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Resumen

El objetivo de la presente investigacion fue proponer un plan de estrategias ludicas
gue permita mejorar las competencias matematicas en estudiantes del segundo
grado de una Institucién Educativa del distrito de Chiclayo, 2023. El estudio fue de
tipo no experimental, enfoque cuantitativo y disefio descriptivo-propositivo, con una
poblacion de 209 estudiantes de primaria de una institucion educativa de Chiclayo,
siendo la muestra 136 estudiantes. La técnica que se empleé fue la encuesta, la
misma que fue ejecutada a través de una prueba de desempefios donde se usé la
estadistica descriptiva y el programa SPSS y cuyos resultados arrojaron que el
51,5% de estudiantes se encontré en un nivel de inicio con respecto al nivel de
competencias matematicas, un 22,1% en proceso, un 23,5% en logrado y solo el
2,9% en destacado. Para contribuir a la solucionar la necesidad y problematica de
la investigacion se desarrollé una propuesta basada en el enfoque constructivista,
la cual se validé por jueces expertos en el campo de estudio a través de una ficha
evaluativa mediante la técnica Delphi con sus respectivos criterios y escalas, dando

como resultado un 98% de validez segun la formula V de Aiken.

Palabras clave: Estrategias ludicas, competencias matematicas, enfoque

constructivista.
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Abstract

The objective of this research was to propose a plan of ludic strategies to improve
mathematical competencies in second grade students of an educational institution
in the district of Chiclayo, 2023. The study was non-experimental, quantitative
approach and descriptive-propositive design, with a population of 209 elementary
school students from an educational institution in Chiclayo, with a sample of 136
students. The technique used was the survey, which was executed through a
performance test where descriptive statistics and the SPSS program were used
and whose results showed that 51.5% of students were at a beginning level with
respect to the level of mathematical competencies, 22.1% in process, 23.5% in
achieved and only 2.9% in outstanding. In order to contribute to solving the need
and problems of the research, a proposal was developed based on the
constructivist approach, which was validated by expert judges in the field of study
through an evaluation sheet using the Delphi technique with its respective criteria

and scales, resulting in a 98% validity according to Aiken's V formula.

Keywords: Playful strategies, mathematical competencias, constructivist approach.
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INTRODUCCION

Una de las areas donde se presenta mayor dificultad para motivar a los
estudiantes es matemética, pues se visualiza que muchos de los escolares se
muestran apaticos y desganados, esto debido a que un sector de docentes se niega
a dejar de lado la metodologia tradicional. De alli la gran importancia de que el
educador adquiera estrategias que dinamicen las clases, que ayuden a
contextualizar las situaciones problematicas y se apoyen en el uso de material

concreto para resolverlas.

Dentro de este contexto, la Organizacion de las Naciones Unidas para la
educacion, Ciencia y Cultura (UNESCO) afirma que alrededor de 380 millones de
nifios y nifias en el nivel primaria presentan dificultades para comprender lo minimo
de matematica, esta situacion es considerada como una crisis que impide conseguir
una educacion de calidad (UNESCO, 2017). Esta cifra tiene una tendencia
ascendente, ya que en los afos posteriores se llevaron clases virtuales, donde
existieron diversas dificultades como que no todos los estudiantes pudieron
participar, ademas de la falta de preparacion del docente y de la familia en esta

nueva modalidad.

Segun el Estudio Regional Comparativo y Explicativo (ERCE) el principal
problema a nivel de Latinoamérica y el Caribe que se presenta en el area de
matematica, es que ningun pais logra llegar al nivel minimo de competencias en
mas del 40% de los estudiantes, incluso en 6 de las 17 naciones participantes
experimenta una baja igual o superior al 3% en su promedio con respecto a la
evaluacion anterior. En el caso de Perd, el 29,3% de estudiantes de tercer grado se
encuentra debajo de lo esperado, este porcentaje dista bastante del sexto grado,
donde el 61.1% no alcanza los mejores resultados (UNESCO, 2019). Este
porcentaje es preocupante para el estado peruano, ya que se evidencia que a pesar
de los esfuerzos por capacitar a sus docentes y cambiar los enfoques, aun se

visualiza brechas para afianzar dichas competencias.

Asi tenemos, que en el &mbito nacional en 2019 se aplica la Evaluaciéon
Nacional de Logros de Aprendizaje, donde se obtiene que el 37,5% de estudiantes

que rindieron la prueba se localizan en nivel de proceso y el 28,6% en inicio. Es



decir, que mas de la mitad de alumnos participantes se encontraron por debajo de
lo previsto (Unidad de Medicion de la Calidad, 2019).

Durante la pandemia causada por el Coronavirus en el 2021, se desarrollé
un Estudio Virtual de Aprendizajes por la instancia técnica del Ministerio de
Educacion, el cual fue aplicado desde el hogar de los estudiantes, que determiné
gue solo el 32,2% lograron los aprendizajes esperados en matematica, acorde a su
grado, a diferencia de la Evaluacién Censal Escolar (2019) donde el 34% de nifios
y nifias se encontraban en un nivel logrado. Dicho resultado tiende a disminuir, ya
gue durante el periodo de aislamiento social los estudiantes recibieron clases
virtuales y solo participaron aquellos que contaron con un dispositivo movil
(MINEDU, 2021).

En el contexto local la situacion es alin mas preocupante ya que segun la
Evaluacion Muestral (2019) en la regién Lambayeque el 53,8% y el 31,6% de
estudiantes se hallan en inicio y proceso respectivamente. Esto debido a muchas
causas como las limitadas estrategias para desarrollar las competencias

matematicas de manera idonea (MINEDU, 2019).

En la Institucion Educativa donde se desarroll6 el proyecto de investigacion,
se aplico una evaluacién diagndstica durante el mes de marzo del afio 2023, cuyos
resultados mostraron que el 52% de participantes del segundo grado de primaria,
se ubicaron en proceso y el 10% en inicio. Asimismo, se observé que los
estudiantes no utilizan procesos para resolver una determinada situacion
problematica, no usan material concreto que les ayude a comprender los problemas

y se percibe en ellos aburrimiento y desanimo.

De acuerdo al problema expuesto, surgié la necesidad de formular la
pregunta general: ¢ De qué manera un plan de estrategias Iudicas permite mejorar
las competencias matematicas en estudiantes del segundo grado de primaria de
una Institucion Educativa del distrito de Chiclayo, 2023? y para los problemas
especificos se establecieron las interrogantes: (1) ¢Cual es el nivel de las
competencias matematicas en los estudiantes? (2) ¢Qué estrategias seran

necesarias para disefiar un plan que mejore el logro de competencias



matematicas? (3) ¢ Como validar un plan de estrategias ludicas a través de juicios

de expertos?

La presente tesis es importante a nivel tedrico porque pretendio establecer
un diagnostico que determine la manera en que un plan de estrategias ludicas
contribuye al logro de competencias matematicas, lo cual constituye un aporte
empirico con respecto a las variables trabajadas y brinda conocimientos cientificos
nuevos para contextos similares, a partir de la indagaciéon de fuentes confiables
sobre el tema (Arias et.al, 2021) Ademas, tiene importancia practica porque los
docentes podran ser beneficiados con un plan de estrategias ladicas para
incrementar significativamente el logro de competencias en matematica; por
consiguiente, cumplir con el nivel de logro propuesto por el Ministerio de Educacion
gue exhorta a que los estudiantes desarrollen los estandares de calidad propuestos
en el Programa Curricular Nacional de la Educacién Basica actual y mejorar los
resultados en las evaluaciones censales e internacionales (Fernandez, 2020).
Asimismo, permitié reducir brechas y carencias con respecto a las competencias
matematicas en estudiantes del nivel primario. También, es de caracter
metodoldgico porque para la elaboracién del plan de estrategias ludicas se usaron
diversos procedimientos, métodos e instrumentos de evaluacion que seran
validados por expertos. Esto permite a los docentes resolver un problema similar a

futuro basandose en un conocimiento valido y confiable.

El objetivo general de la investigacion fue: Proponer un plan de estrategias
lddicas que permita mejorar las competencias matematicas en estudiantes del
segundo grado de una Instituciéon Educativa del distrito de Chiclayo, 2023. Por otro
lado, los objetivos especificos fueron: (1) Identificar el nivel de competencias
matematicas de los estudiantes. (2) Disefiar un plan de estrategias ludicas que
mejore las competencias matematicas. (3) Validar un plan de estrategias ludicas a
través de la técnica de juicios de expertos.

Finalmente, la hipotesis general se formuld de la siguiente manera: Un plan
de estrategias ludicas mejora positivamente el logro de competencias matematicas
en estudiantes del segundo grado de primaria de una Institucion Educativa del
distrito de Chiclayo, 2023.



MARCO TEORICO

En referencia a los antecedentes internacionales concernientes a nuestras
variables, Fernandez et al. (2021) fijaron una investigacion en Espafia para
implementar un microproyecto basado en juegos tradicionales que permitan
mejorar contenidos matematicos, para lo cual se realizé un estudio de casos bajo
un enfoque cualitativo, de nivel descriptivo a 32 estudiantes de 8 a 12 afos. Los
autores concluyeron que gracias a la aplicacién de un catalogo de juegos ludicos
tradicionales se activan capacidades matematicas como: contar y plantear
cuestiones numeéricas, identificar formas y cuerpos tridimensionales, medir
longitudes, superficie y volumen de los cuerpos, dar medidas exactas y
aproximadas e identificar propiedades de materiales. La investigacion e
implementacién de este estudio nos permite tener un antecedente confiable de que
el empleo de un plan de estrategias basado en juegos permite fortalecer las
competencias matematicas. Ademas, proporciona algunas ideas de estrategias
para la propuesta.

En el mismo pais espafiol, Prada et al. (2021) realizaron una investigacion
dentro de un contexto digital sobre la mejora de las mateméaticas después de aplicar
la gamificacion como una estrategia educativa. Dicha investigacion tuvo un enfoque
cualitativo y se utilizo la observacion, junto a un cuestionario en escala Likert en 30
estudiantes voluntarios, la evaluacién formativa y la retroalimentacion durante todo
el proceso. Se determiné que la técnica de gamificacibn motiva al educando, pues
se les presenta como algo novedoso, donde deben hacer uso de herramientas
digitales. Sin embargo, es importante que el docente brinde una adecuada
retroalimentacion dentro de este ambiente ludico para lograr los resultados
esperados. Este estudio nos permite meditar sobre la importancia de la
retroalimentacion en un plan de estrategias ludicas, y amplia nuestra visiéon en el
disefio de las mismas, teniendo en cuenta también el entorno digital.

En Venezuela, Quintanilla (2020), se plante6 proponer la ludica en el proceso
de ensefianza de matematica utilizando un disefio no experimental, descriptivo
propositivo; se aplicd un cuestionario a 6 docentes para la recoleccién de datos.
Concluy6 que el uso de estrategias promueve un mayor rendimiento académico y

permite desarrollar habilidades y destrezas en el area de matematica. El estudio es



muy importante porque evidencia desde una perspectiva docente que aplicar
estrategias que se apoyan en el juego facilita la comprension en cuanto a la solucion
de operaciones matematicas. Es por ello, que un disefio de estrategias ludicas
basadas en el juego propicia la familiarizacion con dicha area y permite generar
aprendizajes de manera autdnoma, motivadora, original y espontanea.

En Republica Dominicana, Guzman et al. (2021) presentaron una
investigacion cualitativa donde plantearon una experiencia de secuencias
didacticas orientadas a la mejora de la resoluciéon de situaciones problematicas de
la vida diaria sin necesidad de objetos tradicionales como la calculadora, sino a
través del empleo de recursos ludicos. Se realizaron talleres formativos a 33
estudiantes donde se aplicaron actividades que permitan la reflexion y el
aprendizaje por descubrimiento usando material concreto. Se concluyé que para
aumentar el nivel de las competencias matematicas no es necesario contar con
dispositivos como una calculadora, pues los resultados con estrategias ludicas son
mas alentadores y generan mayor autonomia en los estudiantes. Este estudio nos
permite intensificar nuestro propdsito de incluir la ludificacion en nuestras
experiencias de aprendizaje porque demuestra a través de un estudio que ambas
variables tienen una relacion directa-significativa.

En el contexto nacional, Olivares et al. (2022) se plantearon realizar una
profunda revision bibliogréfica para analizar los efectos en Pera sobre la adquisicion
del aprendizaje apoyado en juegos y los cambios que se han generado desde la
aplicacion de este método en las aulas en la ultima década. Sus resultados se
basan en la lectura de investigaciones de autores y fuentes confiables y concluyen
gue hay considerables mejoras dentro de este entorno de aprendizaje en las
competencias matematicas porque lo lidico permite captar la atencién de los
estudiantes, impulsa el compromiso y mejora los resultados académicos. Este
articulo permite identificar la importancia del uso de estrategias ludicas para
potenciar las habilidades blandas y analizar una secuencia cronologica de las
variaciones surgidas antes y después del uso del juego en los estudiantes.

En la ciudad de Piura, Motta (2023) ejecut6 un estudio a 50 estudiantes para
descubrir los efectos positivos generados por un programa de habilidades
cognitivas en el logro de competencias del area de matematica, bajo una

investigacion aplicada, descriptiva, cuantitativa. Los resultados demostraron que la



aplicacion de la primera variable influye positivamente en la adquisicion de
capacidades como contar, medir y descubrir patrones. Estos resultados nos
permiten reforzar la idea de que nuestro disefio de un plan de estrategias ludicas
nos acercara al logro de estdndares determinados en el programa nacional,
ademas el autor trabaj6 con un grupo con caracteristicas similares y pertenecientes
al mismo ciclo de nuestro objeto de estudio.

De la misma manera, Medina et al. (2019) realizaron en Lima, Peru una
investigacién preexperimental, de enfoque cuantitativo, donde se plantearon
determinar si aplicar actividades ludicas como estrategia fortalece el aprendizaje de
las matematicas, para ello se aplicé un pretest y post test a 26 estudiantes. Los
resultados arrojaron que existe una mejora significativa después de la aplicacion de
la primera variable. Este articulo cientifico permite recoger informacién referente a
la necesidad de aplicar el juego en el proceso de ensefanza- aprendizaje y detectar
las ventajas y desventajas de su empleo.

En la ciudad de Lima, Culqui (2019) abordé la problematica de la influencia
de un programa ludico para desarrollar competencias mateméaticas mediante una
investigacién cuantitativa, aplicada. Se aplic6 una prueba estandarizada a 50
estudiantes en un grupo experimental, en la que se evidencié un aumento de 16,2
puntos con respecto al grupo control, por lo que concluy6 que el aplicar estrategias
ludicas pertinentes dentro de un enfoque por competencias, favorece la resolucién
de problemas. Es importante rescatar que este estudio nos brinda estrategias
seleccionadas y validadas por expertos que permitirAn construir recursos
pedagogicos que permitan fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje.

En la ciudad de Chiclayo, Tuesta (2021) propuso un programa de
psicomotricidad para el logro de competencias matematicas basado en un disefio
descriptivo propositivo. Ademas, para la elaboracién se tuvo en cuenta diversas
fuentes confiables de fundamentos tedricos y metodoldgicos, los cuales fueron de
sumo interés, ya que estan dentro de la misma linea investigativa.

Asimismo, Suyo et. al (2019) realizaron una investigacion cuantitativa en
donde se plantearon como objetivo reconocer los tipos de estrategias usadas en el
area de matemaética. Concluyeron que, los docentes en su mayoria usaban
estrategias tradicionales que no despertaban el interés del nifio por seguir

aprendiendo. Sugiere trabajar estrategias motivadoras usando las tecnologias.



Como base tedrica que respalda nuestras variables, se encuentra el enfoque
constructivista, que se apoya en diferentes aportes de Piaget, Ausubel, Vygotsky y
Bruner. Este enfoque se fundamenta en que el aprendizaje debe ser el producto de
estudiantes activos que construyen sus propios conocimientos a partir de lo que
observan, escuchan y perciben del medio que los rodea. El constructivismo
pretende dejar atras el rol pasivo del nifio, quien se dedicaba solo a recordar
informacion que se le brinda. Por el contrario, propone que el aprendiz adquiera
saberes a través de situaciones significativas de su contexto, de una indagacion
activa de diversas fuentes y de la manipulacién de material concreto para resolver
problemas (Tigse, 2019). Ademas, que el docente debe buscar nuevas formas de
fomentar el pensamiento creativo, razonamiento y la reflexion mediante actividades
mentales y preguntas abiertas. Asi también, asegurarse de que el ambiente y las
condiciones sean las mas adecuadas para un aprendizaje por descubrimiento puro,
gue depende integramente del estudiante, con una minima intervencién del
educador (Martinez, 2021).

Nuestra primera variable se fundament6 en la teoria del aprendizaje por
descubrimiento de Bruner citado por Espinoza (2022) menciona que el estudiante
necesita motivacion y exploracion para aprender y adquirir nuevas competencias a
partir de una situacion problemaética significativa, que se plantee en forma de reto y
conlleve a una investigacion activa donde el estudiante tiene el rol protagénico en
la construccion de su propio aprendizaje. Asimismo, debe ser un proceso que se
desarrolle de manera autbnoma, para que el aprendizaje adquirido se estructure de
manera eficiente y sea utilizado posteriormente en otros contextos de la vida diaria.
(Parker, 2022)

En esa misma linea, consideramos la teoria de Ausubel citado por Oré
(2016), el aprendizaje significativo implica la adquisicion de nuevos conocimientos,
pero no de manera literal, sino que su esencia se basa en que el nifio o nifia logré
utilizar el conocimiento que ya posee 0 la nueva informacion en diferentes
situaciones a través de una participacion activa.

Para conceptualizar nuestra primera variable, en términos generales,
Guzman (2023) afirma que las estrategias ludicas son una serie de acciones Utiles
y divertidas que desarrollan habilidades motoras y permiten reforzar a los

estudiantes que estan desarrollando el conocimiento. Propone juegos de imitacion,



obstaculos, movimiento y baile como algunas de las estrategias que se pueden
utilizar para mejorar la coordinacion y lateralidad.

En esa misma linea, Sierra (2022) considera a las estrategias ludicas como
un conjunto de acciones disefiadas a alcanzar ciertos objetivos, metas, previo
planteamiento de pasos, pautas, procesos a seguir en cada situacién que se
presenta en camino a lograr lo propuesto. Ademas, Quintanilla (2020) las define
como una metodologia interesante destinada a adquirir conocimientos a través de
acciones motivadoras, donde los estudiantes aprenden con el minimo esfuerzo.
Dentro de este este contexto, docente cumple un rol de facilitador, y encargado de
planificar e implementar diferentes técnicas y recursos de aprendizaje que permitan
a los estudiantes alcanzar los resultados en el proceso cognitivo. Ademas, favorece
un mayor rendimiento académico de los alumnos y genera una experiencia
satisfactoria. Estas estrategias son creadas por docentes y alumnos y su uso varia
segun el propdsito que se quiera cumplir. De este modo, cada persona selecciona
la mas conveniente para que las actividades ayuden en la construccion del
aprendizaje (Barton et. al, 2022).

Asimismo, para Quispe (2023), lo ludico mezcla lo afectivo con lo cognitivo
del alumno. Asimismo, sugiere que las estrategias deben ser monitoreadas por el
docente para fortalecer el logro de las competencias. Ademas, este es el encargado
de estimular, detectar los progresos, dificultades y realizar los ajustes necesarios
de acuerdo a las necesidades que se presenten. Segun Mieles et. al (2020) el juego
es sinénimo de construir u ordenar, reordenar y reconstruir para ayudar a lograr el
desarrollo cognitivo. También es considerada como una actividad libre y voluntaria
gue se realiza en un tiempo y lugar determinado y que depende de los intereses
individuales o grupales de cada persona. (Zhang, 2020), Se distingue por la
posibilidad de escoger de manera libre el rol que quiere desarrollar, el tema, el
material que usara, entre otros. Asimismo, ayuda al desarrollo comunicativo, mejora
las relaciones dentro del aula y apoya al maestro a descubrir las emociones de cada
nifo. (Charles et. al, 2019).

Durante el juego, es posible comprometer la habilidad motora mas que en
otra actividad porque integra el trabajo con el placer, es por ello que es muy
importante que los docentes lo apliquen durante la infancia, pues asi el ser humano

puede aprovechar de las posibilidades y repercusiones ofrecidas por el juego



durante toda su vida (Nestor et. al,2018). Por esta razon es necesario determinar
un tiempo pertinente y un espacio adecuado para que el juego se dé
espontaneamente, sin ninguna imposicion porque al hacerlo estariamos generando
un rechazo por parte del estudiante (Toro et. al., 2022).

Cuando hablamos de estrategias ludicas hacemos referencia a una fuente
de informacién relacionada con el regocijo y la diversion (Perez et. al, 2021). Pero
se debe ser muy cuidadoso, ya que en ciertas ocasiones se confunde con el ocio,
sin embargo, el juego abarca una activacion de procedimientos recursos, materiales
y capacidades de los nifios y adolescentes, considerandose un medio por el cual
ellos pueden expresarse y ser comprendidos (Bernate, 2021). En resumen, las
estrategias ludicas son planificaciones que permiten cumplir una meta y motivan a
los estudiantes a integrarse en actividades culturales, educativas y sociales;
ademas, fomentan practicas que le generan seguridad, compafierismo y confianza
personal (Pefia, 2018). Un enfoque basado en el juego permite desarrollar el
pensamiento creativo y fortalecer competencias matematicas (Ndlovu et. al., 2021).

Las estrategias ludicas fortalecen las relaciones entre pares, motivando a los
nifios a socializar cuando juegan juntos y permiten desarrollar valores como
solidaridad, respeto por las opiniones, resolucion de conflictos, entre otros.
(Cederborg, 2018) El uso de dichas estrategias planteadas por el docente permiten
qgue en la motivacion intrinseca el nifio genere confianza de si mismo para el
desarrollo de una actividad, y que en la motivacién extrinseca se muestre seguro
en la participacion en los juegos e interaccion con el grupo. De esta manera, se
forman estudiantes alegres, que se sientan emocionados por desarrollar una
actividad de aprendizaje (Ambiado et. al, 2022).

Ethridge et. al (2022) sugieren que para la creacion de estrategias ladicas se
tenga en cuenta aspectos relacionados con la tecnologia, puesto que después de
la pandemia los estudiantes encontraron una nueva forma de aprendizaje,
plataformas innovadoras donde pueden fortalecer competencias de manera
innovadora en todos los &mbitos.

La parte ludica esta fundamentada bajo un marco legal como un derecho de
los nifios en edad escolar, en el que se sugiere que deben tener un espacio para el
juego y ser participes de actividades relacionadas con el arte y la cultura. En dicho

documento, se indica que las actividades ludicas sirven para evitar y atender



cualquier tipo de vulneracion y que son necesarias para desarrollar capacidades.
En estos casos, el adulto debe ser un acompafiante y guia durante todo el proceso
y encargarse de promover y favorecer para que estos se cumplan de manera

idonea.

Araujo et al. (2020) proponen trabajar las siguientes dimensiones en nuestra
primera variable de estrategias ludicas.

Juegos simbdlicos: Tienen como principal objetivo el empleo de la capacidad
de raciocinio para motivar el aprendizaje. Permite desarrollar el pensamiento
reflexivo mediante situaciones vivenciales. En los indicadores encontramos el
desarrollo del razonamiento hipotético, reflexiona sobre la situacion significativa, se
pone en el papel de los demas participantes tomando una perspectiva. (Zosh, et.
Al, 2022)

Juegos de construccién: Este tipo de juegos son los mas utilizados, ya que
promueven el uso de material concreto, desarrollan las habilidades motrices y
ayudan a adquirir conceptos espaciales. En los indicadores tenemos la
manipulaciéon del material del juego para adquirir conocimientos, recreacion de
situaciones de la vida real, ordena y clasifica objetos, coordinacion motora —
espacial.

Juegos de cooperacion: Su principal objetivo es promover que los jugadores
fortalezcan lazos de amistad y solidaridad para contribuir a dar y recibir ayuda entre
ellos. En los indicadores encontramos la comunicacion empatica, la confianza entre
jugadores, la cooperacién en la realizacién del juego.

Juegos reglados: Estan basados en reglas objetivas que deben cumplirse
durante toda la actividad, se desarrollan dentro de una competencia regulada por
determinados acuerdos aceptados por los jugadores y permite elevar el tema de
autonomia, autocontrol y madurez emocional. Dentro de los indicadores tenemos:
Regulacion de la conducta, aceptacion y cumplimiento de las reglas.

Es importante considerar que las reglas o acuerdos de convivencia y la
cooperacién entre compafieros deben estar inmersas en las demas dimensiones,
puesto que permiten que se fomente el respeto, la armonia y el buen clima dentro

del juego. (Ramroop, 2022)
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Es necesario también mencionar que se realiz6 el disefio de un plan, y que
se conceptualiza como un grupo de actividades que tienen un objetivo definido para
lograr metas especificas, valoradas con indicadores; incluye dimensiones dentro de
un marco situacional, operacional y evaluativo. Ademas, realizan bajo una
continuidad y en un tiempo determinado (Murtagh et al., 2022). De acuerdo a lo
citado podemos entender que todo plan educativo comprende una secuencia de
actividades que se deben cumplir en un tiempo determinado orientados al logro de
objetivos.

Nuestra segunda variable se fundamenté bajo la teoria del desarrollo
cognitivo y centrada en el estadio de las operaciones concretas establecido por
Piaget citado por Raynaudo et. al (2017) quien menciona que los nifios de 7 a 11
afos ya no solo usan el simbolo, sino que hacen uso de la l6gica para resolver
problemas, pero su razonamiento es limitado a lo que puedan observar, tocar,
escuchar y experimentar dentro de su entorno, es decir que necesitan manipular
objetos para desarrollar un pensamiento racional. Durante esta etapa, los
estudiantes adquieren la capacidad intelectual de resolver operaciones ligadas a la
cantidad, masa y longitud de los objetos y pueden ordenar y establecer categorias
de manera jerarquica. Segun el mismo Piaget, el nifio se amolda al relacionarse
con su entorno y los elementos que lo rodean a través del proceso de asimilacion.
Luego modifica su organizacion actual como respuesta a lo percibido por el medio
mediante el proceso de acomodacion. Finalmente, adapta su comportamiento para
gue las dos etapas anteriores guarden equilibrio, mediante la equilibracion.

Hablar de competencia matematica se refiere a la habilidad para la utilizacion
de conceptos matematicos e incluyen varios procesos como pensar, razonar,
interpretar, disefiar y representar. Implica un proceso integrado por estrategias
innovadoras que permitan desarrollar una actividad, de acuerdo a las necesidades
del grupo. Para ello, esta debe centrarse en la solucion de situaciones significativas
para el estudiante (Restrepo,2017).

Ademas, Vasquez (2019), comenta que estas no deben limitarse solo a
conocer un concepto, informacion o a desarrollar de manera mecanizada los
problemas, sino que deben ampliarse a un campo creativo y ludico, que despierte
el interés y motive a los estudiantes, por lo tanto, propone que se debe partir de

una realidad situacional de la vida cotidiana, por ejemplo, el participar en la compra
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de productos en una tiendita recreada por el docente, para luego aplicarlo en la vida
real. Esto permitira conseguir una real alfabetizacion en el area de matematica

porque se podré entender el lenguaje matematico de manera concreta y vivencial.

Segun el Programa para la Evaluacién Internacional de los Estudiantes, la
competencia matematica se define como la habilidad que tiene un individuo para
proponer, usar e interpretar informacién matematica en diferentes contextos y que
movilizan el raciocinio y conceptos matematicos para inferir, explicar, emitir juicios
y tomar decisiones. (PISA, 2018).

En los estudios de Polya citados en Gualdron et. al (2020) sugieren que los
procedimientos heuristicos de resolucién de problemas son estrategias usadas
para resolver problemas mediante operaciones mentales apoyadas en situaciones
previas con problemas similares. Ademas, consiste en una secuencia de cuatro
pasos: entender un problema, concebir un plan, ejecutar un plan y verificar la
solucion. Este método es utilizado en los procesos didacticos del area de
matematica para despertar la curiosidad del estudiante, su pensamiento reflexivo y
trabajo intelectual (Son, 2019).

Como marco normativo de nuestra segunda variable, contamos con el
Curriculo Nacional de Educacion Basica (2018), fundamentado en las teorias socio
constructivistas, que guian al profesor y lo ayudan en la toma de decisiones de la
planificacidn, ejecucién y evaluacion de todos los procesos que implican ensefiar y
aprender. Este documento propone que se debe despertar el interés y la idoneidad
por aprender desde una situacion significativa, tomando los conocimientos
adquiridos previamente para la construccion de un nuevo conocimiento, teniendo
en cuenta el tomar el error como una oportunidad, promoviendo el trabajo en
equipo, el pensamiento reflexivo, hacia el cumplimiento de las competencias y la
mejora del rendimiento escolar.

Dentro de las dimensiones de esta variable, abordaremos las competencias
previstas en la actualizacion del Curriculo Nacional de Educacion Basica (2021) y
gue los estudiantes deben lograr al finalizar un determinado nivel y como
indicadores utilizaremos las determinadas capacidades mencionadas en el mismo

de manera contextualizada.
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Resuelve problemas de cantidad: Esta competencia pretende que el
estudiante comprenda, crea o resuelva nuevos problemas, ademas, debe ser capaz
de construir nociones de numeros cardinales y ordinales, sus operaciones y
propiedades. Dentro de esta dimension, resulta necesario el logro de diferentes
indicadores como: Convertir cantidades de hasta dos cifras en expresiones
numeéricas. Expresar la comprension sobre nimeros de dos cifras y las operaciones
de adicién y sustraccion. Utilizar estrategias y procedimientos de calculo para
realizar estimaciones de cantidades numéricas. Formula argumentos sobre
relaciones numéricas y sus operaciones.

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio: Consiste en
elaborar equivalencias y descubrir regularidades para construir patrones graficos o
numeéricos. Se relaciona con el algebra. Dentro de esta dimensién, resulta
necesario el logro de diferentes indicadores como: Transformar datos a patrones
graficos o numéricos. Expresar la comprension sobre patrones graficos o
numéricos. Emplea estrategias y procedimientos para descubrir equivalencias.
Formula argumentos sobre cambios o equivalencias.

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién: Pretende que la
persona pueda ser capaz de orientarse en el espacio y de describir los objetos o
lugares que se encuentran a su alrededor, interpretando y reconociendo
caracteristicas de objetos con dos o tres dimensiones. Se relaciona con la
geometria. Dentro de esta dimension, resulta necesario el logro de diferentes
indicadores como: Construye objetos con formas geométricas. Expresa su
comprension sobre las formas y relaciones geométricas. Utiliza estrategias para
trazar rutas. Formula argumentos sobre relaciones geométricas.

Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre. Involucra el
analisis de datos sobre un tema especifico o las probabilidades existentes dentro
de situaciones aleatorias. Ademas, el nifio debe elaborar predicciones, tomar
decisiones, interpretar informacion y elaborar conclusiones. Dentro de esta
dimension, resulta necesario el logro de diferentes indicadores como: Representa
datos usando graficos de barra o pictogramas. Expresa su comprension de
informacion estadistica y probabilistica. Utiliza estrategias para la recoleccion de

datos estadisticos. Argumenta conclusiones a partir de informacion estadistica.
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II.
3.1.

3.2.

METODOLOGIA

Tipo y disefio de investigacion:

3.1.1.

3.1.2.

Tipo de investigacidn: Basica porque se generd conocimiento nuevo
de modo sistematico sobre un hecho o un objeto (Alvarez, 2020).
Descriptiva porque se recopilé informacion de caracteristicas
comunes del grupo de personas que sirven como objeto de estudio
para comprobar la hipo6tesis (Nieto, 2018). Propositiva porque se
disefié una propuesta como posible solucién a una necesidad de una
institucion educativa publica (Hurtado citado por Espinoza, 2018).
Disefio de investigacion: No experimental, porque no hubo
manipulacion de variables, solo se observé y analizd dentro de su
contexto natural (Hernandez et al., 2018).

Figura 1

Disefio de la investigacion

OO
@
Dénde:
M: Muestra de estudiantes
D: Diagnéstico de la realidad

T: Revision y analisis de la teoria

P: Disefio de la propuesta

Variables y operacionalizacion

Variable 01: Estrategias ludicas

e Definicion conceptual: Es un conjunto de acciones disefiadas para

alcanzar ciertos objetivos, metas, previo planteamiento de pasos, pautas,

procesos a seguir en cada situacion que se presenta en camino a lograr lo

propuesto (Sierra, 2022).

e Definicion operacional: Fue medida a través de una lista de cotejo de 12

items relacionados con las 4 dimensiones: Juegos simbolicos, juegos de

construccion, juegos de cooperacion y juegos reglados.
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Indicadores: (1) Desarrolla el razonamiento hipotético. Reflexiona sobre la
situacion significativa. Asume el papel de los demas participantes tomando
una perspectiva. (2) Manipula el material del juego para adquirir
conocimientos. Recreacion de situaciones de la vida real. Ordena y clasifica
objetos. Coordinacion motora — espacial. (3) Comunicacién empdtica.
Confianza entre jugadores. Cooperacion en la realizacion del juego. (4)
Regulacion de la conducta, aceptaciéon. Cumplimiento de las reglas.
Escala de medicidon: Escala ordinal, tipo Likert, con la cual se puede medir
actitudes de los estudiantes con respecto al programa de estrategias
ludicas (Jebb et. al, 2021).

Variable 02: Competencias matematicas

Definicion conceptual: Habilidades para la utilizacion de conceptos
matematicos que incluyen varios procesos como pensar, razonar,
interpretar, disefiar y representar. Implica un proceso integrado por
estrategias innovadoras que permitan desarrollar una actividad, de acuerdo
a las necesidades del grupo (Restrepo,2017).

Definicién operacional: Fue medida a través de una escala de intervalo,
mediante la identificacién del nivel de logro de competencias mateméaticas
y el recojo de informacion en la base de datos en Excel a través de un
cuestionario. Dentro de las dimensiones de esta variable, abordaremos: (1)
Resuelve problemas de cantidad, (2) resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio, (3) resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, (4) resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre.
Indicadores: (1) Convierte cantidades de hasta dos cifras en expresiones
numéricas. Expresa la comprension sobre numeros de dos cifras y las
operaciones de adicion y sustraccion. Utilizar estrategias y procedimientos
de célculo para realizar estimaciones de cantidades numéricas. Formula
argumentos sobre relaciones numéricas y sus operaciones. (2) Transforma
datos a patrones graficos o numéricos. Expresa la comprension sobre
patrones graficos o numéricos. Emplea estrategias y procedimientos para
descubrir equivalencias. Formula argumentos sobre cambios o
equivalencias. (3) Construye objetos con formas geométricas. Expresa su

comprension sobre las formas y relaciones geomeétricas. Utiliza estrategias
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3.3.

3.4.

para trazar rutas. Formula argumentos sobre relaciones geométricas. (4)

Representa datos usando graficos de barra o pictogramas. Expresa su

comprension de informacién estadistica y probabilistica. Utiliza estrategias

para la recoleccion de datos estadisticos. Argumenta conclusiones a partir

de informacién estadistica.

e Escala de mediciéon: Escala de intervalo para identificar el nivel de logro

de los estudiantes en las competencias matematicas.

Poblacion, muestra, muestreo y unidad de analisis

3.1.3.

3.1.4.

3.1.5.

3.1.6.

Poblacion: Hernandez, (2006), lo define como el grupo de individuos
en a los que se enfoca la interrogante de la investigacion. Estuvo
conformado por 209 estudiantes del segundo grado de una institucion
educativa publica de la ciudad de Chiclayo.

e Criterio de inclusion: Estudiantes varones y mujeres de 7 a 8
afos de edad, pertenecientes a la zona urbana y del 2° grado de
una institucion educativa publica de la ciudad de Chiclayo.

e Criterio de exclusion: Estudiantes de colegios privados, seran
excluidos los estudiantes pertenecientes a la zona rural y que
formen parte del 3° grado al 6° grado de una institucion educativa.

Muestra: Conformada por 136 estudiantes, seleccionados con una

formula de poblacion finita de 6 secciones.

Muestreo: Fue de tipo probabilistico con un muestreo aleatorio

estratificado, puesto que cada estudiante tuvo la oportunidad de ser

seleccionado dentro de la poblacion. A cada uno de ellos se le asigno

un numero diferente para ser elegido (Velasquez, 2017).

Unidad de andlisis: Conformada por estudiantes del segundo grado

de educacion primaria de una institucion educativa publica. Todos

ellos con 7 afios de edad

Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

La técnica empleada para la primera variable fue la observacion y el

instrumento una lista de cotejo de 12 items relacionados con las actitudes en

las estrategias ludicas. La técnica empleada para la segunda variable fue la

encuesta que, para Avila et al. (2020) tiene como principal objetivo conocer las

apreciaciones, opiniones, o resultados con respecto a un tema, a nivel practico
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3.5.

3.6.

3.7.

o procedimental. Sobre el instrumento, se hizo uso del cuestionario conformado
por 20 items.
Procedimientos

Para la recoleccién de datos e informacion, se siguieron los siguientes
procedimientos: Primero disefiar y adaptar el cuestionario de la segunda
variable para realizar un diagndstico en los estudiantes sobre las competencias
matematicas. Luego, contactar con los posibles jueces y enviarles los
instrumentos y la matriz de evaluacién. Una vez que se validaron los
instrumentos que se utilizaron, se realizaron las coordinaciones para solicitar
autorizacion al director de la institucion educativa a través de un consentimiento
para poder aplicar el cuestionario a los estudiantes. Posteriormente, se dialogo
y coordind con las docentes de aula. Asimismo, se elaboré la lista de cotejo
para la primera variable y se aplicé una prueba piloto que permitié6 medir el nivel
de confiabilidad de nuestro instrumento.
Método de analisis de datos

La informacion del objeto de estudio fue obtenida mediante una prueba
de desempefios y una lista de cotejo que sirvid para guiar la elaboracién de la
propuesta. Los instrumentos usados fueron validados por el juicio de 6 expertos
en el tema, que cuentan con maestria o doctorado. Para la validacion de los
instrumentos se utilizé el coeficiente Alfa de Cronbach y para el analisis de los
datos se utilizo la estadistica descriptiva, a través del software IBM SPSS.

Aspectos éticos

La presente investigacion respeté la autenticidad y originalidad de
trabajos previos, garantizando los derechos de autor. La ética en la
investigacién permite que esté libre de plagio, para ello se debe conocer acerca
de las normas de citas y referencias. (Inguillay et. al, 2020) Asimismo, se brindo
de manera responsable toda la informacion a los participantes en la aplicacion
de instrumentos teniendo en cuenta el respeto y justicia por las personas y sus
derechos (Ross, 2018). Se tuvo en cuenta los lineamientos éticos establecidos
por la comunidad cientifica en la produccion intelectual y se reconocio la autoria
y derechos de la investigacion para la muestra de estudio, teniendo en cuenta

las normas APA séptima edicion.
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V. RESULTADOS

Con respecto al objetivo especifico 1: Identificar el nivel de competencias
mateméticas de los estudiantes se obtuvo:
Figura 2

Nivel de competencias matematicas en los estudiantes del segundo grado de una
institucién educativa publica de Chiclayo — 2023

Nivel de logro de las competencias matematicas

Porcentaje

22,1% 23,5%

Inicio Froceso Logrado Destacado
Mivel de logro

Nota: Prueba de desempefios de las competencias matematicas.

Interpretacion

En la presente figura podemos observar que, de los 136 estudiantes que
rindieron la prueba de desempefios, el 51,5% se encontrd en inicio con respecto al
nivel de competencias matematicas, lo cual indica que mas de la mitad de la
muestra no comprendié ni respondié correctamente a situaciones problematicas
planteadas de acuerdo a los estandares de su ciclo. También podemos observar
que, un 22,1% se encontré en un nivel de proceso. Asimismo, en el nivel logrado
obtuvimos un 23,5% y finalmente solo el 2,9% se encontrdé en un nivel destacado.

Con respecto a los desalentadores resultados, podemos deducir que los nifios y las
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nifias de segundo grado no estan logrando las competencias que el docente desea
transmitir en ellos. Esto puede deberse a la indiferencia y poca preocupacion de
algunos padres de familia, la falta de estrategias para el proceso de ensefanza-
aprendizaje como estrategias ludicas, la escasa motivacion intrinseca- extrinseca

que esto genera, entre otros.

Tabla 1

Distribucién de frecuencia y porcentaje con respecto a las dimensiones de la
variable de competencias matematicas.

D2: Resuelve D3: Resuelve D4: Resuelve

Res[,)ulélve problem_as de de problemas proble_rpas de
. regularidad, de forma, gestion de
Niveles dp;?;t;ﬁg:jfa equivalenciay movimientoy datos e
cambio localizacion incertidumbre
F % F % F % F %
Inicio 65 47,8 66 48,5 92 67,6 84 61,8
Proceso 29 213 39 28,7 0 0 0 0
Logrado 39 28,7 25 18,4 28 20,6 43 31,6
Destacado 3 2,2 6 4,4 16 11,8 9 6,6
Total 136 100 136 100 136 100 136 100

Nota: Prueba de desempefios de las competencias matematicas.

Interpretacion

En la dimensidn 1: resuelve problemas de cantidad, se obtuvo que el 47,8%
se encuentra en un nivel de inicio, el 21,3% en nivel de proceso, el 28,7% en nivel
logrado y solo el 2,2% alcanzé el logro destacado. Se pudo visualizar en los
estudiantes dificultades para comprender situaciones problematicas donde debia
juntar, separar cantidades y estimar el tiempo que dura cada actividad.

En la dimension 2: resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio, el 48,5% se encontré en un nivel de inicio, el 28,7% en nivel de proceso, el
18,4% en nivel logrado y solo el 4,4% alcanzé el logro destacado. En este caso los
estudiantes presentaron problemas para descubrir equivalencias, y completar
patrones numericos.

En la dimension 3: resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion,

el 67,6% se encontré en un nivel de inicio, el 20,6% en logrado y solo el 11,8%
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alcanzé el logro destacado. Se observo en los estudiantes mayor dificultad para
trazar recorridos y descubrir el nimero de figuras geométricas.

En la dimensién 4: resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre,
el 61,8% se encontré en un nivel de inicio, el 31,6% en logrado y solo el 6,6%
alcanzé el logro destacado. Se pudo evidenciar dificultades al recoger informacién
de graficos estadisticos, leer informacion de tablas de conteo simple y al interpretar
pictogramas.

Con respecto al objetivo especifico 2: Disefiar un plan de estrategias ludicas
gue mejore las competencias matematicas.

Después de haber aplicado el diagndstico a los estudiantes, se procedio a
realizar el disefio de la propuesta, la cual tuvo como objetivo general: Crear una
secuencia de actividades de aprendizaje con estrategias ludicas para alcanzar las
competencias matematicas en estudiantes del segundo grado de una Institucion
Educativa Publica de la ciudad de Chiclayo.

Se fundamentd bajo distintos aportes tedricos, destacando el enfoque
constructivista. Asimismo, se tuvieron en cuenta 5 principios, entre los cuales
encontramos la solidaridad y empatia, igualdad, aspecto valorativo, éxito personal
y social y ética. Se desarrolla siguiendo una metodologia activa.

Para la propuesta se tuvo en cuenta realizar 3 actividades para cada
competencia matematica, haciendo un total de 12 actividades generales, en las
cuales se detallaron los desempefios, evidencias de aprendizaje y criterios de
evaluacion. Ademas, dentro de cada actividad, se describié el nombre del juego,
los materiales, el procedimiento, los criterios y las variaciones que puede tener. Los

nombres que se tuvieron en cuenta fueron:
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Tabla 2

Nombres de las actividades y juegos de la propuesta de estrategias ludicas

NO

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD

NOMBRE DEL JUEGO

10

11

12

Resolvemos problemas de compra y venta

usando monedas Y billetes.

Descubrimos en qué actividad me demoro

mas

Descubriendo la otra parte.

Jugamos a descubrir las equivalencias

Hallamos equivalencias en la balanza.

Completando patrones numéricos

Trazamos diferentes recorridos

Reconocemos las figuras geométricas

Contamos figuras geométricas

Recogemos informacion y organizamos

correctamente en tablas y gréficos de barra.

Interpretamos gréficos de barras.

Representamos datos a

pictogramas

iMe vende!, ;cuanto es...?
Tengo una cita. ¢,con quiény
a qué hora es?

La granja de mi tio

Descubriendo los

escondidos

Jugamos a encontrar

equivalencias

Derribamos un castillo de
latas

En busca de mi juguete

Buscando la figura

La busqueda de las figuras

geométricas

El detective

Colorin colorado a construir

la escena

Ando, ando registrando
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La planificacién fue flexible y en funcion de lo observado, con la finalidad de
gue la propuesta sea viable y eficaz para el proposito establecido. Se detallé que el
monitoreo, acompafiamiento y evaluacién es permanente para recoger evidencias
pertinentes que permitan alcanzar las metas. Se usaron listas de cotejo como
instrumento de evaluacion para cada actividad.

Con respecto al objetivo especifico 3: Validar un plan de estrategias ludicas
a través de la técnica de juicios de expertos.

Se realizé la prueba de V de Aiken para validar la propuesta realizada,

teniendo en cuenta la siguiente escala de calificacion:

Escala de calificacion politdbmica usada por los jueces

Muy adecuado (MA) 5
Bastante adecuado (BA) 4
Adecuado (A) 3
Poco adecuado (PA) 2
Inadecuado (1) 1

Formula para calcular V de Aiken

X Promedio de la calificacion de los jueces expertos.

x—1 _
V= N L Valor minimo en la escala de calificacion
K: Rango
N° de jueces 3
Rango (K)=5-1 4
V de Aiken global 0.98

Se puede observar que el V de Aiken global es 0,98 0 98% con respecto a
los 20 items calificados por los jueces expertos, teniendo en cuenta una escala
politbmica con los siguientes puntajes Inadecuado (1), poco adecuado (2),
adecuado (3), bastante adecuado (4) y muy adecuado (5). Este resultado indica

gue la propuesta tiene validez y que existe concordancia favorable entre los jueces.
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V. DISCUSION

La presente investigacion se realiz6 siguiendo una problemética establecida
mediante un diagnostico previo del contexto, teniendo en cuenta la planificaciéon y
organizacion. Para ello, se desarroll6 un disefio no experimental, descriptivo
propositivo, cuya intencion fue aplicar una prueba de desempefios para
diagnosticar el nivel de competencias matematicas en los estudiantes de segundo
grado de primaria, para luego proponer y validar una propuesta de estrategias

ladicas que permita solucionar dicha necesidad.

Cumpliendo con el primer objetivo especifico: Identificar el nivel de
competencias matematicas de los estudiantes, se utiliz6 un cuestionario para la
recoleccion de datos, adaptado por la investigadora de una evaluacion censal del
MINEDU, siendo validado por juicio de expertos dando un indice de confiabilidad
de 1 o0 100%. Para ello, se establecio el trabajo cooperativo e interactivo con el
director de la I.E. piloto y de la muestra, con las docentes de aula, quienes brindaron
el tiempo, espacio y accesibilidad para la labor conjunta con las familias y los

estudiantes.

De acuerdo a ello, se obtuvo los resultados que ubican en el nivel de inicio
al 51,5% de estudiantes con respecto al nivel de competencias matematicas, cifra
preocupante ya que quiere decir que mas de la mitad de la muestra no logré
comprender situaciones matematicas de las diferentes dimensiones. También
podemos observar que, un 22,1% se encontré en un nivel de proceso, un 23,5% en

nivel logrado y solo el 2,9% se encontré en un nivel destacado.

Estos resultados coinciden con la investigacion de Tuesta (2021), que
encontré que el 60% de estudiantes, se encuentra en nivel de inicio, el 27% en
proceso, 13% en logrado y ningun estudiante en nivel destacado. Ante estos
resultados, se demuestra que los estudiantes muestran problemas al comprender

y desarrollar situaciones matematicas.

Al analizar y comparar los resultados de acuerdo a cada una de las cuatro
dimensiones se pudo observar que en la primera dimension de resolucién de

problemas de cantidad predomina el 47,8% en nivel de inicio, ya que la mayoria de
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ellos mostré dificultad para estimar el tiempo que dura realizar diferentes
actividades diarias. Ademas, el 21,3% se encontro en nivel de proceso, el 28,7%
en nivel logrado y solo el 2,2% alcanzo el logro destacado. Esto debido a que no
lograron resolver problemas matematicos donde debian juntar y separar cantidades
de hasta dos cifras usando esquemas de adicion y sustraccion. Asimismo,
presentaron problemas para realizar diferentes representaciones usando lenguaje
numeérico, simbdlico y verbal y hacer afirmaciones con respecto a la comparacion

de nimeros naturales.

Se infiere que debemos trabajar en estas debilidades mediante una
motivacion que implique retos, tal como lo sugiere Quintanilla (2020) quien expone
gue el juego facilita la autonomia, motivacion y la comprensién en cuanto a la
solucion de operaciones matematicas. Ademas, evidencia desde una perspectiva
docente que aplicar estrategias que se apoyan en el juego propicia la familiarizacion
con el area de matemética y permite generar aprendizajes de manera original y

espontanea.

En la segunda dimensién relacionada con la resolucion de problemas de
regularidad, equivalencia y cambio se encontré que el 48,5% de estudiantes se
ubicaron en el nivel de inicio ya que no lograron encontrar las diferentes
equivalencias presentadas en los ejemplos, tampoco establecieron regularidades
para formar patrones graficos y numeéricos. Por consiguiente, también se hallé un
28,7% en proceso, este porcentaje demostré emplear escasas o nulas estrategias
heuristicas, de conteo y descomposicién aditiva para mantener una igualdad.
Asimismo, tuvimos un 18,4% en logrado y 4,4% en destacado. Esto significa que

los docentes deben enfocarse en mejorar dichas dificultades.

Para ello, Guzméan et al. (2021) concluyé que las actividades ludicas
permiten la reflexién y el aprendizaje por descubrimiento. Del mismo modo, es
esencial el uso de material concreto en nuestras actividades, dejar de lado lo

tradicional e innovar nuevas estrategias en nuestros estudiantes.

En la tercera dimensiéon resuelve problemas sobre forma, movimiento y
localizacion predomina el mayor porcentaje en el nivel de inicio con respecto a las

demas, pues alcanzé6 el 67,6%, cifra que indica que debemos brindar la mayor
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atencion a la construccion de capacidades como establecer relaciones entre las
caracteristicas de los objetos de su entorno para asociarlas con formas
bidimensionales o tridimensionales, pues es donde los estudiantes mostraron
mayor indice de error. Con respecto al nivel logrado se encontré al 20,6% y solo el
11,8% se ubicé en un nivel destacado. Investigaciones como la de Fernandez et al.
(2021) nos demuestran que gracias a la aplicacion de un catalogo de juegos ludicos
se logra activar capacidades matematicas como: identificar formas y cuerpos
tridimensionales, medir longitudes, superficie y volumen de los cuerpos, dar

medidas exactas y aproximadas e identificar propiedades de materiales.

En la cuarta dimensién de resolucion de problemas de gestion de datos e
incertidumbre se evidencio al 61,8% de estudiantes en un nivel de inicio, no se hallé
estudiantes en proceso, el 31,6% logré desarrollar situaciones problematicas
relacionadas con estadistica y solo el 6,6% alcanzé el logro destacado. Mostraron
dificultades para recopilar y representar caracteristicas y cualidades de datos de
una poblacion a través de tablas de frecuencia, conteo y graficos de barra. También
para leer informacién incluida en pictogramas y para descubrir la mayor o menor
frecuencia al organizar y comparar datos. Esto puede deberse a los problemas
detectados en la investigacion de Suyo et. al (2019) quienes afirmaron que los
docentes en su mayoria usan estrategias tradicionales y basicas que no despiertan
el interés del nifio por seguir aprendiendo y que por el contrario los aburren y

desmotivan para construir nuevos aprendizajes.

Desde la perspectiva docente, esperamos alcanzar el estandar establecido
por el Curriculo Nacional (2016), que insta a que los estudiantes perciban las
competencias matematicas como solucion a diversas situaciones de su contexto
diaria. Sin embargo, después de interpretar los resultados, se demostré que
matemética es el area en la que el estudiante necesita mayor apoyo. En
consecuencia, es necesario plantear alternativas de solucién que ayuden a reducir
las brechas diagnosticadas, impulsando y activando la participacion del estudiante
mediante actividades de aprendizaje ludicas que movilicen todas las capacidades

gue ayuden a mejorar el aprendizaje matematico.

Es necesario mencionar, que luego del andlisis de resultados sobre la

variable de competencias matematicas se infiere que existen multiples dificultades,
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debilidades y carencias en los estudiantes, que conllevan a un bajo nivel de logro
de aprendizaje en esta area. Por esta razdn, es pertinente impulsar una
participacion activa del educando en el desarrollo de las experiencias de
aprendizaje y promover en los docentes el asumir el reto de mantener el entusiasmo
y las ganas por aprender para lograr la movilizacibn de las capacidades

matematicas.

Ante esta necesidad y cumpliendo con el segundo objetivo especifico:
Disefiar un plan de estrategias ludicas que mejore las competencias matematicas,
se cred una secuencia de actividades de aprendizaje con juegos ludicos que
permitan alcanzar las competencias matematicas en estudiantes del segundo

grado de primaria de una Institucion Educativa Publica de la ciudad de Chiclayo.

Respecto a ello, Culqui (2019) aplic6 una prueba estandarizada a 50
estudiantes en un grupo experimental, en la que se evidencié un aumento de 16,2
puntos en escala vigesimal en comparacion al grupo control, por lo que concluy6
gue el aplicar un programa de estrategias ludicas pertinentes dentro de un enfoque

por competencias, favorece la resolucion de problemas.

La investigacion realizada por Olivares et al. (2022) determiné que el
aprendizaje apoyado en juegos, generan un cambio positivo en la adquisicion del
aprendizaje en las competencias matematicas porque lo ludico permite captar la

atencioén de los estudiantes y potencia las habilidades blandas.

De la misma manera, Medina et al. (2019) reforzaron esta idea ya que
determinaron que aplicar actividades ludicas como estrategia fortalece el
aprendizaje de las matematicas, para ello se aplicé un pretest y post test a 26
estudiantes. Los resultados arrojaron que existe una mejora significativa después

de la aplicacion de la primera variable.

Asimismo, la propuesta se bas6 en un enfoque constructivista y una
metodologia activa, donde el estudiante debe construir su propio aprendizaje a
través de la manipulacion de material concreto para resolver retos matematicos de
las diferentes competencias, despertando en ellos interés por seguir aprendiendo y

dejando de lado la monotonia. Se tuvieron en cuenta 5 principios, entre los cuales
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encontramos la solidaridad y empatia, igualdad, aspecto valorativo, éxito personal

y social y ética.

En esa misma linea, Tigse (2019) afirmd que el constructivismo pretende
dejar atras el rol pasivo del nifio, quien se dedicaba solo a recordar informacion que
se le brinda y propone que adquiera saberes a través de situaciones significativas
de su contexto, de una indagacion activa de diversas fuentes y de la manipulacién
de material concreto para resolver problemas. Este enfoque se fundamenta en que
el aprendizaje debe ser el producto de estudiantes activos que construyen sus
propios conocimientos a partir de lo que observan, escuchan y perciben del medio

gue los rodea.

Para la elaboracion de las estrategias ludicas se tuvo en cuenta las
dimensiones planteadas por Araujo et al. (2020) quienes consideran a los juegos
simbdlicos para el empleo de la capacidad de raciocinio en la motivacién del
aprendizaje y el desarrollo del pensamiento reflexivo. También consideran los
juegos de construccion para desarrollar habilidades motrices y adquirir conceptos
espaciales. Este tipo de juegos son los mas utilizados dentro de la propuesta, pues
se relacionan con la manipulacion de objetos y la recreacion de situaciones de la
vida real. Los juegos de cooperacion y juegos reglados se encuentran inmersos
dentro de todo el plan de estrategias ludicas, porque contribuyen a generar y
fortalecer lazos de amistad, promueven la cooperacion y la confianza. Asimismo,
los acuerdos de convivencia regulan algunas conductas inadecuadas y elevan el
nivel de autonomia, permitiendo que las actividades se desarrollen dentro de un
ambiente acogedor para lograr el nivel adecuado de las competencias matematicas

en los estudiantes.

Por esta razon, fue necesario determinar un tiempo y espacio adecuado para
gue las estrategias ludicas se den de manera espontanea, sin ninguna imposicién

para los estudiantes para no generar en ellos rechazo.

También se tuvo en cuenta algunas herramientas tecnolégicas tal como lo
sugieren, Prada et al. (2021) quienes determinaron que la técnica de gamificacion

motiva al educando, pues se les presenta como algo novedoso.
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Cumpliendo con el tercer objetivo especifico: Validar un plan de estrategias ludicas
a traveés de la técnica de juicios de expertos, se obtuvo que la propuesta tiene un
98% de validez y que existe concordancia favorable entre los jueces. Esto se

determiné mediante la prueba de V de Aiken.

Con estos resultados, podemos asegurar que la presente investigacion
servirh como base confiable para otras investigaciones futuras y que permitira
incrementar el nivel de competencias matematicas en estudiantes de segundo
grado de primaria, tal como la afirma Guzman et al. (2021) en su investigacion que
concluye que el incluir la ludificacién en las experiencias de aprendizaje tiene una
relacion directa- significativa con la mejora del nivel de resolucion de situaciones

matematicas.

Finalmente, se puede afirmar que la investigacion cumplié fielmente con los
lineamientos brindados por la universidad, estandares y aspectos éticos. Es por ello
que, su aporte es valioso para la comunidad educativa, ya que se tuvo en cuenta
un estudio bibliografico minucioso y el apoyo de validadores expertos en la tematica

planteada.

En ese sentido, se espera que la propuesta denominada: “Me divierto con la
matematica a través de actividades ludicas” pueda ser incluida en el desarrollo de
las actividades porque propicia en los estudiantes el aprendizaje de la mateméatica
de manera activa, teniendo en cuenta diversas estrategias que permiten consolidar
sus conocimientos, capacidades y actitudes. Ademas, ayudara a resolver diferentes
dificultades que se han podido diagnosticar en los estudiantes a través de una
prueba de desempefios previa, donde la mayoria de ellos se encuentra en el nivel

de inicio en cada una de las competencias.
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VI. CONCLUSIONES

1. En lainvestigacion se logro el objetivo general, dado que se hace llegar a la
comunidad cientifica la propuesta de un plan de estrategias ludicas que
permita mejorar las competencias matematicas en los estudiantes del
segundo grado de primaria de una Institucion Educativa del distrito de
Chiclayo, 2023

2. Se pudo identificar el nivel de logro de las competencias matematicas de los
estudiantes de segundo grado de primaria de una institucién educativa de la
ciudad de Chiclayo, donde se encontré que la mayor parte de ellos se ubica
en el nivel inicio (51,5%), indicando la falta de capacidad para resolver
situaciones problematicas.

3. Debido a la problematica detectada en la muestra de la investigacion y
considerando nuevas estrategias para el proceso de ensefianza-
aprendizaje, se disefid la propuesta “Me divierto con la matematica a través
de actividades ludicas”, basado principalmente en el enfoque constructivista,
siguiendo una metodologia activa direccionado a optimizar los niveles de
aprendizaje en el area de matematica a partir de situaciones significativas.

4. Se planteé la propuesta con el objetivo de contribuir a solucionar la
necesidad y problematica de la investigacion, para ello se valido por jueces
expertos en el campo de estudio a través de una ficha evaluativa con sus
respectivos criterios y escalas, dando como resultado un 98% de validez

segun la férmula V de Aiken.
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VIl. RECOMENDACIONES

1. A los directivos y docentes, que apliquen el programa propuesto se sientan
motivados y tengan en cuenta todos los materiales y procedimientos, que
permitan transmitir al alumno el interés por aprender, y por consiguiente se
produzca un clima saludable dentro del ambiente de estudios, que favorezca
la mejora de los aprendizajes.

2. A los directivos, analizar los resultados obtenidos a través de la prueba de
desempefios para poder fomentar la reflexion colegiada y sugerir soluciones
que posibiliten iniciar mejoras en el aprendizaje de las competencias
matematicas de los estudiantes y asi superar las necesidades halladas.

3. Alos docentes del area realizar un diagnostico adicional en las dimensiones
matematicas, teniendo en cuenta que cada grupo de estudiantes tiene sus
propias caracteristicas y que el contexto puede variar.

4. Que los docentes utilicen el programa de estrategias ludicas, con previa
capacitacion que les ayude a la ejecucion de las actividades planteadas para
asi promover la creatividad y la motivacién durante el desarrollo de las

experiencias de aprendizaje.
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VIIl. PROPUESTA

1. Titulo de la propuesta: Me divierto con la matematica a través de
actividades ludicas.

2. Justificacién: Sera de relevancia social porque beneficiara a estudiantes y
docentes, quienes podran elegir algunas de las estrategias para mejorar las
competencias matematicas mediante lo Iudico. En lo practico, ayudara a
resolver dificultades que se han podido diagnosticar en los estudiantes. En
lo metodoldgico, permitira crear nuevas estrategias a través del analisis de
datos y de fuentes confiables.

3. Fundamentos tedricos: La propuesta esta fundamentada bajo el enfoque
constructivista, el cual considera que el aprendizaje debe ser el producto de
estudiantes activos que construyen sus propios conocimientos a partir de lo
que observan, escuchan y perciben del medio que los rodea. Para
conceptualizar la estrategia ladica, encontramos a Sierra (2022) quien la
define como un conjunto de acciones disefiadas a alcanzar ciertos objetivos,
metas, previo planteamiento de pasos, pautas, procesos a seguir en cada
situacidn que se presenta en camino a lograr lo propuesto. Ademas,
fortalecen las relaciones entre pares, motivando a los nifios a socializar
cuando juegan juntos y permiten desarrollar valores como solidaridad,
respeto por las opiniones, resolucion de conflictos, entre otros. (Cederborg,
2018) El uso de dichas estrategias permiten que en la motivacion intrinseca
el nifio genere confianza de si mismo para el desarrollo de una actividad, y
gue en la motivacion extrinseca se muestre seguro en la participacion en los
juegos e interaccion con el grupo. (Ambiado et. al, 2022).

4. Principios: Consta de 5 principios: Solidaridad y empatia, igualdad, aspecto
valorativo, éxito personal y social y ética.

5. Objetivo general: Crear una secuencia de actividades de aprendizaje con
estrategias Iudicas para alcanzar las competencias matematicas en
estudiantes del segundo grado de una Institucion Educativa Publica de la
ciudad de Chiclayo.

6. Metodologia: Se desarrolla siguiendo una metodologia activa.
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7. Representacién grafica de la propuesta

Evaluacion

La evaluacion sera flexible y permanente, para ello se
utilizaran diferentes listas de cotejo

Crear una secuencia de actividades de aprendizaje
con estrategias lGdicas para alcanzar las competencias

Objetivo General matemaéticas en estudiantes del segundo grado de
una Institucion Educativa Publica de la ciudad de
Chiclayo.
Consta de
Programa de 12 Se desarrollaradn 3 actividades para cada dimensién de
estrategias .. las competencias matematicas
o actividades
ludicas “Me
divierto con la
maten'!atlca a - Metodologia Activa
traves de
act'lv_ldadfs e Solidaridad y empatia, igualdad, aspecto valorativo, éxito
ludicas. s clhes personal y social y ética.

Teorias: Constructivista - Aprendizaje por descubrimiento — Aprendizaje significativo
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Anexos

Anexo 1. Matriz de operacionalizacion de variables

Estrategias Ludicas

Juegos de
construccién

Recrea de situaciones de la vida real.

Ordena y clasifica objetos.

Demuestra coordinacion motora —
espacial.

Juegos de
cooperacion

Se comunica de manera empatica

Muestra confianza entre jugadores.

Coopera en la realizacion del juego y
con sus compafieros.

. . ESCALA
VARIABLE DEFINICION DEFINICION
DIMENSIONES INDICADORES DE
DE ESTUDIO CONCEPTUAL OPERACIONAL .
MEDICION
Es un conjunto de acciones | La variable fue medida, Desarrolla el razonamiento hipotético. | Técnica:
disefiadas a alcanzar ciertos | mediante una lista de Observacion
objetivos, metas, previo | cotejo, teniendo en cuenta L Reflexiona sobre la situacion
Juegos simbdlicos ienificati Instrumento:
planteamiento de pasos, | las 4 dimensiones, a través signiticativa. strumento:
pautas, procesos a seguir en | de escala ordinal, tipo . Lista de cotejo
. ., . Asume el rol de los demas
cada situacion que se | Likert. . .
. participantes tomando una Escala Likert:
presenta en camino a lograr )
. perspectiva.
lo propuesto Sierra (2022) Siempre
Manipula el material del juego para
.. L A veces
adquirir conocimientos.
Variable 1:
Nunca




Juegos reglados

Regula la conducta en el juego.

Acepta y cumple las reglas del juego.

Variable 2:

Competencias
Matematicas

Habilidades para la
utilizacion de conceptos
matematicos que incluyen
varios  procesos  como
pensar, razonar, interpretar,
disefar vy representar.
Implica un proceso integrado
por estrategias innovadoras
que permitan desarrollar
una actividad, de acuerdo a
las necesidades del grupo.

(Restrepo,2017).

La variable fue medida,
teniendo en cuenta sus
dimensiones, a través de
escala de intervalo,
mediante la identificacidon
del nivel de logro de
competencias

matematicas mediante el
recojo de informacién en
los registros de evaluacion
a través de un cuestionario

con 20 items

Resolucion de
problemas de
cantidad

Convertir cantidades de hasta dos

cifras en expresiones numéricas.

Expresar la comprension sobre
numeros de dos cifras y las
operaciones de adicién y sustraccion.

Utilizar estrategias y procedimientos
de calculo para realizar estimaciones
de cantidades numéricas.

Formula argumentos sobre relaciones
numeéricas y sus operaciones.

Resolucién de
problemas de
regularidad,
equivalenciay
cambio

Transformar datos a patrones graficos
0 numéricos.

Expresar la comprensidn sobre
patrones graficos o numeéricos.

Emplea estrategias y procedimientos
para descubrir equivalencias.

Formula argumentos sobre cambios o
equivalencias.

Resolucion de

problemas de forma,

Construye objetos con formas
geométricas.

Técnica:
Encuesta

Instrumento:
Cuestionario
(Prueba de

desempenios)

Escala de
Intervalo

Logro
Destacado (AD)

Logro esperado
(A)

En proceso (B)

En inicio (C)




movimiento y
localizacion

Expresa su comprension sobre las
formas y relaciones geométricas.

Utiliza estrategias para trazar rutas.

Formula argumentos sobre relaciones
geométricas.

Resolucién de
problemas de gestidn
de datos e
incertidumbre

Representa datos usando graficos de
barra o pictogramas.

Expresa su comprension de
informacion estadistica y
probabilistica.

Utiliza estrategias para la recoleccidn
de datos estadisticos.

Argumenta conclusiones a partir de
informacion estadistica.




Anexo 2. Instrumento de recoleccién de datos (Variable 1)

Listade cotejo para evaluar la propuesta

DIM. N® INDICADOR/ITEMS

Desarrolla el razonamiento hipotético.

1 |Hace inferencias de la situacion problematica a través del juego. ‘

Reflexiona sobre la situacién significativa.

2 |Relaciona la situacion significativa con aspectos de su vida diaria.

/Asume el rol de los demas participantes tomando una perspectiva

3 Adopta la posicion de un personaje durante el juego, mostrandose
empatico con el grupo.

Dimensién juegos
simbélicos

Manipula el material del juego para adquirir conocimientos.

4 Manipula el material concreto presentado durante el juego para
fortalecer las competencias matematicas.

Recrea de situaciones de la vida real.

5 Realiza acciones durante el juego basandose en situaciones de la
vida real.

construccion

Ordena y clasifica objetos.

6 |Ordena los materiales bajo criterios y los clasifica. |

Dimensién juegos de

Demuestra coordinacion motora — espacial.

7 |Muestra coordinacién motora-espacial durante el juego. |

Se comunica de manera empéatica

8 ‘Se muestra empatico con sus compafieros. ‘

Muestra confianza entre jugadores.

9 ‘Demuestra confianza en si mismo e interactia con el grupo. ‘

de cooperacion

Coopera en larealizacion del juego y con sus comparieros.

10 [Es solidario con sus compafieros. |

Regula la conducta en el juego.

11 |Creareglas para jugar entre varias personas.

IAceptay cumple las reglas del juego.

reglados

Cuando juega en grupo con sus compaifieros, coopera con su

12 - . ,
equipo para lograr un fin comun, respetando las reglas.

Dimension juegos| Dimension juegos

Escala [Equivalencia

1 Nunca

2 IA veces

3 Siempre




Anexo 2. Instrumento de recoleccion de datos (Variable 2)
CUESTIONARIO DE LAS COMPETENCIAS MATEMATICAS
DATOS GENERALES:
1.1 Estudiante:
1.2 Sexo: M ) F( )

1.3 Grado y seccion:

Estimado(a) estudiante, espero tu colaboracion respondiendo la presente
evaluacion.
INSTRUCCIONES: Lee cada pregunta detenidamente y marca la respuesta
correcta.
Adaptado del Ministerio de Educacion
DIMENSION 1: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD
INDICADOR 1: Convierte cantidades de hasta dos cifras en expresiones
numericas.

1. A una funcién de Cineplanet, asistieron 64 personas, luego llegaron 28

personas mas. ¢ Cuantas personas hay ahora?

Ahora, marca tu respuesta.
a) 38
b) 42
c) 82
d) 92

2. David guarda 61 chocotejas en un frasco. 27 de estas chocotejas son de

maniy las demas son de pasas.

¢ Cuantas chocotejas son de pasas?

a) 34 chocotejas.

b) 63 chocotejas.
c) 91 chocotejas.

d) 44 chocotejas.



3. Unatienda de juguetes muestra esta mufieca, Luciana tiene S/27 y desea

comprarla, S ————

S/53

3¢ A\ WARNNG: 2N,

¢,Cuanto dinero le hace falta a Luciana para comprarla?
a) 17 c) 93
b) 26 d) 34

INDICADOR 2: Expresa la comprensién sobre niumeros de dos cifras y las
operaciones de adicion y sustraccion.
4. Luisay su familia juegan a adivinar el codigo de las iméagenes. Observa.

4 N
(C(COO-=
(-2
OO0 -
N\ J
¢ Qué nimero debemos colocar en el para descubrir el codigo?
a) 14
b) 41
c) 13

d) 31



5. Si Alejandro tiene 65 canicas, y regala 28 canicas a su mejor amigo.
¢ Cuantas canicas le quedan?
a) 43 canicas

b) 37 canicas

c) 47 canicas

d) 45 canicas

INDICADOR 3: Utiliza estrategias y procedimientos de célculo para realizar
estimaciones de cantidades numéricas.

6. Miguel es un pintor que organiza su tiempo de la siguiente manera:

8:00a.m.-9:00 a.m. Comprar materiales.
2:00 a.m.-1:00 p.m. Pinfar la cocina de Pedro.

1:00 p.m.- 3:00 p. m. Almorzar y descansar.

3:00 p.m.- 6:00 p. m. Pintar el patio de Ana.

¢, Qué actividad le tomara mas tiempo realizar?
a) Pintar la cocina de Pedro. c) Pintar el patio de Ana.
b) Comprar materiales. d) Almorzar y descansar

INDICADOR 4: Formula argumentos sobre relaciones numéricas y sus
operaciones.
7. Juan quiere repartir 53 hojas entre sus estudiantes. ¢Qué paquete puede

usar para sacar esa cantidad?

45 50 60
hoi hoias hoias
ojas

a) 45 hojas, porque 45 es mayor que 53.
b) 50 hojas, porque 50 es mayor que 53.
¢) 60 hojas, porque 60 es mayor que 53.
d) 60 hojas, porque 60 es menor que 53.



DIMENSION 2: RESUELVE PROBLEMAS DE REGULARIDAD, EQUIVALENCIA
Y CAMBIO
INDICADOR 1: Transforma datos a patrones graficos o numéricos.

8. En la mesa podemos observar fichas de tres tamafios diferentes.

Miguel quiere formar una secuencia usando todas las fichas ¢Qué

secuencia es la mas adecuada?

gm|  [mm-

g w0
.
o ] ]

INDICADOR 2: Expresa la comprensién sobre patrones graficos o numéricos.

9. Observala pulsera que esta elaborando Malena.

Para seguir la secuencia, ¢qué grupo ordenado de semillas debe colocar

Malena?

2) @@

» @COOM
o QEO
) @ HO



INDICADOR 3: Emplea estrategias y procedimientos para descubrir equivalencias.

10.En laferia, se realiza el canje de 4 chapitas por 1 oso de peluche:

- \
o0
00

Liliana quiere canjear 3 0sos de peluche, ¢cuantas tapitas necesitara?

a) 3 chapitas
b) 4 chapitas
C) 7 chapitas
d) 12 chapitas.

11.Si la balanza esta en equilibrio, ¢ Cuantos cubitos hay en la bolsa?

a) 17 cubitos
b) 23 cubitos
¢) 18 cubitos

d) 16 cubitos



INDICADOR 4: Formula argumentos sobre cambios o equivalencias.
12.Luciana reune conchitas para hacer pulseras. Ella las cuenta siguiendo

una secuencia. Observa:
25,29,33,37,41, ...

¢, Qué debes hacer para encontrar el nUmero que sigue?
a) Sumar 2 al 41.
b) Sumar 4 al 41.
c) Sumar 3 al 41.
d) Sumar 5 al 41.

DIMENSION 3: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION.

INDICADOR 1: Construye objetos con formas geométricas.

13.0Observa la siguiente lamina rectangular. En su contorno se han colocado

palitos de chupete para decorar. Todos (———> son del mismo tamafio.

¢ Cuantos palitos de chupete se usaran en total?
a) 8 palitos.

b) 13 palitos.

c) l4palitos.

d) 16 palitos.



INDICADOR 2: Expresa su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.

14.La siguiente figura se ha formado usando diferentes formas geométricas.

Marca con una X cada una de las fichas con forma de trianqulo.

¢, Cuéntos triangulos marcaste?
a) 10 triangulos.

b) 7 triAngulos.

c¢) 12 triangulos

d) 13 tridngulos



INDICADOR 3: Utiliza estrategias para trazar rutas.
15.Julia necesita llegar a su escuela para recoger unos materiales.

¢, Cudl seré el recorrido que realizara Julia?
a)2 >3« 514]

b)5 —>31514]

c)5— 41 51|

d) Otro:

INDICADOR 4: Formula argumentos sobre relaciones geométricas.

16. Observa lasiguiente figura.

Melisa dice: “No podemos considerar a la figura como un triangulo porque

esta volteado”.

¢Es correcto lo que dice Melisa?

a) Si, porgue el triangulo esta al revés.

b) No, porque el triangulo sigue teniendo tres lados.
c) No, porque el triangulo tiene cuatro lados.

d) Si, porque el triangulo esta volteado.



DIMENSION 4: RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E
INCERTIDUMBRE.
INDICADOR 1: Representa datos usando graficos de barra o pictogramas.
17.En el aulade 2° grado queremos saber qué frutas nos gusta mas e hicimos
una encuesta. Completa la tablay responde.
FRUTAS CONTEO TOTAL

¢, Cual es la fruta que mas les gusta a los alumnos del 2° grado?

a) Manzanas c) Platanos

b) Naranjas d) Peras

INDICADOR 2: Expresa su comprension de informacion estadistica y probabilistica.
18. En la biblioteca de mi institucion educativa se han registrado la siguiente
cantidad de libros:
CANTIDAD DE LIBROS EN LA BIBLIOTECA

Cienciay Tecnologia

Matematica

Comunicacion

[ Cada




Segun el grafico, ¢cuantos libros de Matematica hay en la biblioteca?

a) 2 libros.
b) 12 libros.
c) 6 libros.

d) 9 libros.

INDICADOR 3: Utiliza estrategias para la recoleccion de datos estadisticos.

19.Lucia y Diego estuvieron jugando a anotar canastas de 1, 2 o 3 puntos. El

profesor de educacién fisica anoto los puntos en la pizarra.

Pl
3 2 1 1 2
2 3 1 2 1
3 2 3 | 1
¢, Quién organiz6 correctamente la tabla?
a) Miriam b) Joaquin
Tipo .de Cantidad Tipo .de Cantidad
lanzamiento lanzamiento
1 punto 6 1 punto 7
2 puntos 7 2 puntos 6
3 puntos 5 3 puntos 5




c) Pablo d) Josué
Iar;rzizr(:li(iito Cantidad Iar;rzizgliiito Cantidad
1 punto 5 1 punto 7
2 puntos 6 2 puntos 5
3 puntos 7 3 puntos 6

INDICADOR 4: Argumenta conclusiones a partir de informacion estadistica.
20.Observa el grafico de barras, ¢cuél es la fruta que menos les gusta a los
alumnos del 2° grado?, ¢por qué?

FRUTA

| CANTIDAD |

a) La naranja, porque es la fruta que tiene menos votos.

b) El platano, porque es la fruta que tiene mas votos.

c) La fresa, porque es la fruta que tiene menos votos.

d) El platano porgue es la fruta que tiene menos votos.



Anexo 3. Célculo de la muestra

Para calcular la muestra finita se utilizo la siguiente formula:

CALCULO DEL TAMANO DE UNA MUESTRA

PARA POBLACION FINITA

.........

PARA POBLACION CONOCIDA FINITA, MENOR A 10.000

INTRODUZCA EL MARGEN DE ERROR DESEADO e
INTRODUZCA EL TAMARNO DE LA POBLACION (N)
INTRODUZCA EL WALOR DE p

INTRODUZCA ELVALORDEq

5.0%
209
0.5
0.5

TAMARO DE LA MUESTRA DE ACUERDO AL ERROR Y AL NIVEL DE

CONFIANZA DESEADO
TAMARNO DE LA MUESTRA PARA UN N. DE CONF. DEL 90%= 118
TAMARNO DE LA MUESTRA PARA UN N. DE CONF. DEL 95%= 136
TAMARNO DE LA MUESTRA PARA UN N. DE CONF. DEL 97%~= 145
TAMARO DE LA MUESTRA PARA UN N. DE CONF. DEL 99%= 159

p = PROPORCION ESPERADA QUE CUMPLE LA CARACTERISTICA DESEADA
q=PROPORCION ESPERADA QUE NO CUMPLE LA CARACTERISTICA DESEADA

Muestra estratificada

Muestra uniforme

A 35
B 32
C 36
D 36
E 35
F 35
TOTAL 209

N= 209
N= 136

n/6 = 136/6 = 23

N = prqrzz

Error maximo recemendado 7%

SINO CONOCE p Y q SE DEJA 0,6 Y 0,5

l_,t.??(!\.'—l)—kpﬁq-* z?

SIEMPRE p+g=1
N
4 \
/ \
.f;. 1
;r': .\\
a; \,
A [\,
A H—
b e +
o5%
l'-}'l'“
oo



Muestra estratificada

Muestra proporcional

P=n/N = 136/209 = 0.65

2do A=35x0.65=22.75=23

2do B=32 x 0.65 =20.08 = 21

2do C=36 x 0.65 = 23.4 =23

2do D= 36 x 0.65 = 23.4 = 23

2do E=35x0.65=22.75 =23

2do F=35x 0.65 =22.75 =23



Anexo 4
Anexo 4.1 Fichas de validacion del instrumento por los jueces expertos

Experto 1
~]| ESCIRELA DE FOSGRADD

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

N? CIMENSIONES | items Claridad® Coherencia? Relevancia® q:::-;r:::c':;: ,
Juegos simbdlicos 1213|4123 4]1]2]3]¢4
ol Hace inferencias de la situacidn problemdatica a fravés del jusgo. X X (
oz Relaciona la situacidn significativa con aspectos de su vida diana X X
o3 Adopta la posicidn de un personaje durante el juego, mostrandose empatico con el grupo. *
N? | DIMENSIONES / items
Juegos de construccion
il Manipula &l material concreto presentado durante el juego para foralecer las X X X
compeiencias matematicas.
oz Realiza scciones durante el juego basandose en skuaciones de [a vida real. X X X
03 Ordena los materiales bajo criterios y los clasifica X X X
04 Muestra coordinacion motora-espacial durante el juego X X (
N? | DIMENSIONES | items
Juegos de cooperacion
ol Se muesira empéhco con sus compafieros. X X X
oz Demuesira confianza en si mismo & interachla con el grapo. X X X
0 Es solidarnio con sus compafiencs. X X X
N? | DIMENSIONES | items
Juegos reglados X X X
ol Crea reglas para pegar entre varias personas. X X ]
02 Duar!d-: JUega en grupo con sus compalfleros, coopera con su equipn para kograr un fin X X X
~ | comin, respetando las reglas.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solictamos brinde sus observaciones que considere pertinente:

| 1. Mo cumple con el criterio | 2. Bajo nivel 3. Moderado nivel I 4. Alto nivel I

Observaciones (precisar si hay suficiencia. Es aplicable el instrumento.



-
ﬁ‘]“] ESCUELA DE POSGAADD

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] Mo aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. FARFAN PURIZACA MIRMA AYDEE DMl 035364004

Especialidad del validador {a): MATEMATICA

*Claridad: EI ilem s& comprende facimenis, g5 deci,  BU
sintactics y semdniica son adecuadas.

*Coherencia: E iem fiene relacidn lgica con la dimension o indicadar que esta
midi=ndo

‘Redevancia: El iem es esencial 0 imporiante, es decir debe serincluido

03 de Junio de 2023

Nota: Suficencia, se dice suficenda cuando los items planieadios son suficenies
para medir la dimensidn

Firma del experto informante




‘1] ESCUELA DE POSGRADO

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

v i 1 iaz / iad Obsarvacianss

No PIHEHEIDHEE fi ve—" Claridad Coherencia Relevancia Dbservachnes!
Resuelve problemas de cantidad 213 z |3 21314

ol Establece relaciones enire datos y acciones de agregar cantidades, y las transforma en X
EXPresiones numancas de adicion.

0z Establece relaciones entre datos y acciones de separar cantidades, y las transforma en X
EXPresiones numancas de sustraccidn.

n3 Establece relaciones entre datos y acciones de igualar cantidades, y las transforma en X
EXOIEEMNES MAIMESncEs de susraccion.

04 Expresa con diversas representaciones y lenguaje numeérnco (numeros, signos ¥ X
expresiones varbales) su comprension de las operaciones de adicidn v sUSraciin

03 Expresa con diversas representaciones y lenguaje numeérnco (numeros, signos ¥ X
expresiones verbales) su comprension de las operacionas de sustraccidn

0 Mide &l iempo usando unidades convencionales. X

07 Realiza afirmaciones sobre la comparacion de nimeros naturales X

N? DIMENSIONES | itemns
Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

ol Establece relaciones entre los colores que se repiten v los transforma en patrones de b
repeticidn.

0z Describe, usando lenguaie cotidiano, representaciones concretas y dibujos, &l patrdn de X
repeticitn.

0z Emplea estraiegias hewristicas y estreiegias de calculo (el conteo) para encontrar X
equivalencias, mantener la igualdad ("equilibrio™).

04 Emplea estrategias hewristicas y esiralegias de calculo (descomposicidn aditiva) para X
encontrar equivalencias.

03 Explica lo que debe hacer para continuar &l patrdn numeérico X

N? DIMENSIONES | items
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacian

ol Establece relaciones entre las caracteristicas de los objetos del entorno, las asocia y X
representa con las medidas de su longitud (largo v ancho)

oz Expresa con material concrefo y dibujos su comprensidn sobre akpin elemenio de las b
formas bidimensionales.

01 | Emplea estrateqias, recursos y procedimientos basados en la manipulacidn v N
visualizacion, para trazar rutas.

04 Hace afirmaciones sobre las semejanzas y diferencias entre las formas geomélricas. y X
a5 explica con ejemplos concretos y con base en sus conocimientos matematicos




‘Tj ESCUELA DE POSGRADD

N* | DIMEMSIONES I items

Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

ol Representa las caracieristicas v el comportamiento de datos cuslitatives de una X X X
poblacidn, a través de pictogramas.

nx Lee informacidn contenida en pictogramas honzontales indicando la mayor o menor X b X
frecuencia ¥ comparando los datos.

n: Recopia datcs mediante el empleo de procediméenios y recursos (matenal concreto y X N X

ofros); los procesa y organiza en listas de daios o tablas de frecuencia simple (conteo
simple| para describirlos.

X

4 Toma decisiones sencillas y las explica a parir de la informacicn obienida. X i

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracidn, asi como solicitamos brinde sus obsenvaciones que considare pertinents:

| 1. No cumple con el criterio 2. Bajo Hivel 3. Moderado nivel I 4. Alto nivel I

Observaciones (precisar si hay suficiencia): 5i es aplicable el instrumento.

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] Mo aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. FARFAN PURIZACA MIRNA AYDEE DI 3564004

Especialidad del validador {(a): MATEMATICA

*Claridad: EI ilem & comprande facmenis, e decin, S0 W5 e o &8 2aE3

sintdctica v semantica son adecwadas.

2Coherencia: El iem Sens relacion Bgica con |a dimension o indicadar que estd
midisnda

‘Relevancia: El item s esendal o imporiante, es deci debe serincluido

Mota: Suficencia, se dice suficienda cuando los items planieadios son suficenizs uf"l;j - ;.-::“'_: 3 'P
para medir |3 dimensiin [_,-' o

Firma del experto informante



Experto 2

‘] | ESCUELA DE POSGRADO

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

Mo DIMENSIONES | items Claridade® Coherencia® Relevancia® qif;:r:ﬁfc::r:; ,
Juegos simbalicos 1 (213|412 |34 |12 3]4
ol Hace inferencias de |a situacidn problematica a fraves del juego. X X X
nx Relaciona la situacidn significative con aspectos de su vida diarnia X X X
03 Adopta |a posicion de un personage durante el juego, mostrandose empatico con el grapo. . . .
N7 DIMEMNSIONES | items
Juegos de construccion
ol Manipula el material concreto presentado duente el juego para fortalecer las X X X
competencias matematicas.
nz Realiza acciones durantes el juego basandose en skuaciones de [a vida real. X X X
03 Ordena los materiales bajo criterios y los clasifica X X X
04 Muestra coordinacion motora-cspacial durante el juego X X X
N DIMEMNSIONES | items
Juegos de cooperacion
ol 5e muesira empatico con sus compafieros. X X X
02 Demuesira confianza en si mismo & interachia con el grapo. A X X
03 Es solidano con sus compafienos. X X X
N? DIMEMNSIONES | items
Juegos reglados
ol Crea reglas para jugar entre vansas personas. X X X
0 I:uar!-:ln: jusga en QrUpD CON SUS Ccompaflencs, COOPEra con SuU equips para begrar wun fin X X X
- comin, respetando las reglas.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solictamos brinde sus observaciones que considere pertinente:

| 1. Ho cumple con el criterio | 2. Bajo nivel 3. Moderade nivel I 4. Alto nivel I

Observaciones (precisar si hay suficiencia):




.
W ESCUELA DE POSGAADD

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable después de corregir [ ] Ho aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. PONCE BECERRA, SILVIA ELENA DMI-18100960

Especialidad del validador (a): PROFESORA DE EDUCACION PRIMARIA

'Claridad: El iiem s comprenda Fcdmene, e dedr, BU 01 de junio de 2023

sintactica -yim'nérrtin:a 50m adecuadas.

*Coherencia: E| iem tiene relacidn lgica con la dimension o indicadar que st
midienda

'Redevancia: El ilem es esendal 0 importante, es decir debs ser incluido

Mota: Sufidencia, se dice suficienda cuando los items planieadeos son sufidenies
para medir |3 dimensiin

e
Dirs

Firma del experto informante



‘T] ESCUELA DE POSGRADD

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

b i 1 iaz ¢ ia? Observaciones’
No DIMENSIONES | items Claridad Coherencia Relevancia Dbseriacines!
Resuelve problemas de cantidad 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
ol Establecs relaciones entre datos y acciones de agregar canbdades, y las transforma en X X X
EXprEEIONEs NuMancas de adicion.
0z Establecs relaciones entre datos y acciones de separar cantidades, y las transforma en X X X
EXpresiones numencas de sustraccion.
0z Establece relaciones entre datos y acciones de igualar cantidades, y las transforma en |
EXpresionss Numericas de susinaccion.
04 Expresa con diversas representaciones y lenguage numénco (nomeros, signos y X X X
expresiones verbales) su comprension de las operaciones de adickin v sustraccatn
0s Expresa con diversas representaciones y lenguage numénco (nomeros, signos y X X X
expresiones verbales | su comprension de |85 operscionas de sustraccion
06 Mide &l tempo wsando unidades convencionales. i i i
o7 Resliza afimaciones sobre |a comparacidn de nimeros naturales X X X

MY DIMEMSIOMES | items

Resuelve problemas de regularidad. equivalencia y cambio

ol Estableca relaciones entre los colores que se repiten v los transforma en patrones de ¥ X X
repeticion.

0z Describe. usando lenguape cotidiano, representaciones concretas y dibujos, el patrdn de Y X X
repeticion.

03 Emplea estraiegias hewristicas y estralegias de calculo (el conteo) para encontrar X X X
equivalencias. mantener |a igualdad ("equilibria™).

04 Emplea estrategas hewrnsticas y estrategias de calouwlo (descomposicion aditiva) para X X X
encontrar equivalencias.

0% Explica lo que debe hacer para continuar el patron numérico i X X

WY DIMEMSIOMES | items

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacian

ol Establecs relaciones entre |es caractenisticas de los objetos del entormo, les asocia y X X X
representa con las medidas de su longitud (largo v ancho)

0z Expresa con material concreto y dibujos su comprension sobre akpin elemenio de las Y X X
formas bidimensionales.

03 Emplea estrategias, recursos vy procedimientos basados en la manipulacidn v X X X
visualizacidn, para trazar rutas.

04 Hace sfirmaciones sobre las semejanzas y diferencias entre las formas geométricas. y X X X

x5 explica con ej@mplos concretos y con base en sus conocimientos mateméticos




]

ESCUELA DE POSGRADO

DIMENSIONES / items

Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

Representa las caracteristicas y el comportamiento de datos cualitativos de una
poblacion, a través de pictogramas.

Lee informacion contenida en pictogramas honzontales indicando la mayor o menor
frecuencia y comparando los datos.

Recopila datos mediante el empleo de procedimeentos y recursos (matenial concreto y
ofros); los procesa y organiza en kstas de datos o tablas de frecuencia simple (conteo

simple) para describirlos.

Toma decisiones sencillas y las explica a partir de la informacion obtenida.

X X X

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinents:

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. PONCE BECERRA SILVIA ELENA

I 1. No cumple con el criterio | 2. Bajo Nivel I

3. Moderado nivel I 4. Alto nivel |

Especialidad del validador (a):PROFESOR DE EDUCACION PRIMARIA

*Claridad: EI item s comprenda facimente, es dear, su
sintactica y semantica son adscuadas.

*Coherencia: El #t=m tiene relacion bgica con la dmension o ndicador que est3
midiando

JRedevancia: El #em es esendal 0 imporiante, es decr debe ser ncluido

Nota: Sufidencia, se dice suficenoa cuando los fems planieados son suficientes
para madir la dimension

Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

DNI:18100060

..... de mayo de 2023

——

) (. [

Firma del experto informante




Experto 3

"l | ESCUELA DE POSGRADD

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

a i Claridad® Coherencia® Relevancia® Chsarvaciones
M DIMEMNSIONES [ items eGomandnionns
Juegos simbdlicos il 13 41234 |1]2]3]+4
ol Hace inferencias de la situacidn problematica a través del juego. x x x
0z Relaciona la situacion significativa con aspecios de su vida dians x X x
o & & & X N
03 Adopta la posicidn de un personage durante el jusgo, mostrandose empalico con el grupo.

N? DIMENSIONES /| items

Juegos de construccion

ol Manipula el material concreto presentado durante el juego para forfalecer las x x X
compelencias matematicas.
oz Realiza scciones durante el juego basandose en skuaciones de |a vida real. x X X
03 Ordena los materiales bajo criterios y los clasifica x x X
04 Muestra coordinacion motora-cspacial durante el juego x x x
N? DIMENSIONES /| items
Juegos de cooperacion
ol Se muesira empéatico con sus compafieros., x x x
0z Demuestra confianzs en si mismo & interachia con el grapo. x u X
03 Es solidano con sus compaflencs. x u u

N? | DIMENSIOMES | items

Juagos reglados

ol Crea reglas para jugar entre vanas personas. x X x

Cuando jeega en grupo con sus compaflencs, coopera con su equipo para kograr un fin x x X

oz H
comun, respeiando las NEiaE.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a4 su valoracion, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinenie:

| 1. Mo cumple con el criteric | Z. Bajo nivel 3. Moderado nivel | 4. Alto nivel |

Observaciones (precisar si hay suficiencia): 5i hay suficiencia porgue los items cumplen con las categorias indicadas en un alto nivel.



m”j ESCUELA DE POSGRADO

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] Mo aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. SANCHEZ RIVERA WILMA ANGELICA DNI: 16401718

Especialidad del validador (a): Gestion Educativa

*Claridad: El ilem 58 comprende facdmenis, e decir,  BU #1 ds mayo da 323

mntactica y semantica son adecuadas.

*Coherencia: El ilem fiene relacion Bgica con la dimension o indicador que estd
midiendo

‘Redevancia: El i=m es esenoal o imporiante, es decr debs ser ncluido

Nota: Sufidencia, se dice suficenda cuendo los items planieados son subcenies
para medir la dimensiin

Firma del experto informante



‘“l] ESCUELA DE POSGRADO

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

& i 1 iaz ¢ ia? Obsarvaciones!
Mo DIMENSIONES | items Claridad Coherencia Relevancia Dbmeracines)
Resuelve problemas de cantidad i12 13141171213 |411712]13]4
ol Establecs relaciones entre datos y acciones de agregar canbdades. y las fransforma en x x x
EXpresiones numeancas de adicidn.
0z Establece relaciones entre datos y acciones de separar cantidades, y las transforma en x x x
EXPresiones numencas de sustraccidn.
n: Establece relaciones entre daios y acciones de igualar cantidades, y las transforma en X ¥ x
EXprEEIONEs Mamancas de sustracciin.
04 Expresa con diversas representaciones y lenguaje numérico (numeros, signos y x x x
expresiones verbales | su comprension de las operaciones de adicidn v sustraccion
03 Expresa con diversas representacionss y lenguaje numérico [numeros, signos y x x x
expresiones verbales | su comprension de |as operaciones de sustraccidn
06 Mide &l tempo usando unidades comvencionales. X X
07 Realiza afimaciones sobre la comparacicn de nimeros naturales X X X

N? | DIMEMSIONES | iterns

Resuelve problemas de regularidad. equivalencia y cambio

ol Estableca relaciones entre los colores que s repiten v los transforma en patrones de x x x
repeticion.

oz Describe. usando lenguaje cotidiano, representaciones concretas y dibujos, el pabrdn de X X "y
repeticidn.

n: Emplea estrategias hewristicas y esirastegias de calculo (el conteo) para enconirar x x x
equivalencias. mantener |a igualdad (“equilibrio™).

04 Emplea estrategias hewisticas y esirategias de caloculo (descomposicidn aditiva) para x x x
encontrar eguivalencias.

03 Explica lo que debe hacer para continuar el patrdn numérico x x x

N* | DIMEMSIONES | iterns

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacian

ol Estableca relaciones entre las caractenstiicas de los objetos del entormo, las asocia y x x X
representa con las medidas de su longitud (largo y anchio)

0z Expresa con material concreto v dibujos su comprension sobre algln elemenio de las x X x
formas bidimensionales.

03 Emplea estrategias, recursos y procedimientos basados en la manipulacion v X X x
visualizacidn, para trazar rutas.

04 Hace afirmaciones sobre las semejanzas y diferencias entre las formas geométricas, y x x x

&5 explica con ejemplos concretos y con base en sus conocimientos matematicos




§)) e e pusanano

N° | DIMENSIONES / items

Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

ol Representa las caracteristicas y el comportamiento de datos cualtativos de una x x x
poblacion, a través de pictogramas.

02 Lee informacidn contenida en pictogramas horizontales indicando la mayor o menor x x x
frecuencia y comparando los datos.

03 Recopia datos mediante el empleo de procedimeentos y recursos (matenial concreto y x x x

ofros); los procesa y organiza en kstas de dalos o tablas de frecuencia simple (conteo
simple) para describirlos.

04 Toma decisiones sencillas y las explica a partir de la informacién obtenida. X X X
Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinents:
l 1. No cumple con el criterio I 2. Bajo Nivel I 3. Moderado nivel I 4. Alto nivel |

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Si hay suficiencia en cada uno de los items porque cumplen con las categorias establecidas.

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [x ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. SANCHEZ RIVERA WILMA ANGELICA  DNI: 16401719

Especialidad del validador (a): Gestion Educativa

*Claridad: E! item s comprende facimente, es decr, su 31 de mayo de 2023
sintactica y semantica son adacuadas.
*Coherencia: El #sm tiene relacion ©bgica con la dmeansion o indicador que estd
midiando
JRedevancia: El #em es esendal o imporiante, es decr debe ser incluido

- \
Nota: Sufidencia, se dice suficenna cuando los #ems planteados son suficientes
para madir la dimensin n S

LILEET™

Firma del experto

informante



Experto 4

‘] | ESCUELA DE POSGRADD

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

Mo DIMENSIONES | items Claridad® Coherencia? Relevancia® qu;r:_:;c:':rzs |
Juegos simbdlicos 11213 |4 |1 (2|34 |1])2]3]4
ol Hace inferencias de |a situacidn problematica a fravés del juego. X X X
nz Relaciona la situacidn significative con aspecios de su vida diarnia X X X
03 Adopta la posicion de un personage durante el juego, mostrandose empatco con el grupo. . . .
N? | DIMEMSIOMNES /| itemis
Juegos de construccidn
ol Manipula el material concreto presentado durante el juego para foralecer las X X X
compelencias matematicas.
02 Realiza acciones durante el juego basandose en sfuaciones de la vida real. X X X
o Ordena los maleriales bajo criterios y los clasifica X X X
04 Muestra coordinacion motora-cspacial durante ¢l juego X X X
N? | DIMEMNSIOMNES /| items
Juegos de cooperaciin
ol 58 muesira empético con sus compafieros. X X X
0z Demuestra confianze en i mismo & interachia con el grupo. X : .
03 Es solidano con sus compafienos. A
N? | DIMEMNSIOMNES /| itemis
Juegos reglados
ol Crea reglas para jugar entre vaas personas. X X X
e Cuar!l:l-: Juega en Qrupo Con SUE Compaflercs, COOpera con 5U equipo para lograr un fin X X X
~ | comin, respetando las reglas.

Leer con detenimienio los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracidn, asi como solictamos brinde sus observaciones que considere pertinenie:

| 1. Ho cumple con el criterio | Z. Bajo nivel 3. Moderado nivel I 4, Alto nivel I

Observaciones (precisar si hay suficiencia):




-
w ESCUELA DE POSGRADD

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] Mo aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Chang Jimenez Carlos Alfredo. DMI: 16618387

Especialidad del validador {a): Doctor en educacion /| Maestro en docencia y gestion Educativa.

*Claridad: EI flem  secomprende fcmente,  es  decr, s 1. de mayo de 2023

sntactica y semantica son adecuadas.

*Coherencia: El it=m tiene relacion Bgica won la dimension o indicadar que estd
midisnda

IRedewancia: El iem es esendal o imporiante, es decir debe ser ncluido

Nota: Sufidencia, se dice suficenda cuanda los items planieados son suficenias
para medir la dimensian

Firma del experto informante



“] ESCUELA DE POSGRADD

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

& i 1 jiaz b iat Obesarvackanes’
No EIIIIEHSII:]HES [ — Claridad E-uherenTa Relevancia Dpseracanes
Resuelve problemas de cantidad 112 13 (411023411234
ol Estableca relaciones entre datos y acoones de agregar canbdades. y las fransforma en N b N
expresiones numencas de adicion.
nz Estableca relaciones entre datos y acciones de separar cantidades, y las fransforma en N X N
EXDIEEI0NEs NUMEncas de sustraccidn,
03 Establece relaciones entre daios y acciones de igualar cantidades, y las fransfiorma en X X X
EXQrEsiones NImericas de sustraccion.
04 Expresa con diversas representaciones y lenguaje numérico [nOmerce, signos y N b N
expresiones varbales) su comprensicn de las operaciones de adicidn y sustraccion
03 Expresa con diversas representaciones y lenguaje numérico (nOmerce, signos y ) X )
expresiones verbakes | su compransicn de las operaciones de sustracciin
i Mide &l iempo usando unidades convencionales. i i N
07 Realiza afirmaciones sobre la comparacion de numeamns naturales X X X

N? | DIMEMSIONES [ items

Resuelve problemas de regularidad. equivalencia y cambio

ol Estableca relaciones entre los colores que se repiten v los transforma en patrones de X X X
repeticidn.

oz Describe, usando lenguale cotidiano, representaciones concretas ¥ dibujos, el patrdn de X X X
repeticion.

03 Emplea esiraiegias heurisficas y estrategias de calculo (el conteo) para enconirar X X X
equivalencias, mantener la igualdad (“equilibrio™).

04 Emplea estrategias hewristicas y estrategias de caloulo (descomposicion aditiva) para N b N
encontrar equivalencias.

03 Explica lo que debe hacar para continuar el patrdn numerico N X N

N® | DIMENSIONES | items

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

ol Estableca relaciones enfre las caractenisticas de los objetos del entorno, las asocia y X X X
represania con las medidas de su longitud (largo v ancho)

0z Expresa com material concreto v dibujos su comprensicn sobre akpin elemenio de las i Ky i
formas bidimensionales.

03 Emplea esirategias, recursos y procedimientcs basados en la manipulacidn vy X ¥ X
visualizacidn, para trazar rutas.

04 Hace afimaciones sobre las semejanzas y diferencias entre las formas geométricas. y N b N

s explica con ejemplos concretos y con base en sus conocimientos matematicos




) SScueLA ve posanano

N° | DIMENSIONES / items

Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

ol Representa las caracteristicas y el comportamiento de datos cualitativos de una X X X
poblacidn, a través de pictogramas.

02 Lee informacidn contenida en pictogramas horizontales indicando la mayor o menor X X X
frecuencia y comparando los datos.

03 Recopia datos mediante el empleo de procedimentos y recursos (matenial concreto y X X X

ofros); los procesa y organiza en kstas de dalos o tablas de frecuencia simple (conteo
simple) para describirlos.

04 | Toma decisiones sencillas y las explica a partir de la informacién obtenida. X X X
Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente:
| 1. No cumple con el criterio | 2. Bajo Nivel I 3. Moderado nivel | 4. Alto nivel I

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Chang Jimenez Carlos Alfredo. DNI: 16618387

Especialidad del validador (a):Doctor en Educacion/ Maestro en Docencia y Gestion Educativa.

*Claridad: E! item se comprende facimente, es decr, su 31. de mayo de 2023
sintactica y semantica son adacuadas.

*Coherencia: El #=m tiene relscion Bgica con la dmension o indicador que estd
midiando

3Redevancia: El #2m es esendal o importante, es decr debe ser ncluido

Nota: Suficencia, se dice suficenoa cuando los items planteados son suficentes
para madir la dimension

Firma del experto informante



Experto 5

‘ ‘f]mmum

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

DIMENSIONES | items

Claridad®

Juegos simbélicos

Hace inforencias de la situacion problemdtion a través del juego.

Relaclona la situncién significativa con aspectos de su vida diaria,

Adopta ks posicion de un personaje durante el juego, mostrandose empatico con ol grupo.

X |x|[X|s

X xix[*

X |[yX|e

DIMENSIONES |/ items

Juegos de construccién

01

Manipula of material concreto presentado durante e juego para forlakecer las
competancias matematicas.

Realiza acciones durante el juego basandose en situaciones de la vida real,

Ordena los materiales bajo criterios y los clasifica.

Z2 88

Mucstra coordinacién motora-cspacial durante el jucgo.

X [x (X

X (X |X | *

X [x [¥] x

DIMENSIONES / items

Juegos de cooperacion

Se muestra empatico con sus compaiiers.

Demuestra confianza en si mismo e Interactia con el grupo

Es solidario con sus compafieros.

¥ X X

X

X | (¥

Zl28|=

DIMENSIONES | items

Juegos reglados

01

Cren reghas para juger entre varias personas.

>

0

Cuando juega en grupo con sus compafieros, coopera con su equipo para lograr un fin
comin, respetando las reglas.

<

<

<
=

Louemdohﬂnbmoloslhn-ymlﬁwwmaescﬂdﬂa4wnm.udmmuhdowombnaqmmwm:
I 1. No cumple con el criterio [ 2. Bajo nivel I 3. Moderado nivel

[

4. Alto nivel ]

Observaciones (precisar si hay suficlencla):___ <00 @o (’,On[ﬂ&:U( 5 ,ba" @ fev aplleade




“]‘] ESCUELA DE POSGRADO

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicd)lodnpuudocot‘r"ﬁ[ ] No aplicable [ )
Apellidos y nombres del juez validador. %Wwﬁ“"md@m R oni:, /252285
Especialidad del validador hr@&mfe}ﬁ.f@”"’“ ......................................................................................................

3/
‘Claridad: FI fom  secomprande taclments,  es  deck, su =.. de mayo de 2023

stactica y semdntica son adecuadas.

ICoherencia: E) hem Sene refacion lbgica con & dimensidn o indicador que esta
midiendo

‘Relevancia: £| tam esesenciall o iImportanis, as decr debe ser incido

Nota; Sufidendia, se dice suficlencia cuando 'os Blems planteados son sufidenies
para medr ko dmensidn




‘]] ESFUELA DE POSGRADO

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

- ——

expresiones numéricas de sustraccion.

Establece relaciones entre dalos y acciones de igualar cantidades, y las transforma en
sustraccion.

x (X |x |X |&

XX |x

Xix|X [X | X |[x |X |a

XK IX IX X |¥ (¥ [»

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

Establece relaciones entre los colores que se replien y los ransforma en patrones de

repeticion.
Describe, usando lenguaje cotidiano, representaciones concretas y dibujos, el petron de

EMWMymaM(dW)mm

equivalencias, mantener la iguaidad ("equilibrio”).

Emplea estrategias heuristicas y estralegias de calculo (descomposicion aditiva) para

ar equivalencies.
Explica lo que debe hacer para continuar ef patrén numérico.

XIx v [x [x

Ix v X %

X (% Ix X X

DIMENSIONES / items

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién

01

Establece relaciones entre lss Wdehtm—“w"&.m’” , las asocia y
representa con kas medidas de su longitud (largo y ancho).

I
|
1
\

X

Expresa con matenal concreto y dibujos su compeension sobre m_,,_.....m,_,“_‘. to de las
formas bidimensionales.

Emplea estrategias, recursos y procedimientos basados en la manipulacion y
visualizacion, para trazar rutas.

X X

Hace afirmaciones sobve las somejanzas y diferencias entre las fonmas geométricas, y

las explica con ejemplos concretos y con base en sus conocimientos mateméticos.
DIMENSIONES / items

|
\
1

x

hx)fx

Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

o1

Regresenta ks caracteristicas y el comportamienio de datos cualitativos de una
poblacion. a través de pictogramas.

02

Loe informacidn contenida en pictogramas horizontales indicando la mayor o menor
frecuencia y comparando los dalos. R

12

I

XX MbIx | X |Xx Ix

A

X

A

SRRPUPN S T S,



.li@um

03 Recopila datos mediante el empleo de procedimientos y recursos (malerial concreto y x | > *
ofros); los procesa y organiza en listas de datos o tablas de frecuencia simple (conteo ’
simple) para describidos. |

04 | Toma decisiones sencilas y las explica a partir de la informacién oblenida. = X ! 5 <

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente:

[ 1. No cumple con el criterio [ 2. Bajo Nivel 3. Moderado nivel [ 4. Alto nivel ]
Observaciones (precisar si hay suficiencla): <34 £a. e,%lvy( 3 ,A’:am O,pl'f(o'c .
Opini6n de aplicabilidad: Aplicable [x) Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mﬂﬁalmﬁwdﬁmk ........ iAokt on:. ZAAT ...

Especialidad del validador (a):...../.

‘Claridad: E1 ilem se comprende faciments, es  dect, W
snkacica y semaniica son adecuadas.
*Coherencia: El e lene redaciin igica con |3 dimension o indicador que esth

midiendo
*Relevancia; El #em es vsencial 0 importants, es deck debe ser nduldo

Note: Sufidencia, se doe suficencia csando bs ilems plardeados son suficienies
para medir la dimensidn

Firma del experto informante

ffgmal«:% ..... e e———— R
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Experto 6

"T]tsmtuogvoswoo

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS

DIMENSIONES / items

Claridad®

Coherencia?

Relevancia?

Obaervaciones/
Recomendaciones

Resuelve problemas de cantidad

3

1

2.3

11213

mnmmmmmnmau«wm.yhmm
expresiones numéricas de adicién

Establece relaciones entre datos y acciones de separar cantidades, y las transforma en
expresiones numéricas de sustraccion.

Establece relaciones entre datos y acciones ce igualar cantidades, y las transforma en
expresiones numeéncas de sustraccion.

Expresa con diversas representaciones y lenguaje numérico (ndmeros, signos y
expresiones verbales) su comprensidn de las operaciones de adicién y sustraccion.

Expresa con diversas reprasentaciones y lenguaje numérico (ndmeros, signos y
axpresiones verbales) su comprensidn de las operaciones de susiraccion

Mide el tiempo usando unidades convencionales.

Realiza afirmaciones sobre la comparacion de nimeros naturales.

73‘7.,7&)‘)4’“

he (2] 94 [ | 7% [os |5 |&

DA € [R [> (o fg |

DIMENSIONES / items

Resueive problemas de regularidad, equivalencia y cambio

ol

Establece relaciones entre los colores que se repiten y los transforma en patrones de

—

02

Dum usando lenguaje colidiano, representaciones concretas y dibujos, el patrén de

Empbo umola heuristicas y estrategias de calouio (el conteo) para encontrar
ivalencias, mantener la iguaidad (“equilibrio”).

Emplea esirategias neuristicas y estrategias de calculo {descomposicion aditiva) para
ancontrar equivalencias.

Expiaqud.bohmmoonﬁuanlpownnwnﬁco.

M I% (x| | X

> I ) X

N N A

DIMENSIONES / items

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién

Establece relaciones entre |as carscteristicas de los objetos del entorno, las asccia y
representa con las medidas de su ancho).

e

Expresa con material concrete y dibujos su comprensién sobre algun elemento de las
formas bidimensionales

|
1
T

Emplea esirategas, wmsymmmummbmtnwmény
visualizacion, para frazar rutas.

MMmsmmMymmmMWMnmy
las con los concretos y con base en sus conocimientos mateméticos.

+ |7 ||

Eall TP

o e

DIMENSIONES / items

Resuelve problemas de gestién de datos e incertidumbre

|

Representa las caracteristicas y el comportamento de datos cualtativos de una
poblacion, a ravés de as.

>

>

sez.lessssage

Lee informacién contenida en pictogramas horizontales indicando la mayor o menor
frecuencia y comparando los datos

i

- |

o GRS, U—

>

-




ﬁ‘l ESCUELA DE POSGRADO

03 | Recopila datos mediante el empleo de procadimientos y recursos (matenal concrato y
otros); los procesa y organiza en listas de datos o tablas de frecuencia simple (conteo % e X
simple) para describirlos it

(04 | Toma decsiones sencillas y las explica a partir de la informacion obtenida. 4 X £

Leer con detenimiento los [tems y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente:
LtNowmlocondm l 2. Bajo Nivel l 3. Moderado nivel | 4. Alto nivel l

Observaciones (precisar si hay suficiencia): S b9¥ b“Figlgng]:. en coda une de los /Founs -

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

Apellidos y nombres del juez validador. ...Mwaclacan.... . Colgue.. Magoe . N ebislon . oni:. 46491331
BN MICHACH ChON VAMIBCIRNOR 0 o0 voisnasms onssossiesosoiosnssn oo AP S A ey SRR
%L de mayo de 2023

'Claridad; EI itemn o comprende facimante, es decwr, sy
iCoherencia: £ ilam tens relactn bgica con la dmensidn o indicador que esta

midiendo

*Relevancin: E] itam es esencial 0 mportante, es dacr debe ser incudo \%
Nota: Suficiencia, te dice suficiencia cuando los ilems planteadas son suficientes /i

para medic 4 dimansion

Firma del e informante



‘ﬂ ESCUELA DE POSGRADO

MATRIZ DE EVALUACION POR JUICKO DE EXPERTOS

N | DIMENSIONES | ftems Claridad? Coherencla? Relevancia m
Juegos simbdlicos 1|2 |3 | 4| 10| 2 |3 (4|1 2)3 |4

i | Hsce inferendes de la situacion problematics & reves del jusgo. ¥ W W

02 | Relacions la siluaciédn significativa con aspecios de su vida diaria. ¥ ¥ "

m ﬁhpﬂﬁﬁndﬂmmﬁhﬂdhugﬂ.nﬂﬂiﬂ“mﬂmmd r'l: i X

H* | DIMENSIONES | items
Juegos de construceidn

o1 Manipula o matedal concreio presentado dumanie o jwego pare fortalecor les i X

02 | Resliza acciones durante el juego basandose en sluacionss de Ia vida real, " £ 1 5] ]

03 Crdena los maleriakes bajo criledos y los clasifica b b ®

4 | Muestra coordinacidn molora-cspacial durante el juego. 4 [ X
DIMEMSIOMES | iesmis
Juegos de cooperscidn

| Se muesira empalico con sus compaiems. ae X W i

02 | Demuestra confianza en si mismo e interackin con el grpo. y o A

03 | Es solidario con sus compafiencs. " £ 1 I3

"’. mmu;m. TETTr———— e e e N e DR e S |_-_.I.. e R T ————————
Juegos reglados

(] | Crea reglas para jugar enire variss persones, A L E)

P Cusando juega en grupe con Sus compaenos, coopera con su equipo para lograr un fin W
pomin, respelando bes regls, A A

Leer con detenimiento |os lems y calificar en una escala e 1 a 4 su valoracion, asl como solicitamos brinde sus observaciones que considers perlinents:
| 1. No cumple con el criterio | 2. Bajo nivel | 3. Moderado nivel | 4. Alto nivel |

Dbservaciones (precisar si hay suficiencia): Si l"""-ﬁ'-r 'S‘Uf'i.ﬂ;m_iu 2 "ut.:} |tewns.

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable despuésde comegr [ ] Mo aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. ... tanda e Cwlawi. Magna, Nelide, . o 46991371
ESPOCIANIARAT 01 VAIRAOT [8):-orvvvvevvrvsseressssesssssessesssessssmsssseesseseessessameessase s saeeeseeeseseeesassess s eesee et s e sesees e eemseeeease st s sensees e e e s



ﬁumumrosaamo

1Claridad: E fom #8 comprends facmants, s deor, su 3‘1 de mayo de 2023
Coherencia: | llam tang relacitn ldgica con la dmensidn o indicador que ests
midendo

*Relovancia: S item as esencladl 0 importante, s decr debe ser incedo

Nota: Suficienca, se dios suficiencia cuando los llems plantaados son suficentes
para madic la dimansco

Firma del experto informante
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Anexo 4.2 Sintesis de la validacidén a través de la prueba de Aiken
V DE AIKEN

V=>0.8 = Posee una adecuada validez

V=<0.7=No tiene una adecuada validez

Instrumento 1: Lista de cotejo de estrategias ludicas

CLARIDAD
g N C ITEM n 2 3 Ja 15 16 v DEAIKEN
24 6 5 1 4 4 4 4 4 4 1
24 6 5 2 4 4 4 4 4 4 1
24 6 5 3 4 4 4 4 4 4 1
24 6 5 4 4 4 4 4 4 4 1
24 6 5 5 4 4 4 4 4 4 1
24 6 5 6 4 4 4 4 4 4 1
24 6 5 7 4 4 4 4 4 4 1
24 6 5 8 4 4 4 4 4 4 1
24 6 5 9 4 4 4 4 4 4 1
24 6 5 10 4 4 4 4 4 4 1
24 6 5 11 4 4 4 4 4 4 1
24 6 5 12 4 4 4 4 4 4 1




W DE AIKENM

V DE AIKEN

COHERENMCIA

11

16

15

M4

13

12

ITEM

10
11
12

24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24

RELEVAMNCIA

J1

Ja

15

Ja

13

12

ITEM

10
11
12

24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24




Instrumento 2: Cuestionario de competencias matematicas

W DE AIKEN

16

15

14

13

12

CLARIDAD

il

ITEM

10
11

12
13

14
15

16
17
18
15
20

24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24




W DE AIKEN

il

15

14

13

12

COHEREMNCIA

11

ITEM

10
11

12
15

14
15

16
17
18
15
20

24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24




W DE AIKEM

l&

15

1a

13

12

RELEVAMNCIA

1

ITEM

10
11

12
13

14
15

16
17
18
19
20

C

24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24
24




Anexo 4.3 Confiabilidad del instrumento

N de jueces

o

Rango (K)=4-1

B

ITEM J1 J2 J3 J4 J5 JG Promedio V de Aiken

1 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

2 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

3 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

4 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

] 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

[i] 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

T 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

a 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

9 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

10 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

11 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

12 4 4 4 4 4 4 400 1.00

13 4 4 4 4 4 4 400 1.00

14 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

15 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

16 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

17 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

18 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

19 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

20 4 4 4 4 4 4 4.00 1.00

Y de Alken global 1.00

El instrumento tiene validez, existe concordancia de validez (favorable) entre los jueces en un 1 o 100%
Escala de calificacion politdmica usada por los jueces
Alto nivel 4
Moderado nivel 3 Farmula para calcular V de Aiken

Bajo nivel 2
Mo cumple con el criterio 1

Promedio de la calificacion
de los jJueces expertos.
Walor minimo en la escala
de calificacion

Rango



Anexo 5: Matriz de consistencia
Titulo: Estrategias ludicas para las competencias matematicas en estudiantes del segundo grado de primaria en Chiclayo

Autor: Ramon Custodio, Maria Jessica

Problema Objetivos Hipotesis Variables e indicadores
Problema Objetivo Hipotesis Variable 1:
principal general general
Dimensién Indicadores items Escala Niveles y
Pr ¢De qué | Oc. Proponer | Hc Un plan de ordinal Rangos
manera un plan | un plan de | estrategias
de estrategias | estrategias ludicas mejora Desarroll_a el No cumble
ludicas permite | ludicas  que | positivamente re.lzon’a_rmento 1 con ello
mejorar las | permita el logro de hipotético. ndicador = 1 _
competencias mejorar las | competencias . Bajo
f: . - Juegos Reflexiona sobre la
matematicas en | competencias | matematicas AN situacion 5
estudiantes del | matematicas en estudiantes | | SMpolicos o Bajo nivel = 2
. significativa. gjonive
segundo grado | en estudiantes | del  segundo Regular
de primaria de | del segundo | grado de Asume el rol de los
una Institucion | grado de una | primaria  de deméas participantes Moderado
Educativa  del | Institucion una Institucion tomando una 3 nivel = 3 Alto
distrito de | Educativa del | Educativa del perspectiva.
Chiclayo, 2023? | distrito de | distrito de Alto nivel = 4
Chiclayo, Chiclayo, Manipula el material 4 -
2023. 2023. del juego para




Problemas
especificos

P1: ¢Cual es el
nivel de |las
competencias

matematicas en
los estudiantes?

P2: . Qué
estrategias
seran
necesarias para
disefiar un plan
gue mejore el
logro de
competencias
matematicas?

P3: .Como
validar un plan
de estrategias
lddicas a través
de juicios de
expertos?

Objetivos
especificos

O1: Identificar
el nivel de
competencias
matematicas
de los
estudiantes.

O2: Disefiar un
plan de
estrategias
lddicas que
mejore las
competencias
matematicas.

0O3: Validar un
plan de
estrategias
ludicas a
través de la
técnica de
juicios de
expertos.

adquirir
conocimientos.

Recrea de
situaciones de la 5
Juegos de vida real.
construccion  "5rgena y clasifica
objetos. 6
Demuestra
coordinacion motora 7
— espacial.
Se comunica de 3
manera empatica
Juegos de Muestra  confianza 9
cooperacién | entre jugadores.
Coopera  en la
realizacion del juego 10
y con sus
compafieros.
Regula la conducta 11
Juegos en el juego.
reglados Acepta y cumple las 12

reglas del juego.




Variable 2:

Dimensién

Indicadores

ftems

Escala de
intervalo

Niveles y
Rangos

Resuelve
problemas de
cantidad

Convertir cantidades
de hasta dos cifras
en expresiones
numeéricas.

12,3

Expresar la
comprension  sobre
ndmeros de dos
cifras y las
operaciones de
adicién y sustraccion.

4,5

Utilizar estrategias y
procedimientos de
céalculo para realizar
estimaciones de
cantidades
numeéricas

Formula argumentos
sobre relaciones
numeéricas y sus
operaciones.

AD: 18-20

A 14-17

B:11-13

C:0-10

Destacado
Logrado
Proceso

Inicio




Transformar datos a

patrones graficos o 8
numeéricos.
Expresar la
comprension  sobre
Resuelve patrones gréficos o 9
problemas de | huméricos.
regularidad,
equiva|encia y Emplea estrategias y
cambio procedimientos para 1011
descubrir ’
equivalencias.
Formula argumentos
sobre cambios o 12
equivalencias.
Construye  objetos
con formas 13
geomeétricas.
Resuelve
Expresa su
problemas de .
comprensiéon  sobre
forma,
o las formas y 14
movimiento y .
., relaciones
localizacion .
geomeétricas.
Utiliza estrategias
g 15

para trazar rutas.




Formula argumentos

sobre relaciones 16
geomeétricas.
Representa  datos
usando graficos de 17
barra o pictogramas.
Expresa su
comprensién de
informacion 18
Resuelve estadistica y
problemas de | probabilistica.
gestion de
datos e | Utiliza estrategias
incertidumbre | para la recoleccion
19
de datos
estadisticos.
Argumenta
conclusiones a partir
. ., 20
de informacion

estadistica.




Tipo y disefio de
investigacion

Poblacién y muestra

Técnica e instrumentos

Estadistica a utilizar

Tipo

Fue bésica porque se generd
conocimiento nuevo de modo
sistematico sobre un hecho o
un objeto (Alvarez, 2020).
Descriptiva porque se recopilo
informacion de caracteristicas
comunes, propiedades,
dimensiones del grupo de
personas que sirven como
objeto de estudio para
comprobar la hipétesis (Nieto
2018). Propositiva porque se
diseiid una propuesta como
posible solucibn a una
necesidad de una institucion
educativa publica, relacionada
a las competencias
matematicas, a partir de un
diagnostico previo. (Hurtado
citado por Espinoza, 2018).

Disefio

Poblaciéon

Hernandez, (2006), lo define
como el grupo de individuos en
a los que se enfoca la

interrogante de la
investigacion. Estuvo
conformado por 209

estudiantes del segundo grado
de una institucion educativa
publica de la ciudad de
Chiclayo.

Muestra

La muestra estuvo conformada
por 136 estudiantes de la
poblacién, seleccionados con
una formula de poblacidn finita
de las 6 secciones
pertenecientes a de una
institucion educativa publica de
la ciudad de Chiclayo.

Muestreo

Variable 1: Estrategias
ladicas

Técnicas: Observacion

Instrumentos: Lista de
cotejo

Autor: Autoria propia
Afo: 2023

Ambito de Aplicacion:
Estudiantes del segundo
grado de primaria de una
institucion educativa de la
ciudad de Chiclayo.

Variable 2: Competencias
matematicas

Técnica: Encuesta
Instrumento: Cuestionario

Autor: Adaptado del

Ministerio de Educacion

Para la validacion de los
instrumentos se utilizé el
coeficiente Alfa de Cronbach.

T o2
k 1- =5 ]
kel S72
Donde,

k = El nimero de items

T 52 = Sumatoria de varianzas de los items.
sT?= Varianza de la suma de los items.

o = Coeficiente de alfa de Cronbach

ag=

Para el andlisis de los datos se
utilizé la estadistica descriptiva,
a través del software IBM
SPSS.




No experimental, porque no
hubo manipulacion de
variables, solo se observé y
analizo dentro de su contexto
natural, para investigar el
comportamiento y determinar
de la relacion existente entre
ambas (Hernandez et al.,
2018).

)
M) 2(0)
o)

M: Muestra de estudiantes
D: Diagnaéstico de Ia realidad
T: Revision y analisis de la teoria

P: Disefio de la propuesta

Fue de tipo probabilistico con
un muestreo aleatorio
estratificado, puesto que cada
estudiante tuvo la oportunidad
de ser seleccionado dentro de
la poblacion. A cada uno de
ellos se le asignd un numero
diferente para ser elegido
(Velasquez, 2017).

Ano: 2016

Ambito de Aplicacion:
Estudiantes del segundo
grado de primaria de una
institucién educativa de la
ciudad de Chiclayo.




Anexo 6
Consentimiento Informado del Apoderado

Titulo de lainvestigacion: Estrategias ludicas para las competencias matematicas
en estudiantes del segundo grado de primaria en Chiclayo.

Investigadora: Ramon Custodio Maria Jessica
Propésito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigacion titulada “Estrategias
lGdicas para las competencias matematicas en estudiantes del segundo grado
de primaria en Chiclayo.”, cuyo objetivo es proponer un plan de estrategias ludicas
gue permita mejorar las competencias matematicas en estudiantes del segundo
grado de una Institucion Educativa del distrito de Chiclayo, 2023.

Esta investigacion es desarrollada por una estudiante de posgrado, del Programa
académico de Maestria en Psicologia Educativa, de la Universidad César Vallejo del
campus Chiclayo, aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con
el permiso de la institucion educativa N° 10828.

Impacto del problema de la investigacion.

Los resultados de esta investigacion permitirdn implementar un programa de
estrategias ladicas para el logro 6ptimo de las competencias matematicas.

Procedimiento
Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacion
(enumerar los procedimientos del estudio):

1. Se realizara una encuesta o entrevista donde se recogera datos personales y
algunas preguntas sobre la investigacion:” Estrategias ludicas para las
competencias matematicas en estudiantes del segundo grado de
primaria en Chiclayo”.

2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 45 minutos y se
realizar4 en un aula de segundo grado de la institucion educativa N°10828.
Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando
un nimero de identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.



Participacién voluntaria (principio de autonomia):

Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si
desea participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que su hijo haya
aceptado participar puede dejar de participar sin ningun problema.

Riesgo (principio de No maleficencia):

La participaciéon de su hijo en la investigacion NO existird riesgo o dafio en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan generar
incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzard a la instituciéon al
término de la investigacion. No recibira ningan beneficio econémico ni de ninguna
otra indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin
embargo, los resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud
publica.

Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados de la investigacidon deben ser anénimos y no tener ninguna
forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacion recogida en la
encuesta o entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no sera usada para
ningun otro proposito fuera de la investigacion. Los datos permaneceran bajo
custodia del investigador principal y pasado un tiempo determinado seran eliminados
convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con la Investigadora
Ramon Custodio Maria Jessica al email: jesysi09@gmail.com y a los Docentes
asesores Dr. Ramos de la Cruz, Manuel y al Dr. Montenegro Camacho Luis.

Consentimiento

Después de haber leido los propésitos de la investigacion autorizo que mi menor hijo
participe en la investigacion.

Nombre y apellidos: ..o

Fecha: Lunes 12 de junio de 2023 Hora:...........

FIRMA



Anexo 7: Resultados

Anexo 7.1 Base de datos de prueba de desempefios
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Anexo 7.2 Tablas

Tabla 2

Nivel de competencias matematicas en los estudiantes del segundo grado de una
institucion educativa publica de Chiclayo — 2023

Frecuencia Porcentaje
Inicio 70 515
Proceso 30 22.1
Logrado 32 23.5
Destacado 4 29
Total 136 100.0

Nota: Prueba de desempefios de las competencias
matematicas.



Anexo 8: Disefio de la propuesta




PROGRAMA DE ESTRATEGIAS LUDICAS

|. Datos informativos

1.1 Titulo: Me divierto con la matematica a través de actividades ludicas.
1.2 Autora: Ramon Custodio, Maria Jessica
1.3 Institucion donde se formula la propuesta: N° 10828 Ex COSOME

1.4. Lugar: Chiclayo

. Justificacion

El programa de estrategias ludicas serd de relevancia social porque
beneficiara a estudiantes del segundo grado de educacién primaria y a
docentes, quienes podran elegir algunas de las estrategias para aplicar dentro
de su aula'y mejorar las competencias matematicas en los estudiantes mediante
lo ludico. En lo préactico, ayudara a resolver diferentes dificultades que se han
podido diagnosticar en los estudiantes a través de una prueba de desempefios
previa, donde la mayoria de ellos se encuentra en el nivel de inicio en cada una
de las competencias. En lo metodoldgico, permitir4 crear nuevas estrategias a

través del andlisis de datos y de fuentes confiables.

Fundamentos tedricos

La propuesta esta fundamentada bajo el enfoque constructivista, apoyado
en diferentes aportes de Piaget, Ausubel, Vygotsky y Bruner, los cuales
consideran que el aprendizaje debe ser el producto de estudiantes activos que
construyen sus propios conocimientos a partir de lo que observan, escuchan y
perciben del medio que los rodea. Pretende dejar atrds el rol pasivo del nifio,
guien se dedicaba solo a recordar informacién que se le brinda. Por el contrario,
propone que el aprendiz adquiera saberes a través de situaciones significativas
de su contexto, de una indagacion activa de diversas fuentes y de la
manipulacion de material concreto para resolver problemas (Tigse, 2019).
Ademas, encontramos la teoria del aprendizaje por descubrimiento de Bruner

citado por Espinoza (2022) quien menciona que el estudiante necesita



motivacién y exploracién para aprender y adquirir nuevas competencias a partir
de una situacion problematica significativa, que se plantee en forma de reto y
conlleve a una investigacion activa donde el estudiante tiene el rol protagénico
en la construccion de su propio aprendizaje. En esa misma linea, consideramos
la teoria de Ausubel citado por Oré (2016), el aprendizaje significativo implica la
adquisicion de nuevos conocimientos, pero no de manera literal, sino que su
esencia se basa en que el nifio o nifia logré utilizar el conocimiento que ya posee
o la nueva informacion en diferentes situaciones a través de una participacion
activa.

Para elaborar nuestro programa es necesario saber que se define como un
grupo de actividades que tienen un objetivo definido para lograr metas
especificas, valoradas con indicadores; incluye dimensiones dentro de un marco
situacional, operacional y evaluativo. (Murtagh et al., 2022).

Asimismo, la estrategia ludica es conceptualizada por Sierra (2022) como un
conjunto de acciones disefiadas a alcanzar ciertos objetivos, metas, previo
planteamiento de pasos, pautas, procesos a seguir en cada situacion que se
presenta en camino a lograr lo propuesto. Guzman (2023) afirma que las
estrategias son una serie de acciones Utiles y divertidas que desarrollan
habilidades motoras y permiten reforzar a los estudiantes que estan
desarrollando el conocimiento. Dentro de este contexto, el docente cumple un
rol de facilitador, y encargado de planificar e implementar diferentes técnicas y
recursos de aprendizaje que permitan a los estudiantes alcanzar los resultados
en el proceso cognitivo. Ademas, favorece un mayor rendimiento académico de
los alumnos y genera una experiencia satisfactoria.

Segun Mieles et. al (2020) el juego es sinénimo de construir u ordenar,
reordenar y reconstruir para ayudar a lograr el desarrollo cognitivo. También es
considerada como una actividad libre y voluntaria que se realiza en un tiempo y
lugar determinado y que depende de los intereses individuales o grupales de
cada persona. Se distingue por la posibilidad de escoger de manera libre el rol
gue quiere desarrollar, el tema, el material que usara, entre otros (Vasquez,
2019). Durante el juego, es posible comprometer la habilidad motora mas que
en otra actividad porque integra el trabajo con el placer, es por ello que es muy

importante que los docentes lo apliquen durante la infancia, pues asi el ser



humano puede aprovechar de las posibilidades y repercusiones ofrecidas por el
juego durante toda su vida (Nestor et. al,2018). Por esta razon es necesario
determinar un tiempo pertinente y un espacio adecuado para que el juego se dé
espontaneamente, sin ninguna imposicidon porque al hacerlo estariamos
generando un rechazo por parte del estudiante (Toro et. al., 2022).

Las estrategias ludicas fortalecen las relaciones entre pares, motivando a los
nifios a socializar cuando juegan juntos y permiten desarrollar valores como
solidaridad, respeto por las opiniones, resolucién de conflictos, entre otros.
(Cederborg, 2018) El uso de dichas estrategias planteadas por el docente
permiten que en la motivacion intrinseca el nifio genere confianza de si mismo
para el desarrollo de una actividad, y que en la motivacion extrinseca se muestre
seguro en la participacién en los juegos e interaccion con el grupo. De esta
manera, se forman estudiantes alegres, que se sientan emocionados por

desarrollar una actividad de aprendizaje (Ambiado et. al, 2022).

IV. Objetivos

e Objetivo general
Crear una secuencia de actividades de aprendizaje con estrategias ludicas
para alcanzar las competencias matematicas en estudiantes del segundo

grado de una Institucién Educativa Publica de la ciudad de Chiclayo.

e Objetivos especificos
v Analizar las caracteristicas las competencias, capacidades,
desempefios matematicos y las diferentes metodologias que se
llevan a cabo en el proceso educativo
v Crear estrategias ludicas que favorezcan el proceso de ensefanza-
aprendizaje a partir de situaciones cotidianas.
v' Evaluar la coherencia, pertinencia y consistencia de la propuesta

planteada.



V. Principios

La propuesta se plantea en base a diferentes principios o ejes axioldgicos

como.

Solidaridad y empatia: Pretende eliminar la indiferencia y promover en los nifios la
generosidad y la comunicaciéon de manera empatica para mejorar las relaciones

interpersonales y fomentar la colaboracion mutua.

Ilgualdad: Se apoya en el respeto por las diferencias entre estudiantes, la no
discriminacion, participacion y el derecho a la educacion para guiar y organizar
todos los aspectos del aprendizaje. En ese sentido, se debe crear las condiciones
para que esto ocurra de la manera mas respetuosa posible incluyendo a grupos
poblacionales con diferentes condiciones como estudiantes con discapacidad,

refugiados, violentados, privados de libertad o con habilidades diferentes.

Aspecto valorativo: Esta constituido por ciertas caracteristicas que los seres
humanos tienen en comun, como los valores, las virtudes civicas y el sentido de la

justicia para conseguir el bienestar de las personas.

Exito personal y social: Significa utilizar al maximo las facultades y adquirir
estrategias para el éxito de las propias metas a nivel personal y social. El éxito
comprende el desarrollo de la capacidad para el cambio y la adaptacion, que
garantiza la excelencia, es decir, la aceptacion del cambio orientado a la mejora de
la persona; desde las habilidades sociales o de la comunicacion eficaz hasta la
interiorizacion de estrategias que han facilitado el éxito a otras personas. De esta
manera, cada individuo construye su realidad y busca ser cada vez mejor para

contribuir también con su comunidad.

Etica: Se trata del estudio de la moral y del accionar humano para promover los
comportamientos deseables. Una sentencia ética supone la elaboracion de un juicio
moral y una norma que sefiala cdémo deberian actuar los integrantes de una

sociedad.



VI. Esquema de los principios que se guia la propuesta
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VII. Representacion gréafica de la propuesta

Programa de
estrategias
ludicas “Me

divierto con la

matematica a

través de
actividades
ludicas.”

Evaluacion

La evaluacion sera flexible y permanente, para ello se
utilizaran diferentes listas de cotejo

Crear una secuencia de actividades de aprendizaje
con estrategias ludicas para alcanzar las competencias

Objetivo General matematicas en estudiantes del segundo grado de
una Institucion Educativa Publica de la ciudad de
Chiclayo.
Consta de
12 Se desarrollaradn 3 actividades para cada dimensién de
o las competencias matematicas
actividades P

Metodologia Activa

Solidaridad y empatia, igualdad, aspecto valorativo, éxito

Principios personal y social y ética.

Teorias: Constructivista - Aprendizaje por descubrimiento — Aprendizaje significativo

—_— > Evaluacion /_



VII. Descripcion de la propuesta:

La presente propuesta tiene como objetivo disefiar un programa con una
secuencia de estrategias ludicas que permitan alcanzar el logro 6ptimo de las
competencias matematicas en estudiantes del segundo grado de una Institucion
Educativa Publica de la ciudad de Chiclayo. Para ello, se ha tenido en cuenta
los resultados de la evaluacion diagnéstica en las cuatro dimensiones
matematicas.

La propuesta esta fundamentada bajo distintos aportes tedricos, destacando el
enfoque constructivista y consta de 5 principios, entre los cuales encontramos
la solidaridad y empatia, igualdad, aspecto valorativo, éxito personal y social y
ética. Se desarrolla siguiendo una metodologia activa.

Estéa constituida por 3 actividades para cada competencia matematica, haciendo
un total de 12 actividades generales, en las cual se detallan los desempefios,
evidencias de aprendizaje y criterios de evaluacion. Ademas, se describe el
nombre del juego de cada actividad, los materiales que se usaran, cOmo se
realizara, los criterios ludicos y las variaciones que puede tener.

Los nombres de las actividades son:

N° NOMBRE DE LA ACTIVIDAD NOMBRE DEL JUEGO

Resolvemos problemas de compra y )
1 ' iMe vendel!,  cuanto es...?
venta usando monedas y billetes.

Descubrimos en qué actividad me | Tengo una cita. ¢con quiény a

2
demoro mas qué hora es?
3 | Descubriendo la otra parte. La granja de mi tio
Jugamos a descubrir las . .
4 Descubriendo los escondidos

equivalencias

. _ Jugamos a encontrar
5 | Hallamos equivalencias en la balanza. _ _
equivalencias

6 | Completando patrones numéricos Derribamos un castillo de latas




7 | Trazamos diferentes recorridos En busca de mi juguete
8 | Reconocemos las figuras geométricas | Buscando la figura
_ o La busqueda de las figuras
9 | Contamos figuras geométricas o
geomeétricas
Recogemos informacion y
10 | organizamos correctamente en tablas | El detective
y graficos de barra.
o Colorin colorado a construir la
11 | Interpretamos graficos de barras.
escena
Representamos datos a través de .
12 | Ando, ando registrando
pictogramas

La planificacién sera flexible y en funcion de lo observado, con la finalidad de

gue la propuesta sea viable y eficaz para el propdsito establecido. EI monitoreo,

acompafamiento y evaluacion sera permanente para recoger evidencias

pertinentes que permitan alcanzar las metas. Se usaran listas de cotejo como

instrumento de evaluacion.

VIII. Estrategias metodologicas

La propuesta se desarrolla siguiendo estrategias con una metodologia activa

porque pretende pasar de un aprendizaje memoristico a uno interactivo, de

comunicaciéon permanente, donde las estrategias conciben el aprendizaje como

un proceso constructivo y no receptivo.




IX. Disefio de las actividades de aprendizaje.

Tit

ulo de la actividad

Resolvemos problemas de compra y venta usando monedas y billetes.

Propésito y evidencias de aprendizaje

Competencias y

Desempefio

Evidencias de

Instrumento de

Traduce cantidades a
expresiones numeéricas

capacidades aprendizaje valoracion
RESUELVE PROBLEMAS| Emplealas
DE CANTIDAD siguientes
g Emplea Lista de Cotejo

estrategias y
procedimientos.

estrategias.

Enfoque Transversal

Acciones observables

ENFOQUE BUSQUEDA
DE LA EXCELENCIA

Disposicion a adquirir cualidades que mejoraran
el propio desempefio y aumentaran el estado de

satisfaccion  consigo
circunstancias.

mismo y con las

¢, Qué necesitamos
hacer antes?

¢, Qué recursos o
materiales
utilizaremos?

¢Que aprenderan los
nifios (as)
en esta actividad?

Preparar la actividad.

Implementacion de la
tienda en el aula.

Aprenden a comparar
usando monedas y
billetes argumentando

Inicio

Sus pagos.
TIEMPO: Aproximadamente 135 min.
Secuencia didactica de la actividad
Proceso Cierre

Evaluacién Permanente
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Actividad de aprendizaje N° 01

1. Titulo: Resolvemos problemas de compra y venta usando

monedas Y billetes.

2. Propdsito y evidencias de aprendizaje:

Competencias Evidencias |Instrumento
ca pacidades ’ DESEm|EEe de de
P aprendizaje | valoracion

RESUELVE Emplea las siguientes

PROBLEMAS DE estrategias Emplea_ _
CANTIDAD g y estrategias Lista de
- procedimientos: ara Cotei
- Traduce cantidades a . P otejo
expresiones * Estrategias comprar,

nu?néricas heuristicas. contar
- Comunica. oy | Estrategias de | cantidades
comprensién sobre los calculo mental, | usando

nimeros y las como la suma de | monedas,

operaciones cifras iguales, el | billetes 'y
_Usa estrategias  y conteo y las | argumenta
procedimientos de descomposiciones cada una

estimacion y céalculo. del 10. de Sus
- Argumenta e Procedimientos de | compras.

afirmaciones sobre las calculo, como las

relaciones numéricas su:]r_]as con y sin

y las operaciones. canjes.

Enfoque Transversal Acciones observables

Disposiciéon a adquirir cualidades que mejoraran el

BUSE’:IJFE%%\UDEE LA propio desempefio y aumentaran el estado de
EXCELENCIA satisfaccibn consigo mismo 'y con las

circunstancias.

3.- Preparaciéon delaactividad:

¢, Qué aprenderan
los nifios (as)
en esta actividad?

¢ Qué recursos o materiales
utilizaremos?

-¢,Qué necesitamos
hacer antes?

Implementacion de la tienda en

e Preparar la o Aprenden a
actividad. el aula. comparar  usando
e Preparar laLista | Billetes, monedas. .
de cotejo. e Cuadernos monedas y billetes
e Preparar las e Lapiz y borrador argumentando  sus
diapositivas e Pizarra, plumones, papelotes  [P290s.

e Fichas de trabajo. e Ficha de Trabajo
TIEMPO: Aproximado 135 min.




4 .- Desarrollo de la actividad
INICIO:

e Saludamos a los estudiantes amablemente y les comunicamos el &rea en la cual
trabajaremos y recordamos la importancia de resolver situaciones cotidianas.

Luego, les preguntamos:

@ N S S S S

s N
¢Les gustaria aprender mediante el juego? ¢ Han visitado una

s’

’
/
' - - -
: tienda? ¢ Qué encuentran en una tienda? ¢ Para qué sirven las
[

[

tiendas? ¢ Con qué compramos en una tienda? ¢ Qué monedas

conocen? ¢ Alguna vez han visto billetes? ¢ De cuanto valor? Si

tengo un billete de S/ 10 ¢ Cuantas monedas de un nuevo sol

con monedas de S/2? ¢ Por qué saran 5 monedas de 2 soles

B ——

y no 10 monedas de 2 soles?
S ,

B N

/

e Animamos a los nifios a participar activamente.

e Declaramos el propdsito de la actividad:

Nuestre
Propésite

Hoy aprenderan a comparar usando monedas, billetes y a argumentar
Sus pagos.

e Explicamos los criterios de evaluacion:

( Usamos el material concreto como: monedas,
billetes al comprar un producto de nuestra tienda.
- Empleamos la adicion para hallar el total de la

compra.

& Realizamos célculos para argumentar sus pagos

e Recordamos las normas de convivencia:



- Levantamos la mano para opinar.
- Respetar a nuestros comparieros y maestra.
- Cuidamos los materiales empleados.

- Mantenemos el orden y limpieza.

DESARROLLO:

e Planteamos el juego, “iMe vendes!, ;cuanto es...?”, para ello explicamos el

procedimiento del juego y leemos junto a los estudiantes.

_-eam Em E EE o o o o O D O EE EE EE EE EE D O EE EE Em Em Em e

“:Me vendes!, ;cuanto es?”

¢, Qué necesitamos?

Billetes, monedas productos de la tienda del aula.

¢,Como se juega?

- Se elige un voluntario del grupo, al que llamaremos vendedor el resto de
integrantes del grupo seran los compradores.
- El vendedor escogera un producto y lo llevara a su grupo,

se repita con los deméas compradores.

- Gana el equipo que termina primero donde todos sus integrantes que son
los compradores argumentan, explican sus diferentes formas de pago al
vendedor.

- Al final, explican sus representaciones de pago en plenaria.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|- El vendedor debe tener monedas para dar vuelto.
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
- Elresto de integrantes compra el producto y ve una forma de pago que no |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
J

L



Leemos el juego en voz alta. Ayudamos a los estudiantes a comprender

haciendo las siguientes preguntas:

P iy,

| ¢,Como van a desarrollar el juego?, ¢Qué material utilizara su \I
: equipo? ¢Todos seran vendedores? ¢ El resto del equipo que :
| seran compradores o vendedores? ¢Qué debe tener el :
vendedor? ¢Los compradores pueden pagar de la misma E
forma? ¢ Quiénes ganan este juego?... "
B ————_
Propiciamos situaciones para la busqueda de sus propias estrategias. Con
este fin, realizamos las siguientes interrogantes: ¢COmo ganardn en este
juego?, ¢ Qué haran primero?, como lo pagaria, de que otra forma puedo pagar
el segundo comprador...) ¢ Qué materiales utilizaran?
Ofrecemos las condiciones para que realicen las representaciones que
consideren a partir de sus estrategias. Plasman en papelotes la compra y las
diferentes formas de pago que realizaron cada integrante.
En equipo comunican el procedimiento que han realizado en este juego.
Se espera que los procedimientos para resolver este juego sean casi similares

al siguiente:

Producto Comprador 1 | Comprador 2 | Comprador 3 | Comprador 4
(precio)

10+10 + 2+
Porque 10+10+ 5 5+ 5+5+5+5 0 221 10+5+5+2+2

Total 25 soles 25 soles 25 soles 25 soles



http://www.francosupermercado.com/product_info.php?products_id=1237&osCsid=82d4bc6bb38ed70acdd92cf1109e1a5e

Reflexionamos con los estudiantes sobre cdmo lograron jugar representando de
diferentes formas el pago del producto comprado. Preguntamos: ¢como se
sintieron al leer el juego?, ¢les parecio dificil o facil resolverlo?, ¢pensaron en
alguna forma de hacerlo?, ¢los materiales utilizados favorecieron como explicar
y argumentar tu respuesta?, ¢ fueron utiles las monedas y billetes?

Transferimos lo aprendido a otras situaciones donde ellos realizas sus compras
a través del registro de un lisado de productos que les gustaria comprar en la
tienda del aula se cuestionan cuanto pagaran si deciden comprar dos articulos
de la lista, ¢, cuanto pagaran?, ¢tendran vuelto? ¢ por qué?, argumentan el pago

y el vuelto si reciben. (anexo: ficha de aplicacion)

CIERRE:

Realizo la Metacognicion de manera oral con los estudiantes a través de
preguntas:

¢, Qué aprendimos hoy?

¢,Coémo lo aprendimos?

¢ En qué circunstancias podemos poner en practica lo aprendido?



Lista de cotejo

COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

Desempefio:

Describe,
cotidiano y representaciones concretas y
dibujos, su comprension de la equivalencia
como equilibrio o
colecciones o cantidades.

igual

usando

lenguaje

valor entre dos

Establece Emplea y | Argumentan
relaciones comunica mas |sus
entre datos y |de dos | compras,

N° Apellidos y nombres una o0 mas |estrategias VY |explica con
acciones de |procedimiento |ejemplos
juntar, y las |s de célculo, | concretos.
transforma en |para resolver | Asimismo,
expresiones |sumas con Yy |comunica
numéricas de |sin canjes en |con facilidad
adicién al |sus diferentes |su proceso
comprar sus |formas de |de
productos. pago. resolucion

1.

2.

3.

4,

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

o
w




1.1.
1.2.
1.3.

™
FICHA DE JUEGO MATEMATICO ‘ or iﬁ

INFORMACION GENERAL

Denominacion

Dimension de la estrategia

Contenido matematico

PROPOSITO DE APRENDIZAJE QUE DESARROLLA

: iMe vende!, ¢cuanto es... ?

: Juego simbolico

: Juntando cantidades (cambiol)

COMPETENCIA: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

EVIDENCIA
CAPACIDADES DESEMPENOS DE
APRENDIZAJE
RESUELVE Emplea las siguientes Emplea
PROBLEMAS DE estrategias y estrategias
CANTIDAD procedimientos: para
- Traduce cantida,des a Estrategias ggrr]r;giar,
Sxpresiones numéricas | peurisiicas. cantidades
comprensién sobre los Estrategias de célculo usando
AGMEros y las mentz_al, como la suma monedas,
operaciones. de cifras iguales, el billetes y
-Usa  estrategias y conteo Y las argumenta
orocedimientos e descomposiciones del cada una de
estimacion y célculo. 0. SUS compras.
_ Argumenta_afirmaciones | ® Frocedimientos - de
sobre las relaciones calculo,  como Ia_ls
numéricas y las sumas —con -y sin
operaciones. canjes.

FINALIDAD

El presente juego matematico radica en que los estudiantes utilicen como
medio, los conocimientos de adicion de nimeros naturales empleando como
estrategia ladica la tiendita para descubrir a través de sumandos las
diferentes formas de pago ante una compra ayudado con monedas y
billetes explicando, argumentando la forma de pago que realiza, esta es
una estrategia ludica que despierta en el estudiante el desarrollo de su

lenguaje, despierta la imaginacion para imitar al comparador al vendedor



VI.

con situaciones de la vida real, demostrando empatia, confianza,

solidaridad y sobre todo respetando las reglas del juego.

MATERIALES

o Billetes.
¢ Monedas.

e Productos de la tienda del aula

¢ COMO SE JUEGA?

Formar equipos segun nameros de estudiantes.

Se elige un voluntario del grupo, al que llamaremos vendedor el resto de
integrantes del grupo seran los compradores.

El vendedor escogera un producto y lo llevara a su grupo,

El vendedor debe tener monedas para dar vuelto.

El resto integrantes compra el producto y ve una forma de pago que no se
repita con los demas compradores.

Gana el equipo que termina primero donde todos sus integrantes explican
sus diferentes formas de pago al vendedor.

Al final, explican sus representaciones de pago en plenaria.

VARIACIONES

e Es una estrategia que puede ayudar a resolver situaciones no solo de
juntar y agregar, sino también igualar, comparar, ordenar y clasificar los
productos o sus precios

e Se puede variar la tienda puede ser abarrotes, de juguetes, de
artesania...) a través de la presentacion de siluetas

e Afianza mucho el conteo basico como contar monedas de len 1, de 2

soles, 5 soles y llegar a 100 soles, por ejemplo.



ANEXO 2: Ficha de aplicacion
iMe vende!, ;cuanto es...

NOMBRE Y APELLIDOS:

1. Observalatienda,elige los articulos que quieres comprar y pregunta por
sus precios y registralos en el cuadro:

Nombre de la tienda:

Aceite S/ 11

S/'5

Jabon

2. jJugamos que yo quiero comprar dos productos de cada uno de los
articulos de la lista anterior! Muy bien vamos a calcular:
Completa la tabla:

Calculamos por Pago en

Producto Precio por unidad
P dos productos total




3. ¢Cuéanto cuesta comprar 3 manzanas y una chicha?

LA

| KIOSCO | @ a.s/.11

o b.S/. 10
/°|
c.S/. 12

¢,Cuénto cuesta comprar un pico y un machete?

a.s/. 33, , P
b.5/.18. 3 &

c.S/. 15. W\ W W ,W\

4. Observa el grafico:

5. Observa la cantidad de dinero que tienen estos amigos.
Yo tengo Ahorré
S/ 11 s/19.

Sonia Andrés
¢,Como pueden formar grupos de 2 para que ambos grupos tengan la

misma cantidad de dinero?

a) Lucianay Eduardo — Sonia y Andrés.
b) Sonia y Eduardo — Andrés y Luciana.
¢) Soniay Luciana — Andrés y Eduardo.



Actividad de aprendizaje N° 02

1. Titulo: Descubrimos en qué actividad me demoro mas

2. Propaosito y evidencias de aprendizaje:

. . Instrumento
. : ~ Evidencia de
Competencias y capacidades| Desempefio . de
aprendizaje ..
valoracién
RESUELVE PROBLEMAS | Compara  en
DE CANTIDAD forma vivencial Yy Emplea .
concreta las | procedimie | Listade

-Traduce cantidades a | acciones que | Ntos y | Cotejo

expresiones numericas. realiza usando | recursos al
Comunica = COmPIensen | undades o | resoer

. ' roblemas

operaciones. conyenC|oQaIes, Y
- Usa estrategias y | Y mide el tiempo | que

procedimientos de | usando |mp||.can

estimacion y calculo. unidades medir y
- Argumenta afirmac?ones convencionales comparar

sobr(? _ las reIaC|on|es (dias, horarios, | el tiempo.

numericas y as semanales).

operaciones.

Enfoque Transversal

Acciones observables

ENFOQUE
ORIENTACION AL BIEN
COMUN

Disposicion a valorar y proteger los bienes
comunes y compartidos de un colectivo.

3. Preparacion de la actividad:

¢, Qué necesitamos
hacer antes?

¢, Qué recursos o
materiales
utilizaremos?

¢ Qué aprenderan los
nifios (as)
en esta actividad?

- Preparar la actividad.

- Fotocopia de la imagen

- Preparar la Lista de de un re!OJ. .
: -Una chinche mariposa.
cotejo. )
Cartulina. Goma.
- Preparar las .
diapositivas o fichas Plumones rojo y azul.
. - Libro del MED
de trabajo.

- Ficha de aplicacion

Los estudiantes
aprenderan a estimar y
comparar el tiempo en
las diversas actividades
cotidianas,

identificando la hora de
inicio y término de ellas.

TIEMPO: Aproximado 135 min.




4. Desarrollo de la actividad

INICIO:

e Saludamos a los estudiantes y manifestamos la alegria de seguir aprendiendo

a través del juego y preguntamos ¢ quién quiere jugar?
e Se les presenta el juego “Soy muy rapido y muy lento” w

“:Soy muy rapido y muy lento”

¢,Cémo se juega? '

Salimos al patio y escuchamos que la maestra nos dice que estamos en un
ciudad muy rapida y lenta y todas las cosas hay que hacerlas muy rapidas o
muy lentas de acuerdo a la indicacién, pero para ello hay que estar muy
atentos Por ejemplo Aplaudimos rapidamente, muy, muy bien, ahora
aplaudimos muy lentamente. Excelente lo estan haciendo bien.

- Ahora reimos rapidamente.... lentamente

Lloramos rapidamente.... ----- lentamente

Ahora pronuncia tu nombre lentamente

e Luego establecemos un dialogo a través de las siguientes preguntas ¢ qué
acciones menciona el juego, como son esas acciones, que acciones de la vida
son rapidas o demandan de poco tiempo? ¢ qué acciones demandan de mayor
tiempo?, entre ir del aula a la direccion y del aula a casa ¢cual de estas
actividades demanda de mayor tiempo? Realizar deporte el dia lunes y el dia
martes ¢ cual de los dos horarios tienes mas horas ¢cémo puedes medir el
tiempo, la hora de una actividad o accién?

e Declaramos el propésito de la actividad:

Hoy aprenderan a estimar y comparar el tiempo en las diversas
actividades cotidianas, identificando la hora de inicio y término de ellas.




e Explicamos los criterios de evaluacion:

- Lee e interpreta el reloj en horas exactas. \
- Comparar el tiempo en las diversas actividades
cotidianas.

- Determina que actividad tomara mayor o menor

tiempo.

e Recordamos las normas de convivencia:

- Levantamos la mano para opinar.
- Respetar a nuestros compafieros y maestra.
- Cuidamos los materiales empleados.

- Mantenemos el orden y limpieza.

DESARROLLO:

e Invitamos a los estudiantes a salir al patio para jugar “Tengo una cita. ¢,con quién
y a qué hora es?

e Presentamos el juego a través del retroproyector y leemos con los estudiantes.

“Tengo unha cita scon quién y aqué hora es?”

¢, Qué necesitamos? -
v -

Ficha de anexo 2, un reloj, lapiz y borrador.

¢Como nos organizamos?
De forma individual.

Cada participante recibe el anexo 2 junto con su lapiz.
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¢,Como se juega? |
- El participante debe buscar 4 citas en las horas que se indica en su hoja |
(anexo 2) y escribir los nombres de sus comparieros (as) con quienes hizo :
la cita o quiere tener una cita. Luego de ello, se mantendra sentado. :
- El docente indicara una hora de forma oral y la mostrara en el reloj con |
manecillas. :
- Cada vez que el docente mencione una hora, el estudiante debera de :
buscar a su compariero(a) para que tengan la cita y hablen sobre un tema |
especifico. Por ejemplo: ¢ cuéles son tus comidas favoritas?, ¢qué tiempo :
te toma comer?, ¢;qué deportes te gusta practicar?, ¢cuanto tiempo le :
dedicas a practicarlos?, etc. I
d
Orientamos la comprension del juego mediante algunas preguntas: ¢de qué
trata el juego?, ¢qué materiales necesitamos?; ¢cOmMo nos organizaremos?,
¢,COMo jugaremos?, ¢A quién estaremos atentos para tener nuestra cita?
¢segun nuestra hoja 2 cuantas citas tendremos? ¢ de qué debemos conversar
con la persona que nos citamos?
Después de la participacion, guiamos para que representen, con ayuda de su
reloj, las citas que tuvieron.
Invitamos a algunos estudiantes de manera voluntaria, muestren su reloj y
comenten sobre lo que conversaron, que mencionen la hora en la que tuvieron

la cita con sus compafieros (as) ayudado del esquema que se presenta en la

pizarra.
N° DE 2 e
CITAS ¢, CON QUIEN ME CITE? Hora de la cita \
1 10: 00 am
2 12:00 am
3 5:00 pm
4 6:00pm
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Preguntamos: ¢ cuantas citas has tenido? ¢ qué tiempo paso entre lacitaly la
cita 2 ¢ te tom6 mucho tiempo la conversacion con tu compafiero(a)?, ¢ duré mas
0 menos de una hora?, ¢ el tiempo fue suficiente o te falto?

Orientamos a los estudiantes a que apliquen diferentes estrategias para estimar
el tiempo al momento en que trabajan con el reloj. Preguntamos: ¢cémo se
llama la manecilla larga?, ¢como se llama la manecilla pequefia?, ¢si quiero
poner que son las 5 en punto, en dénde pondré la manecilla larga y donde la
corta?, ¢ qué me indica la manecilla corta?, ¢qué me indica la manecilla larga?
Valoramos los aprendizajes de los estudiantes utilizando la lista de cotejo.

Formaliza los aprendizajes junto con los estudiantes.

Un reloj es un instrumento que sirve para medir el tiempo que

L d

ocupamos en realizar nuestras actividades diarias. Ponemos

un ejemplo en la pizarra:

112 7\
L %
43'

-~

10
-9
.8

El minutero indica los minutos que duran las actividades. Por
ejemplo, los minutos que se emplean en lavarse la cara. El

horario indica las horas que duran las actividades. Por ejemplo,

S —— |

las horas que dura nuestro suefio diario en las noches. /



Luego, colocamos figuras de reloj y junto con los estudiantes marca la hora en

cada uno de ellos:

A las 3:00 de la tarde
como mazamorra

A las 6:00 de la tarde
mi mama me prepara la

A las 12:00 del medio-
dia todavia estoy en mi

morada. cena. escuela.
112 7N 112 1N 1112 1N
10 2 10 2 10 2°
-9 3- -9 3- -9 3-
8 4. 8 4. 8 4.

Aplicamos lo aprendido con su libro de matematica del MED paginas 35y 36

también resuelven una Ficha de aplicacion para que sea desarrollada por ellos

y el apoyo de la docente si es necesario.

CIERRE:

Realizamos la Metacognicion de manera oral con los estudiantes a través de

preguntas: ¢ qué aprendieron hoy?; ¢ para qué sera util comparar las horas?,

¢ qué les parecio dificil?, ¢por qué?; ¢estimo adecuadamente mis tiempos al

momento de hacer mis actividades?

Para casa:

Elabora un cuadro de las actividades que realizas los fines de semana y escribe

el tiempo aproximado que te demoras en realizarlas. Luego compara y escribe

2 acciones en las que ocupas mas tiempo y 2 acciones donde ocupas menos

tiempo



Lista de cotejo
COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

Desempefio: Compara en forma vivencial y
concreta las acciones que realiza usando
unidades no convencionales, y mide el tiempo
usando unidades convencionales (dias,

_ horarios, semanales).
N° Apellidos y nombres

Mide el tiempo que . :
) Explica con ejemplos
demora en realizar e X
. gué actividad dura mas
cada actividad .
: 0 menos tiempo.
usando el relo;.
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.
13.







Anexo 2

Se asignaran 4 imagenes a cada estudiante.




FICHA DE JUEGO MATEMATICO

l. INFORMACION GENERAL

1.1. Denominacion: “Tengo una cita. con quién y a qué hora es?

1.2. Dimension de la estrategia: Juego de construccion

1.3. Contenido matematico: Estima y compara el tiempo

I. PROPOSITO DE APRENDIZAJE QUE DESARROLLA

Competencia: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

cambio
: ~ Evidencia de
Capacidades Desempeiios .
aprendizaje
RESUELVE PROBLEMAS DE Compara e
forma vivencial y | Emplea
CANTIDAD concreta las | procedimientos
- Traduce cantidades a| acciones  que |y recursos al
expresiones numéricas. realiza usando | resolver
-Comunica su comprension | unidades no | problemas que
sobre los numeros y las| convencionales, implican medir

operaciones.

- Usa estrategias y
procedimientos de estimacion y
calculo.

- Argumenta afirmaciones sobre | (dias, horarios
las relaciones numéricas y las | semanales).
operaciones.

y mide el tempo |Y comparar el
usando unidades | tlempo
convencionales

[I. FINALIDAD

El presente juego matematico radica en que los estudiantes utilicen como
medio, los conocimientos de estimar el tiempo, a través del uso del reloj y
del juego simbdlico, esta interaccion que realiza con sus comparieros le
permite comparar diversas actividades de la vida diaria, descubriendo que
hay actividades que demandan de mayor tiempo y otras menos, y sobre
todo a estimar la hora de inicio y la hora de termino, hallando el total de
horas destinadas a las actividades que participa. también desarrolla
habilidades de alta demanda cognitiva, tales como: analisis, inferencia,

razonamiento etc.



V.

V.

VI.

VII.

MATERIALES PARA EL JUEGO

e Ficha de anexo 2 para todos los estudiantes.

e Un reloj.

e Lapiz y borrador

¢, COMO NOS ORGANIZAMOS?

De forma individual.

Cada participante recibe el (anexo 2) junto con su lapiz

PROCEDIMIENTO DEL JUEGO

El participante debe de buscar 4 citas en las horas que se indica en

su hoja (anexo 2) y escribir los nombres de sus comparferos(as) con
quienes hizo la cita o quiere tener una cita. Luego de ello se mantendra
sentado.

El profesor indicar4 una hora de forma oral y la mostrara en el reloj

de manecillas.

Cada vez que el profesor mencione una hora, el estudiante debera

de buscar a su compafero(a) para que tengan la cita y hablen sobre un
tema especifico. Por ejemplo: ¢cudles son tus comidas favoritas? ¢qué
tiempo te toma comer?, ¢ qué deportes te gusta practicar, ¢ cuanto tiempo

le dedicas a practicarlos?, etc.

VARIACIONES

Utilizar las agujas que indican la hora, cambiarlas y preguntar cuantas
horas a adelantado o retrasado su cita

En su cita puede dialogar de otras actividades que a él le guste.

A través de esta estrategia ludica también se puede trabajar sobre la hora,

minutos y segundos que demora su actividad para grados superiores.



ANEXO 3: Ficha de aplicacion

EN QUE ACTIVIDAD ME DEMORO MAS

NOMBRE Y APELLIDOS:

1. Une las imagenes con los desplazamientos que representan RAPIDO y
LENTO:

RAPIDO

LENTO

RAPIDO

LENTO

RAPIDO

LENTO




2. Observay compra el tiempo que tomo realizar las actividades. Responde
marcando con una (X):

; Qué actividad .
(‘Q, . Estudiar Lavarse Barrer
tomo mas tiempo
¢, Qué actividad
tom6é menos Estudiar Lavarse Barrer
tiempo

3. Jessica organizé su tiempo en un horario, observa y completa los anuncios:

Manhana
Tarde

Tiene clases virtuales Tiene cita médica Tiene clases de karate

Jessica tiene clases de karate los dias [ ] y [

]

Jessica tiene cita médica el dia [ ]

Jessica asiste a la escuela los dias [ ] [

[ I )y )




4. Escribe la hora que marca el reloj

5. Don Matias es un pintor que organiza su tiempo para atender a su cliente.

Bctividad

8:00a. m.-9:00 a. m. Comprar materiales

9:00a. m.-1:00 p. m. Pintar la habitacion de Eva

1:00 p. m. - 3:00 p. m. Almorzar y descansar

3:00 p. m. - 6:00 p. m. Pintar la sala de Ada

¢, Cuanto tiempo empleara don Matias para

comprar sus materiales?

¢,Cuanto tiempo empleara don Matias para

pintar la sala de Ada?

¢,Cuanto horas don Matias dedicara a

almorzar y descansar?

¢ Qué trabajo le demora mas tiempo: pintar
la habitacion de Eva o la sala de Ana?

Pintar la habitacion
de Eva

3 horas

1 horas

2 horas




Actividad de aprendizaje N° 03

1. Titulo: Descubriendo la otra parte.

2. Propdsito y evidencias de aprendizaje:

: . . Instrumento
Competencias y ~ Evidencias de
. Desempefio . de
capacidades aprendizaje .
valoracion
Establece relaciones
RESUELVE entre datos y una o | Resuelve Lista de
PROBLEMAS DE | mas acciones de correcé?ment Cotejo
_CI_ZAI(;ITIDAD i agregar, quitar, gepro emas
- Traduce cantidades a
: - avanzar, retroceder, .
expresiones numericas. . combinacion
- Comunica sy |luntar, - separar | ysando
comprensién sobre los | (Combinacién  2), | material
nameros y las | comparar e igualar | concreto,
operaciones. cantidades, y las g_raflc,o_ y
-Usa  estrategias Yy | transforma en | Simbdlico.
pr(t).cedlr.r]lentogI I de expresiones
estimacion y caictllo. numéricas (modelo)
- Argumenta q dici
afirmaciones sobre las | 9¢ ~ adicion 0
relaciones numéricas y | sustraccion con
las operaciones. numeros  naturales
de hasta dos cifras.

Enfoque Transversal

Acciones observables

ENFOQUE

INCLUSIVO O DE

ATENCION A LA
DIVERSIDAD

Disposicién a ensefiar ofreciendo a los estudiantes
las condiciones y oportunidades que cada uno
necesita para lograr los mismos resultados.

. Preparacion de la actividad:

¢, Qué necesitamos
hacer antes?

¢, Qué recursos o
materiales
utilizaremos?

¢, Qué aprenderan los
ninos (as)
en esta actividad?

Preparar la actividad.
Preparar la Lista de
cotejo.

Preparar las
diapositivas o]
fichas de trabajo.

- Papelotes,
limpia tipo,
blancas, tizas.

- Materiales del sector
de Matematica: Base
Diez, tapitas de
botellas de plastico

plumones,
tarjetas

Los estudiantes
aprenderan a resolver
problemas en situaciones

cotidianas realizando
acciones de separar para
comprender la cantidad

gue falta hallar.

TIEMPO: Aproximado 135 min.




4. Desarrollo de la actividad

INICIO:

e Invitamos a los estudiantes a jugar en “La granja de mi tio” que tiene una forma

especial (ver imagen). Antes dibujar una en el patio.

Lugar donde
TODOS se juntan.

e Solicitamos a los estudiantes que salgan al patio para jugar
explicamos que van a simular ser vaquitas y ovejitas de
una granja, que esta granja es muy especial en donde hay
tres lugares: un lugar grande donde todos
reinen y otros dos pequefios
donde se pueden ir separando
en grupitos pequefios,
conforme dice la cancion.

e Al inicio todos se iradn
colocando en el lugar mas
grande de la granja y cuando
en la cancion se dice se
escaparon se colocaran en

una de las partes mas

pequefias (ver imagen).

e El juego Inicia, todos cantan:

En la granja de mi tio iaiao, habia 6 animalitos iaiao, se escaparon 3 ovejas

laiao, ¢, cuantas vaquitas se quedaron iaiao. Luego del juego Preguntamos:

A

¢En cudl de los recuadros estaban TODOS los
animalitos? ¢Cuantos animalitos habia el lugar mas

grande? ¢ Cuantas ovejitas se escaparon? ¢A donde

¢, Quiénes se quedaron en el lugar mas grande?

¢, Cuantas vaquitas se quedaron?

I
I
|
I
pasaron las ovejitas? ¢A qué recuadro se fueron? |
I
I
|
l

e Declaramos el propésito de la actividad:



Nuestire

Hoy aprenderdn a resolver problemas donde
encuentran la parte desconocida de la cantidad
total.

e Explicamos los criterios de evaluacion:

Identifica los datos de la situacion. \
Usar material concreto para comprender la accién

de quitar, separar.

Explicar que separar, quitar le permite realizar

una sustraccion.
AR J

e Recordamos las normas de convivencia:

- Levantamos la mano para opinar.

- Practicamos la escucha y mirada activa.
- Mantenemos el orden en los diferentes juegos 7

gue realiza.

DESARROLLO:

¢ Planteamos a los estudiantes el siguiente problema:

/David guarda 20 chocotejas en un frasco. 12 de estas chocotejas son\

de maniy las demas son de pasas.

20

chocotejas
v,Cuéntas chocotejas son de pasas? = /




Guiamos en la comprensiéon del problema. realizando las siguientes

preguntas:

: ¢De qué trata el problema? ¢Qué guarda David? ¢Qué sabores de I

| chocotejas tiene? ¢ Cuantas chocotejas de mani guarda? ¢Se sabe cuantas |
I chocotejas son de mami? ¢Qué nos pide el problema? ¢Han resuelto una !

. ., : , : |
: situacion parecida? ¢ Coémo lo resolvieron? :

Pedimos a voluntarios que expliguen con sus propias palabras lo que

comprendieron del problema.

Propiciamos a que elaboren sus propias estrategias para encontrar la

respuesta al problema. Preguntamos:

: ¢, Como pueden resolver el problema? ¢Qué necesitan para resolver el I
| problema? ¢Deben considerar todos los datos que te brinda el problema? |
I ¢Como llegarian a la respuesta? ¢Han resuelto algin problema parecido? !

. : e |
: ¢ Qué materiales utilizaran para encontrar la respuesta? !

Invitamos a los estudiantes a sacar sus tapitas y material Base Diez. Pedimos

que trabajen en parejas y que primero lo hagan con las tapitas.

20 chocotejas de
mani'y pasas

Orientamos con preguntas para aplicar las estrategias que escogieron:



¢,De qué trata el problema? ¢ Qué sabores de chocotejas guarda? ¢ Cuantas
chocotejas guarda? ¢Se sabe que sabor guarda? ¢Qué no sabemos del
problema? Guiamos para contabilizar el total de chocotejas representados
con tapitas, ¢ Como sabes cuél es de mani y cual es de pasas? ¢ Qué accién

vas a realizar? ¢ Juntar o separar?

Brindamos confianza para que puedan elegir si van a separar 0 juntar,
reflexionamos con ellos para que encuentren la mejor manera de realizar el
conteo y separen la cantidad de chocotejas. Preguntamos si recuerdan el
cuadro que utilizaron la clase pasada.

Presentamos el esquema de la caja liro (ver anexo) donde realizaran la
representacion de los datos, (recordamos el juego “La granja de mi tio”).
Ayudamos en el uso del cuadro con preguntas: ¢ Donde colocarias el total de
las chocotejas? ¢ Como los separarias por sabores? ¢Ddnde colocarias cada
uno de los sabores? ¢Qué dato conoces de las chocotejas guardadas? Es
posible que demoren, el esquema les ayudara a visualizar el todo y partes del

todo. Valora y reconoce sus esfuerzos.

Promovemos el dialogo entre ellos, que ellos se den cuenta que del total de
chocotejas se pueden separar las chocotejas de mani y chocotejas de pasa,
gue la accién de separar les ayudara a encontrar la respuesta al problema. Es
importante que ello lo descubran, el docente solo media el proceso.



Separando las 12
chocotejas de mani del
total

e Entregamos el material base diez, y retamos a que realicen sus
representaciones con este material, puede trabajar solo con las unidades o

también con las decenas

Mientras mds oportunidades tengan los
nifos de jugar a manipular y construir
nociones matemdticas con material
concreto, mejores serdn las posibilidades
de abstraer.

e Luego de representar las cantidades con las tapitas y con el Base Diez, los
nifios comprenderan mejor la accién de separar, al separan los 12 cubitos que
representan las chocotejas de mani, encontraran la cantidad de chocotejas de
pasas representado por los 8 cubitos que se quedan.

e También es muy importante que reflexionen sobre la accion de juntar, porque
si juntan nuevamente los 8 y los 12 cubitos nuevamente formaran el grupo de
las 20 chocotejas. (Pensamiento reversible). Felicitamos por los aprendizajes
gue van logrando.

e Ayudamos a consolidar sus operaciones realizadas con el material concreto,
preguntamos: cuando han separado los 12 cubitos de los 20 cubitos ¢Qué

operacion matematica han realizado? ¢ Cémo lo representarian con nimeros?



cada nifio debe decir que la accién de separar es una operacion de sustraccion.

20 - 12 =8

Ayudamos a formalizar el nuevo conocimiento apoyado con las
representaciones que hicieron. Recordamos lo que hicieron paso a paso y
preguntamos: ¢ Cuantas chocotejas guardo en total? ¢ Cuantos chocotejas de
mani guardo? ¢ Qué hicieron para saber cuantas chocotejas habian guardado?

Comentamos que:

Este tipo de problemas se resuelve separando el .
TODO en sus partes, en este caso de un grupo |
|
- . ] . 1
pequefios (chocotejas de mani y chocotejas de I
|

I
|
I .
I grande (chocotejas) se separan dos subgrupos
|
: pasas)

[ =

Otros ejemplos:
v' Se quiere separar de un grupo grande de frutas en: pifias y papayas

v' Se quiere separar de un grupo grande de Utiles escolares en: lapices y

borradores.
v Se quiere separar de un grupo grande de aves en: pollos y pavos
Realizamos el siguiente esquema para comprender mejor las PARTES (grupos
pequeiios) y el TODO (grupo grande).

20

Se conoce el todo y A

una de las partes. Se

pregunta por la otra. 12

.
~J

Concluimos con los estudiantes, para resolver el problema se tuvo que separar,

al separar las 12 chocotejas de mani, solo quedd las chocotejas de pasas, esta



cantidad da respuesta al problema.

Dialogamos y reflexionamos con ellos, sobre la estrategia utilizada y los
recursos utilizados durante la resolucion del problema, preguntales: ¢Los
materiales que usaron les ayudd a resolver el problema? ¢Qué acciones
hicieron para resolver el problema? ¢Les resultd facil encontrar la parte
desconocida?

Plantea otras situaciones: Resolvemos una ficha de aplicacién y su libro de

MED de matematica pag. 70

CIERRE:

Reflexionamos con los estudiantes la resolucion del problema formulando
algunas preguntas: ¢fue facil resolver el problema?, ¢fue dificil?, ¢como
superaron las dificultades?; ¢qué hicieron primero para resolver?, ¢qué
hicieron después?, ¢les ayudo a comprender la separacion el juego de la

granja? etc.



Lista de cotejo
COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E
INCERTIDUMBRE

Establece relaciones entre datos y una o mas
acciones de agregar, quitar, avanzar,
retroceder, juntar, separar (combinacion 2),
comparar e igualar cantidades, y las transforma
en expresiones numeéricas (modelo) de adicion
0 sustraccion con numeros naturales de hasta

N° Apellidos y nombres dos cifras.

Identificar los | Usar material

datos, la | concreto que | Explicar
accion de |le permita | porque debe
separar en | comprender realizar una
cantidades de |acciones de |sustraccion.
dos cifras. quitar.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.




FICHA DE JUEGO MATEMATICO

A

l. INFORMACION GENERAL ‘I

i

1.1. Denominacion :“La granja de mi tio”

1.2. Dimension de la estrategia : Juego de construccion
1.3. Contenido matematico : La sustraccioén

I. PROPOSITO DE APRENDIZAJE QUE DESARROLLA

Competencia: Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre
Competencias y ~ Evidencias de
. Desempeno .
capacidades aprendizaje
RESUELVE Establece relaciones
PROBLEMAS DE entre datos y una o | Resuelve
CANTIDAD mas acciones de | correctamen
agregar, quitar, te problemas

- Traduce cantidades a avanzar, retroceder, de
expresiones numéricas. juntar, separar combinacion

- Comunica su comprension (combinacion 2), 2 usando
sobre los numeros y las comparar e igualar material
operaciones. cantidades, y las | concreto,

- Usa estrategias y transforma en | grafico y
procedimientos de expresiones simbdlico.
estimacion y célculo. numéricas  (modelo)

- Argumenta  afirmaciones de adicién 0
sobre las  relaciones sustraccion con
numericas y las nimeros naturales de
operaciones. hasta dos cifras.

. FINALIDAD

El presente juego permite al estudiante ponerse en contacto con el medio y
con los demas para comprender que son un todo, pero a la vez dentro del
todo hay clases que tienen que separarse, esto implica comprender la
nocién de quitar, separar para representar con una sustraccion, problemas

de combinacion 2.

V. MATERIALES PARA EL JUEGO

e Lugar grande



V. ¢, COMO NOS ORGANIZAMOS?

VI. PROCEDIMIENTO DEL JUEGO

Tiza
Musica
Mascaras

Caja liro de combinacion.

De forma grupal.

La docente invita a salir al patio en forma ordenada

Se colocan sus mascaras de vaquitas y ovejas

Explica que un primer lugar estaran todos los animales de la granja en un
lugar grande, y otros dos pequeiios donde se pueden ir separando en
grupitos pequefios, conforme dice la cancion

Al INICIO todos se iran colocando en el lugar mas grande de la granja y
cuando en la cancion se dice se escaparon se colocaran en una de las
partes mas pequenfas (ver imagen).
El juego Inicia, todos cantan: En la
granja de mi tio iaiao, habia 6
animalitos iaiao, se escaparon 3
ovejas iaiao, ¢cuantas vaquitas se
guedaron iaiao. Luego del juego

Preguntales: ¢En cuadl de los

recuadros estaban TODOS los

animalitos? ¢ Cuantos animalitos habia el lugar mas grande? ¢ Cuantas
ovejitas se escaparon? ¢ A donde pasaron las ovejitas? ¢ A qué recuadro
se fueron? ¢Quiénes se quedaron en el lugar mas grande? ¢Cuantas

vaguitas se quedaron?

VII.  VARIACIONES

La estrategia ludica se puede variar con cantidades mas grandes segun
el nimero de estudiantes que tengamos.

Se puede trabajar para problemas de combinacién 1 es decir juntar las
partes en todo a través de la operacion de adicion por ejemplo en la granja

habia 4 vaquitas y 3 ovejitas, ¢,cuantas hay en total?



ANEXO 3: FICHA DE APLICACION

Jugamos a encontrar el todo y una parte del todo

Nombre:

1. Brandon tiene 28 camisetas rojas y azules en su tienda, 11 de esas camisetas
son rojas.

¢ Cuantas camisetas son azules entonces?

Respuesta: Brandon tiene camisetas azules.

2. Luanatiene 18 chocolates rellenos, 6 rellenos de coco y el resto de mani.

¢ Cuantos chocolates tiene Luana?

Respuesta: Luana tiene chocolates en total.




3. En una tienda se vendieron 21 peliculas durante el dia, por la mafiana se
vendieron 7 peliculas y algunas por la tarde. ¢ Cuantas peliculas se vendieron
por la tarde?

Respuesta: Se vendieron peliculas en total.

4. Sanson tiene 30 pelotas verdes y rojas en su tienda, 18 son verdes. ¢ Cuantas
pelotas rojas tiene Sansén?

Respuesta: Sansoén tiene pelotas rojas.




Actividad de aprendizaje N° 04

1. Titulo: Jugamos a descubrir las equivalencias o
-1-:‘/ =
2. Propaosito y evidencias de aprendizaje: *w
. Evidencias |Instrumento
Competencias y ~
. Desempefio de de
capacidades - .
aprendizaje | valoracion

RESUELVE
PROBLEMAS DE Describe la
REGULARIDAD, Describe, usando estrategia Lista de
EQUIVALENCIA Y | lenguaje cotidiano | d9¢  como | Cotejo
CAMBIO encontré la

- Traduce datos y y . equivalenci
condiciones a expresiones | '€Presentaciones |
algebraicas. concretas y

- Comunica su comprension | dibujos, su
sobre las  relaciones | comprension de la
algebraicas . equivalencia

-Usa  ~estrategias Y | comg equilibrio o
procedimientos para iqual valor entre
encontrar reglas _
generales. dos Folecmones 0

- Argumenta  afirmaciones | cantidades.
sobre relaciones  de
cambio y equivalencia.

Enfoque Transversal Acciones observables
ENFOQUE Disposicion a valorar roteger los bienes
ORIENTACION AL P e PO ;

BIEN COMUN comunes y compartidos de un colectivo.

3.

Preparacion de la actividad:

¢, Qué necesitamos
hacer antes?

¢, Qué recursos o
materiales
utilizaremos?

¢, Qué aprenderan los
ninos (as)
en esta actividad?

- Preparar la actividad.
- Preparar la Lista de
cotejo.

- Preparar las

- Billetes, monedas, base
diez, regletas, chapitas,

- Cuadernos

- Lapiz y borrador

. . . - Pizarra, plumones,
diapositivas o fichas
de trabajo. pgpelotes .
- Ficha de Trabajo

Aprenderan a emplear

estrategias y
procedimientos  para
descubrir

equivalencias. usando
material concreto.

TIEMPO: Aproximado 135 min.




4. Desarrollo de la actividad

INICIO:

e Saludamos a los estudiantes y recordamos con ellos la importancia de resolver

situaciones cotidianas, les preguntamos: ¢ Les gustaria aprender mediante el

juego?:

Yo soy
Camila y he
ahorrado esta
cantidad para

viajar por
toda mi
Yo soy Daniel y he localidad.
! ahorrado esta cantidad

L\

e Indicamos que jueguen a simular tener estas cantidades, y realizamos las

siguientes preguntas:

oo N NN NN NN NN NN BN NN SN N N NN BN RN SN SN N RN RN RN M SN S N RN RN M M M S N N N M N Sy,

e ~
’ . . . .
¢ ¢De qué valor son los billetes?, ¢Cuanto ha ahorrado Camila?,
I

) ¢Puedes representar el ahorro de Camila y de Daniel?, ¢Hay una

igualdad de dinero entre ambos?, ¢Quién tiene mas para conocer su
localidad? ¢ Cuanto dinero le falta a Daniel para igualar a Camila?

L) . . -
. g,Que monedas puedes usar? ¢S0lo una moneda de 5 podria utilizar

A
‘ para igualarlo? ¢Qué otras monedas puedes usar para igualar esta
7Y cantidad?, ¢Qué otro material podriamos utilizar para hallar la

I
\\ igualdad de dinero entre Camilay Daniel?

\~ ’

L T T T T T T T T rE T T L e

e Declaramos el propésito de la actividad:

"m Hoy aprenderemos a representar una
mm equivalencia con diferente material concreto.

S
\

S st e e e e e

\


https://www.linio.com.pe/c/uniformes-de-colegio-y-zapatos-para-ninas/camisetas-y-polos-escolares-para-ninas/b/generic
https://www.google.cl/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&ved=0ahUKEwjS76-C1e7VAhWprFQKHYWZDYQQjRwIBw&url=https://www.emaze.com/@ALFQFFQI/Reglamento&psig=AFQjCNEJpS92bWQJyBdQvpoVViy3toT91Q&ust=1503621801674280

e Explicamos los criterios de evaluacion:

a2 Usamos el material concreto al hallar una igualdad o
equivalencia.

- Empleamos la adicién o sustraccion al hallar

equivalencias.

e Recordamos las normas de convivencia:

- Levantamos la mano para opinar.
- Practicamos la escucha y mirada activa.
- Cuidamos los materiales empleados.

- Mantenemos el orden y limpieza.

DESARROLLO:

e Planteamos el juego, “Descubriendo los escondidos”, para ello presentamos

en un papelote las reglas del mismo y leemos junto a los estudiantes,

o T N N NN NN NN NN R N N RN RN NN NN RN NN N N RN NN NN M R M N R RN M M M,

s~ S

,' “Descubriendo los escondidos” \
I \
I o 1
I Indicaciones :
I I
I , . I
i1 - Formar equipos de 6 integrantes. 1
I _ _ I
: - Entregar a cada equipo el color de las tarjetas. :
: - Alaindicacion de la docente, cada equipo elige Sus-tarjetas. :
: - Cuando los equipos tengan las tarjetas, procederan a resolver :
I . . 1
I los retos que se proponen en estas tarjetas utilizando los 1
I I
: materiales del sector hallando la adicién o sustraccion para hallar :
: igualdad o equivalencia. -
I . : I
|‘ - Ganara el equipo que: I

/
k. Representan el reto resuelto y sus materiales estén ordenados. ,/

\\ ’/

N



Luego de leer el papelote presentado, invitamos a los estudiantes a participar
del juego mencionado para determinar el equipo ganador.
Leemos el juego en voz alta. Ayudamos a los estudiantes a comprender el
juego a través de preguntas:
¢De qué trata el juego? ¢Qué materiales utilizaremos? ¢Qué les piden
hacer? ¢ Qué tienen que hacer para ganar? ¢ Cuantos retos resolveran cada
equipo para ganar?
Después de comprender de que se trata el juego entregamos las tarjetas a cada
equipo de acuerdo al color que elija. (ficha del juego)
Propiciamos situaciones para la basqueda de sus propias estrategias. Con
este fin, realizamos las siguientes interrogantes: ¢COmo ganaran en este
juego?, ¢ Qué haran primero?, ¢ Qué materiales utilizaran?
Los estudiantes ya organizados con sus respectivas tarjetas ejecutan sus
estrategias con flexibilidad y con su material necesario para estos retos:
regletas, monedas, billetes, chapitas y base diez.
Inducimos a que los estudiantes observen y manipulen los materiales y

preguntamos:

P T

’ . . . . .

[ ¢, Qué les piden hallar el reto? ¢Qué material van a usar? ¢ Por que?,‘
¢, Qué pasaria si colocas esta o este? ¢ Por qué no usas este? ¢ Habra
otra forma de representar? ¢Tu que crees? ¢Podrias explicar tu

equivalencia sin usar numeros? ¢Con que operacion podrias

-—— -
L T T T T

\ :epresentarlo?

N

L e T T T T T T T L L g

Incentivamos a través de palabras alentadoras para que todos los equipos
terminen sus retos, a pesar de que ya haya un equipo ganador, se orientara, se
hara un acompafamiento a los equipos que aun no terminan.

Se espera que los procedimientos para resolver los retos sean casi similares a

al siguiente:

Busca 4 regletas que
tengan el mismo valor que
la regleta anaranjada.

4+1+2+3 =10




Un[__]cuadrito representa la
unidad,

Una | |
representa una decena.
Ahora, usando unidades vy
OOoooOoOogd decena representa 56 de dos
maneras diferentes.

5D+6U=56

Permitimos que dibujen todos sus procesos, que indiquen en el dibujo el cémo
llegaron a resolverlo, también pedimos que represente simbdlicamente lo que
han realizado.

Invitamos a un representante por equipo para que comunique, expliquen lo
trabajado.

Valoramos los aprendizajes de los estudiantes, reconocemos al equipo (0S)
ganadores y registramos en una lista de cotejo.

A partir de las respuestas de los estudiantes, sintetizamos lo aprendido

explicando la relacion que implica hallar la equivalencia de una cantidad.

La equivalencia, es la relacion de igualdad de una
cantidad que equivale a otra.

La equivalencia en el DINERO se mantiene si uso mas

—— e - o = -

monedas, pero teniendo en cuenta el valor.

Escriben en sus cuadernos la sistematizacién de sus aprendizajes y los retos

trabajados en sus equipos.

Aplicamos lo aprendido a través de una Ficha de aplicacién para que sea
desarrollada con ellos y el apoyo de la docente si es necesario.

CIERRE:



e Realizamos la Metacognicion de manera oral con los estudiantes a través de

preguntas:

- ¢ Qué aprendimos hoy? ¢ Coémo lo aprendimos?
- ¢ En qué me servira para mi vida diaria?

- ¢ En qué circunstancias podemos poner en practica lo aprendido?



Lista de cotejo
COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE REGULARIDAD,
EQUIVALENCIA Y CAMBIO

Desempefio: Describe, usando lenguaje
cotidiano y representaciones concretas y
dibujos, su comprension de la
equivalencia como equilibrio o igual valor
entre dos colecciones o cantidades.
N° Apellidos y nombres
P y Emplea la
Emplea el ensayo y el .
.. | adicion o]
error con material .
sustraccion al
concreto al hallar una
. . . hallar
igualdad o equivalencia. . :
equivalencias.
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.




FICHA DE JUEGO MATEMATICO

INFORMACION GENERAL

P

=
1.1. Denominaciéon : Descubriendo los escondidos

1.2. Dimension de la estrategia : Juego de construccion
1.3. Contenido matematico : Equivalencias usando la adicion y

sustraccion

PROPOSITO DE APRENDIZAJE QUE DESARROLLA

Competencia: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio

Capacidades Desempefios EV|denq|aQe
aprendizaje

RESUELVE PROBLEMAS DE
REGULARIDAD,
EQUIVALENCIA Y CAMBIO

- Traduce datos y condiciones a
expresiones algebraicas.

- Comunica su  comprension
sobre las relaciones algebraicas

- Usa estrategias y
procedimientos para encontrar
reglas generales.

- Argumenta afirmaciones sobre
relaciones de cambio vy
equivalencia.

Describe, usando
lenguaje cotidiano y
representaciones Describe la
concretas y dibujos, | estrategia de
su comprension de | como encontré
la equivalencia | la

como equilibrio o | equivalencia.
igual valor entre dos
colecciones 0
cantidades.

FINALIDAD

El presente juego matematico radica en que los estudiantes utilicen como
medio, los conocimientos de adicién y sustraccién con nameros naturales
para descubrir la equivalencia ‘de una cantidad , a través de la
manipulacion del material concreto, de la recreacion de situaciones de la
vida real, ordenando por ensayo y error a encontrar el nimero escondido
también desarrolla habilidades de alta demanda cognitiva, tales como:
analisis, inferencia, razonamiento inductivo, disefio y explicacién de la

estrategia utilizada.



V.

V.

VI.

MATERIALES

e Tarjetas de colores con retos.

o Billetes, monedas, base diez, regletas, chapitas.

e Hojas bond

PROCEDIMIENTO

Formar equipos de 6 integrantes.

Entregar a cada equipo el color de las tarjetas.

A la indicacién de la docente, cada equipo elige sus tarjetas.

Cuando los equipos tengan las tarjetas, procederan a resolver los retos
gue se proponen en estas tarjetas utilizando los materiales del sector
hallando la adicion o sustraccion para hallar igualdad o equivalencia.
Ganaré el equipo que:

Representan el reto resuelto y sus materiales estén ordenados.

VARIACIONES

o Utilizar otros materiales y representar otras equivalencias bajo la misma
consigna sin cambiar la estructura de la clase (trabajo enequipo).

e Se puede escribir y graficar las consignas en la pizarra, papel sdbana y/o
proyectar una diapositiva en PowerPoint y cambiar la estructura de la

clase (trabajo individual).



Retos

RETO N°1

Busca 4 regletas que tengan el mismo

valor que la regleta anaranjada.

RETO N° 2

En la feria se pueden canjear 2 chapitas
por un peluche. Si quiero canjear 3 0S0S

de peluche ¢, Cuantas chapitas necesito?

7 decenas

28 unidades




RETON° 4

Representa y busca su igualdad.

RETON° 5

En la feria se quiere canjear 2

chapitas por un peluche. Si quiero

Canjear 4 osos de peluche ¢ Cuantas

chapitas necesito?

RETO N° 6
Un cuadrito representa la unidad,
Una | | representa una

decena. Ahora, usando unidades vy
decena representa 56, de dos maneras

diferentes.




Anexo 2: Ficha de aplicacién

DESCUBRIMOS EQUIVALENCIAS

NOMBRE Y APELLIDOS:

1. Un [[llrepresenta una unidad, un [N representa una decena.

¢, Qué numero representa el siguiente grafico?

4 --\

_ =E

Ahora marca las respuestas correctas:

34U
38U
11D
3D 8U

2. un representa una unidad, un N representa una decena.

Ahora, usando la unidad y decena representa 46 de dos maneras diferentes.

oo op

Representacion 1 Representacion 2




3. Marca la igualdad que es INCORRECTA.

4. Marca con X la expresion que es equivalente a 98 unidades

9 unidades 98 decenas 7 decenas

8 decenas O unidades 28 unidades

5. En laferia, se realiza el canje de 4 chapitas por 1 oso de peluche:

Liliana quiere canjear 3 osos de peluche, ¢ cuantas chapitas necesitara?

a) 3 chapitas
b) 4 chapitas
C) 7 chapitas
d) 12 chapitas.



Actividad de aprendizaje N° 05

, N R 8
1. Titulo: Hallamos equivalencias en la balanza. —— % \
2. Propdsito y evidencias de aprendizaje: j ‘
. : . Instrumento
Competencias y ~ Evidencias de
. Desempeiio . de
capacidades aprendizaje .
valoracion
RESUELVE PROBLEMAS Establece
DE REGULARIDAD, relaciones de
EQUIVALENCIA Y | equivalencia
CAMBIO s entre dos | Descubre
- Traduce datos Y | grpos  de | equivalencias
condiciones a expresiones hasta veinte | Y las
algebraicas y graficas. . transforma en
- Comunica su comprension | OPJetos y las igualdades .
sobre las relaciones | transformaen | \<1ndo L|sta. de
algebraicas. igualdades adiciones o | COt€l0
- Usa _ _estrateglas y que sustracciones
procedimientos para | contienen
encontrar equivalencias y adiciones o
reglas generales. ¢ .
- Argumenta  afirmaciones | SUstracciones
sobre relaciones de cambio
y equivalencia.

3.

Enfoque Transversal

Acciones observables

ENFOQUE INCLUSIVO O
DE ATENCION A LA
DIVERSIDAD

Disposicion a ensefar ofreciendo a los
estudiantes las condiciones y oportunidades
gue cada uno necesita para lograr los mismos

¢, Qué aprenderan
los nifios (as)

en esta actividad?

resultados.
Preparacion de la actividad:
¢, Qué necesitamos| ¢Qué recursos o materiales
hacer antes? utilizaremos?
Consigue las regletas
Preparar la necesarias para cada equipo.
actividad. Prepara dos balanzas para los
Preparar la equipos.
Lista de cotejo. Elabora el juego en un papelote.
Preparar  las Revisa la lista de cotejo (anexo
diapositivas 0 1).
fichas de Revisa la ficha de trabajo (anexo
trabajo. 2).

Los estudiantes
aprendan a
establecer

equivalencias,
usando regletas de
colores y la balanza.

TIEMPO: Aproximado 135 min.




4. Desarrollo de la actividad

INICIO:

e Presentamos a los estudiantes en el centro una balanza y las regletas de
colores, mientras conversas con ellos, haciéndoles las siguientes preguntas:
¢conocen para qué se usa la balanza?, ¢como se usa?, ¢,qué se coloca en los
platillos? Propicia que manipulen los materiales y ensayen sobre su uso.

e Declaramos el propdsito de la actividad:

Nuestre

“Hoy aprenderdn a establecer equivalencias, usando las
regletas de colores y la balanza”.

e Explicamos los criterios de evaluacion:

- Trabaja por ensayo y error.
- Representa una igualdad, en forma concreta.

- Explica la igualdad equilibrio de su balanza

e Recordamos las normas de convivencia:

- Levantamos la mano para opinar.
- Practicamos la escucha y mirada activa.
- Cuidamos los materiales empleados.

Mantenemos el orden en los diferentes juegos que
realiza.

DESARROLLO:

e Planteamos a los estudiantes el siguiente problema:



“Jugamos a encontrar equivalencias

¢, Qué necesitamos?
e Una balanza para cada equipo
e Regletas de colores
e Una tabla de equivalencias
¢,Coémo nos organizamos?
e En dos equipos
¢,Coémo jugamos?
e Cada equipo colocaréa dos regletas en un platillo y otras dos regletas en
el otro platillo, para equilibrar la balanza. Deben buscar que la balanza
esté en equilibrio. Por ejemplo:

]

e Las regletas que pesan se pintan en la tabla de equivalencias. Luego,

se escribe sus valores, usando sumas. Por ejemplo:

|- 0
CTTTTITTITT T [
5 + 5 1 + 9

e Gana el equipo que ha descubierto més equivalencias.



Orientamos a la comprension del juego, a través de las siguientes preguntas:
¢de qué trata?, ¢ qué les piden?, ¢cdmo jugamos? Pedimos que expliquen el
juego con sus propias palabras.

Entregamos los materiales necesarios a cada equipo y pedimos que realicen
ensayos, para propiciar que los estudiantes comprendan el juego. Luego,
solicita que te cuenten el juego usando los materiales.

Propiciamos la busqueda de sus propias estrategias. Con este fin,
realizamos las siguientes preguntas: ¢como ganamos el juego?, ¢ qué haran
primero?, ¢ qué materiales utilizaran?, ¢ qué haremos después?, etc.

Organiza a los estudiantes en dos grupos e invitanos a ejecutar sus estrategias
con flexibilidad, verificando que tengan los materiales necesarios para jugar
adecuadamente.

Inducimos a que observen y manipulen las regletas. Luego, pedimos que
escojan dos regletas y las coloquen en un platillo, entonces preguntamos qué
regletas pueden equilibrar la balanza. Escoge otras dos regletas y coldcalas en
el otro platillo, para equilibrar la balanza. Permite que a través del ensayo y el
error los nifios descubran sus equivalencias.

Iniciamos el juego y monitoreamos que se cumplan las reglas y las normas de
convivencia.

Mediamos con preguntas como estas: ¢qué regletas vas a colocar en este
platillo?, ¢qué regletas vas a colocar en el otro platillo?, ¢qué sucede con la
balanza?, ¢esta equilibrada la balanza? Promovemos que descubran por si

solos las regletas equivalentes.

Mediamos para que realicen las siguientes representaciones:




Luego, propiciamos que completen sus tablas de equivalencias y, para ello,
recordamos que cada color de regleta tiene un valor.

Esta regleta vale 4.

—1

e o e o e e ‘

Los estudiantes pueden llenar de la siguiente manera sus tablas de

equivalencia:

Estas dos regletas
| | . amarillas equivalen lo
CCITTITITT] [ — mismo que la regleta

blancay la azul.

5 + 5 = 1 + 9 Y

Continuamos preguntando como colocan las regletas para comprobar que son
equivalentes. Orientamos a colocar las regletas de esta manera, para que

descubran la equivalencia:

Pedimos a los estudiantes socializar sus representaciones y, para ello,
organiza una exposicion donde expliqguen sus representaciones, con sus
propias palabras. Promueve el uso del lenguaje matematico: “estas dos
regletas son equivalentes a estas otras regletas, porque seis mas cuatro es diez
y dos mas ocho también es diez”.



e Verificamos que hayan realizado correctamente sus equivalencias. Ante el
error, realiza preguntas como estas: ¢estas seguro que estas dos regletas
equivalen a diez?, ¢ por qué?, ¢,como lo podemos comprobar?, etc.

e Valora los aprendizajes de los estudiantes y registrandolos en la lista de cotejo.

e Formalizamos los aprendizajes con los estudiantes, mencionando lo siguiente:

Estas regletas son equivalentes y siempre suman 10:

o € | | es equivalente a [
porque5 + 5 = 1 + 9.

o M es equivalente a NN
porque6 + 4 = 2 + 8.

O

e Puedes propiciar que los nifios te dicten mas equivalencias.

e Promovemos la reflexién sobre los procesos seguidos y los resultados
obtenidos, a través de interrogantes como estas: ¢ qué materiales utilizamos en
el juego?, ¢les gustd realizar el juego?, ¢como se sintieron?, ¢ qué fue lo que
mas les gustd?, ¢tuvieron alguna dificultad?, ¢ cual?

e Felicitamos por su participacion, con palabras como “excelente”, “siempre lo
hacen bien”, “estoy muy contenta contigo”, “eres el mejor”, etc.

e Retroalimenta y sistematiza las ideas fuerza.

e Aplicamos lo aprendido a través de una Ficha de aplicacion para que sea

desarrollada con ellos y el apoyo de la docente si es necesario.

CIERRE:

e Realizamos preguntas como estas: ¢ qué aprendimos hoy?, ¢de qué forma?,
¢lo aprendido les servira en la vida diaria?, ¢cémo podrian utilizarlo?

e Realiza la autoevaluacion de las normas de convivencia. Para ello, realiza las
siguientes preguntas: ¢cumplimos con los acuerdos?, ¢por qué?, ¢qué
podemos hacer para poder cumplir mejor los acuerdos? ¢ seguimos las reglas

del juego? ¢ Qué equipo gano?, etc.



Lista de cotejo
COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E
INCERTIDUMBRE

Establece relaciones de equivalencias entre
dos grupos de hasta veinte objetos y las
transforma en igualdades que contienen
adiciones o sustracciones.

Trabaja  por | Representa una |Explica la

. ensayo Yy error |igualdad, en |igualdad

N® | Apellidosy nombres | ,scando el |forma concreta | equilibrio
equilibrio  de | (balanzas), de su

su balanza. grafica y | balanza.

simbdlica (con
expresiones de
adicion 'y el
signo igual).




FICHA DE JUEGO MATEMATICO

INFORMACION GENERAL

1.1. Denominacion : Jugamos a encontrar equivalencias

1.2. Dimension de la estrategia Juego de construccion

1.3. Contenido matematico . igualdad de cantidades

PROPOSITO DE APRENDIZAJE QUE DESARROLLA

Competencia: Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio

Competencias y Evidencias de

Desempeio
capacidades aprendizaje
RESUELVE PROBLEMAS
DE REGULARIDAD,
EQUIVALENCIA Y CAMBIO
- Traduce datos y condiciones | Establece
a expresiones algebraicas y | relaciones de
Descubre

graficas.
- Comunica su comprension

equivalencias
entre dos grupos de

equivalencias y
las transforma

sobre las relaciones | hasta veinte objetos
algebraicas. y las transforma en | en igualdades
- Usa estrategias y | igualdades que | usando
procedimientos para contienen adiciones ad|C|one§ 0
encontrar equivalencias y | O Sustracciones. sustracciones.
reglas generales.
- Argumenta afirmaciones
sobre relaciones de cambio y
equivalencia.
FINALIDAD

Que reconozca la balanza como un instrumento que puede indicar el peso
de un objeto o varios. Y que a través de ella va establecer el
equilibrio, teniendo el peso en los dos platillos sea el mismo. Por ejemplo:
Si aumentamos 15 kg. en un platillo, debemos aumentar 15 kg en el otro
platillo, de esta manera el equilibrio de la balanza se mantiene. A través de
este juego con la balanza el estudiante pondra este saber en situaciones de

igualdad de una cantidad con otra.




V. ¢ QUE NECESITAMOS?

e Una balanza para cada equipo.
e Regletas de colores.

e Una tabla de equivalencias.

V. ¢ COMO NOS ORGANIZAMOS?

e En dos equipos.

VI. ¢COMO JUGAMOS?

e Cada equipo colocara dos regletas en un platillo y otras dos regletas en
el otro platillo, para equilibrar la balanza. Deben buscar que la balanza
esté en equilibrio. Por ejemplo:

e Lasregletas que pesan se pintan en la tabla de equivalencias. Luego, se

escribe sus valores, usando sumas. Por ejemplo:

5 + 6§ =1 + 9
e Gana el equipo que ha descubierto mas equivalencias.

VIl.  VARIACIONES

e La estrategia ludica se puede variar trabajando a quitar cantidades para

encontrar la equivalencia expresando la sustraccion. Ejemplo

5 + 2 = 8 - 1

VARV

7 7



ANEXO 1: FICHA DE APLICACION

“Jugando con balanzas”

Mi nombre es:

Encuentra el valor desconocido

@=-1kg (O=3kg

?

ol 1 1

_—

¢ Cuanto vale la incognita? O O .

¢Cuanto vale la incognita?

- 10O 0000

_—

;. Cuanto vale la incognita?

ol ?

_—

;Cuanto vale la incognita?

90000 OO0

_—




Escribe sobre las lineas el nombre del animal que pesa mas y cual pesa
menos.

pesa mas que

pesa menos que

pesa menos que




Actividad de aprendizaje N° 06

1. Titulo: Completando patrones numéricos

2. Propdsito y evidencias de aprendizaje:

Evidencia | Instrumento
Competencias y capacidades Desempefio de de
aprendizaje| valoracion
RESUELVE PROBLEMAS Es:r?(?s(?enguaje
DE REGULARIDAD, | o y | Explica
EQUIVALENCIA Y CAMBIO representacione qué debe
Traduce datos y condiciones a s concretas hacer
expresiones algebraicas vy dibuios. el pat ,y para
gréficas. Jos, €' pa r_(?n encontrar
de repeticion | el nimero
- Comunica su comprensién | (condos criterios | que sigue | i de
sobre las relaciones | perceptuales), y | €N el Cotejo
algebraicas. como aumentan | Patron
- Usa estrategias Y | o disminuyen los numerco.
procedimientos para | Limeros en un
encontrar equivalencias y . -
reglas generales. patror} aditivo
- Argumenta  afirmaciones | €on ndmeros de
sobre relaciones de cambio | hasta 2 cifras.
y equivalencia.

Enfoque Transversal

Acciones observables

DIVERSIDAD

ENFOQUE INCLUSIVO O
DE ATENCION A LA

Disposicion a ensefiar ofreciendo a los
estudiantes las condiciones y oportunidades
gue cada uno necesita para lograr los
mismos resultados.

3. Preparacién de la actividad:

¢, Qué necesitamos
hacer antes?

¢, Qué recursos o
materiales
utilizaremos?

¢ Qué aprenderan los
nifnos (as)
en esta actividad?

- Preparar la actividad.
- Conseguir 18 latas y
pintarlas 6 de rojo, 6
de amarillo y 6 de
verde. Escribe en
ellas nuameros que
vayande2en2,de 4

- 18 latas de colores, con
los patrones propuestos.

- Papelote con el juego
“Derribamos un castillo
de latas”.

- Papelote con la tabla de
registro de puntajes.

En esta actividad se
espera que los niflos y
las nifias propongan y
completen secuencias
numeéricas crecientes o
decrecientes de




en 4 y de 6 en 6, | - Pelotas de trapo. acuerdo a los patrones

respectivamente. - Tarjetas numeéricas | de2en?2,4en4 y 6en
- Elaborar un papelote (nimeros del 1 al 30). 6, mediante el juego
con el juego | - Varios juegos de

“Derribamos un castillo

“‘Derribamos un cartulinas rectangulares .,
de latas”.

castillo de latas” y | en blanco.
otro con una tabla de | - Plumones, papelotes y

registro de puntajes cinta adhesiva.
- Preparar la Lista de| - Lista de cotejo
cotejo. - Ficha de Trabajo

TIEMPO: Aproximado 135 min.

4.- Desarrollo de la actividad
INICIO:

e Saludamos a los nifios y niflas con amabilidad.

e Recogemos sus saberes previos; para ello dejamos una cartilla volteada en
cada una de sus carpetas.

e Se lesinvita a voltear la tarjeta y que mencionen el nimero que les ha tocado.

e Luego se les pregunta: ¢qué son esos numeros?, ¢qué crees que podemos
hacer con esos numeros?, ¢ les gustaria aprender mediante el juego?:
Se les indica que entre todos vamos a jugar “Simoén dice”.

el ettt |

“Simon dice”

¢,Como se juega?

Se les da las indicaciones que da Simén: Simén

dice que formen una secuencia con numeros

gue avancen de 5 en 5, Simén dice que formen
una secuencia con nameros que retrocedan de
10 en 10 y Simon dice que formen una

secuencia con numeros que avancen de 2 en 2.

e Después del juego se les pregunta: ¢se pudieron utilizar todos los nimeros en
las tres situaciones?, ¢por qué?, ¢si utilizaramos todos los numeros, ¢cudl

seria el patron?



e Se declara el propdsito de la actividad:

Nuestre
Propésite

Hoy aprenderemos a construir patrones numericos crecientes o

decrecientes y lo vamos a hacer jugando, pues es un derecho que

tienen todos los nifios y nifas.

e Explico los criterios de evaluacion:

( Expresa un mismo patrén aditivo a través de dos)
mas representaciones con material concreto
(regletas) o grafico (esquemas sagitales).

- Emplea procedimientos de conteo o de célculo para

ampliar y completar patrones aditivos.

- J

e Se lesrecuerda las normas de convivencia:

- Levantar la mano para opinar.
- Colaborar en el desarrollo de las actividades.
- Cuidar los materiales empleados.

- Mantener el orden y limpieza.

DESARROLLO:

e Planteamos el juego, “Derribamos un castillo de latas”, para ello
presentamos en un papelote el juego y leemos con los estudiantes, (ANEXO 01)
e Leemos el juego en voz alta. Orientamos la comprension de las indicaciones del
juego a través de las siguientes preguntas: ¢en qué consiste el juego?, ¢como

vamos a armar las torres de latas?, ¢ cuantas latas tiene cada torre?, ¢ después



de tumbar las latas?, ¢qué debemos hacer?, ¢qué ponemos en la tabla de
registro?, ¢por qué?, ¢ quién ganara el juego?

Propiciamos situaciones para la busqueda de sus propias estrategias de
resolucion. Con este fin, realizamos las siguientes interrogantes: ¢Como
realizaran el juego propuesto?, ¢ qué latas te convendra tumbar para lograr el
mayor puntaje?, ¢,por qué?

Se les invita a iniciar el juego y se va monitoreando para ver que cumplan con
las indicaciones correspondientes.

Se van registrando sus puntajes en el siguiente cuadro. Por ejemplo:

LATAS
GRUPOS Rojas Amarillas Verdes PUNTAJES
Alegria 20 - 30 4-6 40 - 60 160

Una vez acabado el juego, se les indica que escriban en las tarjetas los nUmeros
obtenidos con el lanzamiento y pide que formen una secuencia creciente con

ellos. Por ejemplo:

& (=) (=) () () (=]

Se orienta a cada grupo para que proponga una secuencia con preguntas: ¢qué

se te pide?, ¢te ayudaran todos los nameros obtenidos?, ¢por qué?, ¢qué
nameros tendras que sacar para formar tu secuencia?, ¢por qué?, ¢queé
nuameros de las tarjetas te pueden servir en el patron que has propuesto?, ¢ qué
nameros completaran tu secuencia?

En el caso de que algunas tarjetas no les ayuden a formar su secuencia, se les
indica que pueden canjearlas con otra tarjeta.

Se invita a que cada grupo pegue en la pizarra las tarjetas que forman su

secuencia y que escriban debajo de ellas los nimeros que tuvieron que cambiar.



Acompafiamos el proceso de socializacion; para ello se les plantea las
siguientes preguntas: ¢como se forman los nimeros en tu secuencia?, ¢es
creciente o decreciente?, ¢ usaste todas tus tarjetas con los niumeros obtenidos
en el juego “Derribamos un castillo de latas”? ¢ cambiaste alguna?, ¢ por qué?
Formalizamos los aprendizajes junto con los estudiantes. Mencionamos que
un patron numérico se puede formar a partir de cualquier nimero, solo hay que
tener en cuenta una regla de formacién. Por ejemplo:

Si la regla de formacién es sumar 4, los patrones que podemos formar con los

siguientes nimeros son:

: 20, 24, 28, 32, 36,...
1 10, 14, 18, 22, 26,...

Si la regla de formacion es restar 10, los patrones que podemos formar con los

siguientes nimeros son:

: 100, 90, 80, 70, 60,...
60 : 060, 50, 40, 30, 20,...

Reflexionamos con los estudiantes sobre los procesos desarrollados; a través
de las siguientes preguntas: ¢,qué se hizo?, ¢cémo realizamos el juego?, ¢,cémo
construiste tu secuencia?, ¢te fue facil o dificil?, ¢por qué cambiaste las
tarjetas?, ¢qué parte te gusté mas?, ¢como te sentiste mientras realizabas la
actividad?

Se les plantea otros problemas:

- Se solicita a cada estudiante que anote un namero del 1 al 100 en una
cartilla y luego las peguen en la pizarra. En caso de repetirse un niumero,
entrégales una nueva cartilla e indicales que escriban otro namero.

- Se les invita a los estudiantes a que propongan dos reglas de formacion
y a partir de estas se les pide que formen secuencias con las cartillas que

observan.



e Escriben en sus cuadernos la sistematizacion de sus aprendizajes y las
secuencias trabajadas.
e Aplicamos lo aprendido a través de una Ficha de aplicacion para que sea

desarrollada con ellos y el apoyo de la docente si es necesario.

CIERRE:

e Realizamos la Metacognicién de manera oral con los estudiantes a traves de
preguntas:
- ¢Les gust6 la actividad de hoy? ¢ Por qué?
- ¢Como lo aprendimos?

- ¢ Donde usariamos secuencias huméricas?, ¢ Por qué?



COMPETENCIA:

EQUIVALENCIA'Y CAMBIO

Lista de cotejo
RESUELVE

PROBLEMAS DE

REGULARIDAD,

Desempefio: Describe, usando lenguaje
cotidiano y representaciones concretas y
dibujos, el patrén de repeticion (con dos
criterios perceptuales), y cobmo aumentan
o disminuyen los nimeros en un patrén
aditivo con ndmeros de hasta 2 cifras.

Expresa un mismo

N° Apellidos y nombres . " Emplea
patron aditivo a -
. , | procedimientos de
través de dos o mas
. conteo o de
representaciones .
. | célculo para
con material .
ampliar y
concreto (regletas) o
e completar
grafico (esquemas .
: patrones aditivos.
sagitales).
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.

10.




FICHA DE JUEGO MATEMATICO

l. INFORMACION GENERAL

1.1. Denominacion
1.2.
1.3. Contenido matematico

acuerdo a los patrones.-

: “Derribamos un castillo de latas”

Dimension de la estrategia : Juego construccion

ll. PROPOSITO DE APRENDIZAJE QUE DESARROLLA

: Completar secuencias numéricas de

Competencia: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

Capacidades

Desempefiios

Evidencia de
aprendizaje

RESUELVE PROBLEMAS DE
REGULARIDAD, EQUIVALENCIA
Y CAMBIO

- Traduce datos y condiciones a

expresiones algebraicas.

- Comunica su comprension sobre
las relaciones algebraicas

- Usa estrategias y procedimientos
para encontrar reglas generales.

- Argumenta  afirmaciones sobre

relaciones de cambio y

equivalencia.

Describe, usando
lenguaje cotidiano y
representaciones
concretas y dibujos, el
patrén de repeticion (con
dos criterios
perceptuales), y como
aumentan o disminuyen
los nimeros en un
patron aditivo con
nameros de hasta 2

cifras.

Explica qué debe
hacer para
encontrar el
namero que sigue
en el patrén

numérico.

[ll. FINALIDAD

El presente juego matematico radica en que los estudiantes utilicen como
medio, los conocimientos de adicion y sustracciébn con nimeros naturales para
descubrir el patrén aditivo en una secuencia numérica, a través de la
manipulacion del material concreto o graficos, de la recreacion de situaciones
de la vida real, ordenando por ensayo y error las tarjetas para encontrar el
ndamero que falta en una secuencia; también desarrolla habilidades de alta

demanda cognitiva, tales como: analisis, inferencia, razonamiento inductivo,



disefio y explicacion de la estrategia utilizada y por otro lado busca sensibilizar
a los nifios y participantes acerca de la importancia del reciclaje y darle vida util

a un elemento tan comudn en nuestros hogares.

. MATERIALES

¢, Qué necesitamos?

¢ 6 latas de cada color: rojo, amarillo y verde, con nimeros que van de 4 en

4 de 2 en 2 yde 10 en 10, respectivamente.
e Una pelota de trapo.

e Papelote con la tabla de registro de puntajes.

PROCEDIMIENTO

¢,COmo nos organizamos?

e Armamos grupos de seis estudiantes.

e Dos integrantes de cada grupo deberadn formarse a partir de una linea
marcada en el piso en cada color de lata.

e Conayuda de los alumnos, ordena las seis latas de cada color de la siguiente
manera:
- Latas rojas en forma decreciente.
- Latas amarillas en forma creciente.

- Latas verde en forma decreciente.

¢,Como jugamos?

e No deben tirar la pelota por el piso, sino lanzarla contra las latas.



VI.

Los jugadores de un equipo lanzardan al mismo tiempo, luego los otros
equipos que siguen también lanzaran en conjunto, y asi sucesivamente. En
caso de que se tumben todas las latas, se deberad armar otra vez la torre
para continuar con los lanzamientos.

En la tabla se registra los nUmeros de cada lata que logré derribar cada
equipo.

Ganaré el grupo que sume el mayor puntaje.

VARIACIONES

Utilizar otros materiales (botellas, cubos, etc.) y representar otras cantidades
bajo la misma consigna sin cambiar la estructura de la clase (trabajo en
equipo).

Se puede escribir y graficar las consignas en la pizarra, papel sabana y/o
proyectar una diapositiva en PowerPoint y cambiar la estructura de la clase

(trabajo individual).



FICHA DE APLICACION (ANEXO 02)

COMPLETAMOS PATRONES NUMERICOS

NOMBRES Y APELLIDOS:

1. Lee la siguiente situacion significativa y resuelve:

Paolo lee un libro, cada dia lee 5 paginas. Si
comenz6 a registrar el dia lunes teniendo 15
paginas leidas. ¢ Cuantas paginas leera hasta el

dia viernes?

¢De qué trata el problema?

Completa el patrén y escribe la regla de formacién.

C XN N N N




Entonces, el patrén es

descendente / ascendente

Pinta laregla de formacién de este patron.

[ DIVIDIR 5 ] [ RESTAR 5 ] [ SUMAR 5 ]

Respuesta:

2.Completa el patron

a) Patron: | + 10 l

b) Patron:

\rry

c) Patron -5

+3

o L el

V30 F N\ 25
v v v W W

d) Patrén -6
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3. Completala secuencia presentada.

4. Completalas secuencias:

11




Actividad de aprendizaje N° 07 B

'

h /

1. Titulo: Trazamos diferentes recorridos

g
2. Proposito y evidencias de aprendizaje: “

Evidencias |Instrumento
Desempeiio de de
aprendizaje | valoracion

Competencias y
capacidades

Expresa con
RESUELVE material ~ concreto, | Representa Lista d
ToE2L LV bosquejos o graficos | desplazami | Lista de
PROBLEMAS DE Iosq 10509 entos  y | Cotejo
MOVIMIENTO, _ posiciones
FORMA y | desplazamientos y | po.iendo
LOCALIZACION posiciones de | yso de

- Modela objetos con | objetos o personas | cédigo de
formas geométricas y | con relacion a un | flechas.
sus transformaciones. punto de referencia;
- Comunica su

 , hace uso de
comprension sobre las _
formas y relaciones | XPresiones —como
geométricas. “sube’, “entra”,
-Usa estrategias y | “hacia adelante”,
procedimientos  para | “hacia arriba”, “a la

orientarse en el derecha”, “por el

espacio. borde”, “en frente
- Argumenta 4o’ otc

afirmaciones sobre ’ "

relaciones geométricas. apoyandose con
cddigos de flechas.

Enfoque Transversal Acciones observables

ENFOQUE Los docentes promueven oportunidades para que
ORIENTACION AL : o
. las y los estudiantes asuman responsabilidades
BIEN COMUN . .
diversas y los estudiantes las aprovechan,
tomando en cuenta su propio bienestar y el de la
colectividad.

3. Preparacién de la actividad:

. . ; QUé recursos o ; Qué aprenderan los
¢, Qué necesitamos Q . ¢Q Fi
hacer antes? materiales nifos (as)
' utilizaremos? en esta actividad?
- ﬁreparar Iia aEftl\:ldaad. - (I?_llletes, | [noneﬁas_,t base Aprenderan a
- Preparar la Lista de iez, regletas, chapitas, representar
cotejo. - Cuadernos despl ent
- Preparar las | - Lapiz y borrador esplazamientos 'y




diapositivas o fichas | - Pizarra, plumones, | posiciones haciendo

de trabajo. papelotes uso de codigo de
- Ficha de Trabajo flechas.

TIEMPO: Aproximadamente 135 min.

4. Desarrollo de la actividad

INICIO:

e Iniciamos la actividad con el juego: “En busca de mi juguete”. (se puede variar
con objetos del aula)

e Participan por equipos y deben llegar a recoger uno de los juguetes sefalados
en el piso, trazando el camino con sorbetes de colores. Luego de recoger el
juguete. Preguntamos: ¢Como llegaste hasta el juguete? ¢Qué tuviste en
cuenta para trazar el camino? ¢ Qué palabras son importantes para poder indicar

el camino? Se espera que los nifios digan “derecha”, “izquierda”, “adelante”,
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“atras”, “arriba”, “abajo” etc.

e Propiciamos el didlogo entre ellos, que interactien para conversar sobre las
rutas que han utilizado para lograr llegar hasta el juguete.
e Comunica el proposito:
Hoy aprenderan a desplazarse y ubicar objetos desde un punto de partida.
e Establecemos con ellos los acuerdos para lograr el propésito de la actividad,

como estos:
Levanta la mano para pedir la palabra

Participa activamente en mi equipo.

DESARROLLO:

e Plantea la siguiente situacion:



En un juego de demostraciéon de habilidades, Luis es un nifio que
tiene los ojos vendados y necesita desplazarse de la puerta de la
escuela al cafetin para poder comer su lonchera que le envidé su
mamad. {Cémo ayudarias a Luis a desplazarse para llegar al cafetin?

Ayudamos a comprender el problema, realizando las siguientes preguntas: ¢ De
gué trata el problema? ¢ Qué debe hacer Luis? ¢ Qué necesita hacer? ¢, Qué pide
el problema? ¢Alguna vez ayudaste a una persona ciega? ¢ Como lo hiciste?,
Pedimos algun voluntario que pueda decir con sus palabras de qué trata el
problema.

Motivamos a los estudiantes a buscar estrategias para ayudar a Luis a llegar al
cafetin . Preguntales: ¢ Como hallarias el camino? ¢, Con que representarias el
camino que debe seguir Luis? ¢Qué palabras le dirian para que Luis pueda
caminar solo? ¢De dénde debe partir? ¢Como marcarian el camino? ¢Qué
materiales les ayudaria a representar el problema?

Organizamos a los estudiantes en dos equipos, entregamos: dos fotos: la puerta
de la escuela y la foto del cafetin, un papelote, sorbetes, lanitas o palitos para
gue representen el camino hacia el cafetin . Orientamos a ejecutar la estrategia
gue eligieron con preguntas: ¢Como podrian iniciar? ¢Donde creen que
pondrian el primer sorbete? ¢ Pueden colocarlo en cualquier lugar?

Guiamos en sus representaciones motivandolos a utilizar palabras arriba, abajo,
derecha, izquierda al manipular el material concreto. Preguntamos cuando
estén colocando los sorbetes:

A donde te diriges? ¢ Por qué volteaste el sorbete? ¢Ahora hacia donde se
dirigen? ¢Por qué? Es posible que tengan dificultades para comunicar con
términos de: arriba, abajo, derecha, izquierda, incentivalos y ayudalos para que

cada nifio verbalice por lo menos las direccionalidades hasta llegar al cafetin .



Los nifios representan una forma de

desplazamiento para encontrar el cafetin,
indican: arriba, abajo, derecha, izquierda.

e Acompafiamos a cada equipo a buscar otro desplazamiento libremente para
llegar al cafetin y que representara posteriormente. Pedimos que coloquen
sorbetes o lanitas de otro color para diferenciar del primer desplazamiento.
También pedimos que comuniguen las formas de desplazamientos, utilizando
palabras arriba, abajo, derecha e izquierda. Felicita a cada uno de tus

estudiantes.

Representando

Punto de
referencia

otra forma de
desplazamiento

e Pedimos que dibujen con flechitas el camino que han trazado con los sorbetes

o lanitas y expliquen como lograron llegar hasta el cafetin  utilizando las



palabras: arriba, abajo, derecha e izquierda. pedimos que pueden copiar en el

papelote todo lo que hicieron con los sorbetes utilizando colores.

Dibujando el camino
hacia el cafetin,
sefialando con flechitas

Ayudamos a formalizar el nuevo conocimiento apoyado con las
representaciones que hicieron. Para desplazarse de un lugar a otro y ubicar
objetos, utilizamos palabras como: arriba, abajo, derecha, izquierda y asi poder
llegar al lugar sefialado o al objeto indicado. Tenemos siempre un lugar de
partida y un lugar de llegada.

Dialogamos y reflexionamos con ellos, preguntando: ¢qué nos pedia el
problema? ¢ Ayudaste a Luis a desplazarse hasta el cafetin? ¢ Qué palabras te
ayudo a desplazarte mejor? ¢Les fue facil? Concluimos con los nifios: para
llegar a un lugar o buscar un objeto necesitamos de las palabras arriba, abajo,
adelante, atras, izquierda, derecha entre otras y pueden desplazarse por
diferentes caminos.

Plantea otros problemas:: Pedimos a los estudiantes que comenten lo
aprendido y planteamos el siguiente problema.

| h
Pedro tiene que desplazarse desde su ,

casa hasta el colegio. é Como se

desplazaria Pedro sin que tenga que

pasar por donde estd el perro? h

W

1 & ,Engfl‘




e Que comenten sobre el problema, ¢En qué se parece al problema anterior?
¢,Como se desplazaria? ¢Qué otros materiales te ayudaran a resolver? Si
requieren, pueden utilizar otros materiales concretos, esto le permitira
comprender, que cada palito representa un paso y pueda comunicar
verbalmente y con seguridad utilizandolas direccionalidades y lateralidades.

CIERRE:

e Preguntamos: ¢qué aprendimos hoy? ¢como te sentiste cuando lograste
resolver el problema?, ¢qué parte te parece dificil? ¢para qué te servird
aprender a desplazarte? ¢en qué casos podemos utilizar lo aprendido en

nuestras vivencias diarias? ¢ seréa facil aplicar lo que hemos realizado?.



Lista de cotejo
COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE MOVIMIENTO, FORMA Y
LOCALIZACION

Desempefio: Modela objetos, sus
caracteristicas, identificados en
problemas; con formas, considerando
algunos de sus elementos; o con
cuadriculas en las que ubica puntos y
_ hace trazos de desplazamientos.
N° Apellidos y nombres
, Ubica en
Modela el recorrido . .
. cuadriculas objetos
0 desplazamiento
. : usando flechas,
en forma vivencial, . .
ictorica v arafica derecha, izq. arriba,
P y9 "~ | abajo.
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.




, p—y
FICHA DE JUEGO MATEMATICO ‘/U\ @
R | 4

S

INFORMACION GENERAL

1.1. Denominacién : “En busca de mi juguete”

1.2. Dimensién de la estrategia Juego de construccion
1.3. Contenido matematico . Desplazamientos y posiciones usando

codigo de flechas.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE QUE DESARROLLA

Competencia: Resuelve problemas de gestién de datos e incertidumbre

Evidencias de
aprendizaje

Competencias y

. Desempefio
capacidades P

Expresa con material

concreto, bosquejos o | Representa
- RESUELVE PROBLEMAS | graficos los | desplazamie
DE MOVIMIENTO, FORMA desplazamientos y ntos y
Y LOCALIZACION .. . posiciones
- Modela objetos con formas posiciones de Objet_(,)s © | haciendo uso
geométricas y sus | Personas con relacion a | de codigo de
transformaciones. un punto de referencia; | flechas.

- Comunica su comprension
sobre las formas vy
relaciones geométricas.

- Usa estrategias y

hace uso de
expresiones como
“sube”, “entra”, “hacia

- adelante”, “hacia
procedimientos para 0w« ”
orientarse en el espacio. ?rrlba @ Ii i:ierecha ’

- Argumenta  afirmaciones | Por el borde”, “en frente
sobre relaciones | de”, etc., apoyandose
geomeétricas. con codigos de

flechas.

FINALIDAD

El presente juego se relaciona con la construccion del conocimiento a través
de la manipulaciébn de material concreto. Al jugar ellos exteriorizan sus
sentimientos, pensamientos y encuentran una manera divertida de
expresarse con el mundo que les rodea. Ademas, por medio de los juguetes
y los distintos tipos de juego, los niflos desarrollan procesos de pensamiento

creativo, adquieren destrezas fisicas, emocionales, psicologicas y sociales



V.

VI.

VII.

gue les permiten interpretar el mundo. Asimismo, al interesarse por
encontrar su juguete y sentirse motivados por el juego, tratan de dar
solucién a encontrar el recorrido y trazar desplazamientos usando codigos

de flechas de manera vivencial.

MATERIALES PARA EL JUEGO
e Juguetes favoritos
e Sorbetes

e Tizas

o Papelotes

¢ COMO NOS ORGANIZAMOS?

De forma individual o de forma grupal.

PROCEDIMIENTO DEL JUEGO
Se solicita previamente uno de sus juguetes favoritos. Seleccionamos
algunos al azar y los ubicamos en algun lugar del aula o del patio.
La docente empieza formando equipos, los cuales deben llegar a recoger
uno de los juguetes sefalados en el piso.
Realizaran su recorrido trazando el camino con sorbetes de colores.
Luego de recoger el juguete. Preguntamos: ¢Como llegaste hasta el
juguete? ¢Qué tuviste en cuenta para trazar el camino? ¢Qué palabras
son importantes para poder indicar el camino? Se espera que los nifos

L {H ” o« ” 113 LI 13 ”

digan “derecha”, “izquierda”, “adelante”, “atras”, “arriba”, “abajo” etc.

.VARIACIONES
e La estrategia ludica puede emplearse usando otros objetos que se
encuentren en el aula y otros materiales para trazar el camino como tizas

0 plumones.



Anexo: Ficha de aplicacién
Trazamos recorridos usando coédigos de flechas

Nombre:

Lee la siguiente situacidon problematica y luego responde:

rLa mama de Elias debe ir al colegloj
para recoger sus libros. Ella conoce

el nombre del colegio pero no logra

ubicarse. La profesora de Elias le dio '
indicaciones para llegar: Al salir de su
casa avance 2 cuadras a la derecha,
luego 2 hacia arriba, despues 4
cuadras a la derecha y 3 hacia arriba
éCudl sera el recorrido que tendra
que realizar?¢{Qué lugares pasard s e ailas ]

para llegar al colegio? :

_ ~_lc

1. ¢De quién se habla en el problema?

a) De los nifios del colegio
b) De la mama de Elias

2. ¢Qué tiene que hacer la mamé de Elias?

a) Debe ir al colegio para recoger unos libros.
b) Debe hablar con la profesora.

3. ¢, Qué le entreg0 la profesora a la mama de Elias?




4. Representa con el cédigo de flechas el recorrido que tuvo que realizar la
mama de Elias

Al salir de su casa avance 2 gl
cuadras a la derecha, luego e
2 hacia arriba, despues 4
cuadras a la derechay 3
hacia arriba.

| casA DE ELias |
T

)

Observando tu grafico escribe el numero de flechas para llegar al colegio.

Al salir de su casa avance 2
cuadras a la derecha, luego - t - t
2 hacia arriba, despues 4

cuadras a la derechay 3
hacia arriba.

Desarrollan otro problema planteado

Trazan recorrido para ir de la casa de Elias al supermercado y luego escribe el
codigo de flechas.

O A

| cAsSA DE ELIAS




Actividad de aprendizaje N° 08

1. Titulo: Reconocemos las figuras geométricas

2. Propdsito y evidencias de aprendizaje:

comprension de los
conceptos estadisticos
y probabilisticos.

-Usa  estrategias vy

procedimientos para
recopilar y procesar
datos.

- Sustenta conclusiones
0 decisiones con base
en la informacion
obtenida.

y curvas). Asimismo,
describe Si los
objetos ruedan, se
sostienen, no se
sostienen o0 tienen
puntas 0 esquinas
usando lenguaje
cotidiano y algunos
términos
geomeétricos

. Evidencias | Instrumento
Competencias y ~
. Desempefio de de
capacidades o .
aprendizaje | valoracion
RESUELVE Expresa con material
PROBLEMAS DE concreto y dibujos su | Explica las .
FORMA MOVIMIENTG | COmPrension  sobre | semejanzas Hista de
v LOCA’LIZACIC')N algunos elementos | y diferencias Cotejo
de las formas | entre las
- Representa datos con | tridimensionales figuras
graficos y medidas | (caras y vértices) y | geomeétricas.
estadisticas 0 | bidimensionales
probabilisticas. (lados, lineas rectas
- Comunica su

Enfoque Transversal

Acciones observables

ENFOQUE
INTERCULTURAL

Disposicidn a actuar de manera justa, respetando

el derecho de todos,

exigiendo sus propios

derechos y reconociendo derechos a quienes les

corresponde.

3. Preparacion de la actividad:

¢, Qué necesitamos hacer

¢, Qué recursos o
materiales

¢, Qué aprenderan los
nifnos (as)

antes? o ..
utilizaremos? en esta actividad?
- Imagenes - Papelégrafos, LoS estudiantes
- materiales. _ plumones. aprenderan a reconocer las
- Preparar la Lista de |-Tiras de papel, | . .
: . figuras geométricas en
cotejo. hojas de bond .
- Preparar las diapositivas | - Libro del MED objetos de su entorno para




o fichas de trabajo. - Ficha de aplicacion | compararlas encontrando
semejanzas y diferencias.

TIEMPO: Aproximado 135 min.

. Desarrollo de la actividad

INICIO:

Damos la bienvenida a nuestros estudiantes de manera afectuosa.
Comunicamos que tenemos un juego muy divertido, por ello deben de estar muy

atentos para comprender lo que tienen que realizar.

Presenta el siguiente juego en papelote

“Buscando la fiqura”

¢, Qué necesitamos?
e Tarjetas con figuras
¢,COmo nos organizamos?
e En equipos
¢,Como jugamos?
e Se elige una tarjeta con consigna y se coloca sobre la mesa.
e (Cada integrante de cada equipo colocarad objetos al costado de la
tarjeta y de acuerdo a la consigna que tenga.

e Por ejemplo, si la tarjeta elegida es

Tiene 3 lados, 3 Angulos y 3 vértices.




e Gana el equipo donde todos sus integrantes hayan colocado mayor

|
I . . "
[ ndmero de objetos geométricas que encuentren a su alrededor, puede
I ser del aula o del patio, siguiendo la consigna.

|

L

e Declaramos el propésito de la actividad:

Nuestre

Hoy aprenderemos a reconocer las figuras geométricas
en objetos de su entorno.

e Explicamos los criterios de evaluacion:

- Identifica las caracteristicas de las figuras geométricas.

- Sefiala objetos de su entorno con formas de figuras geométricas.

- Explica el procedimiento que utilizo para reconocer los objetos de su entorno.
e Recordamos las normas de convivencia:

- Levantamos la mano para opinar.

- Practicamos la escucha y mirada activa.

- Mantenemos el orden en los diferentes juegos que realiza.

DESARROLLO:

e Solicitamos que algunos estudiantes nos expliguen el juego con sus propias
palabras.

e Dialogamos con ellos sobre la busqueda y ejecucién de las estrategias que van
a utilizar para ganar en el juego. Formula las siguientes preguntas: ¢como
podemos ganar el juego?, ¢qué debemos tener en cuenta?, ¢qué haremos
primero?, ¢, qué haremos después?

e Inicia el juego y orienta a que cumplan sus reglas. Acompafanos en el
desarrollo del juego con preguntas y repreguntas como las siguientes: ¢qué
dice la tarjeta con consigna?, ¢qué objetos vas a colocar?, ¢por qué? ¢mira
aca en el aula lo pueden encontrar? ¢en el patio habra objetos con estas

caracteristicas? Continuamos de esta forma con todos, en cada equipo.



e Algunas representaciones en el juego pueden ser:

Tiene 4 lados, dos mas grandes
gue los otros,

No tiene vértices, ni lados rectos, ni
angulos tiene una linea curva cerrada.

———
‘

Tiene 4 lados iguales, 4
vértices y 4 anqulos.

0 <

e Frente a algunos errores que presentaran nuestros estudiantes, realizamos las

siguientes preguntas: ¢ qué dice la consigna?, ¢ estas seguro?, ¢podemos leer
nuevamente la consigna?, ¢qué opinan tus compafieros?, ¢lo podemos hacer
de otra manera?, etc.

e Felicitamos en cada momento, alentandolos con palabras como jtu puedes!;
iqué bien lo haces!; jsigue asi, lo haces excelente!; imuy bien, eres el mejor!;
etc.

e Organizamos para que socializar sus representaciones. Salen al frente, y
explicar por qué colocaron cada objeto al costado de cada tarjeta con consigna.



permitimos que expliquen sus procedimientos con sus propias palabras, es
decir, con lenguaje coloquial. Para pasar a un lenguaje mas formal realiza lo
siguiente: Formalizo lo aprendido a partir de preguntas:

e Las figuras geométricas son figuras planas estas presentan lineas rectas,

angulos y puntos, aunque el circulo es una excepcion. Estas son

évalo

e Aplicamos lo aprendido a través de una Ficha de aplicacion para que sea

desarrollada con ellos y el apoyo de la docente si es necesario.

CIERRE:

e Realizamos preguntas como estas: ¢qué aprendimos hoy?, ¢de qué forma?,
¢ Quién fue el equipo ganador? ¢seguimos las reglas del juego? ¢tuvieron
alguna dificultad? ¢cémo lo superaron? ¢lo aprendido les servira en la vida

diaria?, ¢,como podrian utilizarlo?



Lista de cotejo
COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE MOVIMIENTO, FORMA Y
LOCALIZACION

Desempefio: Expresa con material
concreto y dibujos su comprensién sobre
algunos elementos de las formas
tridimensionales (caras y vertices) y
bidimensionales (lados, lineas rectas y
curvas). Asimismo, describe si los objetos
. _ ruedan, se sostienen, no se sostienen o
N Apellidos y nombres tienen puntas o esquinas usando lenguaje
cotidiano y algunos términos geomeétricos
Identifica las | Sefiala objetos de
caracteristicas de |[su entorno con
las figuras |formas de figuras
geomeétricas. geomeétricas.
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.




INFORMACION GENERAL

1.1. Denominacion : “Buscando la figura”

1.2. Dimensién de la estrategia : Juego reglado

1.3. Contenido matematico : Reconoce las figuras geométricas

PROPOSITO DE APRENDIZAJE QUE DESARROLLA

Competencia: Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio

Competencias y Evidencias de
Desempeiio

capacidades aprendizaje
RESUELVE Expresa con material

PROBLEMAS DE |concreto Y dibujos bsu Explica  las

FORMA, MO\{IMIENTO Y CTmpre”SIOIH t SO (;e semejanzas y

LOCALIZACION algunos elementos de | .o o oo

las formas

entre las

- Representa  datos  con | tridimensionales (caras y
gréficos y medidas vértices) y
estadisticas © | bidimensionales (lados,

probabilisticas. " t
- Comunica su comprension | N€as rectas y curvas).

figuras
geomeétricas.

de los conceptos | Asimismo, describe si los
estadisticos y |objetos ruedan, se
probabilisticos. sostienen, no se

- Usa estrategias Y |sostienen o tienen
procedimientos para

puntas 0  esquinas
usando lenguaje
cotidiano 'y algunos
términos geométricos

recopilar y procesar datos.
- Sustenta conclusiones o

decisiones con base en la
informacién obtenida.

FINALIDAD

A través de este juego nuestros estudiantes buscan objetos mediante la
exploracion de su alrededor y los relacionan con las caracteristicas de las figuras
geomeétricas para internalizar su formay partes que lo conforman y asi comprender
nuestro entorno que esta lleno de formas. Esto es indispensable para

conocimiento geométrico basico y para orientarse adecuadamente en el espacio.




V. ¢ QUE NECESITAMOS?

e Tarjetas con consignas.

V. . COMO NOS ORGANIZAMOS?

e En equipos.

VI.  ¢COMO JUGAMOS?
e Se elige una tarjeta con consigna y se coloca sobre la mesa.
e Cada integrante de cada equipo colocara objetos al costado de la tarjeta
y de acuerdo a la consigna que tenga.

e Por ejemplo, si la tarjeta elegida es

No tiene vértices, ni lados rectos, ni
angulos tiene una linea curva camrada.

e Gana el equipo donde todos sus integrantes hayan colocado mayor
numero de objetos geométricas que encuentren a su alrededor, puede

ser del aula o del patio, siguiendo la consigna.

VIl.  VARIACIONES
e La estrategia ludica se puede variar para realiza supuestos basados en
la observacion de dos o mas ejemplos, sobre las formas de agrupar

objetos segun dos criterios.



Anexo: Ficha de aplicacién

Reconocemos las figuras geométricas

NOMBRE Y APELLIDOS:

1. Lee la situacion problematica.

Los estudiantes del 2do grado van a participar de las olimpiadas escolares,
ello se diviete mucho en el desfile observando las diferentes formas

geomeétricas que hay a su alrededor y deciden dibujarlas.

[

2. Dibuja los objetos segiin donde corresponda.

N i




3. Lee y une las figuras con sus caracteristicas.

A
-
&
_—

No tiene vértices, ni
lados rectos, ni angulos.
Tiene una linea curva
cerrada.

Tiene 4 lados, dos mas
grandes que los otros
dos.

Tiene 4 lados iguales, 4
vértices y 4 angulos.

Tiene 3 lados, angulosy
3 vértices

4, Escribe los nombres de cada figura geométrica,




5. Observa y colorea segin la indicacion.
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Actividad de aprendizaje N° 09

1. Titulo: Contamos figuras geométricas
2. Propdsito y evidencias de aprendizaje:
. Evidencias | Instrumento
Competencias y ~
. Desempefio de de
capacidades o .
aprendizaje | valoracion
Expresa con material
RESUELVE I
P — concreto y dibujos su
PROBLEMAS DE L
comprensién  sobre
FORMA, MOVIMIENTO
- algunos elementos
Y LOCALIZACION
de las formas
_Representa datos con tridimensionales
graficos y medidas | (caras y vértices) y
estadisticas 0 | bidimensionales Explica las
gObab'_“St'CaS- (lados, lineas rectas [caracteristic
- Comunica Su o
. curvas). Asimismo, as la | ;
comprensién de los ﬁ 'b) : | t'dyd q Lista de
conceptos estadisticos e.SCI’I € S| 0s ganl a € Cotejo
y probabilisticos. objetos ruedan, se [figuras que
-Usa estrategias y | sostienen, no se |observa.
procedimientos para sostienen o0 tienen
recopilar 'y procesar | puntas o esquinas
gatos. usi usando lenguaje
-Sustenta - conclusiones | o a1 y algunos
0 decisiones con base L.
en la  informacion termln,os.
Obtenida_ geometl’ICOS

Enfoque Transversal

Acciones observables

ENFOQUE
INTERCULTURAL

Disposicién a actuar de manera justa, respetando
el derecho de todos,
derechos y reconociendo derechos a quienes les

corresponde.

exigiendo sus propios

3. Preparacioén de la actividad:

¢, Qué necesitamos hacer

¢, Qué recursos o
materiales

¢, Qué aprenderan los
nifnos (as)

cotejo.

hojas de bond

antes? utilizaremos? en esta actividad?
- Imagenes - Papelégrafos, Los estudiantes
- materiales. plumones. aprenderan a explicar las
- Preparar la Lista de |-Tiras de papel, | caracteristicas y la

cantidad de figuras que




- Preparar las diapositivas | - Libro del MED observa y compararlas
o fichas de trabajo. - Ficha de aplicacion | encontrando semejanzas y
diferencias.

TIEMPO: Aproximado 135 min.

4. Desarrollo de la actividad

INICIO:

e Damos la bienvenida a nuestros estudiantes de manera afectuosa.

e Recordamos el juego de la clase anterior, manifestando que objetos
encontramos y a que figuras se parecian

e Invitamos a jugar a la “RULETA DE LAS FORMAS”, donde los nifios giraran

la ruleta para elegir una figura.

/ ‘ . Figuras \
Cla geométricas

e
Z

e Recordamos cuantos lados tiene es figura, el nimero de vértices, entre otras

caracteristicas. Al nifio que le toca jugar debe mencionar todas las
caracteristicas de la figura que le tocé.

e Planteamos el proposito de la actividad

Nuestre

_ Hoy aprenderan a explicar las caracteristicas y la cantidad de
‘ figuras que observa y compararlas encontrando semejanzas y
diferencias.

e Explicamos los criterios de evaluacion:



- ldentifica las caracteristicas de las figuras geométricas.
- Sefala objetos de su entorno con formas de figuras geométricas.
- Cuenta la cantidad de figuras geométricas que observa.
e Recordamos las normas de convivencia:
- Levantamos la mano para opinar.
- Practicamos la escucha y mirada activa.

- Mantenemos el orden en los diferentes juegos que realiza

DESARROLLO:

e Invitamos a los estudiantes a participar en el juego: “LA BUSQUEDA DE
LAS FIGURAS GEOMETRICAS”

“LA BUSQUEDA DE LAS FIGURAS GEOMETRICAS”

¢, Qué necesitamos?
e Paisajes con figuras geométricas
¢,Cémo nos organizamos?
e En equipos
¢,Coémo jugamos?
e Cada equipo elige la imagen de un paisaje con una pregunta diferente.

(Anexo) Por ejemplo si el paisaje y la pregunta es:

¢, Cuéntos triangulos se
observan en el paisaje?
Representa dicha cantidad con
botones, unidades, palitos u

otros.

e El estudiante debera responder que hay 19 triangulos.
e Gana el equipo que descubra la cantidad de formas geométricas

correctamente y en el menor tiempo posible.



Orientamos a los estudiantes para la comprension del problema y brindamos
unos minutos para que lean los enunciados. Posteriormente, realizamos
algunas preguntas, por ejemplo: ¢qué observan en la imagen que les toco?
¢qué figuras geométricas hay el paisaje? ¢qué les pide el problema? ¢Qué
caracteristicas tiene la figura que les piden encontrar?

Orientamos la busqueda de estrategias mediante las siguientes preguntas:
¢este problema es parecido a otro que hayan resuelto?, ¢cémo haran para
descubrir cuantos cuadrados/ tridngulos/ circulos hay en la imagen?, ¢les
parece que los objetos son iguales?, ¢sen qué son iguales o en qué se
parecen?,¢qué materiales podemos usar para representar las figuras? ¢cémo
lo haremos?

Pedimos que busquen materiales similares a las figuras que les toco para
representarlas y descubrir cuantas hay en total. Brinda el tiempo necesario para
gue manipulen el material y se pongan de acuerdo en la descripcion de las
caracteristicas.

Entregamos un papelote a cada equipo para que dibujen sus representaciones
y escriben la respuesta a la pregunta planteada. Invitamos a exponer sus ideas
mediante la ténica del museo.

Pregunta a las nifias y los nifios: ¢A qué se parecen los objetos que hemos
observado?, ¢ por qué dices que se parecen?, ¢como se llaman los objetos que
relacionaste? ¢ por quée?

Socializamos y formalizamos junto a ellos las caracteristicas de cada figura

geomeétrica.



Figura Nombre de la Numero | Niumero de Lineas
geomeétrica. figura de vértices. rectas/curvas
geomeétrica. aristas.
- Rectangulo Cuatro Cuatro Rectas
. Cuadrado Cuatro Cuatro Rectas
A Tridngulo Tres Tres Rectas
. Circulo Cero Cero Curvas

Plantea otros problemas: Orienta a tus estudiantes para que plasmen en su
cuaderno lo que han trabajado.

Solicita a los estudiantes que resuelvan una ficha de trabajo (anexo)

CIERRE:

Propicia el recuento de las acciones y plantea volver a las preguntas del
problema para reflexionar acerca de como lo resolvieron y qué usaron en los
diferentes grupos.

Realizamos preguntas: ¢ qué aprendimos hoy?, ¢ de qué forma?, ¢ Quién fue el
equipo ganador? ¢seguimos las reglas del juego? ¢tuvieron alguna dificultad?
¢coémo lo superaron? ¢lo aprendido les servira en la vida diaria?, ¢como
podrian utilizarlo?



Lista de cotejo
COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE MOVIMIENTO, FORMA Y
LOCALIZACION

Desempefio: Expresa con material concreto y
dibujos su comprensién sobre algunos
elementos de las formas tridimensionales
(caras y vértices) y bidimensionales (lados,
lineas rectas y curvas). Asimismo, describe si
los objetos ruedan, se sostienen, no se
sostienen o tienen puntas o esquinas usando
lenguaje cotidiano y algunos términos

_ geométricos
N° Apellidos y nombres

: Hace afirmaciones
Establece relaciones
sobre algunas
entre las ) 2
_ propiedades fisicas
caracteristicas de los .
: 0 semejanzas de
objetos del entorno y .
: : los objetos y las
las asocia con figuras
o prueba dando
geométricas que | .
ejemplos
conoce.
concretos.
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.




FICHA DE JUEGO MATEMATICO

INFORMACION GENERAL
1.1. Denominacion : “La busqueda de las figuras geométricas”
1.2. Dimension de la estrategia : Juego reglado

1.3. Contenido matematico . Caracteristicas de las figuras

geométricas

PROPOSITO DE APRENDIZAJE QUE DESARROLLA

Competencia: Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio

Competencias y Evidencias de
Desempefio

capacidades aprendizaje
RESUELVE Expresa con. material
PROBLEMAS DE | concreto y dibujos su
FORMA, MOVIMIENTO Y | €omPprension sobre
LOCALIZACION algunos elementos de
las formas
- Representa datos con | tridimensionales (caras

graficos y  medidas |y vértices) y _
estadisticas 0 bidimensionales (lados, Explica las

caracteristicas
y la cantidad

probabilisticas.

) L, lineas rectas y curvas).
- Comunica su comprension

Asimismo, describe si

de los conceptos ) de figuras que
estadisticos y los objetos ruedan, se observa.
probabilisticos. sostienen, ~ no  se

- Usa estrategias y | sostienen 0 tienen
proceglimientos para | puntas 0 esquinas
recopilar y procesar datos. usando lenguaje

- Sustenta conclusiones o
decisiones con base en la
informacién obtenida.

cotidiano y algunos
términos geomeétricos

FINALIDAD

A través de este juego nuestros estudiantes buscaran objetos mediante la
exploracion de su alrededor y los relacionan con las caracteristicas de las

figuras geométricas para internalizar sus caracteristicas, semejanzas y



diferencias. Luego de ellos, contaran cuantas figuras geométricas hay en

cada caso.

IV.  ¢QUE NECESITAMOS?
e Paisajes con figuras geométricas

e Tarjetas con preguntas.

V. ¢, COMO NOS ORGANIZAMOS?

e En equipos.

VI.  ¢COMO JUGAMOS?
e Cada equipo elige la imagen de un paisaje con una pregunta diferente.

(Anexo) Por ejemplo si el paisaje y la pregunta es:

¢,Cuéntos triangulos se observan en
el paisaje? Representa dicha
cantidad con botones, unidades,

palitos u otros.

e El estudiante debera responder que hay 19 triangulos.
e Gana el equipo que descubra la cantidad de formas geométricas

correctamente y en el menor tiempo posible.

VIl.  VARIACIONES
e La estrategia ludica se puede variar para realiza supuestos basados en

la observacién de dos o mas ejemplos, sobre las formas de agrupar

objetos segun dos criterios.



Anexo 1

¢ Cuantos triangulos se observan en
el paisaje? Representa dicha
cantidad con botones, unidades,

palitos u otros.

¢ Cuantos cuadrados se observan
en el paisaje? Representa dicha
cantidad con botones, unidades,

palitos u otros.

¢Cuantos rectangulos se observan
en el paisaje? Representa dicha
cantidad con botones, unidades,

palitos u otros.



Anexo 2: Ficha de aplicacion

Contamos figuras geomeétricas

NOMBRE Y APELLIDOS:

Observa y colorea segin la indicacion.
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Observa el dibujo, cuenta y escribe cuantos hay de cada uno de
las figuras geométricos.
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Actividad de aprendizaje N° 10

1. Titulo: Recogemos informacién y organizamos correctamente en tablas y

gréaficos de barras.

2. Propésito y evidencias de aprendizaje:

. Evidencias | Instrumento
Competencias y ~
e Desempefio de de
aprendizaje | valoracion
RESUELVE PROBLEMAS | Recopiladatosy |
DE GESTION DE DATOSE | € empleo de C?rga”'za Lista de
INCERTIDUMBRE procedimientos taglos . .
-Representa datos con |y recursos f?ecﬁinciae Cotejo
gréaficos y medidas (material simple
estadisticas 0 | concreto y pie.
probabilisticas. otros); los
- Comunica su comprension ’
de los conceptos proce§a y
estadisticos y | organiza en
probabilisticos. listas de datos o
- Usa estrategias y | tablas de
procedimientos para | frecuencia
recopilar y procesar datos. simple (conteo
-Sus'te‘nta conclusiones o simple) para
decisiones con base en la e
informacion obtenida. describirlos.
Enfoque Transversal Acciones observables
ENFOQUE Disposicion a actuar de manera _justa,
respetando el derecho de todos, exigiendo
INTERCULTURAL sus propios derechos y reconociendo
derechos a quienes les corresponde.

3. Preparacién de la actividad:

¢ Qué recursos
0 materiales

¢ Qué aprenderan los nifios

; Qué necesitamos hacer
¢Q (as)

antes? - -
utilizaremos? en esta actividad?
- Imagenes - Papeldgrafos, Los estudiantes aprenderan
- materiales. plumones. a recoger datos en
- Preparar la Lista de |- T|r_as de papel, | situaciones de su interés ya
cotejo. . . h_OJas de bond organizarlos en tablas de
- Preparar las diapositivas | - Libro del MED ¢ . tilizand
o fichas de trabajo. - Ficha de recue_nmas, utiizando
aplicacion material concreto.

TIEMPO: Aproximado 135 min.




4. Desarrollo de la actividad

INICIO:

e Se les presenta el juego “El detective en la granja” (ficha de juego anexo1)

e La docente empieza el relato contando a los estudiantes que “nos encontramos
en una granja”. Dentro de la granja se encuentra un corral, pero no de cualquier
animal, sino de pequefias y diversos cerdos que conviven felizmente entre ellos.
No obstante, detrds de esos cerdos, se encuentran los gatos. También hay
caballos y patos. Y no solo eso, sino que alrededor se encuentran variar huellas
de animales que desconoce.

e Los nifios participan, prediciendo e imitando al detective investigando sobre
cuantas huellas hay y de que animales son.

e Luego establecemos un dialogo a través de las siguientes preguntas ¢como
podemos ayudar al detective?, ¢Cuantas huellas habran?, si son muchas
¢coémo podemos organizarlas, ¢contarlas?, inducimos a que nos respondan
organizarlos en tablas, en graficos estadisticos, contando con palotes.

e Declaramos el propésito de la actividad:

Nuestre

Hoy aprenderén a recoger datos y a organizarlos en
tablas de conteo, utilizando material concreto.

e Explicamos los criterios de evaluacion:

- Cuentay organiza datos.

- Representa datos en tablas de frecuencias.
e Recordamos las normas de convivencia:

- Levantamos la mano para opinar.

- Practicamos la escucha y mirada activa.

- Mantenemos el orden en los diferentes juegos que realiza.



DESARROLLO:

Conversamos con los estudiantes sobre como ayudar al detective. Presentamos

la siguiente situacion.

| El detective ha recogido fotos de las diversas huellas de los animales que

I encontré en la granja y tiene que representar y responder a:
I
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1. Representar la informacion en una tabla de conteo
2. Informar de que animales son las huellas
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3. ¢Cuantas huellas hay de cada animal? :

Creamos las condiciones adecuadas para la comprension del problema y
brindamos unos minutos para que lean los enunciados. Posteriormente,
realizamos algunas preguntas, por ejemplo: ¢ qué tiene que hacer el detective?,
¢, Como recogerian la informacién? ¢ dénde la van a colocar?

Orientamos la busqueda de estrategias mediante las siguientes preguntas:
¢este problema es parecido a otro que hayan resuelto?, ¢como haran para
organizar la informacién?, ¢doénde la organizaran?, ¢qué necesitan?

Teniendo en cuenta las respuestas, reforzamos la idea sobre el uso de tablas
de frecuencia.

Acompafiamos el trabajo de los estudiantes e identificamos posibles
dificultades, como el reconocimiento de huellas a través de la investigacion del
detective que son ellos ya que siguen jugando e imitando al detective

preguntamos dénde puede recurrir un detective para buscar informacion.



Escuchamos su plan de indagacién sugerido, vamos a Google a su buscador
para detectar las huellas de animales.

Identificamos a los animales, datos que usaran en su tabla de conteo

YR EM

o b “ 0
g v v 0

Apoyamos mostrando una tabla vacia para que ellos ayudados de las preguntas
del problema respondan.

ANIMALES CONTEO TOTAL

Encaminamos la observacion de la tabla a fin de que identifiquen que deben
hacer ayudados de preguntas ¢ de qué animales son las huellas? ¢,en qué lugar
de la tabla debe ir? el recuento de huellas donde debemos registrar? ¢ Qué mas
se considera en una tabla de frecuencia?

Hacemos preguntas que permitan evidentificar la comprension de los
estudiantes sobre la conformidad de los datos registrados en la tabla: ¢, cuantos
huellas hay de gatos ?, ¢ Cuantas huellas hay de cerdos?, ¢ Cuantas de pato?

¢cuantas huellas de caballo tenemos?, en equipos presentan esta informacion.



e Luego presentan sus tablas y analizamos junto con ellos, para detectar a los

mejores detectives.

a) Grupo 01 b) Grupo 02
Huegllra;jean la Cantidad Huegllrae:ijean la Cantidad
Cerdos 10 Cerdos 12
Patos 8 Patos 9
caballos 2 caballos 4
gatos 7 gatos 14
b) Grupo 03 d) Grupo 04
Huilr:;jzn la Cantidad Hueg”r:;jzn la Cantidad
Cerdos 6 Cerdos 12
Patos 4 Patos 4
caballos 4 caballos 4
gatos 13 gatos 14

e Aplaudimos a todos porque imitaron, ayudaron al detective a cumplir su meta
de investigador.

e Reflexionamos y formalizamos lo aprendido a partir de algunas preguntas:
¢dénde se registran los datos recogidos?, ¢para qué se utiliza una tabla de
conteo? sobre el proceso de identificacion de datos cuantitativos en situaciones
cotidianas, asi como su registro en tablas de conteo.

e Preguntamos: ¢tuvieron alguna dificultad?, ¢ cual?, ¢,como la superaron?; ¢ fue
facil registrar los datos en la tabla de conteo?, ¢y en el grafico de barras?

e Aplicamos lo aprendido Invitamos a los estudiantes a desarrollar una ficha de

aplicacion.



CIERRE:

Propiciamos la metacognicion a través de preguntas, por ejemplo: ¢cémo han
aprendido?,¢ para qué les servira lo que han aprendido?

Felicitamos a los estudiantes por el buen trabajo realizado, sobre la base de su
participacion y desempenfio en las actividades desarrolladas. Animamos a que

se feliciten entre ellos.



Lista de cotejo
COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E
INCERTIDUMBRE

Desempefio: Recopila datos y el empleo
de procedimientos y recursos (material
concreto y otros); los procesa y organiza
en listas de datos o tablas de frecuencia
simple (conteo simple) para describirlos.

N° Apellidos y nombres .

P y Organiza los
Registra datos sobre |datos en una
situaciones de  su |tabla de
interés. frecuencia
simple.

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.




FICHA DE JUEGO MATEMATICO

l. INFORMACION GENERAL

1.1. Denominacion

1.2. Dimension de la estrategia

1.3. Contenido matematico

*“El detective”

Il PROPOSITO DE APRENDIZAJE QUE DESARROLLA

Juego simbalico

. registra e interpreta tablas

Competencia: Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

Competencias y
capacidades

Desempefio

Evidencias de
Aprendizaje

RESUELVE PROBLEMAS

DE GESTION DE DATOS E

INCERTIDUMBRE

Representa datos con
graficos y medidas

estadisticas 0
probabilisticas.
Comunica su
comprension de los
conceptos
estadisticos y

probabilisticos.

Usa estrategias vy
procedimientos para
recopilar y procesar
datos.

Sustenta conclusiones
o decisiones con base
en la informacion
obtenida.

Recopila datos y el

empleo de
procedimientos y
recursos (material

concreto y otros); los
procesay organizaen
listas de datos o
tablas de frecuencia

simple (conteo
simple) para
describirlos.

Organiza
datos en
tablas de
frecuencia
simple.

[I. FINALIDAD

El presente juego radica en que los estudiantes utilicen el juego simbdélico

que les permita combinar hechos reales e imaginarios. A través de este

juego del detective nuestros estudiantes representan situaciones ficticias




V.

como si estuvieran pasando realmente, ellos se convierten en personajes y

los objetos cobran vida a su imaginacion el cual ayuda a comprender la

situacion, el problema a tratar y dar solucién a través de las estrategias que

el mismo juego propicia.

MATERIALES PARA EL JUEGO

Fichas de registro.

camara.

Lapiz y borrador

¢ Como nos organizamos?

De forma individual.

Procedimiento del juego

La docente empieza el relato contando a los estudiantes que “nos
encontramos en una granja” y que vamos a entrar en ella, ya que ellos
seran los detectives y deben llevar su registro de anotaciones, su camara.
Los estudiantes entran en la narracion y viven lo expuesto por la docente:
cada vez que la profesora (0) menciona los hechos el estudiante se
moviliza y realiza las indicaciones: Dentro de la granja se encuentra un
corral con varios animales; pero no cualquier animal, sino diversos cerdos
gue hacen oinc oinc, que conviven felizmente entre ellos. No obstante,
detras del detective, se encuentran los gatos, que maullan miau, miau...
en cuanto se dan cuenta del detective todos huyen y solo quedan huellas.
El detective esta que se cuestiona que animales seran (todos se ponen
pensativos mostrando la preocupacion del detective).

El detective toma fotos y se retira del lugar para registrar el nimero de

huellas.

VARIACIONES

La estrategia ludica el detective se puede variar a diferentes escenarios

y contenido en diferentes areas



ANEXO 3: FICHA DE APLICACION

Organizando datos en tablas de frecuencia

NOMBRE Y APELLIDOS:

1. Se encuestaron varios nifios jugando a anotar qué animal preferian como

mascota. Este fue el resultado.

¢, Quién organizo6 correctamente la tabla?

a) Marcos b) Joaquin

S, | canaa S
Gatos 4 Gatos 5

Perros 8 Perros 8

Loros 7 Loros 7

c) Agustin d) Mariana
e, | canaa s, | cantan
Gatos 4 Gatos 5

Perros 5 Perros 3

Loros 7 Loros 7




1. ¢ Cuantos nifios encuestaron?

2. ¢, Qué animal les gusté mas?

3. ¢Qué animal les gusté menos?

2. Luciay Diego estuvieron jugando a anotar canastas de 1, 2 o 3 puntos.

profesor de educacién fisica anoté los puntos en la pizarra.

I [l
2 Tl 1T
3 1 2 1
2 3 1 1
¢, Quién organiz6 correctamente la tabla?
a) Miriam b) Joaquin
Tipo .de Cantidad Tipo .de Cantidad
lanzamiento lanzamiento
1 punto 6 1 punto 7
2 puntos 7 2 puntos 6
3 puntos 5 3 puntos 5
c) Pablo d) Josué
Tipo _de Cantidad Tipo .de Cantidad
lanzamiento lanzamiento
1 punto 5 1 punto 7
2 puntos 6 2 puntos 5
3 puntos 7 3 puntos 6

El



ENFOQUE INCLUSIVO O
DE ATENCION A LA
DIVERSIDAD

Actividad de aprendizaje N° 11 n B L]
1. Titulo: Interpretamos graficos de barras. n
2. Propdsito y evidencias de aprendizaje: 3 ¢
Competencias Evidencias |Instrumento
P . y Desempefio de de
capacidades - C
aprendizaje| Valoracion
RESUELVE PROBLEMAS Leet _C;”fom"t'ag'lon eroret
- contenida en tablas |Interpreta y .
DE GESTIONDEDATOSE | frecuencia [compara Lista de
INCERTIDUMBRE P Cotei
simple (conteo [informacion Otejo
- Representa  datos con simple), contenida
graficos y medidas | pictogramas en gréficos
estadisticas O | horizontales y de barras
pcrgr?likr)mliltl:?c:jcom rension gréficos de barras |verticales.
de los copnceptos verticales simples;
estadisticos y indica la mayor o
probabilisticos. menor frecuencia y
- Usa estrategias y | compara los datos,
procedimientos para los cuales
recopilar y procesar datos. representa con
- Sustenta conclusiones o material concreto y
decisiones con base en la i
informacion obtenida. granco.
Enfoque Transversal Acciones observables
Disposicibn a ensefiar ofreciendo a los

estudiantes las condiciones y oportunidades
gue cada uno necesita para lograr los mismos

resultados.

. Preparacion de la actividad:

¢, Qué necesitamos
hacer antes?

¢, Qué recursos o
materiales
utilizaremos?

¢, Qué aprenderan los
ninos (as)
en esta actividad?

- Preparar la actividad.
- Preparar la Lista de

cotejo.
- Preparar las
diapositivas o]

fichas de trabajo.

Laptop, Proyector
Cuadernos

Lapiz y borrador
Pizarra, plumones,
papelotes

Regletas de colores
Ficha de Trabajo

Aprenderan a leer e
interpretar gréaficos
estadisticos con

situaciones de su vida real
apoyandose de material
concreto.

TIEMPO: Aproximado 135 min.




. Desarrollo de la actividad

INICIO:

Se les presenta el juego “colorin colorado a construir la escena” (ficha de juego
anexol)

La docente manifiesta que les trae un cuento y que deben estar atentos para
recostruir la escena y cumplir el reto.

Los nifios participan con mucha atencion en la lectura del cuento.

et |

I Habia una vez cuatro mejores amigos que inician un negocio de venta de
I limonada y hacen una gréfica de barras para representar sus crecientes |

Al cabo de una semana, los amigos observan que sus ventas de repente caen

ventas.

y Se ponen a investigar para averiguar el porqué. Después de descubrir que
la competencia es un nuevo chico que monta un gran acto de malabarismo
mas adelante en la calle, lo invitan a realizar su acto junto a su stand de
limonada y luego, ven como aumentan las ventas y superan lo mas alto. Ellos
han decidido registrar siempre en graficos de barras para mantenerse
pendientes de sus ventas.

LIMONADA

L e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e =




e Luego, establecemos un dialogo a través de las siguientes preguntas ¢como
podemos ayudar a los amigos?, ¢A qué se dedican los amigos ?, ¢, Qué hacen
ellos para saber como van sus ventas? ¢ Qué quiere decir cuando dicen que sus
ventas bajan? ¢alguna vez has construido un grafico de barras? ¢cémo los
puedes ayudar? Te gustaria construir esta situacion.

e Dramatizan la situacion y construyen el grafico de barras para ayudar a los
amigos a comprender e interpretar sus ventas.

e Gana el equipo que representa la situacion junto a la construcciéon de las ventas

de los amigos.

e Declaramos el propésito de la actividad:

Nuestre

Hoy interpretaran informacion obtenida en un grafico

de barras.

e Explicamos los criterios de evaluacion:
- Compara la diferencia de resultados entre las actividades.
- Halla el total de participantes en la venta.

e Recordamos las normas de convivencia:

- Levantamos la mano para opinar.

- Practicamos la escucha y mirada activa.

- Mantenemos el orden en los diferentes juegos que realiza.

DESARROLLO:

e Felicitamos a los estudiantes su particpacion en la dramatizacion y presentamos
la situacion problematica de los amigos y seguimos participando del reto.
Reto 1.



Los amigos hicieron un gréfico de barras para representar sus mejores |
ventas de limonada durante la semana y los resultados fueron los |
siguientes:

10

Venta de limonada del 06 al 10 de julio

Personas

N

‘ Lunes martes miércoles jueves viernes

e Representa con material concreto las ventas de limonada de los 4
amigos

e (Qué diatuvieron su mayor venta?

e ¢Cuantos clientes tuvieron durante la semana?

b o o o o o o o o o o o e e e e e e e e e e

Facilitamos la comprensién del problema invitando a los estudiantes a
comprender y construir el cuento de los 4 amigos.

- ¢De qué trataba el problema?

- ¢Cuantos dias vende limonada?

- ¢ Cuantos compraron el viernes?

- ¢ Cuantos compraron el miércoles?

- ¢Qué nos pide esta situacion problemética?

e Promovemos la busqueda de estrategias a través de preguntas:
¢, Qué material podemos usar? ¢Qué podemos usar para colocar los dias de
ventas?, ¢Qué material podemos usar para representar las barras ?,¢,como

hariamos para hallar la respuesta total de los clientes.

* Inducimos a que nos respondan el uso de los siguientes materiales.

TABLERO VALOR POSICIONAL
1 z 3 4 5 ] 7 B 9




e Orientamos para que puedan usarlos durante sus representaciones.

e (Guiamos en sus representaciones, preguntando: ¢ los datos como, lunes, marte,
miércoles, donde pueden ir ubicados? La cantidad de compras, donde los
ubicaran para representar en dia que vendieron mas, ¢qué material usaras?
¢,Cual es el dia que vendieron menos, que color de regletas usaras? ¢Qué
debemos hacer para conocer el total de votantes?

e Invitamos a realizar sus representaciones en un papelote y comparar las
cantidades.

5

Martes | | 4
viercoles | [N
[ ‘

Jueves
[ ] 1

Viernes

| Lunes | Martes Midreoles | | JU@\'QS [ Viernes

Micrcoles | [

Respuesta:

¢ Qué dia vendieron menos?

Jueves
RESPUESTA: ...,
¢, Cuantas personas mas compraron el miércoles que el viernes?
6
A

- N\

MIERCOLES

VIERNES

\— _J/

V




RESPUESTA: ..o

e ¢Cudntas personas menos compraron entre el dia jueves y viernes?

1
N
Jueves
Viernes
— .
5

e RESPUESTA: ...
¢Cudntas personas votaron en total?

e Lunes 4 +

e Martes 5

e Jueves 1

e viernes 4
RESPUESTA: ..o,

e Recordamos la primera accion que realizaron y preguntamos: ¢Qué
necesitaron hacer primero para representar las preferencias de la familia
de Matias? ¢Qué materiales les ayudo? Para que sirven los graficos
estadisticos, a que ayudan, seran utiles, ¢ para qué?

¢ Felicitamos a los niflos por su esmero en construir, representar los datos y
poder lograr la solucion al problema.

e Ayudamos a formalizar el nuevo conocimiento apoyado con las

representaciones que hicieron:



- El ancho de la barra debe ser uniforme para todas las barras del
diagrama.

- La longitud de la barra debe ser proporcional a la cantidad que
representa.

- El espacio de separacion entre barras por cada categoria debe ser
constante.

- Las barras en estos graficos pueden disponerse vertical u

horizontalmente. Ejem:

( Titulo para el grafico
| TRy " de barras

Cantidad

e Planteamos otros problemas:

- Se les invita a los estudiantes a desarrollar otras situaciones problematicas a
través de una ficha de aplicacion

CIERRE:

e Reflexionamos con los estudiantes la resolucién del problema formulando
algunas preguntas: ¢fue facil resolver el problema?, ¢fue dificil?, ¢como
superaron las dificultades?; ¢qué hicieron primero para resolver?, ¢qué
hicieron después?, ¢, quién es el grupo ganador del juego colorin colorado para

ti? etc.



Lista de cotejo
COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E
INCERTIDUMBRE

Desempefio: Recopila datos y el empleo de
procedimientos y recursos (material concreto y
otros); los procesa y organiza en listas de datos
o tablas de frecuencia simple (conteo simple)

para describirlos.
N° Apellidos y nombres

Compara la |Halla el
Menciona la |diferencia de | total de
venta de los |resultados entre | participant
dias las cantidades. es en la la
venta.

10.

11.

12.




FICHA DE JUEGO MATEMATICO

INFORMACION GENERAL

1.1. Denominaciéon :“Colorin colorado a construir la escena”
1.2. Dimension de la estrategia :Juego de construccion

1.3. Contenido matematico : Registra e interpreta tablas

PROPOSITO DE APRENDIZAJE QUE DESARROLLA

Competencia: Resuelve problemas de gestién de datos e incertidumbre

Competencias y Evidencias de

capacidades Desempeno Aprendizaje
RESUELVE _PROBLEMAS Interpreta ~y
DE GESTION DE DATOS E [Lee informacién compara
INCERTIDUMBRE contenida en tablas de finformacion
frecuencia simple |contenida en
- Representa  datos  con |(conteo simple), |gréaficos de
graficos y medidas  pictogramas barras
estadisticas o probabilisticas.  |horizontales y graficos verticales.

- Comunica su comprension de
los conceptos estadisticos y
probabilisticos.

- Usa estrategias y
procedimientos para recopilar

de barras verticales
simples; indica la
mayor 0 menor
frecuencia y compara
los datos, los cuales

y procesar datos. representa con
- Sustenta  conclusiones 0 |material concreto y
decisiones con base en la grafico.

informacion obtenida.

FINALIDAD

El presente juego radica en que los estudiantes utilicen este, como una
herramienta para construir y representar mediante objetos o materiales la
representacion de una escena como es el cuento colorin colorado que invita
a los estudiantes a representar a construir mediante regletas las ventas

mayores y menores que tienen los cuatro amigos. A través de este juego



nuestros estudiantes representan y comprenden a través de la construccion
de barras estadisticas los valores representados en los desafios de una

situacion significativa a resolver.

V. MATERIALES PARA EL JUEGO
e Regletas
e Carteles

¢ NuUmeros

e Tablero de valor posicional.
V. ¢COMO NOS ORGANIZAMOS?

e De forma grupal.

VI. PROCEDIMIENTO DEL JUEGO

e La docente empieza el relato colorin colorado a construir una escena.

Habia una vez cuatro mejores amigos que inician un negocio de venta de
limonada y hacen una gréfica de barras

para graficar sus crecientes ventas. Al “ (

cabo de una semana, los amigos
observan que sus ventas de repente
caen y se ponen a investigar para
averiguar el porqué. Después de

descubrir que la competencia es un

nuevo chico que monta un gran acto de
malabarismo més adelante en la calle, lo invitan a realizar su acto junto a
su stand de limonada y, luego, ven cOmo aumentan las ventas y superan
lo méas alto, ellos quieren registrar siempre en graficos de barras para

mantenerse pendiente de sus ventas.

e Gana el equipo que representa la situacion junto a la construccién de las

ventas de los amigos.

VIl.  VARIACIONES

e La estrategia ludica se puede variar con el uso de diferentes materiales

para construir los graficos de barras



ANEXO 3: FICHA DE APLICACION

Leemos e interpretamos gréaficos de barras

NOMBRE Y APELLIDOS:

Leemos la siguiente situacion:

En la familia de Matias hicieron una encuesta a los miembros de la casa para
decidir qué pelicula ver este fin de semanay los resultaron fueron los siguientes.

10 . ; ,
Tipo favorito de pelicula

8

Personas

Comedia Acciom Romance Drama Ficcion

1. ¢Qué tipo de pelicula es la favorita? ¢Por qué?

2. ¢Cudl es la pelicula menos favorita de la familia? ¢Por qué?

3. ¢Cudntas personas mds votaron por romance que por ficcion?

4. ¢Cudntas personas menos votaron por drama que por accién?

5. ¢Cudntas personas votaron en total?




Manzanas vendidas

Ene | @
Actividad de aprendizaje N° 12 Feo  BOG®
P J Mar 66‘-
1. Titulo: Representamos datos a través de pictogramas Abr | @ @
L. . ) i ) 6:1GManzanas ‘:5 Manzanas
2. Propdsito y evidencias de aprendizaje:
. Evidencias | Instrumento
Competencias y ~
. Desempeiio de de
capacidades o C
aprendizaje| valoracion
RESUELVE Representa las
PROBLEMAS DE | caracteristicas y el
GESTION DE DATOS E | comportamiento de
INCERTIDUMBRE datos cualitativos
- Representa datos con | (por ejemplo, color de
gréficos_ y medidas |los ojos: pardos,
estadisticas O | negros; plato favorito: Rebresen
probabl_llstlcas. cebiche, arroz con p
- Comunica Su ollo, etc) de una ta datos a
comprensién de los Poto, L , ! través de
conceptos estadisticos | Poblacion, atraves de | Lo |
y probabilisticos. pictogramas as Lista de
- i i Cotejo
Usa estrategias y | horizontales (el horizontal J
procedimientos  para | simbolo  representa
recopilar 'y procesar | yna o dos unidades) y €s.
datos. . graficos de barras
- Sustenta conclusiones . . .
o decisiones con base verticales simples (sin
en la informacion | €scala), en
obtenida.  Argumenta | Situaciones cotidianas
afirmaciones sobre | de su interés personal
relaciones de cambio y | o de sus pares.
equivalencia.
Enfoque Transversal Acciones observables
ENFOQUE Disposicion a valorar y proteger los bienes
ORIENTACION AL comunes y compartidos de un colectivo.
BIEN COMUN

. Preparacion de la actividad:

¢, Qué necesitamos
hacer antes?

¢, Qué recursos o
materiales utilizaremos?

¢, Qué aprenderan los nifios
(as) en esta actividad?

- Preparar la actividad.
- Preparar la Lista de

cotejo.
- Preparar las
diapositivas o]

fichas de trabajo.

- Laptop, Proyector

- Lapiz y borrador

- Pizarra, plumones,
papelotes

- Regletas de colores

- Ficha de Trabajo

Aprenderan a registrar, leer
e interpretar pictogramas
estadisticos con situaciones
de su vida real apoyandose
de material concreto.

TIEMPO: Aproximado 135 min.




4. Desarrollo de la actividad

INICIO:

e Se les dala bienvenida a los estudiantes y se les muestra la siguiente situacion:
En la clase de 2°A se ha hecho un recuento con los nifios que mas comen
manzana durante la semana en hora de recreo y los resultados estan quedando

asi.

ALUMNO CANTIDAD DE FRUTA TOTAL

i DOOOOOS | >
— GOOOO®
o GOOS
YOUSSEF ““‘
CHRISTELLE 666
NOEMI ‘
- &®
- GOO®

®-=5

e Recogemos los saberes previos planteando interrogantes:

¢, Qué muestra la imagen? ¢qué habran realizado los estudiantes para obtener
estos datos? ¢Alguna vez realizaste una encuesta? ¢ has visto un grafico asi,
como se llama?

e Se declara el propésito de la actividad:

"m Hoy organizamos datos en pictogramas siguiendo los

pasos de un juego.

e Explicamos los criterios de evaluacion:



- Recoge y registra informacion sobre en nimero de hermanos que tenemos.
- Expresa los resultados a través de pictogramas.
- Halla el total de participantes en la informacion registrada.
e Recordamos las normas de convivencia:
- Levantamos la mano para opinatr.
- Practicamos la escucha y mirada activa.

- Mantenemos el orden en los diferentes juegos que realiza.

DESARROLLO:

e Planteamos el siguiente juego:

Ando, ando registrando

¢, Qué necesitamos?
o Cuadro de registro para el grupo (anexo 1).
o Lapiz, borrador.
o 1 material del sector matemética por grupo.
¢,COmo nos organizamos?
o En equipos.
¢,Como jugamos?
o Cada equipo creard una pregunta para para registrar el nimero de
hermanos que tiene su equipo. Por ejemplo
¢, Cuantos hermanos tienes?
o ler reto registrar las respuestas en su tabla.
o Gana el equipo que ha descubierto que tiene mas hermanos.
o 2do reto darle valor numérico a la pieza del material que recogieron
del sector matematica y usar para representar los datos de tabla

anterior.

O

Gana el equipo que presenta los datos en la nueva tabla a través de
pictograma (anexo 2)

Orientamos a la comprension del juego, a través de las siguientes preguntas:
¢de qué trata?, ¢qué les piden?, ¢como jugamos? Pedimos que expliquen el

juego con sus propias palabras.



Entregamos los materiales necesarios a cada equipo y pedimos que realicen
ensayos, para propiciar que los estudiantes comprendan el juego. Luego,
solicita que te cuenten el juego usando los materiales.

Propiciamos la busqueda de sus propias estrategias. Con este fin, realizamos
las siguientes preguntas: ¢cémo ganamos el juego?, ¢qué haran primero?,
¢, qué material utilizaran del sector?, ¢ qué haremos después?, etc.
Organizamos a los estudiantes en equipos e invitanos a ejecutar sus estrategias
con flexibilidad, verificando que realicen su pregunta para iniciar el juego
adecuadamente.

Iniciamos el juego y monitoreamos que se cumplan las reglas y las normas de
convivencia, mostrando compafierismo y mutua ayuda.

Inducimos a que reserven la informacion en su anexo 1, que verifique si estan
todos los nombres de los integrantes del equipo, ¢, cuantos son? ¢ Quién falta?
Mediamos con preguntas como estas: ¢,qué equipos ya tienen registrados sus
respuestas?, ¢ Qué equipo tiene mas hermanos? ¢ de tu equipo quien tiene mas
hermanos? aplausos para el equipo ganador, ¢Aca termina el juego? ¢ Qué mas
sigue?, ¢ Cudl es el segundo reto?, ¢ Qué valor le daras al pallar? Promovemos
a que ellos den el valor que representa el dato numérico de los hermanos que
tienen.

Mediamos para que realicen la siguiente representacion:

NUmero de hermanos del equipo ............

Participantes | Cantidad de hermanos Total

Luego, propiciamos que completen su tabla de pictograma y para ello,
recordamos el valor del material que eligieron para sus datos.



Continuamos monitoreando cada equipo preguntando cuantos pallares
colocaras para representar 2 hermanos? ¢,en qué lugar de la tabla lo colocaras?

éa qué numero equivale?

Numero de hermanos del equipo............
Participantes | Cantidad de hermanos Total
Lorena ‘ 1
Ariana ; > 2
Carlos [, 1
André i iy W iy 4
Micaela "> [ 2

Pedimos a los estudiantes socializar sus representaciones y, para ello,
organiza una exposicidon donde expliguen sus representaciones, con sus
propias palabras. Promueve el uso del lenguaje matematico: “estos dos pallares
gue cantidad de hermanos representa, quién tiene mas hermanos, quién tiene
menos.

Verificamos que hayan realizado correctamente sus representaciones en
pictogramas. Ante el error, realiza preguntas como estas: ¢estas seguro que
este pallar representa 4 hermanos?, ¢,por qué? etc.

Valoramos los aprendizajes de los estudiantes y registrandolos en la lista de
cotejo.

Formalizamos los aprendizajes con los estudiantes, mencionando lo siguiente:

Una ENCUESTA se aplica a un grupo de personas para recoger dato
sobre algun tema de interés, y para ello se elaboran preguntas. Los
datos obtenidos son organizados y presentados a través de graficos

estadisticos.

El PICTOGRAMA es un tipo de gréafico estadistico que utiliza dibujos

para representar datos numericos.




Promovemos la reflexion sobre los procesos seguidos y los resultados
obtenidos, a través de interrogantes como estas: ¢ qué materiales utilizamos en
el juego?, ¢les gusto realizar el juego?, ¢como se sintieron?, ¢qué fue lo que
mas les gustd?, ¢tuvieron alguna dificultad?, ¢ cual?

Aplicamos lo aprendido a través de una Ficha de aplicacién para que sea
desarrollada con ellos y el apoyo de la docente si es necesario.

CIERRE:

Reflexionamos con los estudiantes la resolucion del problema formulando
algunas preguntas: ¢fue facil resolver el problema?, ¢fue dificil?, ¢como
superaron las dificultades?; ¢ qué hicieron primero para resolver?, ¢, qué hicieron

después?, etc.



Lista de cotejo
COMPETENCIA: RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E
INCERTIDUMBRE

Representa las caracteristicas y el
comportamiento de datos cualitativos (por
ejemplo, color de los ojos: pardos, negros;
plato favorito: cebiche, arroz con pollo, etc.) de
una poblacién, a través de pictogramas
horizontales (el simbolo representa una o dos
unidades), en situaciones cotidianas de su
N° | Apellidosy nombres |interés personal o de sus pares.

Expresalos | Halla el total de
Recoge y .
. resultados a | participantes en
registra . _ ,
. ., través de la informacion
informacion. . .
pictogramas. registrada.
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.




Anexo 1

Numero de hermanos del equipo

Participantes

NUmero de hermano

Total

Anexo 2

Numero de hermanos del equipo........

Participantes

Cantidad de hermanos




FICHA DE JUEGO MATEMATICO

INFORMACION GENERAL

1.1. Denominaciéon

1.2. Dimension de la estrategia

1.3. Contenido matematico

: Ando, ando registrando

Juego de construccion

: Registrar e interpretar pictogramas

PROPOSITO DE APRENDIZAJE QUE DESARROLLA

Competencia: Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio

Competencias y

capacidades

Desempeiio

Evidencias de

aprendizaje

RESUELVE PROBLEMAS

DE GESTION DE DATOS E

INCERTIDUMBRE

- Representa datos con
gréaficos y medidas
estadisticas 0

probabilisticas.
- Comunica su comprension

de los conceptos
estadisticos y
probabilisticos.

- Usa estrategias y

procedimientos para
recopilar y procesar datos.
- Sustenta conclusiones o
decisiones con base en la
informacioén obtenida.
Argumenta  afirmaciones
sobre relaciones de
cambio y equivalencia.

Representa las
caracteristicas y el
comportamiento de datos
cualitativos (por ejemplo,
color de los ojos: pardos,
negros; plato favorito:
cebiche, arroz con pollo,
etc.) de una poblacion, a
través de pictogramas
horizontales (el simbolo
representa una o0 dos
unidades) y graficos de
barras verticales simples
(sin escala), en situaciones
cotidianas de su interés
personal o de sus pares.

Representa
datos a través
de pictogramas
horizontales.

FINALIDAD

El presente juego ando, ando registrando motiva al estudiante a cumplir
retos manteniendo la emocion por ser los ganadores, siguiendo los pasos
del juego como es encuestar, buscar el valor numérico para representar en
el pictograma e interpretar estos graficos estadisticos, con situaciones

significativas.



VI.

VII.

¢ QUE NECESITAMOS?

©)

o

o

Cuadro de registro.
Lapiz borrador.

1 material del sector matematica.

¢, COMO NOS ORGANIZAMOS?

©)

En equipos.

¢ COMO JUGAMOS?

o

Cada equipo creara una pregunta para para registrar el nimero de
hermanos que tiene su equipo. Por ejemplo

¢, Cuantos hermanos tienes?
ler reto registrar las respuestas en su tabla.
Gana el equipo que ha descubierto que tiene mas hermanos.
2do reto darle valor numérico a la pieza del material que recogieron
del sector matematica y usar para representar los datos de tabla
anterior.
Gana el equipo que presenta los datos en la nueva tabla a través de
pictograma.

VARIACIONES

La estrategia ludica se puede emplear para registrar, construir e

interpretar graficos de barra.



ANEXO 3: FICHA DE APLICACION
JIntexpreta infovmaciin contenida en
pictogramas

Namboe:

1. Estas son las medallas que han ganado los alumnos y alumnas se segundo en las

olimpiadas Matematicas

1 medalla

Ccdcg repn:ser.tcj g

—;Qué clase ha ganado més medallas? |

— ;Cuéntas medallas ha conseguido 2.° C?

— ;Qué clases han conseguido menos medallas? |

— ;Cuéntas medallas ha obtenido 2.° B més que 2.° D?

-Y 2.°Cmaés que 2.° E?




Anexo: Validez de los instrumentos

Experto 1

FORMATO PARA LA VALIDACION MEDIANTE LA TECNICA DELPHI

ENCUESTA PARA LOS EXPERTOS

l. PARTE: DATOS GENERALES Y AUTOEVALUACION DE LOS EXPERTOS

Respetado profesional:

De acuerdo a la investigacion que esta realizando el tesista, relacionado con la propuesta de

Estrategias lidicas para las competencias matematicas en estudiantes del segundo grado

de primaria en Chiclayo, nos resultara de gran utilidad toda la informacién que al respecto

nos pudiera brindar, en calidad de experto en la materia.

Objetivo: Valorar su grado de experiencia en la tematica referida.

En consecuencia, solicitamos muy amablemente, brinde la informacidn requerida respecto

a su experiencia profesional:

1. Datos generales del experto encuestado:
1.1. Ano de experiencia en la labor universitaria: 2 anos

1.2. Cargos que ha ocupado Psicéloga Educativa y Clinica

1.3. Escuela Profesional o empresa que labora actualmente: I.E.P 10828- Ex Cosome

1.4. Afios de experiencia en como directivo en la educaciéon o empresa: 15 afios

1.5. Grado académico: Magister en Ps. Educativa

2. Test de autoevaluacion del experto:

2.1. Por favor evalte su nivel de dominio acerca de la esfera la cual se consultara

marcando con una cruz o aspa sobre la siguiente escala (Dominio minimo = 1 y dominio

maximo= 10)

T2 3 Je s 6 [7 Js [0 pe—]

2.2. Evalué la influencia de las siguientes fuentes de argumentacién en los criterios

valorativos aportados por usted:

Fuentes de argumentacion

Grado de influencia en las fuentes

de argumentacion

Alto Medio Bajo
Andlisis tedricos realizados por Ud. X
Su propia experiencia X




Trabajos de autores nacionales X

Trabajados de autores extranjeros X

Su conocimiento del estado del X
problema en su trabajo propio.

Su intuicion X

PARTE: EVALUACION DE LA PROPUESTA POR LOS EXPERTOS

Nombres y apellidos del

experto
Ps. Mag. Diana Altemira Torres Becerra

Se ha elaborado una propuesta denominada:
“Me divierto con la matematica a través de actividades ludicas.”

Por las particularidades de la indicada propuesta es necesario someter a su valoracién, en
calidad de experto; aspectos relacionados con el ambiente ecolégico, su contenido,
estructura y otros aspectos.

Mucho le agradeceremos se sirva otorgar. Segun su opinidn, una categoria a cada item que
aparece a continuacion, marcando con una X en la columna correspondiente. Las categorias
son:

Muy adecuado (MA)

Bastante adecuado (BA)

Adecuado (A)

Poco adecuado (PA)

Inadecuado ()
Si Ud. Considera necesario hacer algunas recomendaciones o incluir otros aspectos a evaluar,
los autores le agradecerian sobremanera.

Gracias por su valiosa colaboracion y aporte.

2.1. ASPECTOS GENERALES:

N° Aspectos a evaluar MA |BA|A|PA | I
1 | Denominacion de la propuesta X

2 | Representacion gréfica de la propuesta X

3 | Secciones que comprende X

4 | Nombre de estas secciones X

5 | Elementos componentes de cada una de sus secciones X

6 | Relaciones de jerarquizacion de cada una de sus X

secciones




7 | Interrelaciones entre los componentes estructurales de X
estudio

2.2 CONTENIDO

N° | Aspecto a evaluar MA | BA| A | PA
1 Denominacién del programa, modelo, plan, etc. X
Propuesto
2 | Coherencia légica entre los componentes de la X
propuesta
3 | Presenta principios de gestion consistentes X
Fundamentacién coherente y consistente X

5 | Los objetivos expresan con claridad la intencionalidad de | X
la investigacion

7 | Fundamentos tedricos vinculados estrechamente al tema X
de investigacion

Presenta estrategias metodoldgicas coherentes X

9 | Presenta esquema sintesis X

2.3. VALORACION INTEGRAL DE LA PROPUESTA

N° | Aspectos a evaluar MA | BA| A | PA
1 | Pertinencia X
2 | Actualidad : La propuesta tiene relacion con el X

conocimiento cientifico del tema de estudio de
investigacion

3 | Congruencia interna de los diversos elementos propios X
del estudio de investigacion.

4 | El aporte de validacién de la propuesta favorecera el X
propdsito de la tesis para su aplicacion

— e e
. . FreiFooz
Lugar y fecha: 5/07/2023- Chiclayo Sello y firma: e otres Becerta

DNIN°® 41352255 Teléf.: 920631851



Experto 2

FORMATO PARA LA VALIDACION MEDIANTE LA TECNICA DELPHI

ENCUESTA PARA LOS EXPERTOS

PARTE: DATOS GENERALES Y AUTOEVALUACION DE LOS EXPERTOS

Respetado profesional:

De acuerdo a la investigacidn que esta realizando el tesista, relacionado con la propuesta de

Estrategias lidicas para las competencias matematicas en estudiantes del segundo grado

de primaria en Chiclayo, nos resultara de gran utilidad toda la informacién que al respecto

nos pudiera brindar, en calidad de experto en la materia.

Objetivo: Valorar su grado de experiencia en la tematica referida.

En consecuencia, solicitamos muy amablemente, brinde la informacidn requerida respecto

a su experiencia profesional:

3.

Datos generales del experto encuestado:
3.1. Ao de experiencia en la labor universitaria 16 afios

3.2. Cargos que ha ocupado Docente a tiempo parcial UCV Pre grado / Posgrado
3.3. Escuela Profesional o empresa que labora actualmente: UGEL N° La Esperanza
Trujillo/ EPG UCV filial Chiclayo

3.4. Afios de experiencia en como directivo en la educacidon o empresa: 7 afios

3.5. Grado académico: Doctor

Test de autoevaluacion del experto:
4.1. Por favor evalie su nivel de dominio acerca de la esfera la cual se consultara

marcando con una cruz o aspa sobre la siguiente escala (Dominio minimo =1y dominio

maximo= 10)

1 E | 3 |4 s 6 |7 EE | 10

4.2. Evalué la influencia de las siguientes fuentes de argumentacién en los criterios

valorativos aportados por usted:

Grado de influencia en las fuentes
Fuentes de argumentacion de argumentacion
Alto Medio Bajo
Analisis tedricos realizados por Ud. X
Su propia experiencia X
Trabajos de autores nacionales X




Trabajados de autores extranjeros X

Su conocimiento del estado del X
problema en su trabajo propio.

Su intuicion X

PARTE: EVALUACION DE LA PROPUESTA POR LOS EXPERTOS

Nombres y apellidos del )
Carlos Alfredo Chang Jimenez
experto

Se ha elaborado una propuesta denominada:
“Me divierto con la matematica a través de actividades ludicas.”

Por las particularidades de la indicada propuesta es necesario someter a su valoracion, en
calidad de experto; aspectos relacionados con el ambiente ecolégico, su contenido,
estructura y otros aspectos.

Mucho le agradeceremos se sirva otorgar. Segun su opinién, una categoria a cada item que
aparece a continuacién, marcando con una X en la columna correspondiente. Las categorias
son:

Muy adecuado (MA)

Bastante adecuado (BA)

Adecuado (A)

Poco adecuado (PA)

Inadecuado ()
Si Ud. Considera necesario hacer algunas recomendaciones o incluir otros aspectos a evaluar,
los autores le agradecerian sobremanera.

Gracias por su valiosa colaboraciéon y aporte.

2.1. ASPECTOS GENERALES:

N° Aspectos a evaluar MA | BA|A|PA | I

Denominacién de la propuesta

Representacidn gréfica de la propuesta

Secciones que comprende

Nombre de estas secciones

Elementos componentes de cada una de sus secciones

A NP WIN|
X | X| X| X|X| X

Relaciones de jerarquizacion de cada una de sus
secciones

7 | Interrelaciones entre los componentes estructurales de | X

estudio




2.2 CONTENIDO

N° | Aspecto a evaluar MA | BA PA

1 | Denominacién del programa, modelo, plan, etc. X
Propuesto

2 | Coherencia légica entre los componentes de la X
propuesta

3 | Presenta principios de gestion consistentes X
Fundamentacién coherente y consistente X

5 | Los objetivos expresan con claridad la intencionalidad de | X
la investigacion

7 | Fundamentos tedricos vinculados estrechamente al X
tema de investigacion
Presenta estrategias metodoldgicas coherentes X

9 Presenta esquema sintesis X

2.3. VALORACION INTEGRAL DE LA PROPUESTA

N° | Aspectos a evaluar MA | BA PA

1 | Pertinencia X

2 | Actualidad : La propuesta tiene relacién con el X
conocimiento cientifico del tema de estudio de
investigacion

3 | Congruencia interna de los diversos elementos propios X
del estudio de investigacion.

4 | El aporte de validacién de la propuesta favorecera el X
propdsito de la tesis para su aplicacion

Lugar y fecha Trujillo 07 de julio del 2023

Selloy firma

DNI N°16618387 Teléf.: 979716408




Experto 3

FORMATO PARA LA VALIDACION MEDIANTE LA TECNICA DELPHI

ENCUESTA PARA LOS EXPERTOS

PARTE: DATOS GENERALES Y AUTOEVALUACION DE LOS EXPERTOS

Respetado profesional:

De acuerdo a la investigacidn que esta realizando el tesista, relacionado con la propuesta de

Estrategias lidicas para las competencias matematicas en estudiantes del segundo grado

de primaria en Chiclayo, nos resultara de gran utilidad toda la informacién que al respecto

nos pudiera brindar, en calidad de experto en la materia.

Objetivo: Valorar su grado de experiencia en la tematica referida.

En consecuencia, solicitamos muy amablemente, brinde la informacidn requerida respecto

a su experiencia profesional:

5.

Datos generales del experto encuestado:
5.1. Ao de experiencia en la labor universitaria: -

5.2. Cargos que ha ocupado: -
5.3. Escuela Profesional o empresa que labora actualmente: |.E. N°10828
5.4. Afios de experiencia en como directivo en la educacion o empresa: 28 afios

5.5. Grado académico: Magister

Test de autoevaluacion del experto:
6.1. Por favor evalte su nivel de dominio acerca de la esfera la cual se consultara

marcando con una cruz o aspa sobre la siguiente escala (Dominio minimo = 1 y dominio

maximo= 10)
it 12 3[4 |5 [e [7 [s8 [B< 10

6.2. Evalué la influencia de las siguientes fuentes de argumentacion en los criterios

valorativos aportados por usted:

Grado de influencia en las fuentes
Fuentes de argumentacién de argumentacion
Alto Medio Bajo
Andlisis tedricos realizados por Ud. X
Su propia experiencia X
Trabajos de autores nacionales X
Trabajados de autores extranjeros X




VI.

Su conocimiento del estado del X
problema en su trabajo propio.

Su intuicion X

PARTE: EVALUACION DE LA PROPUESTA POR LOS EXPERTOS

Nombres y apellidos del

Magna Nelida Mundaca Culqui
experto

Se ha elaborado una propuesta denominada:
“Me divierto con la matematica a través de actividades ludicas.”

Por las particularidades de la indicada propuesta es necesario someter a su valoracién, en
calidad de experto; aspectos relacionados con el ambiente ecolégico, su contenido,
estructura y otros aspectos.

Mucho le agradeceremos se sirva otorgar. Segln su opinion, una categoria a cada item que
aparece a continuacién, marcando con una X en la columna correspondiente. Las categorias
son:

Muy adecuado (MA)

Bastante adecuado (BA)

Adecuado (A)

Poco adecuado (PA)

Inadecuado ()
Si Ud. Considera necesario hacer algunas recomendaciones o incluir otros aspectos a evaluar,
los autores le agradecerian sobremanera.

Gracias por su valiosa colaboracién y aporte.

2.1. ASPECTOS GENERALES:

° Aspectos a evaluar MA | BA|A|PA | I

Denominacién de la propuesta

Representacidn gréfica de la propuesta

Secciones que comprende

Nombre de estas secciones

Elementos componentes de cada una de sus secciones

DUV WIN| R Z
X| X[ X| X| X| X

Relaciones de jerarquizacion de cada una de sus
secciones

7 | Interrelaciones entre los componentes estructurales de | X
estudio




2.2 CONTENIDO

N° | Aspecto a evaluar MA | BA PA

1 | Denominacién del programa, modelo, plan, etc. X
Propuesto

2 | Coherencia légica entre los componentes de la X
propuesta

3 | Presenta principios de gestion consistentes X
Fundamentacién coherente y consistente X

5 | Los objetivos expresan con claridad la intencionalidad de | X
la investigacion

7 | Fundamentos tedricos vinculados estrechamente al X
tema de investigacion
Presenta estrategias metodoldgicas coherentes X

9 Presenta esquema sintesis X

2.3. VALORACION INTEGRAL DE LA PROPUESTA

N° | Aspectos a evaluar MA | BA PA

1 | Pertinencia X

2 | Actualidad : La propuesta tiene relacién con el X
conocimiento cientifico del tema de estudio de
investigacion

3 | Congruencia interna de los diversos elementos propios X
del estudio de investigacion.

4 | El aporte de validacién de la propuesta favorecera el X
propdsito de la tesis para su aplicacion

Lugar y fecha: Chiclayo 05 de julio del 2023

DNI N° 16491371 @

Teléfono: 965951427




Anexo: Nivel de confiabilidad V de Aiken

Validez de la propuesta por los jueces expertos

ITEM 1 32 33 Promedio vV de
Aiken

1 5 5 5 5.00 1.00
2 4 5 5 4.67 0.92
3 4 5 5 4.67 0.92
4 5 5 5 5.00 1.00
5 4 5 5 4.67 0.92
6 4 5 5 4.67 0.92
7 4 5 5 4.67 0.92
8 5 5 5 5.00 1.00
9 5 5 5 5.00 1.00
10 5 5 5 5.00 1.00
11 5 5 5 5.00 1.00
12 5 5 5 5.00 1.00
13 5 5 5 5.00 1.00
14 4 5 5 467 0.92
15 5 5 5 5.00 1.00
16 5 5 5 5.00 1.00
17 5 5 5 5.00 1.00
18 5 5 5 5.00 1.00
19 5 5 5 5.00 1.00
20 5 5 5 5.00 1.00

V de Aiken global 0.98

El instrumento tiene validez, existe concordancia de validez (favorable) entre los
jueces enun 0.98 o 98%
Escala de calificacion politomica usada por los jueces

Muy adecuado (MA)
Bastante adecuado (BA)
Adecuado (A)
Poco adecuado (PA)
Inadecuado (1)

Fdrmula para calcular V de Aiken

= R | | B 2T

Promedio de la calificacion
de los jueces experios.
Walor minimo en la escala
de calificacion

N° de jueces 3 k Rango

Rango (K)=5-1 4

=
E]
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