra fue de 57 estudiantes. Los resultados obtenidos 

fueron, el 74% indicaron que las actividades de ocio les permiten aprender y el 56% 

indicó que hay aprendizaje en matemática, además el grado de correlación de rho 

de Sperman es 0.840 lo cual indica que hay una relación 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% indicó que hay mejora en la captación de memoria, el grado de correlación de 

rho de Sperman es 0.880 lo cual indica que hay una relación positiva alta. 

Por otro lado Carrasco (2018), en su estudio investigó cómo se relacionan 

las actividades de ocio con el aprendizaje de las matemáticas, el método es 

explicativo y no correlacional; la muestra fue 73 estudiantes; en el aspecto 

descriptivo el 74% que los entornos virtuales les ayudó a mejorar su capacidad de 

aprender y el 20% indicó que no hay aprendizaje a su vez el 78% mencionó que 

hay un desarrollo del pensamiento lógico, el grado de correlación de rho de 

Sperman es 0.840 lo cual indica que hay una relación positiva alta. 

En cambio Aguilar & Otuyemi (2020), el objetivo principal fue determinar la 

importancia del entorno educativo según los juegos ludicos. El método es 

explicativo y no correlacional; la muestra fue 83 estudiantes; en el aspecto 

descriptivo el 72% que las actividades lúdicas mejora el desarrollo educativo y el 

48% que las actividades lúdicas mejora el aprendizaje, el grado de correlación de 

rho de Sperman es 0.840 lo cual indica que hay una relación positiva alta. 

Por su parte Gómez (2018), tuvo como objetivo estudiar los efectos de la 

conducta disruptiva en el pensamiento disruptivo a través de los juegos lúdicos,  el 
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método es explicativo y no correlacional; la muestra fue 103 estudiantes; en el 

aspecto descriptivo el 64% menciono que las actividades lúdicas les permite 

mejorar la conducta disruptiva y el 80% indicó que les permite mejorar el 

pensamiento disruptivo, el grado de correlación de rho de Sperman es 0.840 lo cual 

indica que hay una relación positiva alta. 

Al señalar la definición de las variables de la actividad lúdica, Ortiz (2021), 

afirmó la satisfacción generada por las actividades lúdicas 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), mencionó que 

la formación posterior de habilidades es inseparable de la formación de la 

personalidad y la expresión 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 práctica en el aula.  

De acuerdo a Arteaga (2021), afirmó que las actividades lúdicas despierta la 

imaginación de los niños; es decir, a través del juego el niño construye sus propios 

aprendizajes de forma involuntaria. La teoría del aprendizaje de actividades 

recreativas a través del juego de Vygotsky (1960) consideró una forma esencial de 

aprendizaje que puede mejorar la creatividad y la expresión emocional de los niños.  

Tal como refiere Gros (2014), en su estudio indicó que el método de 

enseñanza de la doctrina para comprender que los niños sean conscientes de su 

capacidad para resolver conflictos en su vida cotidiana. Desde la antigüedad, los 

juegos siempre han sido vistos como una forma de educación en la que los adultos 

transmiten conocimientos a los niños en etapa de formación y desarrollan nuevos 

conocimientos a partir de sus antecesores. Se presentan los siguientes aspectos 

con respecto a los modelos teóricos de Sánchez, Landsdown y Chacón para 

operaciones de juego variable. 

Según Arroyo (2018), mencionó que, la dimensión recreativa: La recreación 

es una actividad es la que facilita el desarrollo de la innovación, una habilidad o 

característica que tienen los niños y las personas en el proceso de expresar sus 

emociones de manera consistente. Continuo e ilimitado. Por otra parte, Valbuena 

(2021), indicó que la recreación es determinar si los participantes en una actividad 

lúdica se divierten o tienen dificultades para limitar el aprendizaje o las nuevas 
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estructuras de conocimiento. Aspectos sociales: Los niños 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 más cercano al entorno estableciendo una buena relación. Todo esto se 

hace a través del trabajo que realiza el docente durante la formación para incentivar 

las actividades de finalización. 

En cambio Ruiz (2021), indicó que la dimensión pedagógica, 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. Según lo analizado, 

para el autor, en el desarrollo de las sesiones de aprendizajes se tiene que tener 

en cuenta los procesos didácticos y metodológicos en el área de matemática de 

acuerdo a las necesidades del niño y su contexto. 

Para Romainville (2021), mencionó que, la educación tiene varias ventajas 

en la aplicación de juegos como mecanismo educativo, activa el pensamiento, 

promueve la socialización, tener confianza, ampliación del vocabulario, fortalece el 

espíritu y posibilita la reflexión. Existen diversos métodos y técnicas de enseñanza 

que se utilizan en el aula, pero los más utilizados y conocidos son los que se 

describen a continuación: individuales, parejas y grupos. Estos últimos se pueden 

dividir en tres categorías: cooperación, asociación y competencia. 

Según Ramos (2018), indicó que, las actividades lúdicas para estudiantes 

con necesidades educativas: No es fácil para los niños y adolescentes integrarse y 

adaptarse a la comunidad educativa. Estas condiciones son aún más difíciles 

cuando se trata de niños con necesidades especiales que requieren atención 

individual, por lo que es importante investigar las fortalezas y debilidades del niño. 

Es muy importante cuestionar todos los factores que impiden un niño, incluidos los 

factores sociales, biológicos y psicológicos, incluso antes del nacimiento, con el fin 

de desarrollar una estrategia adecuada para la educación integral del niño. Para 

facilitar la interacción con otros pares, es necesario desarrollar dinámicas que los 

incluyan. Hoy, cuando hablamos de inclusión, es el proceso de considerar, evaluar 

e implementar estrategias para la integración de escuelas, sociedades e incluso 

profesionales. Estas actividades lúdicas de inclusión encarnan los cuatro puntos 

básicos de funcionalidad, significado, universalidad y cultura. 
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Con referencia a la segunda variable Pérez (2020) mencionó que, el 

aprendizaje de las matemáticas, es un proceso por lo cual los estudiantes adquieren 

conocimientos, herramientas y capacidades para resolver diferentes ejercicios de 

acuerdo a las cuantificaciones numéricas en un  nivel asignado, aprender 

matemáticas es desarrollar todas sus capacidades cognitivas  y habilidades 

matemáticas para ser aplicadas en situaciones de su vida cotidiana. De acuerdo 

con Roith (2015), manifestó que el aprendizaje de las matemáticas, desarrolla la 

capacidad abstracta de los estudiantes y refuerza las herramientas de cálculo, 

dándole un valor de cuantificación a situaciones diferentes de los problemas 

planteados, uno de los objetivos es analizar las situaciones lógicas del proceso de 

aprendizaje en las matemáticas. 

Huaynacho (2020) indicó que, el aprendizaje de las matemáticas debe 

desarrollarse con saberes previos, donde se anteceden estos en  los alumnos, a 

partir de allí generar  nuevos conceptos en función al tema asignado, donde la 

retroalimentación 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 resolución 

de problemas de su contexto comprometiéndolo a los alumnos a cumplir partiendo 

de sus saberes previos para que a través de actividades lúdicas construya sus 

nuevos aprendizajes. 

Mejorar los aprendizajes en la escuelas no son solo cuestión de actividades 

que implementen la comunidad educativa; sino también se requiere de políticas 

públicas para lograrlos (Gálvez  &  Milla, 2018). Además, con el afán de preparar a 

los jóvenes para el futuro, se puede fortalecer que este sea una construcción en 

equipo, en tal sentido de forma cooperativa puedan llegar a la metas cognición 

(Azorín, 2018) despertar la imaginación y el entusiasmo para afrontar situaciones 

nuevas que enriquezcan sus conocimientos (Trujillo et al., 2021). 

Según Angulo (2021) mencionó que, el aprendizaje de las matemáticas tiene 

que ser innovador, donde el estudiante sienta que la tecnología, los juegos lúdicos, 

la interacción y la motivación, 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 matemáticas.  

Para Laborda & Sotelsek (2016), citó que las habilidades en matemáticas,  
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permite analizar los conceptos de los temas tratados, aplicar las propiedades, hacer 

una relación de los conceptos con las tareas a resolverse y aplicar los 

procedimientos correctos; estos análisis permiten que el estudiante desarrolle su 

capacidad de razonamiento buscando de forma empírica estrategias de solución.  

  Sánchez (2020) alegó que, las habilidades matemáticas permiten estimular 

la capacidad cognitiva, así mismo contribuye a relacionar las operaciones 

matemáticas 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 así que el aprendizaje de esta ciencia debe ser formal, 

con construcciones teóricas que refuercen la aplicación de las matemáticas de su 

realidad. 

Por otro lado Suarez (2020) indicó que, las habilidades matemáticas se 

dividen en dos partes, la primera es considerada por seriación; que estimula en el 

estudiante las propiedades de desarrollar la habilidad conservación es decir que el 

estudiante llega a la capacidad de aprender las propiedades de los teoremas y 

teorías. En cambio, Miranda  y Gómez (2018) indicaron que, la enseñanza de las 

matemáticas se amplifica en el contexto de agilizar y comprender las habilidades 

del estudiante, donde se debe desarrollar su capacidad de contexto, de desarrollo, 

de práctica y compromiso; de forma general para la sociedad. Contar con alumnos 

que desarrollen sus habilidades matemáticas que permite generar paradigmas y 

cambios socioculturales.  

Gómez (2018) manifestó que, en la enseñanza de las matemáticas 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 propósito de construir conocimientos; debemos entender 

que el docente es el líder, el motivador y la persona llena de saberes considerado 

la máxima autoridad; el docente tiene que incentivar el aprendizaje, ser creativo, 

crítico e innovador. 

Por otro lado, Mena (2017) concluyó que, el sistema de desarrollo de las 

clases por parte del docente se desarrolla el paradigma sociocultural, este se define 

como la orientación de los conceptos hacia los estudiantes, desarrollando sus 

propios conocimientos y enfatizando la reflexión de los saberes adquiridos, 

interacción de propiedades e instrumentos que permitan el aprendizaje. Para Acuña 
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y Liern (2020) afirmó que, la buena aplicación del paradigma sociocultural, permite 

que el alumno adquiera destrezas como retener la información, generar atención 

en la conceptualización y la resolución de los problemas, los docentes deben 

promover procesos que construyan conocimientos según las habilidades del 

estudiante para ello las matemáticas deben desarrollar las capacidades cognitivo 

analítico, visual imaginaria. 

Según Miranda (2018) indicó que, el modelo cognitivo analítico holístico 

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 

que el alumno considere que los problemas sean fáciles y de nivel adecuado para 

desarrollar su capacidad cognitiva analítica. 

Onofre (2018) manifestó que, el modelo cognitivo visual imaginario, pretende 

buscar el desarrollo de la enseñanza a través de figuras, imágenes y estructuras, 

donde se debe desarrollar la capacidad abstracta de los estudiantes. Además, 

Ortega (2019) también definió  la eficacia puntual permite mejorar la solución de los 

problemas, así como la resolución, el planteamiento y contextos; esta forma de 

estrategia de solución desarrolla el pensamiento lógico en el estado proposicional; 

el docente frente a estos contextos de formular contenidos y problemas 

matemáticos subdividas por niveles donde el estudiante tenga la capacidad de 

desarrollar sus habilidades matemáticas. 

Por otra parte Bullen (2015) indicó que, la enseñanza de las matemáticas en 

el nivel escolar, está dirigido por los docentes donde planifican sus actividades 

según 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 adquisición 

de respuestas con actitud pasiva en los estudiantes, el propósito jerárquico es la 

enseñanza de la matemáticas es desarrollar las capacidades abstractas de los 

estudiantes y enseñando estrategias que el estudiante aplicará en su vida social. 

Para Breach (2019) manifiesta que el cognitivismo es un aprendizaje que se 

da por la acumulación de conocimientos, donde interesa la conducta y el 

comportamiento de los estudiantes; según estas cualidades se da la información, 
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los conocimientos y  las estrategias de solución; por tal motivo se debe desarrollar 

el aspecto cognitivo y emocional del alumno. Por otra parte, Arteaga (2021) alegó 

que, el registro sensorial, es un tipo de información 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 

matemáticas 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 función  a las actividades que se deben desarrollar a estimular las creencias de 

los estudiantes, con conocimientos nuevos, desarrollando capacidades  en el 

desarrollo de las matemáticas;  en esta parte el docente aplicará sus actividades 

como estrategias enfocadas a la aplicación de problemas donde estén compuestas 

metas y evaluaciones. 

 El programa de actividades lúdicas se desarrolló 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 realizó 15 sesiones de clase referente al grupo experimental asi se incluyó 

en cada una de estas diversas actividades de juego como estrategia para lograr 

herramientas en los estudiantes que les permita resolver situaciones lógicas 

matemáticas, teniendo en consideración los procesos pedagógicos y didácticos del 

área. Finalmente, para contrastar que el programa tuvo éxito se aplicó un post al 

concluir la aplicación de las sesiones. 
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III. METODOLOGÍA  

3.1. Tipo y diseño de investigación 

El tipo fue aplicativa. Según Hernández et al. (2018), este tipo de investigación 

permite es la que permite dar solución a un problema determinado   recopilar 

información 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 investigación. Para García Dihigo( 

2016), la investigación aplicada generara nuevos conocimientos en función a 

información existente en diferentes medios. 

El enfoque fue cuantitativo; Hernández et al. (2018) indicó que este enfoque 

busca dinamizar la información recopilada con información numérica, donde se 

puede predecir los resultados a través de la estadística; cabe señalara que al 

estadística descriptiva busca indicar el porcentaje de aceptación de la población, 

mientras que el inferencial busca la contrastación de la hipótesis. 

El nivel fue explicativa; para García (2016), mencionó que esta investigación 

busca analizar como participa la influencia de un programa en la realización de la 

una variable, sin modificar su estructura inicial y respetando los resultados de la 

segunda variables; es por ello que en la investigación se busca hacer un programa 

de aprendizajes lúdicos que aporte en el aprendizaje de los estudiantes. 

El diseño fue cuasi experimental, al respecto  Hernández et al. (2018) este 

diseño 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 función 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 diseño                                 

   GE       01          X        02 

   GC       03 …………     04                            

Donde: 

X = Experimento: Capacitación 

GE: Grupo de experimento 

GC: Grupo control 

01 y 03: Pre test aplicado a cada grupo simultáneamente01 y 03.  

02 y 04: Post test o nueva observación 

3.2. Variables y operacionalización. 

Definición Conceptual: Actividades lúdicas 

Núñez (2012) afirmó que “las actividades lúdicas son actividades cotidianas 

que combinan la salud física y mental del alumno con la alegría y satisfacción del 

cuerpo”. Nacido para adquirir nuevos conocimientos. La formación posterior de 

habilidades es inseparable de la formación de la personalidad y la expresión 

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. 

Definición operacional: Actividades lúdicas 

Esta variable está estructurada con 4 dimensiones que caracterizan a las 

actividades lúdicas y a su vez estas dimensiones están 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. Población, muestra y muestreo  

Población. Monroy y Nava (2018),mencionaron que la población es el total de 

participantes que podrían participar en la investigación donde sus características y 

variables son objeto de estudio que nos permite obtener información para un 

estudio de investigación; en esta investigación se tomó como población de 80 

estudiantes del cuarto ciclo de un colegio de villa el salvador,2022.  

Muestra: Hernández (2018) indicó que la muestra es una porción de participantes 

que pertenece a la población, el cual representa las mismas características de la 
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población y cuyo resultado es muy similar.  En la presente investigación se tomó 

como muestra a los 54 estudiantes del cuarto ciclo de un colegio de Villa El 

Salvador, 2022. 

Criterio de inclusión – Se consideró en la encuesta a los estudiantes del IV 

matriculados en el presente año de la institución educativa, con el debido 

consentimiento de los padres.  

Criterio de exclusión - Se excluyó a los estudiantes de los demás ciclos del 

nivel primaria e inicial de la I.E. Pública de Villa el Salvador. 

Muestreo: será por conveniencia Pimienta (2018),mencionó cuando se tiene una 

muestra en la cual se desarrollar la investigación en función a cantidad es confiable 

por el investigador; este se denomina por conveniencia y estructura un valor 

numérico mayor que la mitad de la población.  

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

La técnica empleada fue la encuesta. Para Cruz (2014), mencionó que la encuesta 

es un buen índice de recolección de información es la encuesta y nos brindara una 

buena observación de los datos. 

Instrumento de recolección de datos.  

El instrumento utilizado en la investigación es función a las primeras 

variables actividades lúdicas el cual está compuesto de 30 preguntas en escala 

Likert de 5 opciones, este instrumento es tomado de Ibáñez (2021), actividades 

lúdicas. 

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

especialistas.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Validez del instrumento   
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Tabla 1  
 
Resumen de validez de juicio de expertos 

 
Confiabilidad del instrumento 
 

Tabla 2  
 
Confiabilidad de la variable actividades lúdicas y sus dimensiones   

 

 

Se realizó el cálculo de la confiabilidad del instrumento actividades lúdicas y 

sus dimensiones, obteniéndose que es confiable con un coeficiente muy alto en 

cada uno de los casos. 

3.5. Procedimientos 

 

En la investigación se realizaron varias actividades de forma ordenada: 

identificar el problema como determina la influencia del programa en actividades 

lúdicas en el aprendizaje de matemática para el iv ciclo, planteamiento y 

formulación del problema, objetivos e hipótesis, revisión de diversas bibliografías 

con la finalidad de contar con los antecedentes, teorías y variables indispensable 

para este estudio, preparación de instrumentos para recolectar información 

Experto Especialista 

1.-   Mg Lenmy Ochoa Santos           Metodólogo 

2.-   Dr. Godoy Caso Juan Educación 

3.-   Dr. Garay Flores, Germán Vicente 
Estadística e 

investigación científica 

Encuesta 
Nº de 

Ítems 

Nº de 

Casos 

Alfa de 

Cronbach 

Nivel de 

confiabilidad 

Actividades lúdicas 30 55 0.896 Muy alta 

Expresión 7 55 0.810 Muy alta 

Desarrollo   7 55 0.912 Muy alta 

Imaginación  7 55 0.890 
Muy alta 

 

Conocimiento 9 55 0.850 
Muy alta 
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necesarias para la investigación, se solicitó el permiso correspondiente a la 

dirección del plantel y a los padres de familia, validación del instrumento, 

aplicación del instrumento de forma presencial a ambos grupos de estudio: control 

y experimental y finalmente, el procesamiento de los datos. 

3.6. Métodos de análisis de datos 

En la investigación se analizó la información mediante la estadística 

descriptiva e inferencial; en el primero respecto a la estadística descriptiva se 

analizó los datos tanto de las variables y dimensiones, así nos arrojó información 

mediante el diagrama de barras, circular y cuadros estadísticos, de la información 

general de los datos; la estadística inferencial nos brindó la información de la 

contrastación de la hipótesis y verificar la correlación de las variables 

empleándose el programa SPSS versión 26, donde se realizó los promedios 

equivalentes al análisis estadístico descriptivo e inferencial, así mismo se realizó 

la contratación de hipótesis y verter las discusiones, recomendaciones y 

conclusiones respectivamente. 

3.7. Análisis éticos 

La investigación se realizó siguiendo los procedimientos permitidos por la 

universidad César Vallejo y los asesores, así mismo se tomó información de 

diferentes autores denominado su autoría, es esta investigación se tomó como 

fuentes artículos, tesis y libros; esta investigación es legítima de mi autoría y con 

la autorización de la institución del cual se estudia, esta investigación cumple con 

el método científico y con los protocolos internacionales. 
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IV.- RESULTADOS 

4.1  estadística descriptiva 

Tabla 3  

tabla cruzada actividades lúdicas *test” 

 

 

De la tabla 3, se puede indicar sobre las actividades lúdicas; 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 realizó 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 relación a la dimensión expresión, observamos que el 80% del grupo de 

control y el 11.1% del grupo experimental en el pre test se encuentra en nivel de 

  
Pre test 

control 

Pre test 

experimental 

Post 

control 

Post 

experimental 

Actividades 

lúdicas 

Inicio 90% 37.0% 70.4% 7.4% 

Proceso 10% 63.0% 25.9% 3.7% 

Logro 0% 0% 3.7% 88.9% 

Expresión 

 

Inicio 80% 11.1% 63.0% 3.7% 

Proceso 20% 74.1% 29.6% 11.1% 

Logro 0% 14.8% 7.4% 85.2% 

Desarrollo 

Inicio 33.3% 3.7% 51.9% 3.7% 

Proceso 66.7% 88.9% 44.1% 7.4% 

Logro 0% 7.4% 3.7% 88.9% 

Conocimiento 

Inicio 51% 11.1% 51.9% 7.4% 

Proceso 49% 88.9% 40.7% 7.4% 

Logro 0% 0% 7.4% 85.2% 

Total 100.0% 100.0% 100.0% 100.0% 
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inicio, posteriormente se realizó el programa y obtiene que el 7.4% del grupo de 

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

Con relación a la dimensión 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 realizó el programa y obtiene mientras que el 3.7% y el 88.9% 

en el post test están en nivel de logro.  

Con relación a la dimensión imaginación el 64% del grupo de control y el 

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

realizó 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.  

Figura1:  

Niveles del desarrollo del aprendizaje en matemática. 

 

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

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

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

grupo experimental el post tes están en nivel de logro. 
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4.2  Contrastación de hipótesis 

Planteamiento de Hipótesis estadísticas 

Hipótesis general: 

Ho: No existe Influencia significativa entre las actividades lúdicas y aprendizaje en 

matemática en el IV ciclo de una institución pública de Villa El Salvador, 2022. 

H1: Existe Influencia significativa entre las actividades lúdicas y aprendizaje en 

matemática para IV ciclo de una institución pública de Villa El Salvador, 2022. 

Hipótesis específicas: 

 Existe Influencia significativa entre el programa de actividades lúdicas y la 

dimensión expresión en el aprendizaje de matemática para IV ciclo.   

 Existe Influencia significativa entre el programa de actividades lúdicas y la 

dimensión   desarrollo en el aprendizaje de matemática para IV ciclo. 

 Existe Influencia significativa existe entre el programa de actividades lúdicas 

y la dimensión imaginación en el aprendizaje de matemática para IV ciclo. 

 Existe Influencia significativa entre el programa de actividades y la dimensión 

conocimiento en el aprendizaje en matemática del IV ciclo. 

Estadístico   de prueba  

Se aplicó la prueba estadística la U Man Whitney para muestras independientes  

Decisión  

P< 0.05 se rechaza la hipótesis nula 

P> 0.05  no se rechaza la hipótesis nula. 
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Tabla 4  
 
Resultados estadísticos de la prueba de hipótesis aprendizaje de matemáticas  
 

test N 
Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 
prueba valor 

Aprendizaje 

en 

matemática 

Post 

control 
27 10.11 543.00 

U Mann-

Whitney 
168.000 

Post 

experim 
27 44.89 902.00 Z -3.717 

Total 54   
Sig. 

asin(bil) 
0.000 

Expresión 

 

Post 

control 
27 24.24 548.50 

U Mann-

Whitney 
169.500 

Post 

experim 
27 32.76 908.50 Z -3.877 

Total 54   
Sig. 

asin(bil) 
0.000 

Desarrollo 

Post 

control 
27 15.69 534.50 

U Mann-

Whitney 
169.500 

Post 

experim 
27 32.31 903.50 Z -3.979 

Total 54   
Sig. 

asin(bil) 
0.000 

Conocimiento 

Post 

control 
27 18.41 529.00 

U Mann-

Whitney 
168.000 

Post 

experim 
27 30.59 901.00 Z -4.153 

Total 54   
Sig. 

asin(bil) 
0.000 

Los resultados de la hipótesis general para un programa de actividades 

lúdicas que influye en el aprendizaje de matemática, ya que el valor de significación 

estadística p_valor de 0.000 < 0.05.  En la contrastación de la dimensión expresión, 

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 lúdicas influye en la 

dimensión expresión, desarrollo y conocimiento. 

Tabla 5  
 
Resultados estadísticos de la prueba de hipótesis aprendizaje de matemáticas  
 

test N 
Rango 

promedio 

Suma 

de 

rangos 

prueba valor 

Aprendizaje 

en 

matemática 

Pre control 27 15.11 408.00 
U Mann-

Whitney 
30.000 

Pre 

experimental 
27 39.89 1077.00 Z 4.080 

Total 54   
Sig. 

asin(bil) 
0.000 

Expresión 

 

Pre control 27 15.72 424.50 
U Mann-

Whitney 
46.500 

Pre 

experimental 
27 39.28 1060.50 Z 4.245 

Total 54   
Sig. 

asin(bil) 
0.000 

Desarrollo 

Pre control 27 15.43 416.50 
U Mann-

Whitney 
38.500 

Pre 

experimental 
27 39.57 1068.50 Z 4.165 

Total 54   
Sig. 

asin(bil) 
0.000 

Conocimiento 

Pre control 27 15.15 409.00 
U Mann-

Whitney 
31.000 

Pre 

experimental 
27 39.85 1076.00 Z 4.090 

Total 54   
Sig. 

asin(bil) 
0.000 
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Los resultados de la hipótesis general referente a la elaboración de un 

programa de actividades lúdicas que influye en el aprendizaje de matemática, ya 

que el valor de significación estadística p_valor de 0.000 < 0.05.  

En la contrastación de la dimensión expresión, desarrollo y conocimiento; 

entre los resultados del pre test obteniéndose que p_valor < 0.05, se concluye que 

el programa de actividades lúdicas influye en la dimensión expresión, desarrollo y 

conocimiento. 
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Según la dimensión expresión 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 educación tiene varias ventajas en la aplicación de juegos como mecanismo 

educativo, informa a tu cuerpo, promueve la socialización, facilita la confianza, 

ayuda a ampliar el vocabulario, fortalece el espíritu y posibilita la reflexión. 

En la dimensión 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 Gómez (2018), indicaron que la 

enseñanza de las matemáticas 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 matemáticas. 

En la dimensión imaginación 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), manifestó que el modelo cognitivo 

visual imaginario, pretende buscar el desarrollo de la enseñanza a través de figuras, 

imágenes y estructuras, donde se debe desarrollar la capacidad abstracta de los 

estudiantes. 

En la dimensión 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), citó que las 

habilidades en matemáticas, nos permite analizar los conceptos de los temas 

tratados, aplicando las propiedades, hacer una relación de los conceptos con las 

tareas a resolverse y aplicar los procedimientos correctos; estos análisis permiten 

que el estudiante aplique sus propias estrategias también Pérez,(2020) mencionó 

que, el aprendizaje de las matemáticas es un proceso por lo cual los estudiantes 

V.- DISCUSIÓN: 

De acuerdo a los resultados obtenidos en la variable actividades lúdicas en él se 

obtuvo en el nivel logrado un 3.7% en el grupo control y un 88.9% en el grupo 

experimental coincidieron con Gómez (2021) que manifiesta: las actividades 

recreativas facilitan el proceso educativo al motivar a los estudiantes a aprender 

matemáticas y crear un ambiente divertido para la enseñanza. 
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adquieren conocimientos, herramientas y capacidades para resolver diferentes 

situaciones de la vida cotidiana. 

Tomado a consideración la hipótesis general: las actividades lúdicas y 

aprendizaje en matemática en estudiantes de IV ciclo de una institución pública de 

Villa El Salvador, 2022; se determinó que, existe una relación significativa; el 

resultado indicó que se pudo comprobar satisfactoriamente en la aplicación del post 

test un nivel de logro en 88,9 %, a diferencia del 0% obtenido en el grupo 

experimental, además hay una significancia bilateral de 0,00 a una significancia del 

0.01.  

Esta información coincidió con Medina, (2017) para el autor el uso medio de 

estrategias promueve la capacidad de aprendizaje observada y el razonamiento 

matemático adecuado, la conciencia del área y situaciones positivas. y afirman que 

el aprendizaje de las matemáticas utilizando este recurso es más práctico para los 

estudiantes. Se contradice con Mallqui y Ochoa (2017) las actividades lúdicas para 

mejorar la motricidad fina de los infantes en la escuela, las actividades lúdicas son 

muy importantes y estratégicas porque permiten un alto grado de desarrollo en el 

campo de la transformación, especialmente en las áreas de motricidad fina, y lo 

confirman los datos obtenidos en el test, por lo que suponen una gran ventaja para 

el niño.  

De los autores mencionados, las actividades lúdicas son actividades 

cotidianas que combinan la salud física y mental del alumno con la alegría y 

satisfacción del cuerpo. Nacido para adquirir nuevos conocimientos. La formación 

posterior de habilidades es inseparable de la formación de la personalidad y la 

expresión 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 función a los juegos lúdicos el juego se 

considera una actividad voluntaria, sin restricciones, en la que los estudiantes crean 

conceptos imaginarios fuera de la realidad concreta y actual además se considera 

una forma esencial de aprendizaje que puede mejorar la creatividad y la expresión 

emocional de los niños.  

En relación a la hipótesis específica 1; mediante la contrastación sfue posible 

comprobar que existe una relación significativa entre la dimensión expresión y el 
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aprendizaje en matemática en estudiantes para IV ciclo de una institución pública 

de Villa El Salvador, 2022; el resultado indica se pudo comprobar satisfactoriamente 

en la aplicación del post test un nivel de logro en 85 %, a diferencia del 0% obtenido 

en el grupo experimental, además hay una significancia bilateral de 0,00 a una 

significancia del 0.01.  

Esta información coincidió con Carrasco (2017) se concluyó que el 

comportamiento lúdico fue eficaz en el aprendizaje de la geometría y la medición 

matemática en los participantes del estudio, ya que más del 60 % de los 

participantes del grupo experimental desarrollaron con éxito estas habilidades y se 

fijó la función. Finalmente, el juego fue efectivo en el aprendizaje estadísticamente 

relevante de los participantes, desarrollando con éxito las habilidades establecidas 

en esta área, donde la aplicación del programa influyó en las matemáticas.  

Asimismo, en esta línea Aguilar y Otuyemi (2020), al examinar los resultados 

de diferentes artículos, se destaca la relación entre el uso de la plataforma y el 

software como un espacio de comunicación síncrono o asíncrono, que promueve la 

participación de manera más efectiva a través de la colaboración, la interacción y 

la flexibilidad. Esto sucede con el propósito de mejorar el aprendizaje, para que los 

estudiantes se motiven e implementen una nueva forma de evaluación y 

autoevaluación.  

De los autores mencionados se indicó las actividades lúdicas para 

estudiantes con necesidades educativas: No es fácil para los niños y adolescentes 

integrarse y adaptarse a la comunidad educativa. Estas condiciones son aún más 

difíciles cuando se trata de niños con necesidades especiales que requieren 

atención individual, por lo que es importante investigar las fortalezas y debilidades 

del niño.  

En relación a la hipótesis específica 2: se realizó la contrastación de la 

hipótesis demostrando que existe una relación significativa entre la dimensión 

desarrollo y el aprendizaje en matemática en estudiantes de IV ciclo de una 

institución pública de Villa El Salvador, 2022; el resultado pudieron comprobar 

satisfactoriamente en la aplicación del post test un nivel de logro en 88.9 %, a 

diferencia del 0% obtenido en el grupo experimental, además hay una significancia 

bilateral de 0,00 a una significancia del 0.01.  

Esta información coincidió con Barrios (2017) quien también aplicó un 
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programa encontrando resultados alentadores en donde las actividades lúdicas 

fortalecieron el pensamiento lógico matemático con un aprendizaje más eficaz en 

un 70 y 90 %. Asimismo, coincidió con Olivo (2020) quien en el análisis descriptivo 

obtuvo un grado de correlación de rho de Sperman de 0.770 lo cual indicó que hay 

una relación positiva alta en la implementación de estos entornos de aprendizaje.  

De los autores fue  posible  indicar  que el aprendizaje de las matemáticas, 

desarrolla la capacidad abstracta de los estudiantes y refuerza las herramientas de 

cálculo, dándole un valor de cuantificación a situaciones diferentes de los 

problemas planteados, uno de los objetivos es analizar las situaciones lógicas del 

proceso de aprendizaje en las matemáticas; el aprendizaje de las matemáticas 

debe desarrollare con saberes previos, donde se anteceden los saberes previos 

de los alumnos, a partir de allí generar conceptos en función al tema asignado, 

donde la retroalimentación 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 resolución de los ejercicios comprometiente a los alumnos a 

cumplirse; el aprendizaje de las matemáticas tiene que ser innovador, donde el 

alumno sienta que la tecnología, los juegos lúdicos, la interacción y la motivación, 

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 matemáticas.  

Iguales aproximaciones logró Mendoza (2021) en el aspecto descriptivo el 

74% que los entornos virtuales ayudaron a mejorar la capacidad de aprender y el 

20% indica que no hay aprendizaje a su vez el 78% menciona que hay un desarrollo 

del pensamiento lógico, además, obtuvo un grado de correlación de rho de 

Sperman de 0.840 lo cual indica que hay una relación positiva alta en el aprendizaje 

de matemática con los entornos virtuales.  

De los autores se puedo concluir que las habilidades matemáticas se dividen 

en dos partes, la enseñanza de las matemáticas 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 

matemáticas nos permite generar paradigmas y cambios socioculturales; la 
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enseñanza de las matemáticas 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 propósito de construir conocimientos; debemos entender que el docente 

es el líder, el motivador y la persona llena de saberes considerado la máxima 

autoridad; el docente tiene que incentivar el aprendizaje, ser creativo, crítico e 

innovador 

En relación a la hipótesis específica 3: se realizó la contrastación de la 

hipótesis  existe una relación significativa entre la dimensión conocimiento y el 

aprendizaje en matemática en estudiantes para IV ciclo de una institución pública 

de Villa El Salvador, 2022; el resultado indicó que se pudo comprobar 

satisfactoriamente en la aplicación del post test un nivel de logro en 85.2 %, a 

diferencia del 0% obtenido en el grupo experimental, además hay una significancia 

bilateral de 0,00 a una significancia del 0.01.  Esta información coincidió con Ayala 

(2018) quien pido comprobar la efectividad de la motivación para conseguir 

resultados académicos positivos en los estudiantes con respecto al aprendizaje de 

matemática. 

Concluimos el modelo cognitivo en la dimensión conocimiento, pretende 

buscar el desarrollo de la enseñanza a través de figuras, imágenes y estructuras, 

donde se debe desarrollar la capacidad abstracta de los estudiantes. Además,  la 

eficacia puntual permite mejorar la solución de los problemas, así como la 

resolución, el planteamiento y contextos; esta forma de estrategia de solución 

desarrolla el pensamiento lógico en el estado proposicional; el docente frente a 

estos contextos de formular contenidos y problemas matemáticos subdividas por 

niveles donde el estudiante tenga la capacidad de desarrollar sus habilidades 

matemáticas. 

La enseñanza de las matemáticas en el nivel escolar, está dirigido por los 

docentes donde planifican sus actividades según 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 adquisición de respuestas con actitud pasiva en los 

estudiantes, el propósito jerárquico es la enseñanza de la matemáticas es 

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

El cognitivismo es un aprendizaje que se da por la acumulación de 

conocimientos, donde interesa la conducta y el comportamiento de los estudiantes; 

según estas cualidades se da la información, los conocimientos y  las estrategias 

de solución; por tal motivo se debe desarrollar el aspecto cognitivo y emocional del 

alumno. Por otra parte, Arteaga (2021) alegó que, el registro sensorial, es un tipo 

de información 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 matemáticas 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 

aceptó la hipótesis alterna y se rechazó la hipótesis nula, en conclusión, existe una 

relación significativa existe entre el programa de actividades lúdicas en el 

aprendizaje de matemática.   

Segunda: De acuerdo al nivel de Sig. 0,00 menor a 0,05 por lo cual se aceptó la 

hipótesis alterna y se rechazó la hipótesis nula, en conclusión, existe una relación 

significativa entre el programa de actividades lúdicas y la dimensión expresión en 

el aprendizaje de matemática para IV ciclo.   

Tercera: Tomando el nivel de Sig.  0,00 menor a 0,05 por lo cual se aceptó la 

hipótesis alterna y se rechazó la hipótesis nula, en conclusión, existe una relación 

significativa entre el programa de actividades lúdicas y la dimensión   desarrollo en 

el aprendizaje de matemática para IV ciclo. 

Cuarto: Según el nivel de Sig.  0,00 menor a 0,05 por lo cual se aceptó la hipótesis 

alterna y se rechazó la hipótesis nula, en conclusión, existe una relación significativa 

entre el programa de actividades y la dimensión conocimiento en el aprendizaje en 

matemática del IV ciclo. 
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VII- RECOMENDACIONES  

Primero: Se recomienda al Ministerio de Educación y a la UGEL mejorar la gestión 

educativa y los materiales de estudio en función a las necesidades del estudiante, 

su contexto y creencias; con la finalidad a que desarrollen sus actividades y 

desarrollen sus capacidades abstractas en la resolución 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 formación de actividades pedagógicas, donde se pueda desarrollar las 

capacidades de los estudiantes en las actividades lúdicas matemáticas. 

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 expresión de los estudiantes del IV ciclo y así mejorar su capacidad 

de comprensión en el área de matemática.  

Cuarto: Se recomienda a la UGEL 01 y a las instituciones educativas de Villa el 

Salvador elaborar mejorar la gestión pedagógica de los docentes, para ello son 

necesarias las capacitaciones constantes el uso de materiales educativos, el uso 

de las TIC y así promover el desarrollo de las capacidades imaginativas de los 

alumnos. 
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 Anexo 1: Matriz de consistencia 
Título: Programa de actividades lúdicas y aprendizaje en matemática para IV ciclo de una institución pública de Villa El Salvador, 2022. 

Problema Objetivos Hipótesis Variables e indicadores 

Problema general: 
¿Cómo influye el programa 
de actividades lúdicas en el 
aprendizaje de matemática 
para IV ciclo de una I.E. de 
Villa el Salvador, 2022? 
 
Problemas específicos: 
a. ¿Cómo influye el 
programa de actividades 
lúdicas en   la dimensión 
expresión en el aprendizaje 
de matemática para IV 
ciclo? 
b.- ¿Cómo influye el 
programa de actividades 
lúdicas en la dimensión 
desarrollo en el aprendizaje 
de matemática para IV 
ciclo? 
c.- ¿Cómo influye el 
programa de actividades 
lúdicas en la dimensión 
conocimiento en el 
aprendizaje para IV ciclo? 

Objetivo general: 

Determinar la influencia del 
programa de actividades 
lúdicas en el aprendizaje de 
matemática para IV ciclo de 
una institución pública de Villa 
El Salvador, 2022 

 
Objetivos específicos: 

a.- Determinar la influencia 
del programa de actividades 
lúdicas en la dimensión 
expresión y aprendizaje en 
matemática para IV ciclo. 

 b.-Determinar la influencia 
del programa de actividades 
lúdicas la dimensión 
desarrollo y las actividades 
aprendizaje en matemática 
para IV ciclo. 

c.- Determinar la influencia del 
programa de actividades 
lúdicas en la dimensión 
conocimiento en el 
aprendizaje de matemática 
para IV ciclo. 

Hipótesis general: 
 
Existe una relación significativa 
existe entre el Programa de 
actividades lúdicas en el 
aprendizaje de matemática para IV 
ciclo de una I.E de Villa El Salvador, 
2022.   
 
Hipótesis específicas: 
Existe una relación significativa 
entre el programa de actividades 
lúdicas y la dimensión expresión en 
el aprendizaje de matemática para 
IV ciclo.  
 b.-Existe una relación significativa 
entre el programa de actividades 
lúdicas y la dimensión   desarrollo en 
el aprendizaje de matemática para 
IV ciclo. 
  
 c.-Existe una relación significativa 
entre el programa de actividades y 
la dimensión conocimiento en el 
aprendizaje en matemática para IV 
ciclo. 

Variable: Actividades lúdicas  

Dimensi
ones 

Indicadores Ítems 
Escala de 
medición  

Niveles y 
rangos 

Expresión 

 

 

 

 

Desarrollo 

 

 

 

 

 

 

 

Conocimi
ento 

 

Manifestació
n 

Dar a 
conocer 

 

Demostració
n 

Físico 

 

Emocional 

Intelectual 

Reproducció
n 

 

Creación 

Previo 

significativo 

 
1-9 
 
 
 
10-18 
 
 
 
19-22 

 

 

23-30 

 

Siempre (5) 

Casi siempre (4) 

A veces (3) 

Casi, Nunca (2) 

Nunca (1) 

 

Alto 

 

Medio 

 

Bajo 
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Nivel - diseño de 
investigación 

Población y muestra Técnicas e instrumentos Estadística a utilizar  

Nivel: Aplicativo 

 

 
Diseño:  
 
Cuasi Experimental 
 
Método: Hipotético-
deductivo 

 
Población: 53 estudiantes de 
una institución educativa 
pública de Villa el Salvador, 
2022. 
 
La muestra no probabilístico 
censal es 53 estudiantes del 
IV ciclo de una institución 
pública de Villa El Salvador, 

Variable 1: Actividades lúdicas  
Ficha Técnica, instrumento 1 
Año de ejecución: 2022 
Nombre original: Actividades lúdicas 
Objetivo : Medir los niveles 
del Actividades lúdicas  
Administración:  Grupo muestra de 
53 estudiantes 
Autor  :  
Adaptado por :  
Aplicación : Grupal 
Duración : 30 minutos 
Estructura : 30 ítems 
Niveles  : Alto, medio, bajo 

 
DESCRIPTIVA: 

Porcentajes en tablas y figuras para presentar la distribución de los 

datos, la estadística descriptiva, para la ubicación dentro de la escala 

de medición. 

 

INFERENCIAL: 

Para la contratación de las hipótesis se aplicó la estadística no 

paramétrica, mediante el coeficiente de Rho Spearman. 
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ANEXO 2: Matriz de operacionalización de la variable Actividades lúdicas 

 
Variable Definición conceptual Definición Definición 

operacional  
Dimensiones Indicadores Ítem Escala de 

medición  

 
 
 
 
 
 

Actividades 
Lúdicas 

Núñez (2012) afirmó 

que “las actividades lúdicas son 

actividades cotidianas que 

combinan la salud física y mental 

del alumno con la alegría y 

satisfacción del cuerpo”. Nacido 

para adquirir nuevos 

conocimientos. La formación 

posterior de habilidades es 

inseparable de la formación de la 

personalidad y la expresión 

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. 

 

 

 
Esta variable está 
estructurada con 4 
dimensiones que 
caracterizan a las 
actividades lúdicas y a su 
vez estas dimensiones 
estas estructuradas o 
subdividas con 
indicadores que en total 
son 9, en esta primera 
variable se aplicara un 
cuestionario con escala 
Likert de cinco opciones. 

 

 

 
Expresión 
 

 

 

 

 

Desarrollo 

 

 

 

 

 

Imaginación 

 

Manifestación 

Dar a conocer 

 

 

 

Demostración 

Físico 

Emocional 

Intelectual 

Reproducción 

 

 

Creación 

Previo 

significativo 

 
1-9 
 
 
 
10-18 
 
 
19-22 
 
 
 
 
23-30 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Siempre (5) 

 

Casi siempre (4) 

 

A veces (3) 

 

Casi, Nunca (2) 

 

Nunca (1) 
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Anexo 3: Instrumentos de medición de las variables 

 

Cuestionario No 1 Variable a medir: Actividades lúdicas  

 

Instrumento de medición de las actividades lúdicas  

 

Instrucciones: 

Marque con un aspa (x) su respuesta en los recuadros. 

1. Nunca.   2. Casi Nunca   3. A veces   4. Casi siempre 5. Siempre 

 

N° Ítems 1 2 3 4 5 

Dimensión 1: Expresión      

1 Se manifiesta libremente cuando juega      

2 Manifiesta sus pensamientos e ideas a sus compañeros cuando 
juega 

     

3 Manifiesta sus pensamientos e ideas a los 
adultos cuando juega 

     

4 Da conocer su alegría cuando juega      

5 Da a conocer la aceptación de las reglas del juego      

6 Respeta a los otros niños en el desarrollo del juego      

7 Demuestra su agrado cuando juega      

8 Demuestra simpatía por los demás niños con 
quienes juega 

     

9 Demuestra seguridad en el desarrollo del juego      

 Dimensión 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      

 Dimensión 4: Conocimiento      

23 Propone variantes en el juego de manera creativa      

24 Crea nuevos juegos a partir de su estado de 
ánimo 

     

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 matemáticos con actividades lúdicas      

30 Reconoce sus deberes y derechos mediante 
el juego 

     

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

 

 

 

 

p1 p2 p3 p4 p5 p6 p7 p8 p9 p10 p11 p12 p13 p14 p15 p16 p17 p18 p19 p20 p21 p22 p23 p24 p25 p26 p27 p28 p29 p30

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2

Actividades lúdicas 

Dimensión 1: Expresión

GESTION EDUCATIVA

Dimensión 4: ConocimientoDimensión 2: Desarrollo

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 P21 P22 P23 P24 P25 P26 P27 P28 P29 P30

1 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5

2 5 4 5 5 5 3 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5

3 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 3 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

4 4 4 5 4 5 5 5 5 4 3 2 5 5 4 2 5 5 4 3 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4

5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

7 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 3 5 5 3 5 5 5 5 5

8 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 3 5 5 3 5 3 5 5 3 5 5 5 5 5

9 5 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 4 5

10 4 5 3 5 4 4 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5

11 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5

12 5 4 3 5 4 5 5 5 4 3 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5

13 5 4 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

14 5 4 3 5 5 5 5 5 2 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5

15 5 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5

16 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5

17 5 4 1 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 4 3 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5

18 3 2 1 4 5 3 4 5 2 5 3 4 5 5 3 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5

19 5 5 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 2 5 5 2 5 5 5 5 5 5 5 5 5

20 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 4 3 5 5 5 5 5 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5

21 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5

22 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 5 3 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5

23 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5

24 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5

25 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5

26 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5

27 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5

CONOCIMIENTOIMAGINACIÓNEXPRESIÓN
DIMENSION 

ITEM      

SUJETO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO MAESTRIA PSICOLOGIA EDUCATIVA

CONSTRUCCION Y VALIDACION DE UN INSTRUMENTO DE EVALUACION EDUCATIVA

ACTIVIDADES LÚDICAS - GRUPO EXPERIMENTAL/  GRUPO CONTROL

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:  ESCATE QUIROZ DE JOYA, MARIA CANDELARIA DOCENTE : ARACELI GONZALES SANCHEZ

DESARROLLO
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Anexo 5: Prueba de Normalidad 

 

H0 Los datos de la muestra tienen distribución normal 

H1 Los datos de la muestra no tienen distribución normal 

Tabla 5    Prueba de normalidad 

 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadíst

ico 
gl Sig. 

Estadíst

ico 
gl Sig. 

Actividades 

lúdicas 
,346 27 ,000 ,638 27 ,000 

Expresión ,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 estadístico de Shapiro wilk, dado 

que la cantidad de datos es 27, además observamos que los datos de la 

significancia bilateral es 0 por lo cual  podemos indicar que el conjunto de datos no 

tiene una distribución normal. 
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Anexo 7: CARTA DE PRESENTACION 
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Anexo 8: CONSENTIMIENTO DE LOS PADRES 
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ANEXO 6.- CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS 
 

Nº DIMENSIONES / ítems  Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 Dimensión 1: Expresión Si No Si No Si No  

1 Se manifiesta libremente cuando juega X  X  X   

2 Manifiesta sus pensamientos e ideas a sus 
compañeros cuando juega 

X  X  X   

3 Manifiesta sus pensamientos e ideas a los 
adultos cuando juega 

X  X  X   

4 Da conocer su alegría cuando juega X  X  X   

5 Da a conocer la aceptación de las reglas del juego X  X  X   

6 Respeta a los otros niños en el desarrollo del juego X  X  X   

7 Demuestra su agrado cuando juega X  X  X   

8 Demuestra simpatía por los demás niños con 
quienes juega 

X  X  X   

9 Demuestra seguridad en el desarrollo del juego X  X  X   

10 Dimensión 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 
cotidiana 

X  X  X   

20 Reproduce actividades de su vida cotidiana cuando 
juega 

X  X  X   

21 Improvisa durante el juego respetando las reglas del 
juego 

X  X  X   
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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 Dimensión 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 
ánimo 

X  X  X   

26 Relaciona conceptos jugando con las palabras X  X  X   

27 Reconoce el medio ambiente mediante juegos 
al aire libre 

X  X  X   

28 Compara conocimientos adquiridos mediante juegos X  X  X   

29 Logra comprender lo que lee a través del 
juego 

X  X  X   

30 ogra solucionar problemas matemáticos con 
actividades lúdicas 

X  X  X   
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Nº DIMENSIONES / ítems  Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 Dimensión 1: Expresión Si No Si No Si No  

1 Se manifiesta libremente cuando juega X  X  X   

2 Manifiesta sus pensamientos e ideas a sus 
compañeros cuando juega 

X  X  X   

3 Manifiesta sus pensamientos e ideas a los 
adultos cuando juega 

X  X  X   

4 Da conocer su alegría cuando juega X  X  X   

5 Da a conocer la aceptación de las reglas del juego X  X  X   

6 Respeta a los otros niños en el desarrollo del juego X  X  X   

7 Demuestra su agrado cuando juega X  X  X   

8 Demuestra simpatía por los demás niños con 
quienes juega 

X  X  X   

9 Demuestra seguridad en el desarrollo del juego X  X  X   

10 Dimensión 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 
cotidiana 

X  X  X   

20 Reproduce actividades de su vida cotidiana cuando 
juega 

X  X  X   

21 Improvisa durante el juego respetando las reglas del 
juego 

X  X  X   

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 Dimensión 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 
ánimo 

X  X  X   

26 Relaciona conceptos jugando con las palabras X  X  X   

27 Reconoce el medio ambiente mediante juegos 
al aire libre 

X  X  X   

28 Compara conocimientos adquiridos mediante juegos X  X  X   

29 Logra comprender lo que lee a través del 
juego 

X  X  X   

30 ogra solucionar problemas matemáticos con 
actividades lúdicas 

X  X  X   
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Nº DIMENSIONES / ítems  Pertinencia1 Relevancia2 Claridad3 Sugerencias 

 Dimensión 1: Expresión Si No Si No Si No  

1 Se manifiesta libremente cuando juega X  X  X   

2 Manifiesta sus pensamientos e ideas a sus 
compañeros cuando juega 

X  X  X   

3 Manifiesta sus pensamientos e ideas a los 
adultos cuando juega 

X  X  X   

4 Da conocer su alegría cuando juega X  X  X   

5 Da a conocer la aceptación de las reglas del juego X  X  X   

6 Respeta a los otros niños en el desarrollo del juego X  X  X   

7 Demuestra su agrado cuando juega X  X  X   

8 Demuestra simpatía por los demás niños con 
quienes juega 

X  X  X   

9 Demuestra seguridad en el desarrollo del juego X  X  X   

10 Dimensión 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 
cotidiana 

X  X  X   

20 Reproduce actividades de su vida cotidiana cuando 
juega 

X  X  X   

21 Improvisa durante el juego respetando las reglas del 
juego 

X  X  X   

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 Dimensión 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 
ánimo 

X  X  X   

26 Relaciona conceptos jugando con las palabras X  X  X   

27 Reconoce el medio ambiente mediante juegos 
al aire libre 

X  X  X   

28 Compara conocimientos adquiridos mediante juegos X  X  X   

29 Logra comprender lo que lee a través del 
juego 

X  X  X   

30 ogra solucionar problemas matemáticos con 
actividades lúdicas 

X  X  X   
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---- 

-------------------------- 

Mg Lenmy Ochoa Santos 

 

Observaciones (precisar si hay suficiencia):  De la evaluación 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 

percepción de aplicabilidad; por lo que, se puede concluir que el instrumento garantiza lo que se quiere medir 

Opinión 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: Metodóloga                                                                                                         

Lima 15 de junio del 2022 
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PROGRAMA DE ACTIVIDADES LÚDICAS EN EL 

APRENDIZAJE DE MATEMÁTICA PARA EL IV 
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I. DATOS INFORMATIVOS: 

    

   1.1.      NOMBRE DEL PROGRAMA     :“ Actividades Lúdicas en el aprendizaje           
de Matemática” 
    1.2.      RESPONSABLE DEL PROGRAMA:   María Candelaria Escate Quiroz  
    1.3.      POBLACION OBJETIVA:                     :   Estudiantes del IV ciclo. 
    1.4.      DURACION                                          :   1 mes 
    1.5.     FECHA DE APLICACIÓN                     :   Junio 2022 
    1.6.      ESTRATEGIA UTILIZADA                   :   Juegos al aire libre 
    1.7.      LUGAR DE APLICACIÓN                    :   I.E. 7216 

 

II.  PRESENTACION: 

      El “Programa de actividades Lúdicas en el aprendizaje de Matemática” es 

una alternativa que busca despertar el interés de los estudiantes mediante el 

juego, la creatividad y de retos en la enseñanza del área de matemática en la 

resolución 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 metodológicos. 

      La aplicación del programa consiste en 15 experiencias de aprendizaje en 

forma secuenciada y coherentes a los propósitos, en donde las actividades están 

planificadas minuciosamente de acuerdo al interés y necesidades de los 

estudiantes, las cuales podrán ser desarrolladas de forma creativa. Los 

estudiantes con ayuda de sus compañeros y maestra lograrán comprender la 

situación problemática y la resolución de problemas a través del juego, la 

representación gráfica y simbólica. 

    Para el cumplimiento de los objetivos del programa se trabajará en un tiempo 

aproximado de un mes. Estas experiencias de aprendizaje son desarrolladas de 

forma presencial en la Institución Educativa con 27 estudiantes del IV ciclo. 

 

III. FUNDAMENTACIÓN: 

       En la coyuntura actual cabe mencionar a la Organización de las Naciones 

Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (Unesco, 2017), muestran que 

más de 617 millones, o sea el 56% de los niños y el 61% de las niñas, no adquieren 

las actividades lúdicas necesarias, lo que refleja que 6 de cada 10 niños y 

adolescentes presentaban dificultades académicas. 

       Pérez & Hernández (2017) manifiesta que, el juego es una estrategia 

cognitiva que enseña representaciones que facilita el desarrollo de habilidades 

para llevar una huella de la situación en la que se encuentran, incluso ante 

situaciones difíciles. 
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      Piedra (2018) manifiesta que, cuando los alumnos practican algún tipo de 

juego, despiertan el interés por descubrir nuevas cosas y probar lo que les 

emociona. 

IV.  JUSTIFICACION:  

       El “Programa Actividades Lúdicas en el aprendizaje de Matemática” tiene por 

misión promover y contribuir al mejoramiento de la enseñanza-aprendizaje de 

la matemática de los estudiantes del IV ciclo del nivel primaria de la I.E.I. No 

7216, a través de actividades lúdicas protagonizadas por ellos mismos las 

cuales son guiadas por la docente, en un marco de aprendizaje de estándares 

educativos de calidad. 

        Estas estrategias de calidad y creativas son utilizadas para asegurar la 

cobertura y creatividad en la resolución de problemas matemáticos respetando 

los procesos didácticos y metodológico impulsando el desarrollo de la 

capacidad innata de cada estudiante empleando estrategias divertidas. 

También buscamos a través de este programa despertar en nuestros niños y 

niñas el amor por la matemática. 

 

V.  OBJETIVOS:  

     Objetivo General 

     Lograr a través de la aplicación del programa de actividades lúdicas en el 

aprendizaje de matemática, el desarrollo de competencias, capacidades y 

desempeños propuestos por el Ministerio De Educación. 

     Objetivos Específicos 

    - Lograr a través de la aplicación del programa de actividades lúdicas en el 

aprendizaje de matemática” el desenvolvimiento de la dimensión expresión en el 

aprendizaje de matemática de los estudiantes del IV ciclo de la I.E. 7216 -Ugel 01. 
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     - Lograr a través de la aplicación del programa “Actividades Lúdicas en el 

aprendizaje de Matemática” el desenvolvimiento de la dimensión desarrollo en el 

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

     - Lograr a través de la aplicación del programa “Actividades Lúdicas en el 

aprendizaje de Matemática” el desenvolvimiento de la dimensión imaginación en el 

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

  - Lograr a través de la aplicación del programa “Actividades Lúdicas en el 

aprendizaje de Matemática” el desenvolvimiento de la dimensión conocimiento en el 

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

 

ORIENTACIONES METODOLÓGICAS. 

     En el desarrollo del programa.” Actividades Lúdicas en el aprendizaje de 

Matemática”. Debido al contexto de pandemia en que nos encontramos aun con el 

cuidado y protección de bioseguridad por el Covid-19. Se utilizó estrategias, para 

desarrollar la metodología del programa de manera presencial. 

      La realización del programa se dará en 15 experiencias de aprendizaje 

secuenciadas donde se incluirá diversas estrategias para lograr el aprendizaje y 

aplicarlo en la vida diaria. 

      Los estudiantes desarrollaron acompañados y monitoreados por la docente, las 

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

      Los niños y niñas compartían sus hallazgos con sus compañeros para socializar 

y retroalimentarse entre ellos. 

N° ACTIVIDADES CRONOGRAMA JUNIO -
JULIO 

1s 2s 3 s 4 s 5s 

1 Elaboración y presentación del Plan del 
Programa. 

X     

2 Desarrollo de las sesiones con los estudiantes.  X X X  

3 Evaluación del Programa     x 

4 Presentación de los resultados a los padres de 
familia 

    X 
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     Las sesiones se desarrollarán cinco veces por semana de lunes a viernes, consta 

de 90 minutos aproximado donde se incluye el trabajo desde el juego con su cuerpo, 

manipulación de material concreto, representación gráfica y simbólica de la situación 

problemática. 

      Las sesiones de aprendizaje son los siguientes: 

-Representamos números de diversas formas. 

-Lectura y escritura de números naturales 

-Conocemos la decena 

-Resolvemos situaciones de sumas y restas. 

-Completamos con patrones numéricos. 

-Problemas con secuencias gráficas  

-Resolvemos problemas con adición con canje 

-Resolvemos problemas con restas 

-Resolvemos situaciones problemáticas de cambio 

-Hallamos el doble y triple 

-Resolvemos problemas de dos pasos 

-Resolvemos problemas de comparación 

-Resolvemos situaciones problemáticas de tiempo 

-Usamos material para mantener la igualdad en una equivalencia 

-Conocemos las figuras bidimensionales 

-Conocemos figuras tridimensionales 

Interacciones: 

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

experiencia de aprendizaje. 

-Reunión con padres de familia para la rendición de los resultados del programa. 
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SESIONES DE 
APRENDIZAJE 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 01 

I.-DATOS INFORMATIVOS: 

1.1. DOCENTE  :  María Escate Quiroz  

1.2 ÁREA             :  Matemática  

1.3 GRADO  :  3° “A” 

1.4 CICLO  :  IV ciclo 

1.5. DIRECTORA :  Aurora Bonilla Guevara 

1.6. ESTUDIANTES :  27 Estudiantes 

 

II.-TÍTULO : “Representamos números de diversas formas”   

III.-APRENDIZAJE ESPERADO: 

ÁREA Matemática 

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad. 

CAPACIDAD   Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

 Comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones. 

 Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. 

 Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 

operaciones. 

DESEMPEÑO Expresa con diversas representaciones y lenguaje numérico, 
signos y expresiones verbales) su comprensión de:  

 La unidad de millar como unidad de sistema decimal, sus 
equivalencias entre unidades menores, el valor posicional de 
los dígitos y la comparación y el orden de números. 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN  

-Representa diversas cantidades con material concreto. 
Realiza representaciones de forma gráfica y simbólica. 
-Resuelve problemas de situaciones cotidianas empleando las 
representaciones. 

EVIDENCIA DE 
APRENDIZAJE 

 Situación problemática resuelto escrito en papelote. 

 Situación problemática resuelto en el cuaderno. 

 Ficha de aplicación resuelta por los estudiantes. 

 Resolución del Cuaderno de trabajo de Matemática. 

INSTRUMENTOS 
DE 
EVALUACIÓN  

Lista de cotejo 

ENFOQUE 
TRANSVERSAL: 
BUSQUEDA DE 
LA EXCELENCIA 

Docentes y estudiantes participan activamente en las 
actividades, de resolución de problemas para mejorar nuestros 
aprendizajes. 
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IV.-ANTES DE LA SESIÒN: 

-Elaborar la ficha práctica 
-Preparando materiales: tablero posicional, billetes, monedas, hoja con mica, base 
diez. 
 
IV.-SECUENCIA DIDÁCTICA DE LA SESIÓN: 

MOMENTOS SECUENCIA DIDÁCTICA 
INICIO -Saludamos a los estudiantes dando la bienvenida. 

-Cantamos: ¿Cómo están niños cómo están? 
-Recogemos los saberes previos a través de una dinámica. 
-Los estudiantes salen al patio a formarse en columnas y se les 
indica que el niño que está adelante mencionará un número al 
llegar adelante y los de su grupo mencionará de qué forma lo 
pueden representar y con una tiza lo representa en el suelo, gana 
el grupo que tenga más aciertos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-La docente hace preguntas sobre la dinámica: ¿Les gustó el 
juego? ¿En qué consistió el juego? ¿Para qué servirá este juego? 
¿Cómo representaron los números? ¿Existirán otras formas de 
representar? ¿De qué tema crees que trabajaremos? 
 
-Comunicamos el propósito de la sesión: hoy aprenderán a 
representar números de situaciones cotidianas de diferentes 
formas con materiales diversos. 
Recordamos a los estudiantes las normas de convivencia que les 
permitirán trabajar en un clima favorable. 
 
 
 
 

 -La docente plantea una situación problemática:   
Víctor tiene  245 mascarillas .El quiere representar la cantidad de 
diversas formas. ¿Cómo podría representarlo? 
 
 
 
 
 
 

-La maestra plantea preguntas para la comprensión del problema: 
¿De qué trata el problema? ¿De quién habla el problema? ¿Qué 

- Prestar atención a la clase. 

- Respetarnos mutuamente 

-  
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tiene Víctor? ¿Qué tiene para representarlo? ¿Qué materiales 
puede usar?  
-Leemos y encontramos datos importantes y subrayan los 
estudiantes. 
-La maestra permite que los niños y niñas expresen con sus propias 
palabras lo que entendieron de la situación presentada. 
-Promovemos la búsqueda de estrategias a partir de las siguientes 
preguntas: ¿cómo lo haremos?; ¿cómo lo podemos resolver? ¿Qué 
material nos ayudará a resolver?  
-Orientamos para que usen material concreto u otros materiales 
que 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 podrá 
solucionar?  
Dibujan cómo lo han hecho 
 
 
 
 
 
 

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

 
                            

-Le damos la oportunidad para que nos mencionen la estrategia 

que emplearon y los pasos que siguieron para encontrar la 

solución. 

-Formalizamos los aprendizajes junto con los estudiantes 

explicándoles alguna duda que tuvieran. 

-Escriben en su cuaderno el tema y el problema resuelto. 

-Resuelven una ficha práctica.  

-Preguntamos: ¿fue fácil encontrar la solución?, ¿qué material los 

ayudó a identificar?  

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

CIERRE Se les pregunta a los estudiantes:  

- ¿Qué hicieron para descubrir la regla de formación?; ¿Funcionó 

la estrategia que plantearon?, ¿cómo los ayudó?; ¿Tuvieron 
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dificultades?, ¿Cuáles?; ¿Qué recomendaciones darían a otros 

compañeros o compañeras para resolver situaciones similares? 

 

 

V.-REFLEXIÒN DE LA DOCENTE: 

¿Mis estudiantes lograron el 

propósito del aprendizaje? 

 

 

 

¿Qué estrategias me ayudaron?  

 

 

¿Qué le faltó aprender a mis 

estudiantes? ¿por qué? 

 

 

 

 

VI.-EVALUACIÓN 

-Práctica 
-Lista de cotejo 
 
VII.-REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS: 
Programa Curricular 
Cuaderno de trabajo de Matemática del 3° 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Para la sesión 

puedes utilizar la 

Evaluación 

Formativa 

(proceso) y la 

Evaluación 

Sumativa 

(producto / 

resultados). 
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        REPRESENTAMOS NÚMEROS DE DIVERSAS FORMAS 

1.-¿Qué número representa la cantidad representada? 

 

 

 

2.-Rafael tiene 3C, 8U y 7D de protectores faciales. ¿Cuántos 

protectores faciales tendrá Rafael? 

 

 

 

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

 

 

 

¿Cuánto dinero tiene Joshua? 
a.-660 soles 
b.-710 soles 
c.-860 soles 
 
4.-Arianna compra 600+ 40 +18 jabones líquidos para su empresa. ¿Cuántos 
jabones líquidos compra Arianna? 

 

 

5.-Yhamile paga el servicio del agua del mes de marzo. Observa la cantidad que paga: 

 

 

         ¿Cuánto paga Yhamilé por el servicio del agua?  
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                                  SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 02 

 

I. DATOS INFORMATIVOS:  
 

 I.E.               : N° 7216” VILLA DE JESÚS” 

 DOCENTE        : MARÍA ESCATE QUIROZ 

 ÁREA    : MATEMATICA 

 GRADO Y SECCIÓN  : 3° “A” 

 DIRECTORA   : BONILLA GUEVARA, Aurora 

 TURNO                       : Mañana 
 

TÍTULO:         LECTURA Y ESCRITURA DE NÚMEROS NATURALES 
 

II. PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: 

A
R

E
A

 COMPETENCIA / 
CAPACIDADES 

DESEMPEÑOS CRITERIOS 
DE 

EVALUACIÓN 

PRODUCTO
S Y/O 

EVIDENCIA
S 

M
A

T
E

M
Á

T
IC

A
 

Resuelve problemas 
de cantidad. 
• Traduce 
cantidades a 
expresiones 
numéricas. 
• Comunica su 
comprensión sobre 
los números y las 
operaciones. 
• Usa 
estrategias y 
procedimientos de 
estimación y cálculo 
• Argumenta 
afirmaciones sobre 
las relaciones 
numéricas y las 
operaciones. 

Expresa su comprensión 
de la centena como 
unidad superior, del valor 
de posición de un dígito 
en números de tres cifras 
y los representa mediante 
equivalencias, de la 
comparación de 
cantidades; de los 
números pares e impares; 
así como de la propiedad 
conmutativa de la adición, 
del significado de la 
multiplicación y división, y 
de la relación inversa 
entre operaciones. Para 
esto usa diversas 
representaciones y 
lenguaje matemático. 

-Lee y 
escribe 
números 
naturales 
hasta 2 
cifras 

  
-Emplea 
diversas 
estrategias 
para la 
lectura y 
escritura de 
números 

-Lee y 
escribe 
números 
naturales 
en ficha de 
aplicación  

 
III.   PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 

ANTES DE LA SESION 

¿Qué necesitamos hacer antes de la 
sesión? 

¿Qué recursos o materiales  se 
utilizaran en la sesión? 

-Cuaderno de matemática. 
 Útiles de escritorio. 
 Lista de cotejo. 

  
 Útiles de escritorio. 
 Ficha de trabajo. 
 Lista de cotejo. 

DESARROLLO DE LA SESIÓN. 
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MOME
NTOS 

SECUENCIA DIDÁCTICA 
  

IN
IC

IO
  

  

 Se realiza las actividades permanentes. 

 La docente invita a los estudiantes salir al patio, a jugar el mundo de 
números. 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

 Se plantea preguntas: ¿Qué juego se ha realizado? ¿Cuántos puntos 
tiene el blanco? ¿Y el celeste? ¿Cuántos puntos hay al final del 
mundo? 

 La docente comunica a los estudiantes el propósito de la sesión 
de aprendizaje:  

 
 
 
 

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

 Levantar la mano para participar. 

 Participar activamente en clases. 

 Escuchar con atención la explicación del docente. 

MOME
NTOS 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

    
  

  
  

  
  
  

  
  

  
  

D
E

S
A

R
R

O
L

L
O

  
  

 (
T

IE
M

P
O

: 
 

6
0

  
M

IN
U

T
O

S
) 

 

   

-La docente plantea la situación: 
 

 
 

 
-Los estudiantes compren el problema a través de preguntas: ¿Cuántas 
manzanas tiene Antonio? ¿Y Pedro? ¿Cómo se lee estos números? 
-Los estudiantes buscan su propia estrategia? 
-Los estudiantes reparten material concreto para  

 Los estudiantes grafican y explican representando los números 
naturales en el tablero posicional  

 Lee y escribe los números naturales hasta 2 cifras  

Lectura y escritura de números naturales, empleando estrategias 

representativas hasta 2 cifras  

Antonio tiene 187 manzanas y Pedro tiene 148 

manzanas. ¿Cómo se escribe y lee las cantidades 

mostradas? 
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 Se escucha la 
participación de los 
estudiantes y dan a conocer 
la importancia de los 
números  
Naturales  

 
 
 
 
Ejemplo:  
 
Para buscar una dirección, para pagar el pasaje 
 etc.  
                
                SE LEE SE ESCRIBE  
 
 
 
 

                        SE LEE                                                      SE 
ESCRIBE  
  
 
 

 Completan en el tablero posicional los números naturales y 
escritura literal hasta dos cifras. 

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

 Completamos la tabla de lectura y escritura de números naturales 
hasta 2 cifras Les pedimos que 
desarrollen su hoja de aplicación. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Los estudiantes representarán la lectura y escritura de los números 
en el tablero posicional. 

 La docente supervisará el trabajo individual de cada estudiante. 

 La docente realiza el acompañamiento virtual respectivo a los 
estudiantes con evidencia de fotos. 

 

D U 

1 8 

D U 

3 1 
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METACOGNICIÓN: 
-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 más les agrado?, ¿Qué 
dificultades tuvieron?, ¿Cómo lo superaron? 

 

IV. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE 

¿Cómo representaron los números?..................................................................................................... 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

¿Qué estrategias utilizarón?....................................................................................………………….. 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

¿Cómo nos ayuda los números en nuestra vida diaria?...............................................................  

…………………………………………………………………………………………………………………… 

V. EVALUACIÓN: Lista de cotejo. 

VI. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  
- Diseño Curricular de educación de Primaria. 
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FICHA DE TRABAJO 

 

1.-APRENDAMOS A ESCRIBIR ESTOS NÚMEROS 
 
7    ___________________    9  _______________________ 
 
10   ___________________   12  _______________________ 
 
13   ___________________   15  _______________________ 
  
16   ___________________   17  _______________________ 
 
20 _______________________     21  _______________________ 
 
22   ___________________   23  _______________________ 
 
24   ___________________   25  _______________________ 
 
26   ____________________   27  _______________________ 
  
28   ___________________   29  _______________________ 

 
 
 
 
 
 
 
 
30    ______treinta_________    31  _______________________ 
 
32   ___________________   33  _______________________ 
 
34   ___________________   35  _______________________ 
  
36   ___________________   37  _______________________ 
 
43   ___________________   49  _______________________ 
 
54   ___________________   68  _______________________ 
 
72   ___________________   85  _______________________ 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE 

 

DATOS INFORMATIVOS:  
 

 I.E.               : N° 7216” VILLA DE JESÚS” 

 DOCENTE        : María Escate Quiroz 

 ÁREA              : MATEMATICA 

 GRADO Y SECCIÓN  : 3° “A” 

 DIRECTORA             :  BONILLA GUEVARA, Aurora 
                                                           

            TÍTULO: Conocemos la decena 

 
VII. PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: 

A
R

E

A
 

COMPETENCIA / 
CAPACIDADES 

DESEMPEÑOS CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

PRODUCTOS 
Y/O 

EVIDENCIAS 

M
A

T
E

M
Á

T
IC

A
 

Resuelve 

problemas de 

cantidad. 

-Traduce 
cantidades a 
expresiones 
numéricas 
 -Comunica su 
comprensión sobre 
los números y las 
operaciones 
. Usa estrategias y 
procedimientos de 
estimación y 
cálculo. 
.Argumenta 
afirmaciones sobre 
relaciones 
numéricas y las 
operaciones 

 
Expresa su comprensión  

de la centena como unidad  
superior, del valor de posición 
 de un dígito en números  
de tres cifras y los  
representa mediante 
 equivalencias, de la  
comparación de cantidades; 
 de los números pares e  
impares; así como de la 
 propiedad conmutativa de la 
 adición, del significado de la 
multiplicación y división, y  

de la relación inversa entre operaciones. 
Para esto usa 

 diversas representaciones y lenguaje 
matemático. 
 

 
 

-Representa la 
decena de 
objetos. 
 
-Argumenta 
cómo se 
conforma la 
decena. 

 
Representa y 
escribe los 
números en 
su ficha de 
trabajo. 

 
  PREPARACIÓN DE LA SESIÓN: 

ANTES DE LA SESION 

¿Qué necesitamos hacer antes de la 
sesión? 

¿Qué recursos o materiales  se 
utilizaran en la sesión? 

 
 Cuaderno de matemática. 
 Útiles de escritorio. 
 Lista de cotejo. 

 
 Base 10 
 Útiles de escritorio. 
 Ficha de trabajo. 
 Lista de cotejo. 
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 IV.-DESARROLLO DE LA SESIÓN: 

MOME
NTOS 

SECUENCIA DIDÁCTICA 
  

IN
IC

IO
  

  
 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, así buscan 
otros niños. 

 Al finalizar de encontrar objetos, se les pregunta: ¿Cuántos objetos 
encontraste?, ¿Al juntar los 10 objetos, ¿qué formamos? 

 
 
 
 
 
 
 
 

La docente comunica a los estudiantes el propósito de la sesión de 
aprendizaje:  

 
 
 
 

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

 Levantar la mano para participar. 

 Participar activamente en clases. 

 Escuchar con atención la explicación del docente. 
 

MOME
NTOS 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

  

  
  

  
  

  
  
  

  
  

  
  

D
E

S
A

R
R

O
L

L
O
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M
P

O
: 
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0

  
M
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U

T
O

S
) 

 

   

 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 recomendó a Juan a consumir 
papa para crecer sano y fuerte, además de otros alimentos. Juan 
recibió del centro de salud de la Campiña las siguientes bolsas de 
papa. ¿Cuántas bolsas de papa hay? ¿Cuántas papas hay en total? 
Juan responde las preguntas representando con su ábaco y tablero 

posicional.  

Hoy aprenderán a representar cantidades con material concreto y, 

además, a representar dichas cantidades con números.  
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-Se les realiza las siguientes preguntas para que los estudiantes 
respondan mediante audios.  

¿Por qué la nutricionista le recomienda a Juan a consumir papa?  
¿Cuántas papas hay? ¿Cómo representarías esas bolsas de papa 
con tu ábaco o base 10? ¿Cuántas papas hay en cada bolsa? 
¿Cómo podría organizar Juan esta información usando ábaco y 
tablero posicional? ¿De qué trata el problema? 
 Analizamos las respuestas brindadas por cada estudiante. 
- Los estudiantes empiezan a subrayar los datos del problema.  
¿Cómo resolveremos el problema? ¿Qué materiales necesitaremos? 
¿Qué estrategia usaras para resolverlo? 
- Se les realiza una retroalimentación por medios audios, en el cual 

explicamos el problema planteado y representamos la cantidad con 
ayuda del material concreto.  

 
 
 
 
 
 

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

10 bolsas de papa forman una centena 
- Se les plantea un nuevo reto. 

Los estudiantes del 3ro grado acuden acompañados de sus padres 
al mercado de la Campiña a comprar lo siguiente, ¿Cuánto compró 
cada uno? Representa con base 10 o ábaco 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 envía la actividad del 
día.  
-  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 
gustó lo que hicimos?; ¿qué aprendieron hoy? ¿Qué dificultades 
tuvieron? ¿Cómo lo solucionaste? 
- La docente les indica que compartan lo aprendido con su familia. 
EVALÚO MIS APRENDIZAJES 

Criterios de evaluación Lo logré Lo estoy 
intentan
do 

Necesit
o ayuda 

Representa con material 
concreto y gráficamente 
números hasta la centena. 

   

Comunica que números están 

representando. 

   

REFLEXIONES DEL APRENDIZAJE 
¿Qué avances tuvieron mis estudiantes? 
¿Qué dificultades tuvieron mis estudiantes? 
¿Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron, y cuáles no? 
 

 

VIII. EVALUACIÓN: Lista de cotejo. 

REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  
- Diseño Curricular de educación de Primaria. 
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FICHA DE TRABAJO 

 

1.-Forma una decena de manzanas: 
 
      
 
 

 
 
 
 
2.-En la figura, ¿Cuántas pelotas hay en total? 
 

 
 

 
 
¿Cuánto 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, ¿Cuántas manzanas tendré? 
a.-7 manzanas 
b.-70 manzanas 
c.-34 manzanas 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE 
 

I. DATOS INFORMATIVOS: 
 

1.1. DOCENTE  :  María Escate Quiroz 

1.2.  ÁREA            :  Matemática 

1.3.  GRADO  :  3° “A”  

1.4.  CICLO   :  IV ciclo 

1.5.  DIRECTORA          :  Aurora Bonilla Guevara 

                                                     

   TÍTULO:  

 
II. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE 

 
III. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 

ÁREA Matemática 

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad. 

 

CAPACIDAD   Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

 Comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones. 

 Usa estrategias y procedimientos de estimación y 
cálculo. 

 Argumenta afirmaciones sobre las relaciones 
numéricas y las operaciones. 

DESEMPEÑO •  Traduce una o más acciones de agregar, quitar, 
igualar, repetir cantidades, combinar colecciones 
identificadas en problemas; a expresiones de 
adición, sustracción, multiplicación y división, con 
números naturales; al plantear y resolver 
problemas. 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN  

•  Representa la solución con material concreto  
• Elabora representaciones gráficas y simbólicas 

• Emplea diversas estrategias para resolver 
problemas de sumas y restas 

EVIDENCIA DE 
APRENDIZAJE 

• Resuelve problemas de adición y sustracción 
expresando la comprensión al solucionar el 
problema. 

• Ficha de aplicación resuelta por los estudiantes. 

INSTRUMENTOS DE 
EVALUACIÓN  

Lista de cotejo 

ENFOQUE 
TRANSVERSAL: 
BUSQUEDA DE LA 
EXELENCIA 

Docentes y estudiantes participan activamente en las 
actividades, de resolución de problemas para mejorar 
nuestros aprendizajes. 

Resolvemos situaciones problemáticas de sumas y 

restas 

 

 

. 
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IV. SECUENCIA DIDÁCTICA DE LA SESIÓN 

MOMENTOS SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO  Actividades permanentes:  

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

 Se entrega una tarjeta con un número determinado a cada 
estudiante donde tendrán que juntarse en parejas y calcularán 
el resultado mentalmente. Luego se juntará tres estudiantes y 
hallarán el resultado de los tres. 

 De la misma manera los estudiantes se unen en parejas y 
sacan el resultado de su diferencia, gana el grupo que dice 
más rápido el resultado. 

 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 cálculo mental para 
resolver sumas y restas? 

• Comunica el propósito de la sesión: 
 

 

 Se acuerda las normas de convivencia con los 

estudiantes para esta sesión. 

 Escuchar atentamente a la profesora. 

 Levantar la mano para hablar. 

DESARROLL

O 

 

 Se presenta en un papelote la situación problemática: 
 
 
 

 
 
 

 Comprensión del problema: 

ANTES DE LA SESIÓN 

 Tener la situación problemática en papelote. 

 Tener la lista de cotejo.  

 Tener la ficha de aplicación. 
 

 

 

La mamá de Pedro fue a la librería y compró 41 cuadernos    

 amarillos, 18 cuadernos rojos y 23 cuadernos azules                    

¿Cuántos cuadernos compró?    

 

Hoy, resolverán problemas de adición y sustracción 
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Se les pregunta a los estudiantes: ¿De qué trata el problema? ¿De 

quién nos habla? ¿Qué compró? ¿¿Cuáles son los datos que nos 

brinda el problema? ¿Qué nos pide averiguar? 

 Búsqueda de estrategias: 
 ¿Cómo podemos resolver este problema?,¿Qué material podemos 

utilizar? ¿Qué operación realizaremos?, ¿Por qué?  

 Los estudiantes utilizan el material Base Diez y el tablero 
posicional 

 Luego representan en forma gráfica y simbólica 
                          GRÁFICAMENTE    

                                           

                                                                                                            

D            

 4           1         + 

 1           8 
 2           3 
    
 

Formalización:  
 -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  Se les pregunta a los estudiantes: ¿Qué aprendieron el día de 
hoy?, ¿Qué dificultades tuvieron?, ¿Cómo cuáles? ¿Cómo lo 
solucionaste? 

REFLEXIONES DEL APRENDIZAJE 
¿Qué avances tuvieron mis estudiantes? 
¿Qué dificultades tuvieron mis estudiantes? 
¿Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron, y cuáles no? 

 

V. EVALUACIÓN: Lista de cotejo. 

VI. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS: 

-Diseño Curricular de educación de Primaria.  

-Cuaderno de trabajo de Matemática del Tercer Grado del MED. 
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                                                  FICHA DE MATEMÁTICA 

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

1- Alicia tiene 78 hojas verdes y 17 hojas rojas para formar un mural. ¿Cuántas 

hojas tiene en total? 

a) 59 

b) 95 

c) 96 

2- Mi papá va a la ferretería y compra 3 decenas de martillo, 5 decenas de clavos 

y 17 alicates. ¿Cuántas herramientas compró mi papá? 

a) 107 

b)   87 

c)   97 

3- Mamá compró 53 empanadas para la fiesta de cumpleaños, pero mi perrito 

Fido se comió 44. ¿Cuántas empanadas quedaron? 

a)   9 

b) 19 

c) 29 

4- En la granja, Romina tenía 73 cerdos y vendió 45. ¿Cuántos cerdos le 

quedaron? 

a) 82 

b) 28 

c) 19 

5- Si en el salón de Rosario hay 26 alumnos, en el salón de Mercedes hay 25, y 

en el de Marco hay 27. ¿Cuántos alumnos hay en los tres salones? 

a) 78 

b) 87 

c) 68 

 

6- Alexia va al mercado y compra 6 decenas de peras, 2 decenas de melones y 

2 decenas de naranjas. ¿Cuánto compró en total Alexia? 

a)   10 

b) 101 

c) 100 

 

      7.-A 156 súmale 39: 

a.-195 

b.-185 

c.-205 
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8.-A 90 quítale 16: 

a.-86 

b.-74 

c.-84 

 

9.-A 217 agrégale 76: 

a.-977 

b.-283 

c.-293 

 

10.-¿Cuál es la suma de 65 y 27? 

a.-38 

b.-82 

c.-92 

 

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

 

 

 

 

 

     ¿Cuánto dinero le queda a Angelo? 

a. s/15 

b.  s/25 

c. s/10 

      

          12.- Resta:        

                                                65- 27 

                a.-38 
             b.-48 
              c.-82 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

s/55 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE  
 

VII. DATOS INFORMATIVOS: 
 

 1.1. DOCENTE  :  María Escate Quiroz  

     1.2. ÁREA  :  Matemática  

     1.3. GRADO  :  3° “A” 

     1.4. CICLO  :  IV ciclo 

1.5  DIRECTORA :  Aurora Bonilla Guevara 

1.6 ESTUDIANTES :  27 Estudiantes 

 
  II. TÍTULO: “Completamos patrones numéricos” 

VIII. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE 
 

ÁREA Matemática 

COMPETENCIA Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio. 
 

CAPACIDAD   Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas y 
gráficas. 

 Comunica su comprensión sobre las relaciones algebraicas. 

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

 Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y 

equivalencia. 

DESEMPEÑO  Establece relaciones entre los datos que se repiten (objetos, 
colores, diseños, sonidos o movimientos) o entre cantidades 
que aumentan o disminuyen regularmente, y los transforma 
en patrones de repetición (con criterios perceptuales o de 
cambio de posición) o patrones aditivos (con números de 
hasta 3 cifras). 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN  

 Reconoce y establece patrones númericos través de 
secuencia numérica. 

 Reconoce y establece patrones gráficos través de secuencia 
de figuras. 

 Crea y explica la formación de los parones númericos y 
gráficos. 

 Deduce cómo continua un patrón de repetición para 
determinar un 
término lejano. 

EVIDENCIA DE 
APRENDIZAJE 

 Situación problemática resuelto escrito en papelote. 

 Situación problemática resuelto en el cuaderno. 

 Ficha de aplicación resuelta por los estudiantes. 
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INSTRUMENTOS 
DE 
EVALUACIÓN  

Lista de cotejo 

ENFOQUE 
TRANSVERSAL: 
BUSQUEDA DE 
LA EXCELENCIA 

Docentes y estudiantes participan activamente en las 
actividades, de resolución de problemas para mejorar nuestros 
aprendizajes. 

 
IX. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 

 
 
 
       
 
 
 
 

 
 
 
V. SECUENCIA DIDÁCTICA DE LA SESIÓN. 
 

MOMENTOS SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO  Actividades permanentes:  

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

 Se les presenta un juego:  
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 Luego se les pregunta: ¿Qué hemos jugado? ¿Cómo han estado 
saltando? ¿Habrá otra forma de saltar? ¿Qué hemos formado al 
saltar? ¿A qué llamamos patrón? 
 

 Comunica el propósito de la sesión: hoy aprenderán a 

descubrir la regla de formación en patrones aditivos que 

disminuyen o retroceden utilizando materiales. 

  

ANTES DE LA SESIÓN 

 Tener la situación problemática en papelote. 

 Tener la lista de cotejo.  

 Tener la ficha de aplicación. 

 

RECURSOS O MATERIALES: Cuaderno, regla, borrador, tajador, colores, tiza, 

plumón, regla, etc. 

 

20 
minutos 

             Saltando como una ranita. 
 

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

 
 Luego saltan de dos a dos sobre la recta numérica. 

 Luego saltan de tres en tres así consecutivamente. 
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 Se acuerda con las niñas y los niños las normas de 

convivencia necesarias para esta sesión. 

- Participar en clase. 

- Levantar la mano parara participar. 

- Evitar interrumpir cuando uno está hablando. 

DESARROLL

O 

 

La maestra presenta una situación problemática: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
-La maestra plantea preguntas: ¿Cada cuánto tiempo limpiará y 
desinfectará la biblioteca? ¿En qué fechas de la primera y de la 
segunda semana debe limpiar y desinfectar la biblioteca? 
 

 Comprensión del problema: 
 

 Se les pregunta a los estudiantes: ¿de qué trata la situación?; ¿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? ¡Por 
qué? 

 Presenta en un papelote la situación problemática. 
-Según el siguiente calendario, haremos un cronograma para saber 
en qué fechas del mes de abril limpiará y desinfectará el sector de la 
biblioteca, para evitar el contagio del coronavirus. La quinta semana 
será el 29, la cuarta semana el 23. 
 

 Búsqueda de estrategias: 

 Se pregunta a los estudiantes: ¿Se parece a alguna situación que 
hayan resuelto en sesiones anteriores?,¿A cuál?; ¿Creen que 
puedan resolverla de igual forma?, ¿Por qué?; ¿Qué harán para 
resolver la situación?; ¿Necesitarán materiales?, ¿Cuáles?  
¿Realizarán operaciones?, ¿Cuáles? 

 

Rosangela es la bibliotecaria de la I.E. Villa de Jesús, ella realiza la 

limpieza los días que muestra el calendario 
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 Se les orienta mediante algunas preguntas: ¿cuántos días 
transcurren entre una fecha y otra?, ¿Será posible saberlo con una 
operación?, ¿cuál?; ¿Habrá otra forma de hacerlo?; ¿Bastará solo 
con observar el calendario del papelote? 

 Los estudiantes resolverán la situación problemática realizando la 
sustracción y usando las tarjetas numéricas. 

 

 
 Dibujan en el papelote lo que realizaron para la resolución de 

problemas. 
 

Formalización: 
-Los estudiantes exponen el trabajo realizado. 
-La maestra realiza la retroalimentación y aclara algunas dudas. 
Un patrón es decreciente cuando se quita, retrocede o disminuye 
una misma cantidad, por ejemplo: 

 

 
La regla de formación es el número que disminuye menos seis (- 6)  
La regla de formación se debe hallar diferentes formas y/o 
estrategias. 
-Resuelven la ficha de trabajo. 

CIERRE  Se les pregunta a los estudiantes: 

  ¿Qué hicieron para descubrir la regla de formación?; ¿Funcionó 
la estrategia que plantearon?, ¿cómo los ayudó?; ¿Tuvieron 
dificultades?, ¿Cuáles?; ¿Qué recomendaciones darían a otros 
compañeros o compañeras para resolver situaciones similares? 

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

REFLEXIÓN DE LA DOCENTE: 
 

¿Mis estudiantes lograron el propósito 

del aprendizaje? 

 

 

 

¿Qué estrategias me ayudaron?  

¿Qué le faltó aprender a mis 

estudiantes? ¿por qué? 

 

 

 
IV.-EVALUACIÓN: Lista de cotejo. 

 V.-REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  
- Diseño Curricular de educación de Primaria. 
-Cuaderno de Trabajo de Matemática   
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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 número que sigue? 

a.-Sumar 1 al 43 

b.-Sumar 3 al 43 

c.-Sumar 4 al 43 

 

2.- ¿Qué número sigue? 

                             1, 3, 5, 7, 9, 11, …………. 

   a.-12 
   b.-13 
   c.-15 
 

3.-¿Qué número sigue en la secuencia? 
 

 
 
a.-77 
b.-78 
c.-80 
 
4.- Escribe el número que falta en la escalera: 

 
5.-De los números marcados, ahora. ¿Qué secuencia sigue? 
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¿Qué secuencia sigue? 
a.-10 
b.-11 
c.-12 
 
6.- De los números marcados, ahora ¿Qué secuencia sigue? 
    

 

 

a.-10 

B.-9 

C.-8 

 

7.-De los números marcados, ahora. ¿Qué secuencia sigue? 

 

 

 

 

 

 

a.-22 

b.-24 

c.-26 

 

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

 

 

 

 

¿Cuál es el número del casillero que está pisando el niño? 

a.-35 

b.-40 

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

 

 

 

10.- Resuelve el laberinto empezando por el cícrculo coloreado y avanza por las 

casilla siguiendo la serie numérica de dos en dos:
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                                                SESIÓN DE APRENDIZAJE  

 

IX. DATOS INFORMATIVOS: 
 

 I.E.                            : N° 7216” VILLA DE JESÚS” 

 DOCENTE          : MARÍA ESCATE QUIROZ 

 ÁREA           : MATEMATICA 

 GRADO Y SECCIÓN: 3° “A” 

 DIRECTORA           :  BONILLA GUEVARA, Aurora 

 TURNO                     : MAÑANA 

  ESTUDIANTES        : 27 
                                                           

            TÍTULO: RESOLVEMOS PROBLEMAS CON PATRONES GRÁFICOS 

II. PROPÓSITOS DE APRENDIZAJE: 

A R E A
 COMPETENCIA / 

CAPACIDADES 
DESEMPEÑOS CRITERIOS DE 

EVALUACIÓN 
PRODUCTOS  

M
A

T
E

M
Á

T
IC

A
 

 
Resuelve problemas 

de regularidad, 

equivalencia y 

cambio. 

 Traduce datos y 

condiciones a 

expresiones 

algebraicas y 

gráficas. 

 Comunica su 

comprensión sobre 

las relaciones 

algebraicas. 

 Usa estrategias y 

procedimientos 

para encontrar 

equivalencias y 

reglas generales, 

 Argumenta 

afirmaciones sobre 

relaciones de 

cambio y 

equivalencia. 

 

-Establece 

relaciones entre los 

datos que se repiten 

(objetos, colores, 

diseños, sonidos o 

movimientos) o 

entre cantidades 

que aumentan o 

disminuyen 

regularmente, y los 

transforma en 

patrones de 

repetición (con 

criterios 

perceptuales o de 

cambio de posición) 

o patrones aditivos 

(con números de 

hasta 3 cifras). 

 

-Reconoce y 
establece 
patrones 
númericos través 
de secuencia 
numérica 
-Reconoce y 
establece 
patrones gráficos 
través de 
secuencia de 
figuras. 
-Crea y explica la 

formación de los 

patrones 

númericos y 

gráficos. 

-Deduce cómo 

continúa un 

patrón de 

repetición para 

determinar un 

término lejano. 

 
 

-Situación 
problemática 

ca resuelta 
en su 
cuaderno. 
 

-Ficha de 
trabajo de los 
y las 
estudiantes. 
 
-Resolución 
del Cuaderno 
de Trabajo. 

III.- PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 

ANTES DE LA SESION 
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¿Qué necesitamos hacer antes de la sesión? ¿Qué recursos o materiales  se 
utilizaran en la sesión? 

 
 Cuaderno de matemática. 
 Útiles de escritorio. 
 Lista de cotejo. 

 Útiles de escritorio. 
 Ficha de trabajo. 
 Lista de cotejo. 
 Bloques lógicos 

 

IV.-DESARROLLO DE LA SESIÓN. 

MOME
NTOS 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

  

IN
IC

IO
 

  

-Actividades permanentes:  

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

 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 diseños a cada estudiante. 
- Los estudiantes sacan una figura. 
- La maestra les pide que se agrupen de acuerdo al diseño luego le 

indica que se van a ordenar de las formas que ustedes deseen: 

 
 

 
 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 será la décima? 

La docente comunica a los estudiantes el propósito de la sesión de 
aprendizaje:  
 
 
 
 

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

 Levantar la mano para participar. 

 Participar activamente en clases. 

 Escuchar con atención la explicación del docente. 
MOMEN
TOS 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

 

“Hoy aprenderán a representar patrones gráficos para que los 

puedan utilizar en la elaboración de diseños.” 
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Se presenta en un papelote la situación problemática. 
Los estudiantes de tercer grado decidieron elaborar cenefas o cadenetas 
con diseños geométricos figuras para usarlos en su salón de clase. ¿Cómo 
podemos elaborar cenefas con diseños geométricos y figuras?  

 Comprensión del problema: 
Mediante preguntas como las siguientes: ¿Qué van a elaborar?; ¿Qué es 
un diseño 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, paleógrafos y el material concreto para 
que creen sus diseños geométricos. 

 Búsqueda de estrategias: 
Se realiza las siguientes preguntas ¿Qué figuras usarán?, ¿Qué colores 
usarán?; ¿las figuras que usarán tienen la misma forma?, ¿Tienen el mismo 
tamaño?, ¿Qué se repetirá? 
La docente orienta la actividad con preguntas como estas: ¿servirá contar las 
figuras utilizadas para hacer el diseño?, ¿por qué?; ¿será mejor utilizar varias 
figuras que sean diferentes?; ¿qué se repetirá? Solicita que apliquen sus 
estrategias usando el material concreto y, luego, lo dibujen en su cenefas o 
cadenetas. Algunos diseños de patrones podrían ser estos. 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

  
-Se verifica que los estudiantes identifiquen la regla de formación de los 
patrones elaborados. Para ello, observa el patrón de sus compañeros y 
señale la regla de formación. Permite que cada estudiante haga esta acción. 
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 Formalización: 
Los patrones gráficos se utilizan para decorar muchas cosas, como mantas, 
chompas, individuales, pisos, etc. Se forman por la repetición de varias 
figuras geométricas. Tienen una regla de formación y es la que se repite 
varias veces. Las figuras geométricas u objetos que se usan pueden cambiar 
de posición forma o color. 
-Se propicia la reflexión a través de interrogantes: ¿cómo crearon su patrón 
geométrico y de figuras?, ¿fue fácil o difícil?; ¿qué fue lo que más les gustó 
de la actividad?; ¿les resultó fácil encontrar la regla de formación del patrón?, 
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?, ¿cuántas veces se repite?, ¿qué 
continúa? Se recomienda que inicien este trabajo en forma autónoma. Nos 
acercamos a cada niño o niña con el fin de aclarar sus dudas y verificar que 
esté realizando correctamente la actividad. 
 

-A fin de consolidar el aprendizaje de los niños y las niñas, pide que hagan 
un recuento de las acciones que realizaron para crear sus patrones e 
identificar la regla de formación del patrón. Plantea las siguientes preguntas: 
¿qué aprendieron hoy?, ¿cómo reconocen una secuencia gráfica?, ¿para 
qué les servirá lo que han aprendido?, etc. 
-Resuelven las páginas del 15 al 18 del Cuaderno de Trabajo del MED. 

REFLEXIÓN DE LA DOCENTE: 
 

¿Mis estudiantes lograron el propósito 

del aprendizaje? 

 

 

 

¿Qué estrategias me ayudaron?  

 

 

¿Qué le faltó aprender a mis 

estudiantes? ¿por qué? 

 

 

 

 

V.-EVALUACIÓN:  

-Lista de cotejo. 

VI.-REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  
   - Diseño Curricular de Educación de Primaria. 
   -Cuaderno de trabajo de Matemática de 3° 
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                                                      FICHA DE APLICACIÓN 

 

1.-Regina ordena estos objetos siguiendo un patrón: 

 

 

 

      1°       2°      3°       4°      5°      6°      7°      8°      

 

    Ella ha ordenado en total 20 frutas. 

    ¿Cuál será la última fruta de este ordenamiento? 

  

    a.-  

 

     b.-  

 

     c.-  

 

2.-Hugo ordena estos objetos siguiendo un patrón: 

 

 

                 1°           2°            3°           4° 

     

    Ella ha ordenado en total 10 objetos. ¿Cuál será el último objeto de este     

ordenamiento? 

  

     a.-  

 

 

     b.- 

 

      

 

 

       c.- 

 

3.-Wily ordena estos símbolos patrios siguiendo un patrón 

 

 



95 
 

   Él ha ordenado en total 15 símbolos. ¿Cuál será el último objeto de este 

ordenamiento? 

a.-  

b.-  

 

c.-  
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SESIÓN DE APRENDIZAJE 

 
I.-DATOS INFORMATIVOS: 

 
 I.E                :  No 7216 “Villa de Jesús”.   

 DOCENTE   :  María Escate Quiroz 

 ÁREA      :  Matemática  

 GRADO       :  3° “A” 

 CICLO       :  IV ciclo 

 DIRECTORA:  Aurora Bonilla Guevara 

:                                                       

  II. TÍTULO: “Resolvemos problemas de adición con canje” 

X. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE: 
 

ÁREA Matemática 

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad 

CAPACIDAD   Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

 Comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones. 

 Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. 

 Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y las 

operaciones. 

DESEMPEÑO  Traduce una o más acciones de agregar, quitar, igualar, 
repetir cantidades, combinar colecciones identificadas en 
problemas; a expresiones de adición, sustracción, 
multiplicación y división, con números naturales; al 
plantear y resolver problemas. 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN  

 Lee y escribe núeros naturales hasta de tres cifras. 

 Emplea diversas estrategias para resolver problemas de 
suma con canje con numeros naturales. 

EVIDENCIA DE 
APRENDIZAJE 

 Resuelve problemas de cantidad de suma con canje 

utilizando el T.V.P. 

 Formula y resuelve situaciones de la vida cotidiana 

utilizando adiciones y sustracciones. 

 Situación problemática resuelto en el cuaderno. 

 Ficha de aplicación resuelta por los estudiantes. 

INSTRUMENTOS DE 
EVALUACIÓN  

Lista de cotejo 

ENFOQUE 
TRANSVERSAL: 

Docentes y estudiantes participan activamente en las 
actividades, de resolución de problemas para mejorar 
nuestros aprendizajes. 
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BUSQUEDA DE LA 
EXELENCIA 

 
XI. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 

 
 
 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
V. SECUENCIA DIDÁCTICA DE LA SESIÓN. 
 

MOMENTOS SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO  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: 

 Niños y niñas 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, así sucesivamente. 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 Luego de jugar se les pregunta: ¿Qué juego hemos realizado? 
¿qué sucede si uno dos grupos? ¿Cuántos niños habrá? ¿Habrá 
más niños o menos niños? ¿Qué operación he realizado? ¿se 
nos hizo fácil hallar la respuesta? ¿Cómo podemos utilizar las 
adiciones en nuestra vida cotidiana? 
 

 Comunica el propósito de la sesión: hoy aprenderán a resolver 

problemas de adición con canje. 

ANTES DE LA SESIÓN 

 Tener la situación problemática en papelote. 

 Tener la lista de cotejo.  

 Tener la ficha de aplicación. 

 

RECURSOS O MATERIALES: 

  

 Cuaderno, regla, borrador, tajador, colores, etc. 
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 Se acuerda con las niñas y los niños las normas de convivencia 

necesarias para esta sesión. 

- Participar en clase. 

- Levantar la mano parara participar. 

- Prestar atención a la clase. 

DESARROL

LO 

 

Se presenta en un papelote la situación problemática. 
 
 
 
 
 
 
 

 Comprensión 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 
que van a elaborar sus cometas? 

 Búsqueda 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 solución. Se les hace preguntas: 

¿cómo harán para averiguar la cantidad de adornos 

elaborados?, ¿qué operaciones aplicarán?, ¿qué materiales 

utilizarán? Se valora sus propuestas para resolver el 

problema. 

 Los estudiantes deberán 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: 

 
 
 
 
 

70 
minutos 

Los estudiantes de la I.E 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 ¿Cuántos adornos han elaborado 
cada equipo en total? 

 

Cometas del 3°A Cometas del 3°D 
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 Luego, se les formula la siguiente pregunta: ¿Cuántos adornos 
en total ha elaborado cada grupo?; ¿Qué operación tenemos 
que realizar para saberlo?, ¿por qué? Escuchamos 
atentamente sus respuestas y, junto con los estudiantes, se 
llega a la conclusión de que deben sumar. Inmediatamente 
plantea la pregunta: ¿Y qué cantidades vamos a sumar?, 
¿Cómo vamos a realizar la suma?, ¿Se debe hacer algún 
canje? Se les escucha y recuerda que 10 unidades se pueden 
canjear por una barrita del material Base Diez. Luego, a 
realizar la suma. 

 Una posible representación y canje sería lo siguiente: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cometas del 3°A 

Cometas del 3°D 
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Y en nuestra tabla de valor posicional colocamos las cantidades 
para poder realizar la adición con canje de forma vertical. 

 

 Formalización: 
-Para resolver el problema de adición con canje necesitamos registrar 
los datos, luego verificar que pide el problema y a partir de ahí 
sabremos que operación realizar, luego con nuestro material 
concreto representarlo y por último colocarlo en nuestro T.D.V.P.  por 
ejemplo: 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 

 
 

D U 

1  

1 7 

1 5 

 5 

3 7 

D U 

1  

1 2 

1 5 

 8 

3 5 

CIERRE Se les pregunta a los estudiantes: ¿Qué han aprendido?, ¿Cómo lo 

han aprendido?; ¿Han tenido alguna dificultad?, ¿Cuál?; ¿Para qué 

les servirá lo que han aprendido?, ¿Qué cambios proponen?, ¿Qué 

otras sugerencias podrían dar? 

REFLEXIÓN DE LA DOCENTE: 
 

¿Mis estudiantes lograron el propósito 

del aprendizaje? 

 

 

 

¿Qué estrategias me ayudaron?  

 

 

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. ¿Cuántos adornos han elaborado 
cada equipo en total 

 

DATOS: 

3°

A 

3°D 

12      , 15      , 8 

17      , 15      , 5 

OPERACIÓN: 

Cada equipo elaboró: 3°A   35 adornos y 3° D 37 adornos 

para sus cometas. 
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¿Qué le faltó aprender a mis 

estudiantes? ¿por qué? 

 

 

 

 
 
                                                                                          

RESOLVEMOS PROBLEMAS DE ADICIÓN 

1.-En una canasta hay 15 naranjas, 5 papayas y 21 granadillas. ¿Cuántas frutas 
hay? 
a.-36 
b.-16 
c.-41 
 
2.-La suma de 47 y 38 es: 
a.-15 
b.-85 
c.-75 
 
3.-A 27 súmale 48: 
a.-85 
b.-75 
c.-65 
 
4.-Tengo 12 canicas y mi papá me compró 40 canicas más. ¿Cuántas canicas 
tendré si junto todo?  
 
a.-52 
b.-32 
c.-62 
 
 
5.-Los estudiantes del 3° A prepararon 15 banderines, 3°B preparó 22 banderines, 
3° C preparó 18 banderines y el 3° D preparó 12 banderines. ¿Cuántos banderines 
en total confeccionaron el tercer grado?  
 
a.-65 
b.-67 
c.-77 
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                                 SESIÓN DE APRENDIZAJE 
 
 

I.-DATOS INFORMATIVOS: 
 

         DOCENTE :  MARÍA ESCATE QUIROZ 

         ÁREA  :  MATEMÁTICA  

         GRADO     :  3° “A”  

         CICLO  :  IV ciclo 

         DIRECTORA :  AURORA BONILLA GUEVARA 

         ESTUDIANTES:  27 

 
     II. TÍTULO: “Resolvemos problemas de restas” 

PROPÓSITO DE APRENDIZAJE 

 

ÁREA Matemática 

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad. 
 

CAPACIDAD   Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

 Comunica su comprensión sobre los números y 
las operaciones. 

 Usa estrategias y procedimientos de estimación y 
cálculo. 

 Argumenta afirmaciones sobre las relaciones 
numéricas y las operaciones. 

DESEMPEÑO  Establece relaciones entre datos y una o más 
acciones de agregar, quitar, comparar, igualar, 
reiterar, agrupar, repartir cantidades y combinar 
colecciones diferentes de objetos, para 
transformarlas en expresiones numéricas(modelo) 
de adición, sustracción, multiplicación y división con 
números naturales de hasta tres cifras. 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN  

 Leen comprenden el problema. 

 Utilizan material concreto para representar el 
problema. 

 Representan el problema en forma gráfica y 
simbólica. 
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EVIDENCIA DE 
APRENDIZAJE 

 Situación problemática resuelto escrito en 

papelote. 

 Situación problemática resuelto en el cuaderno. 

 Ficha de aplicación resuelta por los estudiantes. 

INSTRUMENTOS DE 
EVALUACIÓN  

Lista de cotejo 

ENFOQUE 
TRANSVERSAL: 
BUSQUEDA DE LA 
EXELENCIA 

Docentes y estudiantes participan activamente en las 
actividades, de resolución de problemas para 
mejorar nuestros aprendizajes. 

 
XII. PREPARACIÓN DE LA SESIÓN: 

 
 
 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
V. SECUENCIA DIDÁCTICA DE LA SESIÓN. 
 

MOMENTOS SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO  Actividades permanentes:  

 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. 

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

 Luego se les pregunta: ¿Qué juego se ha realizado en el 
patio? ¿qué operación se ha realizado? ¿Habrá otro juego que 
puedo realizar para restar? ¿Conoces otras situaciones 
parecidas? ¿Cómo puedes aplicar la sustracción en tu vida? 
 

ANTES DE LA SESIÓN 

 Tener la situación problemática en papelote. 

 Tener la lista de cotejo.  

 Tener la ficha de aplicación. 

 

RECURSOS O MATERIALES: 

 Cuaderno, regla, borrador, tajador, colores, etc. 
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 Comunica el propósito de la sesión: Hoy resolverán 
problemas de sustracción. 

 

 Se acuerda con las niñas y los niños las normas de 

convivencia necesarias para esta sesión. 

- Participar en clase. 

- Levantar la mano parara participar. 

- Evitar interrumpir cuando uno está hablando. 

DESARROLL

O 

 

 

 Se presenta en un papelote la 
situación problemática. 
 

La municipalidad de Villa el Salvador, por 
el día de la madre preparó 478 canastas, 
para sortearlas. Luego los regidores 
donaron cierta cantidad de canastas. 
Ahora la municipalidad tiene en total 
942canastas.  
¿Cuántas canastas donaron los regidores? 
 

 Comprensión del problema: 
 

Se les pregunta a los estudiantes: Para que los y las estudiantes 

procedan a resolver el problema se les pregunta: ¿Qué celebrará 

la municipalidad de Villa el Salvador?,¿Qué prepararon para 

homenajear a las madres por su día? ¿Cuántas canastas preparó 

la municipalidad de Villa Salvador? ¿Cuántas canastas donaron los 

regidores? ¿Cuántas canastas tienen la municipalidad en total? 

¿Qué nos pide el problema?  

 Búsqueda de estrategias: 
Se les pregunta a los y las estudiantes ¿cómo podemos saber la 

cantidad de canastas que donaron los regidores?; ¿Alguna vez 

han resuelto un problema parecido?, ¿Cómo lo hicieron?  ¿Qué 

operación realizaremos?, ¿Por qué?; ¿Cómo podemos hacer la 

resta? 

 Se representa el problema con el material base diez. 
 
Resolución en forma gráfica: 

       942-478 
 

Representamos 942 
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Canjeamos una decena por 10 unidades. 
 
                                                            
 
                                                         
 
Restamos: 12-8=4 
 
                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

                                                          
                                                                       
                                                                                                                                                                              
Tenemos: 934   

                                      
  
                                                                

                   
 
Canjeamos: 1centena por 10 decenas 
 
 
 
                                                              
                                                         
                         
      
 

 
   
                                                          

                                                
                                                          
 

Restamos 13-7=6 
                                                                       

 
                                                                                                                     

 
Tenemos 864 
 
 

                          
                                                     

 
Restamos:8-4=4 
 
                                                                         

 
Respuesta 464 
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Resolución en forma simbólica. 
 

C D U 

Queda  

 

 

8 

Una centena  
se canjea 
por  
10 decenas 
para restar. 

14 

Una decena 
se  
canjea por 
10  
unidades 
para restar. 
      12 

9 4 2 

4 7 8 

4 6 4 

 
Formalización:  

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 aplicación. 

CIERRE  Se les pregunta a los estudiantes: ¿Qué hicieron para 
descubrir la regla de formación?; ¿funcionó la estrategia que 
plantearon?, ¿Cómo los ayudó?; Tuvieron dificultades?, 
¿Cuáles?; ¿Qué recomendaciones darían a otros compañeros 
o compañeras para resolver situaciones similares? 

REFLEXIÓN DE LA DOCENTE: 
 

¿Mis estudiantes lograron el propósito 

del aprendizaje? 

 

 

 

¿Qué estrategias me ayudaron?  

 

 

¿Qué le faltó aprender a mis 

estudiantes? ¿por qué? 

 

 

 

 

 

Resultado 

Menos 
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FICHA DE APLICACIÓN 

1.- A 150 quítale 84: 

a.-56 

b.-66 

c.-76 

 

2.-A 90 réstale 54: 

a.-36 

b.-37 

c.-38 

 

3.-En un árbol hay 125 paltas, Juan recogió 87 paltas. ¿Cuántas paltas quedaron 

en el árbol? 

a.-48 paltas 

b.-37 paltas 

c.-38 paltas 

 

4.-Luis tenía s/98 soles luego gastaron s/39 soles en compra de abarrotes. ¿Cuánto 

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. ¿Cuánto dinero le 

queda? 

a.-s/107 soles 

b.-s/117 soles 

c.-s/127 soles 

 

6.-Rosangela compró una centena de durazno luego regaló 56 duraznos a sus 

sobrinos. ¿Cuántos duraznos le quedaron a Rosangela? 

a.-34 duraznos 

b.-35 duraznos 

c.-44 duraznos 

 

7.-Adriana tiene 120 gallinas y vendió 82 gallinas por el día de la madre. ¿Cuántas 

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 mamá por el 

día de la madre que le cuesta s/85 soles. ¿Cuánto 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. ¿Cuántos 

tomates quedaron en la calle? 

a.-88 tomates 
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b.-98 tomates 

c.-160 tomates                   

SESIÓN DE APRENDIZAJE 
 
 I.-DATOS INFORMATIVOS: 

 
 I.E   :  7216 VILLA DE JESÚS 

 DOCENTE  :  MARIA ESCATE QUIROZ 

 ÁREA             :  MATEMÁTICA  

      GRADO             :  3° “A”  

      CICLO              :  IV ciclo 

      DIRECTORA  :  AURORA BONILLA GUEVARA 

                                                       

 
  II. TÍTULO:  

 
  III.-PROPÓSITO DE APRENDIZAJE 

 

ÁREA Matemática 

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad. 

CAPACIDAD   Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

 Comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones. 

 Usa estrategias y procedimientos de estimación y 
cálculo. 

 Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas 
y las operaciones. 

DESEMPEÑO  Establece relaciones entre datos y una o más acciones 
de agregar, quitar, comparar, igualar, reiterar, agrupar, 
repartir cantidades y combinar colecciones diferentes de 
objetos, para transformarlas en expresiones numéricas 
(modelo) de adición, sustracción, multiplicación y 
división con números naturales de hasta tres cifras. 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN  

- Representa con números y operaciones los 
procedimientos empleados en las diferentes situaciones 
problemáticas. 
- Emplea estrategias en la resolución de problemas. 
-Explica los pasos que siguió en la resolución de un 
problema. 

EVIDENCIA DE 
APRENDIZAJE 

 Ficha de aplicación resuelta por los estudiantes. 

INSTRUMENTOS DE 
EVALUACIÓN  

Lista de cotejo 

Resolvemos situaciones problemáticas de cambio   

 

. 
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ENFOQUE 
TRANSVERSAL: 
BUSQUEDA DE LA 
EXELENCIA 

Docentes y estudiantes participan activamente en las 
actividades, de resolución de problemas para mejorar 
nuestros aprendizajes. 

 

 PREPARACIÓN DE LA SESIÓN: 
 
 
 
 
       

 

 

 

 

 
 
 
 
V. SECUENCIA DIDÁCTICA DE LA SESIÓN. 
 

MOMENTOS SECUENCIA DIDÁCTICA 

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 está hablando. 

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

 Los estudiantes observan y comentan lo vivenciado 

 Comunica el propósito de la sesión: Hoy resolverán 
problemas de tiempo. 

DESARROLLO 

 
 

 Se presenta en un papelote la situación problemática: 
 
 

 
 

 Comprensión del problema: 
 

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

¿Qué datos presenta el problema? ¿Qué nos pide el problema?  

 Búsqueda de estrategias: 

ANTES DE LA SESIÓN 

 Tener la situación problemática en papelote. 

 Tener la lista de cotejo.  

 Tener la ficha de aplicación. 

 

RECURSOS O MATERIALES: 

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

 

70 
minutos 

Karen tenía S./12. Le dan S/.6. ¿Cuánto dinero tiene 

ahora? 
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Se les pregunta a los y las 

estudiantes ¿Cómo 

podemos resolver esta 

situación?; ¿Alguna vez 

han resuelto un problema 

parecido?, ¿Cómo lo 

hicieron?  ¿Qué operación 

realizaremos?, ¿por qué? 

 
Resolución en forma gráfica:  

-Representan con base 10 la situación problemática 

-Grafican la experiencia realizada 

-Resuelven otros problemas similares que la docente presenta. 

Formalización:  
-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  Se les pregunta a los estudiantes: ¿qué hicieron para 
descubrir la solución?; ¿cómo los ayudó?; ¿tuvieron 
dificultades?, ¿cuáles?; ¿qué recomendaciones darían a otros 
compañeros o compañeras para resolver situaciones 
similares? 
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FICHA DE APLICACIÓN 
 

 1.-Un tren hay 56 pasajeros. En la primera parada suben 23 pasajeros 
 más. ¿Cuántos pasajeros hay ahora? 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.-En el puesto de frutas de la señora Rosangela hay 25 cajas de papaya 
 luego compra 17 cajas más. ¿Cuántas cajas de papayas tiene ahora Rosangela? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 3.-Anyelo tiene 24 canicas durante el juego gana 26 canicas más. ¿cuántas canicas 
tiene ahora Anyelo? 
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                                          SESIÓN DE APRENDIZAJE  

 
DATOS INFORMATIVOS: 

   
I.E   :  7216 “Villa de Jesús” 

     DOCENTE          :  María Escate Quiroz 

    ÁREA   :  Matemática 

   GRADO  :  3° “A”  

   CICLO  :  IV ciclo 

   DIRECTORA        :  Aurora Bonilla Guevara 

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

 

PROPÓSITO DE APRENDIZAJE 

 

ÁREA  Matemática 

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad. 

CAPACIDAD   Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

 Comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones. 

 Usa estrategias y procedimientos de estimación y 
cálculo. 

 Argumenta afirmaciones sobre las relaciones 
numéricas y las operaciones. 

DESEMPEÑO  Establece relaciones entre datos y una o más 

acciones de agregar, igualar, reiterar, agrupar, 

cantidades de adición y   multiplicación  con números 

naturales de hasta 2 y 3 cifras. 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN  

 Lee y comprende el problema con doble y triple con 
situaciones de su vida cotidiana.  

 Resuelve problemas de doble y triple en forma 

gráfica y simbólica con situaciones de su vida 

cotidiana.  

 Explica el proceso empleado en la solución de la 
situación problemática de su vida cotidiana. 

EVIDENCIA DE 
APRENDIZAJE 

 Problemas resueltos en papelotes. 

 Ficha de aplicación resuelta por los estudiantes. 

INSTRUMENTOS DE 
EVALUACIÓN  

 Lista de cotejo 

COMPETENCIA 
TRANSVERSAL: 
GESTIONA SU 
APRENDIZAJE DE 

 Explica el proceso, los resultados obtenidos, las 
dificultades, los ajustes y cambios que realizó para 
alcanzar la meta. 
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PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

XIII.  

SECUENCIA DIDÁCTICA DE LA SESIÓN 

MOMENTOS SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO 

 

 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 
realización de dos o tres acciones de juego a partir de la entrega 
de números y participan en la ruleta mágica: 
 
 
 
 
 
 
 

 Luego formula las interrogantes: ¿Cuántos plumones recibe 
cada estudiante? ¿Quién recibe más plumones?  

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

 Se comunica el propósito de la sesión: El día de hoy hallarán 
el doble y triple de un número con problemas de su vida 
cotidiana. 

 Se acuerda las normas de convivencia con los estudiantes 

para esta sesión. 

- Escuchar atentamente al profesor(a). 

- Levantar la mano para hablar. 

- Mantener el orden. 

MANERA 
AUTONOMA 

ENFOQUE 
TRANSVERSAL: 
BUSQUEDA DE LA 
EXELENCIA 

 Docentes y estudiantes participan activamente en 
las actividades, de resolución de problemas para 
mejorar nuestros aprendizajes. 

ANTES DE LA SESIÓN 

 Tener la situación problemática en papelote 

 Tener la lista de cotejo.  

 Tener la ficha de aplicación. 

 Materiales de escritorio. 
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DESARROLL

O 

(90 minutos) 

 

 Se presenta en un papelote la situación problemática: 
 
En la campaña por fiestas patrias las secciones del 3° grado se 
organizan para la recolección de cadenetas con siluetas de 
bandera para decorar el patio de la I.E:  Anaís, Milagros y Jazmín 
formaron un grupo, Anaís dice: yo recolectó 29 metros, Jazmín 
dice: yo recolecté el doble que Anaís y, Jazmín afirma que juntó el 
triple que Anaís ¿Cuántos metros de cadenetas recolectó cada 
uno? 

 Comprensión del problema: 
Se les pregunta a los estudiantes: ¿de qué trata el problema?, 
¿qué recolectaron los estudiantes?,¿cómo lo agruparon?, 
¿cómo harán para averiguar la cantidad de   metros de 
cadenetas recolectadas?  ¿qué operaciones aplicaremos?, ¿qué 
materiales utilizaremos? ¿qué nos pide el problema? 

 Búsqueda de estrategias: 

 ¿Qué podemos hacer para saber cuántos metros de cadenetas   
recolectaron Anaís, Milagros y Jazmín?, ¿con que operación 
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. 

 Solución: 
 

Nombre de 
los 
estudiantes 

Cantidad de 
metros 
recolectados 

El doble de 
metros 
recolectado
s 

El triple de metros 
recolectados 

Anaís 29 metros - - 

Milagros - 29 + 29 = 58 
2 x 29  = 58 

- 

Jazmín - - 29 + 29 + 29 =   87 
3 X 29= 87 

 

 Forma gráfica y simbólica: 
 

 Anaís:  
 
 
 

  Milagros tiene el doble que  

 Anaís:  
 
 

 

 Jazmín juntó el triple que Anaís:  
 
 
 

+ = 

29 

29 

29 + = 59 

+ + = 
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 Respuesta:  
- Anaís recolectó 29 metros de cadenetas. 
-  Milagros recolectó el doble 59 metros de cadenetas. 
- Jazmín recolectó el triple 87 metros de cadenetas. 

 

 Se formaliza: Se formaliza de la siguiente manera:  
 

Doble de un número Triple de un número 

Para hallar el doble de un número, 

se   suma dos veces una misma 

cantidad o se multiplica el número 

dado por dos 

Para hallar el triple de un número, 

se suma   tres veces una misma 

cantidad o se multiplica el número 

dado por tres. 

 
 

CIERRE 

(10 minutos) 

Se les pregunta a los estudiantes: 

 ¿qué han aprendido?, ¿cómo lo han aprendido?; ¿han tenido 

alguna dificultad?, ¿cuál?; ¿para qué les servirá lo que han 

aprendido?, ¿qué cambios proponen?, ¿qué otras sugerencias 

podrían dar 
 

 

XIV. EVALUACIÓN: Lista de cotejo. 

XV. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS: 

Diseño Curricular de educación de Primaria. 

                      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

29 29 29 87 + + = 
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FICHA DE APLICACIÓN 
 

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

 2.-Dibuja para completar el doble de las imágenes presentadas: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.-Nels tiene 4 pelotas y Thiago tiene el triple. ¿Cuántas pelotas tendrá Nels? 
 
a.-10 pelotas 
b.-12 pelotas 
c.-8 pelotas 
 
 
4.-Observa la cantidad de panes que preparó Wily: 
 
 
 
Anyelo preparó el triple de panes, ¿Cuántos panes preparó? 
a.- 18 panes 
b.- 27 panes 
c.-   9 panes 
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                                              SESIÓN DE APRENDIZAJE  
 
I.-DATOS INFORMATIVOS: 

 
I.E  :  7216 “Villa de Jesús” 

 DOCENTE :  Mateo Laura Andia 

     ÁREA  :  Matemática 

          GRADO :  4° “A”  

          CICLO  :  IV ciclo 

          DIRECTORA :  Aurora Bonilla Guevara 

            
 

II.-TÍTULO: Resuelve problemas de dos pasos. 

III.-PROPÓSITO DE APRENDIZAJE 

 
PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 

ÁREA  Matemática 

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad. 

CAPACIDAD   Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

 Comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones. 

 Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. 

 Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y 
las operaciones. 

DESEMPEÑO Establece relaciones entre datos y una o más acciones de 
agregar, quitar, comparar, igualar, para transformarlas en 
expresiones numéricas (modelo) de adición, sustracción, con 
números naturales de hasta de dos y tres cifras. 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN  

 Lee y comprende el problema de dos etapas, en diversas 
situaciones de su vida cotidiana.  

 Resuelve problemas de dos pasos en esquemas, gráfica 

y simbólica en diversas situaciones de su vida cotidiana.  

 Explica el proceso empleado en la solución de la 
situación problemática de su vida cotidiana. 

EVIDENCIA DE 
APRENDIZAJE 

 Problemas resueltos en papelotes. 

 Ficha de aplicación resuelta por los estudiantes. 

INSTRUMENTOS 
DE 
EVALUACIÓN  

 Lista de cotejo 

COMPETENCIA 
TRANSVERSAL: 
GESTIONA SU 
APRENDIZAJE 
DE MANERA 
AUTONOMA 

 Explica el proceso, los resultados obtenidos, las 
dificultades, los ajustes y cambios que realizó para 
alcanzar la meta. 
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SECUENCIA DIDÁCTICA DE LA SESIÓN 

MOMENTOS SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO 

 

 Actividades permanentes:  

 Se saluda a los estudiantes con cordialidad, se reza, se canta y se 
da las recomendaciones del protocolo de bioseguridad. 

 Se pregunta a los y las estudiantes recordando la sesión anterior: 
¿qué actividad realizamos en la sesión anterior? ¿con cuántas 
operaciones resolvimos el problema?  
¿qué operaciones realizamos? 
 

 Se comunica el propósito de la sesión: Hoy reforzaremos 
nuestros aprendizajes resolviendo situaciones problemáticas 
de dos pasos o etapas. 

 

 Se acuerda las normas de convivencia con los estudiantes 

para esta sesión. 

- Escuchar atentamente al profesor(a). 

- Levantar la mano para hablar. 

- Mantener el orden. 

DESARROL

LO 

(90 

minutos) 

 

 Se presenta en un papelote la situación 
problemática: 
Juan y Mariano juegan con canicas de color rojo 
y blanco, colores de nuestra bandera nacional. 
Juan tiene 46 canicas y Mariano 18 canicas 
más que Juan. Mariano ganó algunas canicas hasta tener en total 
90. ¿Cuántas canicas ganó Mariano?  
 

 Comprensión del problema: 

ENFOQUE 
TRANSVERSAL: 
BUSQUEDA DE 
LA EXELENCIA 

 Docentes y estudiantes participan activamente en las 
actividades, de resolución de problemas para mejorar 
nuestros aprendizajes. 

ANTES DE LA SESIÓN 

 Tener la situación problemática en papelote. 

 Tener la lista de cotejo.  

 Tener la ficha de aplicación. 

 Material de escritorio. 
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Se les pregunta a los estudiantes: ¿Cuántas canicas tiene Juan?, 
¿cuántas canicas tiene Mariano?, ¿de qué trata el problema?, 
¿qué nos pide el problema? 

 

 Búsqueda de estrategias: 
- ¿Qué podemos hacer para saber cuántas canicas tiene 

Mariano?, ¿cómo podemos saber cuántas canicas ganó 
Mariano?, ¿alguna vez resolvieron un problema parecido?, 
¿creen que con una sola operación podríamos resolver el 
problema?, ¿por qué? 

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

 

 PRIMERA ETAPA: 
 
 
 
 
 
  
 

 
46 + 18 = 
 
 
 

 

  Mariano tiene 64 canicas 
 

 SEGUNDA ETAPA 
 
 
 
 
 
 
 

 Comprobando: 
 
 

                                                                                                                

 Respuesta: Mariano ganó 26 canicas. 
 

 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. 

 

                         18 

  46 

64 

Juan 

Mariano 

64 

     64                   ? 

90 

Mariano 

 

26 = 90 64  + 

90  - 64 = 26 
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CIERRE 

 

 Se les pregunta a los estudiantes: ¿Qué aprendieron el día de 
hoy?, ¿Qué dificultades tuvieron?, ¿Cómo se sintieron al trabajar 
este tema? ¿Cómo cuáles? ¿Cómo lo solucionaste? ¿Qué 
avances tuvieron mis estudiantes? ¿Qué dificultades tuvieron mis 
estudiantes? ¿Qué actividades, estrategias y materiales se 
utilizaron para trabajar este problema? 

 
 

 

EVALUACIÓN:  

Lista de cotejo. 

 

REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS: 

Diseño Curricular de educación de Primaria. 
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Hoja de aplicación 

1. En el campeonato de vóleibol del colegio, se enfrentaron los equipos de 3° “A” y 3° “B” En el 

primer set, 3° “A” anotó 25 puntos y 3° “B”, 12 puntos menos que 3° “A” ¿Cuántos puntos 

anotaron en total ambos equipos? 

Completen los esquemas y realicen las operaciones. 

 
 Respuesta: 

.......................................................................................................................................................................... 

 

2. En un festival de teatro infantil, se obtuvo S/. 500 por las entradas del primer día. El segundo 

día se obtuvo S/. 160 soles más que el primero. ¿Cuánto dinero reunieron en los dos días de 

función? 

Completa los esquemas y realiza las operaciones. 

3. Rosa debe lavar 64 banderas en su trabajo. El lunes lavó 26 banderas. El martes llegaron 8 
banderas más para lavar. Ese día no pudo lavar. ¿Cuántas banderas tendrá que lavar el día 
miércoles? 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE 
 

 
I.-DATOS INFORMATIVOS: 

 
1.1.-I.E    :  7216 VILLA DE JESÚS 

1.2.-DOCENTE   :  MARIA ESCATE QUIROZ 

1.3.- ÁREA    :  MATEMÁTICA  

1.4.- GRADO    :  3° “A”  

1.5.-CICLO    :  IV ciclo 

          1.6.- DIRECTORA    :  AURORA BONILLA GUEVARA 

 
  II. TÍTULO:  

 
XVI. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE 

 

ÁREA Matemática 

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad. 
 

CAPACIDAD   Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

 Comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones. 

 Usa estrategias y procedimientos de estimación y 
cálculo. 

 Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas 
y las operaciones. 

DESEMPEÑO   Realiza afirmaciones sobre la multiplicación y 

comparación de números naturales y la conformación de 

la centena, y las explica con material concreto. 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN  

 Emplea procedimientos con apoyo de material 

concreto y gráfico. 

 Emplea diversas estrategias para comparar números 

naturales de tres y cuatro cifras. 

 Explica el procedimiento para comparar y ordenar los 

números naturales. 

EVIDENCIA DE 
APRENDIZAJE 

 Ficha de aplicación resuelta por los estudiantes. 

INSTRUMENTOS DE 
EVALUACIÓN  

Lista de cotejo 

ENFOQUE 
TRANSVERSAL: 
BUSQUEDA DE LA 
EXELENCIA 

Docentes y estudiantes participan activamente en las 
actividades, de resolución de problemas para mejorar 
nuestros aprendizajes. 

Resolvemos problemas de comparación 1 y 2 

 

. 
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PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 

 
 
 
 
       
 
 
 
 
 
 
 
V. SECUENCIA DIDÁCTICA DE LA SESIÓN. 
 

MOMEN

TOS 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO  Actividades permanentes:  
-La maestra saluda amablemente a los 
niños, antes de empezar la sesión, recoge 
los saberes previos de los estudiantes.  
-Se entrega a cada pareja una cantidad 
diferente entre 10 y 20 palitos de helado 
(palitos o sorbetes) y plastilinas.  
-Se les indica que formen figuras con el 
material recibido luego escriben en la 
pizarra una tabla para el registro de los 

datos. 
- Realiza las siguientes preguntas: ¿Qué figuras tienen la misma cantidad 
de palitos ?, ¿Cuál de las figuras se usó más palitos?, ¿en cuál figura se 
usó menos?; ¿Cómo lo hicieron?  

 Comunica el propósito de la sesión:  
              Hoy resolveremos problemas de comparación    
 

 Participar en clase. 

 Levantar la mano parara participar. 

 Compartir materiales de trabajo  
 

DESAR

ROLLO 

 

 

 Se presenta en un papelote la situación problemática: 
 
 

 
 
 

 Comprensión del problema: 

ANTES DE LA SESIÓN 

 Tener la situación problemática en papelote. 

 Tener la lista de cotejo.  

 

 Tener la ficha de aplicación. 

 
RECURSOS O MATERIALES: 

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

Para decorar la cola de su cometa, el grupo avión elaboró 13 

adornos y el grupo diamante elaboro 20 adornos. ¿Cuántos 

adornos elaboró el grupo diamante más que el grupo avión? 
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Facilita la comprensión del problema. Se pide a los estudiantes que lean 
el enunciado de forma individual y expresen con sus propias palabras lo 
que han entendido. 
Se les pregunta a los estudiantes: ¿De qué trata el problema? ¿Cuántos 

adornos elaboro el grupo avión? ¿Qué grupo elaboro más adornos para 

su cometa? ¿Qué pide el problema? ¿Qué signos usaremos para 

comparar? 

 Búsqueda de estrategias: 
 

Se les pregunta a los y las estudiantes 

¿Cómo podemos determinar cuántos 

adornos más elaboro el grupo 

diamante? ¿nos ayudará al usar algún 

material?, ¿Qué haremos primero y 

después?  ¿Qué operación 

realizaremos?, ¿por qué?  

-Utiliza material concreto, con  base 10 

abácos, (botones, emillas, chapitas, 

canicas etc) para representar la cantidad de adornos  

-Grafican la experiencia realizada, utilizando material concreto. 

 Resolución en forma gráfica:  

-La docente brinda el apoyo 

para ejecutar las estrategias 

planteadas, sugiere que 

procedimiento usar. 

-Conduce el trabajo de los 

estudiantes formulando 

preguntas que los dirijan a la 

indagación, por ejemplo, que 

se significa elaborar más 

adornos que otros. 

-Representa el problema gráficamente y simbólicamente.  

Formalización:  
-Los estudiantes exponen su trabajo y explican 
como resolvieron el problema. 
-Propicia preguntas: 
¿Cómo se hace para saber cuánto más tiene 
una cantidad que otra?¿qué operaciones se 
utiliza?¿cuál es el proceso de comparación de 
las cantidades? 

20   >   13 7   <   20 
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CIERRE  Se les pregunta a los estudiantes: ¿Qué hicieron para descubrir la 
solución?; ¿cómo los ayudó?; ¿tuvieron dificultades?, ¿cuáles?; ¿qué 
recomendaciones darían a otros compañeros o compañeras para 
resolver situaciones similares? ¿Qué aprendieron hoy?  ¿Cuáles son los 
aciertos y dificultades que tuvieron como equipo al resolver el problema? 

 
Bibliografía: 
Programa Curricular Básica 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10’ 
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FICHA DE APLICACIÓN  

 

- Resuelve los problemas gráficamente y simbólicamente  

1.- En una pastelería hay 682 tartas de chocolate y 439 tartas de fresa. ¿Cuántas 

tartas de fresa hay menos que de chocolate?  

 

 

 

 

 

2.- En el kiosco de mi barrio se venden al mes 638 periódicos y 469 revistas. 

¿Cuántas revistas se venden menos que periódicos? 

 

 

 

 

 

3.- El sábado van al museo 972 personas y el domingo van 386. ¿Cuántas 

personas menos van el domingo que el sábado? 

 

 

 

 

 

4.- En el hotel "Villa Sol" hay hospedadas 863 personas y en el hotel "Villa 

Palmera", 577 personas. ¿Cuántas personas menos hay hospedadas en el hotel 

"Villa Palmera"?  
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                                             SESIÓN DE APRENDIZAJE  
 
 
I.-DATOS INFORMATIVOS: 

 
   1.1.- I. E   :  7216 VILLA DE JESÚS 

   1.2.- DOCENTE  :  MARÍA ESCATE QUIROZ 

   1.3.- ÁREA             :  MATEMÁTICA  

   1.4.-GRADO             :  3° “A”  

   1.5.- CICLO             :  IV ciclo 

         1.6.- DIRECTORA  :  AURORA BONILLA GUEVARA 

 
  II. TÍTULO:  

 
 

XVII. PROPÓSITO DE APRENDIZAJE 
 

ÁREA Matemática 

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad. 

 

CAPACIDAD   Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

 Comunica su comprensión sobre los números y las 
operaciones. 

 Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. 

 Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y 
las operaciones. 

DESEMPEÑO   Mide y compara la masa de los objetos (kilogramo) y el 
tiempo (horas exactas) usando unidades convencionales 
y no convencionales.  

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN  

-Estima el tiempo usando unidades no convencionales. 
-Explica los pasos que siguió en la resolución de un 
problema.  
-Resuelve situaciones problemáticas empleando el tiempo 

EVIDENCIA DE 
APRENDIZAJE 

 

 Ficha de aplicación resuelta por los estudiantes. 

 Resolución de las páginas 35 y 36 del cuaderno de trabajo. 

INSTRUMENTOS 
DE EVALUACIÓN  

Lista de cotejo 

ENFOQUE 
TRANSVERSAL: 
BUSQUEDA DE LA 
EXELENCIA 

Docentes y estudiantes participan activamente en las 
actividades, de resolución de problemas para mejorar 
nuestros aprendizajes. 

 

Resolvemos situaciones problemáticas de estimación del 

tiempo  

 

 

. 
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PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 
 
 
 
 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
V. SECUENCIA DIDÁCTICA DE LA SESIÓN. 
 

MOMEN

TOS 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO Actividades permanentes:  
-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. 
-Los estudiantes salen al patio para jugar “Armar pirámide” con 
tiempo para realizar esta actividad la docente da indicaciones. 
 Materiales: 
   -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 pirámide. 
 - Gana el grupo que llega a formar la pirámide primero. 

 Luego se les pregunta: ¿Qué juego se ha realizado en el patio? 
¿Qué hemos utilizado para el juego? ¿Cuál de las flechitas 
indicaba la hora? ¿Cuál de las flechitas indican los minutos? 
¿Cuándo empleamos el tiempo? ¿Crees que es importante el 
tiempo en tu vida? 

 Comunica el propósito de la sesión: Hoy resolverán 
problemas de tiempo. 

 Se acuerda con las niñas y los niños las normas de 

convivencia necesarias para esta sesión. 

- Participar en clase. 

- Levantar la mano parara participar. 

- Evitar interrumpir cuando uno está hablando. 

ANTES DE LA SESIÓN 

 Tener la situación problemática en papelote. 

 Tener la lista de cotejo.  

 Tener la ficha de aplicación. 

 Elaborar un reloj o tener uno de verdad 

 

RECURSOS O MATERIALES: 

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

OLLO 

 

 

 Se presenta en un papelote la situación problemática: 
 
 

 
 

 Comprensión del problema: 
 

Se les pregunta a los estudiantes: ¿De qué trata el problema? ¿Cuál 

es la ruta de Nels? ¿De dónde sale y a dónde llega? ¿En qué 

momento del día se traslada al parque? ¿Qué nos pide el problema?  

 Búsqueda de estrategias: 
 

Se les pregunta a los y las estudiantes ¿Cómo podemos resolver 

esta situación?; ¿Alguna vez han resuelto un problema parecido?, 

¿Cómo lo hicieron?  ¿Qué operación realizaremos?, ¿por qué? 

 Se representa el problema con un reloj. 
Resolución en forma gráfica:  

 

 

 

 
  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 

                                                                                                                                                                                                            
Formalización:  

-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  Se les pregunta a los estudiantes: ¿qué hicieron para descubrir 
la solución?; ¿cómo los ayudó?; ¿tuvieron dificultades?, 
¿cuáles?; ¿qué recomendaciones darían a otros compañeros o 
compañeras para resolver situaciones similares? 

ACTIVIDAD PARA CASITA: 
-Resuelve las páginas 35 y 36 del cuaderno de trabajo de 
Matemática. 
-Confecciona un reloj con ayuda de un adulto. 

Bibliografía: 
Programa Curricular Básica 
-Cuaderno de trabajo del 3° 
 

 

Nels sale de su casa a las 10:00 a.m. y llega al parque 10:15 

a.m. ¿En cuántos minutos llega desde su casa al parque? 
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Ficha de aplicación 

RESUELVE LOS PROBLEMAS PLANTEADOS: 

1.-Los estudiantes del tercer grado “A” asisten a la I.E. 7216 desde las 8:00 a.m. 
hasta la 1:00 p.m. ¿Cuántas 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 cuántas horas 
prepara el almuerzo? 
 
a.-2 horas 
b.-3 horas 
c.-10 horas 
 
3.-María juega en el parque con sus amigos: Jhon y Rosangela desde las 4:00 a 
7:00 p.m. ¿Cuántas horas han jugado los niños? 
 
a.-4 horas 
b.-7 horas 
c.-3 horas 
 
4.-Angela prepara pizza para sus familiares. ¿A qué hora terminará? 
 
                 HORA DE INICIO                                    HORA DE SALIDA 
 

 

                

 

                   9:30 a.m.                                                 ………………. 

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

I.-DATOS INFORMATIVOS: 
 

 I.E   :  7216 VILLA DE JESÚS 

 DOCENTE  :  María Escate Quiroz 

 ÁREA             :  MATEMÁTICA  

 GRADO             :  3° “A” 

 CICLO             :  IV ciclo 

 DIRECTORA  :  AURORA BONILLA GUEVARA 

ESTUDIANTES             : 27   
 

  II. TÍTULO:  

 
 III.-PROPÓSITO DE APRENDIZAJE 

 

ÁREA Matemática 

COMPETENCIA Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio. 
 

CAPACIDAD  ● Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas y 
gráficas. 

● Comunica su comprensión sobre las relaciones 
algebraicas. 

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

● Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y 
equivalencia. 

DESEMPEÑO  Emplea estrategias heurísticas y estrategias de cálculo para 
encontrar equivalencias, mantener la igualdad (“equilibrio”), 
encontrar relaciones de cambio entre dos magnitudes. 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN  

-Emplea estrategias para equilibrar una balanza al comparar las 
masas de dos grupos de objetos. 
- Explica cómo solucionar las situaciones de equivalencia 
presentadas. 

EVIDENCIA DE 
APRENDIZAJE 

 

 Ficha de aplicación resuelta por los estudiantes. 

 Resolución del cuaderno de trabajo. 

INSTRUMENTOS 
DE 
EVALUACIÓN  

Lista de cotejo 

ENFOQUE 
TRANSVERSAL: 
BUSQUEDA DE 
LA EXELENCIA 

Docentes y estudiantes participan activamente en las 
actividades, de resolución de problemas para mejorar nuestros 
aprendizajes. 

 

Usamos material para mantener la igualdad en una equivalencia 

 

. 
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IV.-PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 
 
 
 
 
 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
V. SECUENCIA DIDÁCTICA DE LA SESIÓN. 
 

MOMENT

OS 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

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. 
 
 
 
 
 

 
 

 Recojo de los saberes previos de los estudiantes: se recuerda la 
sesión anterior  
¿Qué hemos utilizado para estimar el peso de algunos objetos? 
¿Qué significa que los platillos estén a la misma altura?...                                                                                             

Comunica el propósito de la sesión: Hoy aprenderán a resolver 

problemas mediante el uso de material concreto y representaciones 

gráficas y simbólicas. 

 Se acuerda con las niñas y los niños las normas de 

convivencia necesarias para esta sesión. 

- Participar en clase. 

- Levantar la mano parara participar. 

- Evitar interrumpir cuando uno está hablando. 

DESARRO

LLO 

    

Se presenta el problema. Luego se pide a los niños y niñas que lo 
lean individualmente en forma silenciosa y después en voz alta. 
 

ANTES DE LA SESIÓN 

 Tener la situación problemática en papelote. 

 Tener la lista de cotejo.  

 Tener la ficha de aplicación. 

  Una balanza casera. 

 

RECURSOS O MATERIALES: 

 Cuaderno, regla, balanza casera, borrador, tajador, colores, etc. 
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 Comprensión del problema: 
 
Se les pregunta a los estudiantes: ¿De qué trata el problema? ¿Qué 

les piden?  ¿Cómo podemos ayudar a Saul?  

Búsqueda de estrategias: 

-Se les orienta a los estudiantes en la búsqueda de estrategias o el 

uso diferentes procedimientos para resolver el problema: ¿Cómo 

podemos resolver esta situación?; ¿Qué harán primero?, ¿Cuánta 

semilla aumentara para equilibrar la balanza? 

-Se representa el problema con material concreto y de forma gráfica, 

para luego con la participación de todos los estudiantes hallar la 

respuesta: se aumentó 8 semillas en el vaso de Saul para equilibrar la 

balanza  

Formalización: junto a los estudiantes.                                                                                                                                                                                  
_Se explica el tema para esclarecer algunas dudas. 

 
 _Resuelven la ficha de trabajo. 

CIERRE  Reflexionamos: 
Se les pregunta a los estudiantes: ¿qué materiales utilizamos para 

resolver el problema?, ¿les gustó realizar la actividad?, ¿creen que 

pudimos utilizar otros materiales para realizarla?, ¿cuáles?; ¿cómo 
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se sintieron?; ¿qué fue lo que más les gustó?; ¿tuvieron alguna 

dificultad?, ¿cuáles?; ¿Cómo las superamos? 

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

 
Bibliografía: 
Programa Curricular Básica 
-Cuaderno de trabajo del 3° 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE DE MATEMÁTICA 
 

I.-DATOS INFORMATIVOS: 
 

 I.E   :  No 7216 “Villa de Jesús”.   

DOCENTE  : María Escate Quiroz 

 ÁREA  :  Matemática  

 GRADO  :  3° “A” 

           CICLO  :  IV ciclo 

DIRECTORA  :  Aurora Bonilla Guevara 

 
  II. TÍTULO: Conocemos figuras bidimensionales 

  III.-PROPÓSITO DE APRENDIZAJE 
 

ÁREA Matemática 

COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y 
LOCALIZACIÓN 
 

CAPACIDAD   Modela objetos con formas geométricas y sus 

transformaciones. 

 Comunica su comprensión sobre las formas y relaciones 

geométricas. 

 Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el 

espacio. 

 Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas 

DESEMPEÑO  Establece relaciones entre las características 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 
EVALUACIÓN  

 Reconoce las figuras bidimensionales como cuadrado, 
rectangulo, triangulo y algunos polígonos. 

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

 Representa las caracteristicas de agrupación de objetos 
según el color la forma o el tamaño. 

EVIDENCIA DE 
APRENDIZAJE 

 Reconoce las figuras bidimensionales como forma, lados y 

vértices. 

INSTRUMENTOS 
DE 
EVALUACIÓN  

Lista de cotejo 
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ENFOQUE 
TRANSVERSAL: 
BUSQUEDA DE 
LA 
EXCELENCIA 

Docentes y estudiantes participan activamente en las 
actividades, de resolución de problemas para mejorar nuestros 
aprendizajes. 

 
IV.-PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 
 
 
 
       
 
 
 
 
 
 
 
 
V. SECUENCIA DIDÁCTICA DE LA SESIÓN. 
 

MOMEN

TOS 

SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO  Actividades permanentes:  

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

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

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

 Gana el grupo que forme primero el objeto. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Luego se les realiza las siguientes preguntas: ¿De qué trato está 
dinámica? ¿Saben cuántos lados tienen las figuras que han 
encontrado? ¿Saben cuántos vértices tienen? ¿Qué son los 
vértices? 
 

 Comunica el propósito de la sesión:  

ANTES DE LA SESIÓN 

 Tener la situación problemática en papelote. 

 Tener la lista de cotejo.  

 Tener la ficha de aplicación. 

 

RECURSOS O MATERIALES: Cuaderno, regla, borrador, tajador, colores, 

bloques del tangram, geoplano regla, etc. 
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 Acordamos   las normas de convivencia que sean adecuadas 

para la actividad: 

 Escuchar atentamente la clase. 

 Levantar la mano parara participar. 

 

DESARR

OLLO 

 

 Se presenta en un papelote la situación problemática 
 
Snoppy está muy triste porque el Sismo destruyó su casita que 

estaba construida 

 con figuras bidimensionales. Ayudemos a construir una casita 

nueva con figuras  

geométricas. 

 

 

 

 

 

 

     Comprensión del problema: 
Se realiza las siguientes preguntas: ¿De qué trata el problema? ¿Qué 
datos nos proporciona el problema? ¿Qué nos pide el problema? 

 

 Búsqueda de estrategias: 
 

 Se pregunta a los estudiantes: ¿Se han escuchado una noticia 
parecida? ¿Creen que haya solución para Snoopy?, ¿Por qué?; ¿qué 
harán para resolver la situación?; ¿Qué materiales podrían necesitar? 

 

 Se escucha las propuestas y luego invita a los 
grupos a buscar una estrategia que les permita 
hallar una solución. Para ello se les brinda hojas a 
cada uno para que puedan graficar la casita y 
construirla de forma libre. 

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

 Se les permite que propongan sus propios modelos, el cual luego 
graficaran en papelógrafos. 

Hoy, Conoceremos figuras bidimensionales que están en nuestro 

entorno. 
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Formalización: 
 
Se les menciona a los estudiantes el nombre de las figuras 
bidimensionales, explicándoles los lados y vértices que tienen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Recolectamos el aprendizaje de los niños con las opiniones de ellos 
acerca de las diversas figuras geométricas y sus características. 

 

CIERRE  Se les pregunta a los estudiantes: ¿Qué aprendieron el día de hoy? 
¿Fue difícil aprender los nombres de las figuras geométricas?, ¿Qué 
hicieron para poder construir la casita de Snoppy?, ¿Se puede 
encontrar en la calle figuras geométricas?, ¿Cómo cuales?;  

 Felicítalos por su participación y aprendizajes obtenidos 
 
Actividad de Extensión: 
Dibuja 5 objetos que tengan formas de figuras geométricas que 
encuentres en tu casita. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 
minutos 
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FICHA DE APLICACIÓN  

Completa : 

 

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

 
 

2.-Recorta las figuras y pegarlas donde corresponda: 
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SESIÓN DE APRENDIZAJE DE MATEMÁTICA 

 

I.-DATOS INFORMATIVOS: 
 

 I.E   : N° 7216 “Villa de Jesús”.   

 DOCENTE  : María Escate Quiroz 

 ÁREA              :  Matemática  

 GRADO  :  3° “A” 

        CICLO  :  IV ciclo 

       DIRECTORA :  Aurora Bonilla Guevara 

 
  II. TÍTULO: Conocemos figuras Tridimensionales 

 III.-PROPÓSITO DE APRENDIZAJE 
 

ÁREA Matemática 

COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y 
LOCALIZACIÓN 
 

CAPACIDAD   Modela objetos con formas geométricas y sus 

transformaciones. 

 Comunica su comprensión sobre las formas y relaciones 

geométricas. 

 Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el 

espacio. 

 Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas 

DESEMPEÑO  Establece relaciones entre las características 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 
EVALUACIÓN  

 Reconoce las figuras tridimensionales como cubo, cilindro, 
cono,cubo,esfera y otros. 

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

 Representa las caracteristicas de agrupación de objetos 
según el color la forma o el tamaño. 

EVIDENCIA DE 
APRENDIZAJE 

 Reconoce las figuras tridimensionales como forma, caras 

aristas y vértices. 

INSTRUMENTOS 
DE 
EVALUACIÓN  

Lista de cotejo 
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ENFOQUE 
TRANSVERSAL: 
BUSQUEDA DE 
LA 
EXCELENCIA 

Docentes y estudiantes participan activamente en las 
actividades, de resolución de problemas para mejorar nuestros 
aprendizajes. 

PREPARACIÓN DE LA SESIÓN 
 
 
 
       

 
 

 

 

 

 

V. SECUENCIA DIDÁCTICA DE LA SESIÓN. 
 
 
 

MOMENTOS SECUENCIA DIDÁCTICA 

INICIO  Actividades permanentes:  

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

 Los estudiantes muestran los objetos que han traído como dado, 
tarro de leche, gorrito y pelota. 

 Se indica a los estudiantes que relacionen y mencionen el objeto 
que han traído con los objetos del aula. Ellos mencionarán las 
características y dirán el porqué de la similitud. 

 

 Luego se les realiza las siguientes preguntas: ¿Qué había en 
los sobres? ¿Saben cuántos lados tienen las figuras que han 
encontrado? ¿Saben cuántas vértices tienen? ¿Qué son las 
aristas? 
¿Cuántas caras tiene? 

 Comunica el propósito de la sesión:  

 

 

 

 Acordamos   las normas de convivencia que sean 

adecuadas para la actividad: 

 Escuchar atentamente la clase. 

 Levantar la mano para participar. 

DESARROLLO 

 
 Se presenta en un papelote la situación problemática 

 

 

 

 

RECURSOS O MATERIALES: Cuaderno, regla, borrador, tajador, colores, bloques del 

tangram, geo plano regla, etc. 

 

ANTES DE LA SESIÓN 

 Tener la situación problemática en papelote. 

 Tener la lista de cotejo.  

 Tener la ficha de aplicación. 

 

20 
minutos 

Conoceremos figuras tridimensionales que nos rodean. 

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

 

 Búsqueda de estrategias: 

 Se pregunta a los estudiantes: ¿Cómo podemos hacer para 
encontrar la solución? ¿Qué estrategias podemos utilizar? 

 Luego representarán con material concreto entregándoles plastilina 
y palitos de fósforo. 

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

                                                          
Formalización:     

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 La maestra explica el tema para esclarecer algunas dudas 
 Resuelven las páginas del 63 al 68 del cuaderno de trabajo. 

CIERRE  Se les pregunta a los estudiantes: ¿Qué aprendieron el día de 
hoy? ¿Fue difícil 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?, ¿Cómo cuáles?; 
¿Para qué las utilizamos? 

 Se les felicita por sus trabajos. 
Actividad: 
Elaboran sus figuras tridimensionales 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



145 
 

FICHA DE APLICACIÓN 
 

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

                                              

 
 

FIGURAS BIDIMENSIONALES O 
GEOMÉTRICAS 

FIGURAS TRIDIMENSIONALES O 
CUERPOS GEOMÉTRICOS 

 
 
 
 
 
 

 

 2.-El cuadrado es una figura:  

      a.-bidimensional 

      b.-tridimensional 

      c.-Es una figura con lados diferentes. 

 

  3.-El prisma rectangular tiene ………vértices: 

         a.-6 vértices 
       b.-8 vértices 
       c.-10 vértices 
 
  4.-¿Cuál es el nombre de esta figura tridimensional? 

   

 
 
a.-Triángulo 
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b.-Prisma 
c.-Pirámide 
 
5.-¿Qué figura tiene la base de esta caja?  
 
 
 
 
 
 
a.-Cuadrada 
b.-Rectangular 
c.-Triangular 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 


