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Resumen

El proyecto siguiente tendrd la finalidad de ayudar a los estudiantes a reducir las
brechas y carencias en la educacion en todos los niveles educativos mejorando la
resolucion de problemas, dichas actividades enriqueceran el aprendizaje de los
estudiantes ayudando en el progreso de las habilidades cognitivas y sociales, de esta
forma ayudamos a cerrar las brechas educativas de nuestra localidad generando
cambios en ellas. Teniendo como objetivo general determinar en qué medida las
actividades ludicas mejoran la resolucién de problemas matematicos en estudiantes
de una Institucion Educativa Primaria de la provincia Trujillo, el disefio de
investigacion empleado fue pre experimental, con una muestra de 27 estudiantes de
una Institucion Educativa Primaria; en los resultados se observa que entre el pre y el
post test hay un incremento de forma considerable existiendo una diferencia de
medias de 9.9 puntos a favor del post test, esto debido a la aplicacion de actividades
ludicas. Concluyendo asi que las actividades ludicas han mejorado significativamente
en 49.5% la resolucion de problemas matematicos, ratificandose con la contrastacion
de la hipotesis general en la que se obtuvo Z = -4.436 con p< 0.001 aceptandose la

hipdtesis alterna.

Palabras clave: Problemas matematicos, estudiantes, actividades ludicas.
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Abstract

The following project will have the purpose of helping students reduce gaps and
deficiencies in education at all educational levels by improving problem solving. These
activities will enrich student learning by helping to progress in cognitive and social
skills. In this way we help close the educational gaps in our town, generating changes
in them. Having as a general objective to determine to what extent recreational
activities improve the resolution of mathematical problems in students from a Primary
Educational Institution in the province of Trujillo, the research design used was pre-
experimental, with a sample of 27 students from a Primary Educational Institution; The
results show that between the pre- and post-test there is a considerable increase, with
a mean difference of 9.9 points in favor of the post-test, due to the application of
recreational activities. Thus concluding that recreational activities have significantly
improved the resolution of mathematical problems by 49.5%, ratifying this with the
testing of the general hypothesis in which Z = -4.436 was obtained with p < 0.001,

accepting the alternative hypothesis.

Keywords: Mathematical problems, students, recreational activities.



I. INTRODUCCION

Las matematicas vienen siendo un problema recurrente desde la antigiiedad
para muchos estudiantes al momento de su ensefianza, poniendo muchas veces
en aprietos a los docentes que tienen la tarea de preparar e impartir estas
lecciones, viéndose en el apuro de probar cosas nuevas y el reinventarse dia a
dia en la busqueda de nuevas estrategias para que sus estudiantes logren
aprender e interiorizar dichas ensefianzas; este problema se hace mas grande si
no tomamos en cuenta que estos inconvenientes se pueden dar desde los inicios
de la escolaridad del estudiante, pues un proceso mal iniciado siempre fracasara.
En la educacion antigua el docente era el Unico que podia transmitir el aprendizaje
al estudiante y este era solo un receptor, pero ahora la educacion ha dado un
cambio significativo donde cada dia se abren nuevas brechas para el aprendizaje
de los estudiantes, como el realizar adaptaciones significativas para el desarrollo
de los nuevos aprendizajes, dependiendo de la realidad en la que se encuentren,
por lo tanto el docente sera el guia y mediador en los nuevos aprendizajes. Esta
investigacion nos permitira observar las diversas actividades ludicas que se
pueden realizar para mejorar el proceso del aprendizaje de los estudiantes sin

distincion.

La mateméatica es esencial y fundamental para el aprendizaje de cada
persona a lo largo de la vida; pero no todos adquieren dichos conocimientos ni
buenas preparaciones basicas que nos ofrece este enfoque del sistema
educativo, donde se observa falencias muy relevantes en el desenvolvimiento
matematico de la educacién basica regular peruana asi lo muestra las prueba
PISA donde participaron 81 paises del mundo. Peru se encuentra en el puesto 59
con un puntaje de 391 donde solo el 34% de los estudiantes que se les aplico la
prueba lograron llegar al nivel 2 (de 6 niveles) y el 66% son de bajo rendimiento
dentro de la competencia matematica, dichas pruebas se realizaron en el afio
2022 donde la OCDE ubico en los primeros lugares a paises como Singapur,
Japén y Corea del Sur, con puntajes de 575, 536 y 527 segun la media promedio

respectivamente al obtener los mejores resultados. Mientras que en



Latinoamérica Chile es el pais que mas trasciende en matematicas y nuestro pais
(Peru) junto a otros paises como Uruguay, México y Costa Rica empeoraron el
desempeiio de dicha area con respecto a la prueba realizada en el 2018.

(Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos , 2023).

A nivel nacional y en la actualidad debido a los malos resultados en la prueba
Pisa el estado peruano junto al MINEDU buscan la forma de mejorar esos
resultados aplicando una Evaluacion Nacional de Logros de Aprendizajes de
estudiantes (ENLA), viéndose reflejado que en las instituciones educativas
encontramos que los estudiantes tienen un bajo interés en las mateméticas, area
en el que solo el 11,2% de la muestra estudiantil se ubican en el nivel satisfactorio,
mientras un 36,6% se encuentran en proceso, el 40,3% en inicio y el 12% en
previo al inicio. Por eso el Ministerio de educacion estd atento a buscar
alternativas para solucionar dichos problemas (Oficina de Medicién de la Calidad

de los Aprendizajes, 2023).

En la regidn La Libertad se presentan carencias en el area de matematica,
asi lo muestran los resultados de las prueba ECE donde en el afio 2022 segun la
DRE al medir los niveles de logro de los estudiantes se obtuvo que solo el 10,9%
se encuentran en un logro satisfactorio, el 31,3% en proceso y el 57,8% en inicio,
como ya sabemos en una institucion educativa encontramos una diversidad de
estudiantes a lo cual deben ser atendidos segun esa diversidad porgue nuestros
estudiantes tienen diversas formas de aprender es decir no todos aprenden a un
mismo ritmo y mas aun si son de diferentes zonas ya sean urbanas o rurales asi
lo muestras los resultados de la misma prueba al aplicarse en estas zonas, por
ejemplo en zona urbana el 13,4% en previo al inicio,20,1% en inicio, 43,2% en
desarrollo y 23,3% en satisfactorio de la competencia matematica mientras que
en las zonas rurales tenemos que el 46,2% esta en previo al inicio, 20,4% en
inicio, 23,8% en proceso y solo el 9,7% en satisfactorio, donde encontramos
muchas escusas como el no contar con los materiales y recursos necesarios en
la ensefianza de los educandos para resolver un problema, todo esto ya ha

comenzado a ser tratado por parte del ministerio de educacion con los materiales



educativos apropiados y trabajdndose con los diversos desempefios adaptados
para el estudiante (Oficina de Medicion de la Calidad de los Aprendizajes, 2022).

Los estudiantes del nivel primario dentro de la institucion educativa tienen
poca motivacién o poco interés para resolver un problema matematico talvez por
el mal uso de estrategias empleadas por ellos, pero eso no les quita el deseo de
guerer aprender y por eso nos vemos en la necesidad de plantearnos el siguiente
enunciado ¢En qué medida las actividades ludicas mejoran la resolucion de
problemas matematicos en estudiantes de una Institucion Educativa Primaria de

la provincia Trujillo?

El proyecto siguiente tendra la finalidad de ayudar a los estudiantes para
una mejor orientacion adecuada en el aprendizaje del area de matematica,
empleando de esta forma el uso de actividades Iidicas como una mejor estrategia
disponible por el docente en el &rea matemética, de tal forma que los estudiantes
logren desenvolverse en resolver problemas matematicos que encuentre en su
dia a dia, con un buen pensamiento l6gico, a su vez todo esto nos ayudara a
reducir las brechas y carencias en la educacién en todos los niveles educativos
efectuando mejoras para la resolucion de problemas, dichas actividades
enriqueceran el aprendizaje de los estudiantes ayudando y mejorando sus
habilidades cognitivas y sociales cuando trabajen en equipo. Para tener éxito en
la vida es importante el liderazgo en los educandos haciendo uso de actividades
ludicas, de esta forma ayudamos a cerrar las brechas educativas de nuestra

localidad generando cambios en ellas.

La justificacién de este proyecto se basoé en los aspectos siguientes. En lo
tedrico la investigacion se realizd con el objetivo de entender las variables que se
estudiaran, como son las actividades ladicas y la resolucion de problemas
matematicos, Los resultados que obtendremos de esta teoria facilitara y
promovera significativamente a mas investigadores, siéndoles de mucha ayuda
para estudios futuros y nuevos proyectos de investigacion. En lo metodoldgico,
se aportd con la informacién necesaria del estudio y los resultados obtenidos
después de aplicar una prueba escrita como técnica de la recoleccion de datos,



necesarios para ver en qué nivel estan los estudiantes. En lo social, este proyecto
sera una contribucién importante u aporte para la institucion educativa donde se
aplicé el proyecto y la misma sociedad, ya que los resultados obtenidos en la
investigacion nos abriran una brecha para desarrollar e implementar estrategias
gue el docente puede emplear, fortaleciendo destrezas y habilidades en los
estudiantes para aumentar sus conocimientos en las matematicas. En lo practico,
se busco la mejora del aprendizaje de los estudiantes en la resolucion de
problemas encontrando algunas alternativas como un programa de actividades

[Udicas.

Ademas, esta investigacion después de encontrar los fundamentos teéricos,
facilitara una mayor investigacion y desarrollo de las estrategias para la
ensefianza relacionadas con las variables. Por lo cual el objetivo general de este
proyecto sera: Determinar en qué medida las actividades ludicas mejoran la
resolucién de problemas matematicos en estudiantes de una Instituciéon Educativa
Primaria de la provincia Trujillo. Y sus objetivos especificos: Determinar en qué
mediada las actividades ludicas mejoran las dimensiones de problemas de
cambio, combinacién, comparacion e igualacién en estudiantes de una Institucion

Educativa Primaria de la provincia Trujillo.

Anggaeni y Budiharti (2021) realizaron actividades recreativas para mejorar
el rendimiento de las matematicas en 14 estudiantes del quinto grado, utilizando
un disefo pre experimental, utilizandose el cuestionario como herramienta en la
recoleccion de datos, concluyendo que dicha investigacion muestra una mejora
con la implementacion de matematicas recreativas para el logro del aprendizaje
en dicha area curricular donde se puede ver que el valor sig es 0,000 en la T de

student del pre y post test.

Sanabria y Suarez (2020) emplearon una estrategia didactica denominada
Frazioti con 15 estudiantes del quinto grado para optimar la resolucion de
problemas mateméticos fraccionarios, manejando un disefio pre experimental,

empleando un cuestionario como instrumento en su recolecciéon de datos,



concluyendo que la aplicacion de dicha estrategia fortalece la resolucion de

problemas matematicos.

Aimacana y Galarza (2020) empleo actividades ludicas interculturales
denominado Aprendo Jugando para mejorar el aprendizaje de 12 estudiantes del
primer grado en las relaciones logico matematica, el disefio utilizado fue pre
experimental, utilizandose la lista de cotejo como instrumento para la recoleccion
de la informacion, llegando a las conclusiones que las actividades Iudicas mejoran

el aprendizaje el desarrollo del ambito l6gico matematico del estudiante.

Albino (2020) realizo un programa llamado “barritas” para mejorar la
resolucion de problemas matematicos de adicion en 18 estudiantes del tercer
grado, utilizo un disefio pre experimental para lo cual utilizo la prueba escrita como
instrumento para acopiar datos, llegando a la conclusion que el programa utilizado
tiene influencia significativa en la resolucién de problemas, evidencias que se
hallaron a través de una la prueba T de student donde se hallé la mejora del

programa después de aplicar el post test.

Brand (2022) realizo un programa de actividades ludicas con 25 estudiantes
del sexto grado para mejorar el aprendizaje de las mateméticas, utilizando un
disefio pre experimental y empleando la encuesta como técnica para recolectar
datos, llegando a la conclusién que dichas actividades empleadas si mejoran el

aprendizaje de las mateméticas con un P valor igual a ,038 < ,05.

Huanacuni et al. (2022) en su trabajo de estrategia Ludiproblemas aplicado
a 24 estudiantes para mejorar la competencia matematica de resolucion de
problemas, de disefio pre experimental, concluyendo que dicha estrategia mejora

permitiendo asi el desarrollo de la resolucién de problemas como competencia.

Mejia (2021), en su programa llamado Matemética divertida realizado con
15 estudiantes del segundo grado para mejorar en la resolucion de problemas
aditivos, dicha investigacion fue de disefio pre experimental utilizando como

instrumento la evaluacion censal de los estudiantes (ECE), llegando a la



conclusion que dicho programa mejora significativamente la resolucion de

problemas aditivos segun la prueba de Wilcoxon Sig=,000; t= -9,999.

Jiménez (2022) en su programa denominado “FENAT” realizado con 28
estudiantes del quinto grado para mejorar la resolucién de problemas PAEV
(problemas aditivos de enunciado verbal), el cual fue de disefio pre experimental
utilizando como instrumento un cuestionario, llegando a las conclusiones que la
aplicacién de dicho programa logra una mejora de la comprension en la resolucion
de problemas y en sus dimensiones segun la prueba Wilcoxon z= -3,590 y p<
0,001.

Al respecto con la primera variable Montero (2017), nos dice que una
actividad ludica es definida como una estrategia didactica la cual es empleada por
el docente para motivar y captar el interés de sus estudiantes ayudando de esta
forma en su aprendizaje. Asi mismo Zegarra (2018), nos dice que un juego ludico
puede estar constituido de diversas estrategias que pueden ser bien usadas en
el ambito educativo, sin embargo, muchos docentes desconocen sus ventajas y

no las emplean.

Farias y Rojas (2010), nos dicen que el juego es recomendada y tiene
apariciones en diversas situaciones educativas atribuyéndole un sin fin de
bondades como por ejemplo, que favorecera la motivacién a los estudiantes en
su participacion dentro de clases, también permitira un alto desarrollo de su
pensamiento légico estimulando y permitiendo asi la busqueda de mejores

soluciones creativas ante cualquier problema.

Algunos sustentos teéricos como el de Piaget (1956), considera al juego
COmo una estrategia de pasatiempo la cual ayuda al estudiante desde pequefio a
desarrollar nuevas informaciones, especialmente en niveles como el sensorio
motriz, asi mismo nos dice que es importante aprender juegos para un mejor
aprendizaje del estudiante en cualquier grado que se encuentre este. El autor
también explica que el juego es un instrumento de confirmacion del estudiante

permitiéndole ejercitar diversas capacidades tanto fisicas como intelectuales, las



cuales seran de ayuda al momento de solucionar problemas de su vida diaria,

enfocandose en nuevas metas.

Segun la teoria psicogenética de Piaget (1961), nos habla sobre la relacion
del desarrollo cognitivo con una actividad ludica, explicando que el juego en la
nifiez se muestra de diversas formas como: en ejercicios, donde el nifio ejercitara
su propio cuerpo sumando luego objetos de su alrededor (material concreto) y
material didactico; en lo simbdlico, donde el estudiante imita acciones como
modelo y las hace suyas. Asi mismo Russel (1970) desde un punto de vista amplio
nos dice el juego siempre incluira toda actividad ludica. Complementando que el
juego es la raiz principal para una buena infancia, siendo esta una expresion de

vida que adecua de forma perfecta e intelectualmente todo nifio.

Segun Iturralde (2009), todo juego como aprendizaje se encontrara presente
durante las diversas etapas del desarrollo humano, evidencidndose asi el valor
educativo que este tiene dentro de las I.E. por lo general todo juego anima el
desarrollo psicosocial de todo nifio formando asi su personalidad orientada a la
adquisicion de nuevos saberes, ampliando su creatividad, conocimientos vy el

gusto hacia diversas actividades.

Por su parte Tébar (2003), dice que una actividad ludica dependera de cdémo
el docente la estructure en la planificacién de su sesion de aprendizaje logrando
gue dichas actividades sean reflexivas promoviendo un beneficio en el
aprendizaje significativo del estudiante. Asimismo, Zuluaga y Gomez (2016), nos
dan a conocer que las actividades ludicas empleados por los estudiantes
permitiran que estos se motiven, sintiéndose en un ambiente creativo y de
confianza, sobrellevando su desarrollo cognitivo beneficiando el sentido de su

practica educativa como un instrumento para la resolucién de problemas.

También Arguello (2021), considera a una actividad ludica como ejercicios
gue se pueden poner en practica estratégicamente basados en juegos
matematicos los cuales son implementados dentro del aula por el docente para
una completa ensefanza. Asimismo, Ballesteros (2011) y Posso et al. (2015)



reiteran que la ensefianza desde un punto ladico servira de apoyo para la
construccion de buenos aprendizajes en las soluciones del desarrollo cognitivo.
Contribuyendo mas en estas teorias Cruz (2012); Diaz y Hernandez (2001) nos
dicen que todo tipo de actividades orientadas desde el punto de vista docente y
estudiantil originan la innovacion de la estructura intelectual de estos mismos
como actores principales de dicho proceso, por eso se consideran a las
estrategias Iudicas como un eje principal de la ensefianza- aprendizaje de los

estudiantes.

Con respecto a la segunda variable De Guzman (2007), nos explica que
ensefar desde la resolucion de problemas, enfatizara los procesos tanto de
pensamiento como el de aprendizaje de los estudiantes asimilando los contenidos
matematicos, este valor no debe dejarse de lado, por ser parte de un campo de
operaciones cuya labor es de hacerse con las formas del pensamiento eficaz. El
mismo autor menciona la importancia de situaciones porque se puede aplicar a

estudiantes de todas las edades y niveles educativos.

Ernest (1988) también apoya la resolucion de problemas como una forma
de ensefianza en la matematica diciendo que, la perspectiva de las mateméticas
y la imaginacion humana estan en continuo crecimiento, en el cual el
conocimiento es generado por patrones. De esta forma prueba que la matematica
esta basada de conjeturas que acercan al conocimiento y no es un simple
producto terminado, dado que sus resultados estardn abiertos a posibles
revisiones. A su vez Nortes et al. (2013) complementan que un problema puede
resolverse cuando el estudiante relaciona lo que descubre en sus vivencias a su
aprendizaje, siendo esto una forma conveniente para que busque la mejor
solucién a cuando quiera resolver problemas matematicos, descubriendo la mejor
alternativa posible, también acotan que es importante el uso de materiales
concretos u objetos en el aprendizaje estudiantil, porque esto le ayudara a

recordar lo aprendido de una forma mas positiva y vivencial.

Por su parte Rico (1988), nos dice que la resolucion de problemas cumple

un rol fundamental para el acercamiento a la mejora del aprendizaje y la



ensefianza de la matemética, con todo esto el estudiante es quien construye su
comprensién matematica para enfrentarse en su contexto estudiantil dentro de
clases. El autor también nos da a conocer que para cada problema existe una
solucién adecuada o0 una estrategia que se utiliza de antemano, la cual puede ser
compleja o no significando un reto para toda persona poniendo en juego su propio
conocimiento matematico. Ademas, en la matematica como educacion de la
resoluciéon de problemas debe ser natural e intrinseca especialmente de la

matematica misma.

Tedricamente Polya (1966) plantea a la resolucién de problemas como
meétodo heuristico para desarrollar el razonamiento matematico, siendo de vital
importancia el poner en practica este método para solucionar cualquier problema
en sus fases de como comprender el problema, el como pensar un plan, ejecutar
ese plan y tener una visién retrospectiva sobre el resultado. Cada una de estas
fases 0 pasos propone varias interrogantes hacia el estudiante, las cuales debe
considerar para poder llegar a la resolucion de un problema, el razonamiento
heuristico debe ser considerado como una estrategia para mejorar en un
problema desconocido y poco frecuente, como, por ejemplo: el trazar figuras,
trabajar con problemas complementarios, introducir una notacion adecuada,

explorar analogias, etc.

Por su parte tanto Maza (1991) y Cantero et al. (2003), dicen que la
resolucion de problemas se dimensiona en problemas de combinacion, cambio,
comparacion e igualacion. Para los problemas de combinacion, Maza (1991) nos
da a conocer que este paso se utiliza al momento de unir dos digitos o cifras, las
cuales al momento de ser sumadas nos daran un resultado final y que dicho
problema termina al instante que el ejercicio fue solucionado. Asi mismo esto se
da a conocer como una suma conmutativa por el valor diferente que tienen estas
cifras y la no conmutativa por ser desigual en sus dos cantidades las cuales son
diversas al iniciar y al cambio producido. Por su parte Cantero et al. (2003),
determina que en las diversas modificaciones en problemas se conoce cada una

de las partes, desenado saber cudl es la otra, llegando a combinar con una suma



que se realizara en funcion de la dificultad que tengan los estudiantes en relacion

con los resultados obtenidos.

Para los problemas de cambio Maza (1991), nos dice que, esta empieza con
un numero el cual va aumentando en relacién con otro nUmero mas grande, la
cual cambia segun su incremento. En otra contribucién Cantero et al. (2003),
visualiza que la cantidad del numero inicial contribuye al aumento, verificando la
cantidad final en consecuencia y debido al mismo entorno, generando problemas
de suma modificando el cambio de adicion, haciendo referencia a la modificacion
teniendo problemas en el niUmero inicial para luego con una suma verificar juntos

como se encontr6 el resultado final.

Para los problemas de comparacién Maza (1991), nos dice que a esta fase
se le conoce como la fase donde se hacen interrogantes basadas en métodos de
adicion y sustraccion, del mismo modo que proporciona una comparacion entre
los numeros dados y el descubrimiento de las dos cifras que se pueden comparar.
Cantero et al. (2003) aporta que todo se basa en problemas que involucran a dos
cantidades donde encontramos las discrepancias, de una comparada y la otra

referenciada, las cuales matematicamente no son distantes.

Para los problemas de igualacion Maza (1991) y Cantero et al. (2003)
concuerdan y definen esta fase como un problema desigual de dos cantidades,
donde una de estas cantidades aumentara o disminuird muchas veces para
igualarse a la otra, esta se puede definir como una cantidad que progresa de la

misma forma que la de referencia.

Chapman (2015), nos dice que el docente debe poseer diversas técnicas de
ensefianza las cuales deben ser buenas en los estudiantes para solucionar
problemas, resaltando mucho la orientacion constructivista donde se forma
ambientes propicios y colaborativos, donde el estudiante buscara crear su propia
estrategia de solucién, mejorando su escucha activa y la invencién de mas

problemas.
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A su vez el MINEDU (2017) en su programa curricular sefiala que el area de
matematica es relevante en el progreso de nuevos conocimientos en la sociedad
y que también se halla en pleno desarrollo y modificacion. La matematica en la
educacién peruana es tomada como un escenario de una actividad planeada o
planificada a partir de distintas situaciones y contextos para la resolucion de
problemas, problemas que los estudiantes de primaria siempre se encuentran y
enfrentan, ante todo esto el docente busca diversas estrategias didacticas para
llegar a dar una solucién a las dificultades que encuentran sus estudiantes en el
aprendizaje de la matemética ya sea para sumar, restar, contar, etc. Problemas

gue va encontrando en el transcurso de su vida estudiantil.

Una actividad ludica debe ser una de las tantas estrategias que los docentes
del nivel primario deben emplear para ayudar en el aprendizaje de sus estudiantes
en todas las &reas y principalmente de las matematicas, claro que dichas
actividades tienen que ser referidas a lo que el nifio necesita aprender por eso
debe haber mucha coherencia en la preparacion y aplicacion de una sesién de
aprendizaje del area de matematica, también las sesiones deben ser orientadas
de forma ordenada para los estudiantes, asi se lograra el aprendizaje esperado
de los mismos, ayudando y mejorando las competencias curriculares a desarrollar

en su aprendizaje.

Por ultimo, se plante6 la siguiente hipétesis general: La aplicacion de
actividades ludicas mejora la resolucion de problemas matematicos en
estudiantes de una Instituciéon Educativa Primaria de la provincia Trujillo 2024; y
sus hipotesis especificas: La aplicacion de actividades ludicas mejoran las
dimensiones de problemas de cambio, combinacion, comparacion e igualacion en

estudiantes de una Institucién Educativa Primaria de la provincia Trujillo 2024.
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II. METODOLOGIA

Tomando en cuenta la finalidad de este estudio sera de tipo aplicada,
teniendo como intencion disefiar y manejar la busqueda de nuevas alternativas
para solucionar un problema (Bernal, 2016), El enfoque sera cuantitativo porque
para probar las hipotesis se utilizara la recoleccion de datos, en base a estudios
estadisticos y la medicion numeérica estableciendo estandares de comportamiento
para experimentar las teorias y un disefio de investigacion experimental, tipo pre
experimental, trabajando con un solo grupo de intervencion, siendo este til para
iniciar una aproximacion al problema que se quiere investigar (Hernandez et al.,
2014). Caracterizandose en la busqueda de nuevos conocimientos los cuales
seran adquiridos posteriormente al efectuar sistematicamente nuestra
investigacion, todo esto nos permitirA manejar nuestra primera variable
(Actividades Ludicas) para obtener los resultados deseados en nuestra segunda
variable (resolucion de problemas matematicos), aplicando una prueba al inicio y

al final a los estudiantes del tercer grado de educacién primaria.

GE: O1---------- ) R 02

Doénde:
GE: Grupo experimental
O1: Evaluacion Inicial (Pre test)
X: Programa de Actividades ladicas

O2: Evaluacion Final (Post test)

La definicion conceptual de la primera y segunda Variables son:

Las actividades ladicas combinan varios aspectos importantes de todo
estudiante como lo cognitivo, emocional y afectivo. Toda actividad debe ser
monitoreada y dirigida por el docente del aula para mejorar la creatividad y
sociabilidad del estudiante propiciando una formacion social, cientifica y
tecnoldgica (Martinez, 2008).
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Pdlya (1945) nos dice que la resolucion de problemas estd basada en una
representacion global y no se limitada estrictamente a un panorama matematico.
Donde el estudiante al manipular objetos referidos a la matematica, ira agilizando
su capacidad intelectual aumentando de esta forma su reflexion, creacion y
mejorando su juicio al aplicar diversas estrategias adaptdndose a diversos
argumentos que se encuentre. Teniendo las siguientes dimensiones de

problemas de cambio, combinacion, comparacion e igualacion.

La poblacion esta conformada por 85 estudiantes de tres secciones del
tercer grado nivel primaria de una institucién educativa y de forma conveniente se
obtuvo una muestra no aleatoria que estara conformada por 26 estudiantes de
una de estas secciones del tercer grado. La poblacion es un grupo o conjunto
grande el cual concuerdan o asemejan a una serie de especificaciones; y la
muestra es el subgrupo o porcién de una poblacion de interés para el investigador
y de la cual se recogeran los datos para el estudio que se quiere realizar
(Hernandez et al, 2010)

La Técnica y el instrumento para la recoleccion de datos fue hecha para
evaluar nuestra segunda variable (resolucion de problemas matematicos) la cual
presenta 20 items divididas en sus cuatro dimensiones, la calificacion sera de
forma dicotomica (correcto;l1, incorrecto; 0). La técnica empleada fue una prueba
escrita y el instrumento el cuestionario, la cual ser& aplicada al inicio, para ver el
nivel en el que se encuentran nuestros estudiantes y al final, permitiendo saber si
hubo una mejora al aplicar nuestro programa de actividades ludicas en los

estudiantes del grupo experimental de este estudio.

La validez de este instrumento fue realizada por tres profesionales en
investigacion los cuales fueron buscados por la autora, siendo aprobado
enfatizando la pertinencia, relevancia y claridad en las preguntas realizadas
dentro del cuestionario. Para la confiabilidad del instrumento la autora aplico una

prueba piloto a 20 estudiantes, obteniendo 0,823 en la estadistica de fiabilidad
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usando la prueba de KR20 (Kuder-Richardson) determinando asi la confianza del

instrumento para ser aplicable.

El Método estadistico descriptivo fue el empleado para el analisis de datos,
el cual nos ayudo en el andlisis del pre test y post test convirtiendo en graficos y
figuras lo datos obtenidos para una mejor interpretacion, de esta forma accedimos

a conocer en gue niveles se encuentra nuestra segunda variable.

En los aspectos éticos este proyecto cumple las normas de la UCV
cumpliendo los estandares de rigor cientifico, responsabilidad y honestidad,
resguardando el bienestar de los colaboradores, respetando la propiedad
intelectual de otros estudios e investigaciones de otros autores. También se
respetd en el desarrollo de la investigacion aspectos como una adecuada
informacion y autorizacion requerida hacia los encargados de la institucion
educativa para el permiso oportuno y el aviso a los padres de familia por medio
del asentimiento informado para la participacion de los estudiantes en el programa

de actividades ludicas.
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II.RESULTADOS

Tabla 1
Niveles del pre y post test de la dimension: Problemas de cambio

Pre test Post test
Escala Nivel
Ve fi % Media fi % Media
0-1 Inicio 9 33.3 1 3.7
2-3 Proceso 16 59.3 3 11.1
2.0 4.5

4-5 Logrado 2 7.4 23 85.2

Total 27 100.0 27 100.0

Nota. Base de datos de la resolucion de problemas mateméticos

Descripcién

En el pre test, el 33.3%, el 59.3% y el 7.4% obtuvieron en inicio proceso y logrado
como niveles respectivamente; la media alcanzada de esta prueba fue 2.0 puntos
ubicando en proceso a los estudiantes en forma general.

Después de aplicarse el programa el 3.7%, el 11.1% y el 85.2% estuvieron en inicio,
proceso y logrado como niveles respectivamente, el promedio de esta prueba fue de

4.5 puntos que esta ubicado en el rango logrado

Tabla 2

Niveles del pre y post test de la dimension: Problemas de combinacion

Pre test Post test
Escala Nivel
ve fi % Media fi % Media
0-1 Inicio 13 48.1 1 3.7
2-3 Proceso 11 40.7 7 25.9
1.9 4.3

4-5 Logrado 3 11.1 19 70.4

Total 27 100.0 27 100.0

Nota. Base de datos de la resolucién de problemas matematicos
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Descripcién

En el pre test, el 48.1% estuvo ubicado en inicio, el 40.7% estuvo en proceso y el
11.1% alcanzé ubicacion en la fase lograda. La media fue 1.9 puntos que corresponde
a la fase de proceso.

Después de aplicarse la ludica como programa, el 3.7% estuvo en inicio como fase,
el 25.9% en proceso y el 70.4% alcanzO0 se ubicé en logrado como fase
respectivamente, la media fue 4.3 puntos que corresponde a la fase lograda.

De lo observado anterior, hubo un incremento de la media 2.4 puntos después de la

aplicacion de las actividades ludicas.

Tabla 3
Niveles del pre y post test de la dimension: Problemas de comparacién

Pre test Post test
Escala Nivel
Ve fi % Media fi % Media
0-1 Inicio 15 55.6 1 3.7
2-3 Proceso 10 37.0 7 25.9
1.7 4.1

4-5 Logrado 2 7.4 19 70.4

Total 27 100.0 27 100.0

Nota. Base de datos de la resolucion de problemas mateméticos

Descripcién

En el pre test, el 55.6% estuvo de inicio, el 37.0% registro la etapa del proceso y el
7.4% reqistro la fase lograda. El promedio dimensional alcanzé a 1.7 puntos que ubica
a los estudiantes en proceso como fase.

En el post test, el 3.7% ha registrado la fase de inicio, el 25.9% estuvo en la fase de
proceso y el 70.4% estuvo en la fase lograda. Se adquirié 4.1 puntos de promedio
gue corresponde al nivel logrado como ubicacion.

Se observa que el post test se incrementado el 2.4 puntos al compararlo con el pre
test, esto significa que la posible causa de este incremento sea la aplicacion de la

ludica como estrategia didactica.
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Tabla 4
Niveles del pre y post test de la dimension: Problemas de igualacion

Pre test Post test
Escala Nivel
ve fi % Media fi % Media
0-1 Inicio 14 51.9 1 3.7
2-3 Proceso 11 40.7 5 18.5
1.7 4.3

4-5 Logrado 2 7.4 21 77.8

Total 27 100.0 27 100.0

Nota. Base de datos de la resolucion de problemas matematicos

Descripcion

En el pre test, se observa que el 51.9% alcanz6 ubicarse en inicio como fase, mientras
qgue el 40.7% en proceso y el 7.4 ha obtenido la fase lograda respectivamente. El
promedio registrado fue de 1.7 puntos ubicando a un poco mas de la mitad en un
proceso como fase.

En el post test, el 3.7% ha registrado la fase de inicio, el 18.5% estuvo en la fase de
proceso y el 77.8 ha registrado la fase lograda. El promedio de esta prueba alcanzé
a 4.3 puntos correspondiéndoles el nivel logrado como ubicacion.

En esta tabla se visualiza que en el post test hubo un incremento de 2.6 puntos, esto
es consecuencia de la aplicacién de las ladicas y la que permitié esta sustancial

diferencia

Tabla 5
Niveles del pre y post test de la variable: Resolucion de problemas matematicos

Pre test Post test
Escala Nivel
ve fi % Media fi % Media
0-10 Inicio 23 85.2 0 0.0
11 -15 Proceso 3 11.1 8 29.6
7.3 17.2

16 - 20 Logrado 1 3.7 19 70.4

Total 27 100.0 27 100.0

Nota. Base de datos de la resolucién de problemas matematicos
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Descripcién

Se observa en el pre test que el 85.2% estuvo en la fase de inicio, el 11.1% ha
registrado una fase de proceso y el 3.7% estuvo en la fase lograda obteniendo una
media de 7.3 puntos, ubicando de esta forma a la mayoria de estudiantes en un inicio
como nivel.

En el post test se visualiza que, que el 29.6% esta en proceso, mientras que el 70.4%
se registra en logrado por lo tanto en el nivel inicio encontramos un 0%. La media
alcanzada fue de 17.2 puntos correspondiendo al nivel logrado.

Al igual que las dimensiones, en la variable también se observa que el post test se
incrementado en forma considerable lo cual se visualiza con 9.9 puntos del promedio

favoreciendo al post test, esto debido a la accion de las estrategias ludicas.

Tabla 6

Diferencia de medias entre el pre y post test a nivel de variable y dimensiones

Pre test Post test Diferencia
Dimensiones/ Variable Medi Rendimiento Medi Rendimiento Medi Rendimiento
a % a % a %

Problemas de cambio 2.0 40.0 4.5 90.0 2.5 50.0
Problemas de combinacion 1.9 38.0 4.3 86.0 2.4 48.0
Problemas de comparacién 1.7 34.0 4.1 82.0 2.4 48.0
Problemas de igualacién 1.7 34.0 4.3 86.0 2.6 52.0
Resolucion de problemas 7.3 36.5 17.2 86.0 9.9 49.5

matematicos

Nota. Base de datos de la resolucion de problemas mateméticos

Descripcién

La tabla se muestra la diferencia porcentual del post test sobre el pre test para
determinar la eficacia porcentual de las actividades ludicas, se observa que:

En la dimension problemas de cambio, la variacién de las medias fue de 2.5 puntos
gue vendria a ser el 50.0% de diferencia porcentual o eficacia de las actividades
ludicas en esta dimension

En la dimensién problemas de combinacion, la variacion fue 2.4 puntos que equivale
a 48.0% a favor del post test en esta dimension

En la dimension de problemas de comparacion, la diferencia en las medias fue 2.4

puntos o 48.0% de diferencia porcentual o eficacia en esta dimension
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En la dimension de problema de igualacion, la diferencia de las medias fue 2.6 puntos
o 52.0% de diferencia porcentual o eficacia de las actividades ludicas en esta
dimension

A nivel de la variable, se observa que la diferencia alcanz6 a 9.9 puntos que equivale
a 49.5% de eficacia en la aplicacion de las estrategias matematicas para la resolucion
de problemas.

Tabla 7
Prueba de la distribucién normal

. . . Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Dimensiones y variable

Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre test de la dimension
problemas de cambio 253 27 000 861 27 ,002
Post test de la dimensién
problemas de cambio 406 21 000 605 27 000
Pre test de la dimension
problemas de combinacién 217 27 002 886 27 ,006
Post test de la dimensién
problemas de combinacion 405 27 ,000 656 27 ,000
Pre test de la dimensién
problemas de comparacion 262 27 ,000 890 27 ,008
Post test de la dimensién
problemas de comparacion 328 27 000 758 27 ,000
Pre test de la dimension
problemas de igualacion 263 21 000 77 27 000
Post test de la dimension
problemas de igualacion 393 27 ,000 665 27 ,000
Pre test de laresolucién de 185 27 019 868 o7 003
problemas matematicos ’ ’ ’ ’
Post test de laresolucion de 238 27 000 826 27 000

problemas matematicos

Descripcién

Teniendo en cuenta que el espacio muestral lo conforman 27 elementos, se debe
aplicar el criterio de Shapiro — Wilk para la determinacion si los datos presentan
distribucion normal o0 no ya que esta es valida hasta 50 elementos. La columna de

estos niveles en la totalidad es inferior a 0.05, por esta razén no existe distribucion
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normal y que por tanto se contrastara estadisticamente con la prueba de rangos

Wilcoxon para las muestras relacionadas.

Contrastacion de hipotesis

En el proceso para contrastar las hipétesis se us6: la prueba de rangos de Wilcoxon
porque no existe distribucion normal ya demostrado; el nivel de significancia fue a =
0.05. Por otro lado, se considera el criterio que si p < 0.05, por tanto, existe
significancia estadistica por lo que se aceptd la hipotesis alterna; caso contrario

permanece la hipotesis nula.

1. Del post test vs pre test de la dimension problemas de cambio
a. Formulacion de la hipétesis

Hoi: Las actividades ludicas no tienen mejora porcentual en la dimension de
problemas de cambio en estudiantes de una Institucion Educativa Primaria de

la provincia Trujillo

Hai: Las actividades ludicas tienen mejora porcentual significativa en la
dimension problemas de cambio en estudiantes de una Institucion Educativa

Primaria de la provincia Trujillo

b. Resultados de la contrastaciéon

Contrastacién Z p

Post test vs pre test de la dimension
. -4.248 <0.001
problemas de cambio

c. Decision
Visto que p < 0.001, por tanto
Se cumple que p <0.05
En consecuencia:
Las actividades ludicas tienen mejora porcentual significativa en la dimension
problemas de cambio en estudiantes de una Institucion Educativa Primaria de

la provincia Truijillo, por lo que se acepta Haz.
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2. Del post test vs pre test de la dimension problemas de combinacion

a. Formulacion de la hipoétesis

Ho2: Las actividades ludicas no tienen mejora porcentual en la dimension
problemas de combinacién en estudiantes de una Institucion Educativa

Primaria de la provincia Truijillo

Ha2: Las actividades ludicas tienen mejora porcentual significativa en la
dimension problemas de combinacion en estudiantes de una Institucion

Educativa Primaria de la provincia Truijillo

b. Resultados de la contrastacion

Contrastacion Z p

Post test vs pre test de la dimension
o -4.227 <0.001
problemas de combinacion

c. Decision
Visto que p < 0.001, por tanto
Se cumple que p <0.05

En consecuencia:
Las actividades ludicas tienen mejora porcentual significativa en la dimension
problemas de combinacién en estudiantes de una Institucion Educativa

Primaria de la provincia Trujillo, por lo que se acepta Haz.

3. Del post test vs pre test de la dimension problemas de comparacion

a. Formulacion de la hipoétesis

Hos: Las actividades ludicas no tienen mejora porcentual en la dimension
problemas de comparacién en estudiantes de una Institucion Educativa

Primaria de la provincia Truijillo
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Has: Las actividades ludicas tienen mejora porcentual significativa en la
dimension problemas de comparacion en estudiantes de una Institucion

Educativa Primaria de la provincia Trujillo

b. Resultados de la contrastaciéon

Contrastacion z P

Post test vs pre test de la dimension
y -4.207 <0.001
problemas de comparacion

c. Decision
Visto que p < 0.001, por tanto
Se cumple que p <0.05

En consecuencia:
Las actividades ludicas tienen mejora porcentual significativa en la dimension
problemas de comparaciéon en estudiantes de una Institucion Educativa

Primaria de la provincia Trujillo, por lo que se acepta Has.
4. Del post test vs pre test de la dimension problemas de igualacion

a. Formulacion de la hipoétesis

Hos: Las actividades ludicas no tienen mejora porcentual en la dimension
problemas de igualacion en estudiantes de una Institucion Educativa Primaria

de la provincia Trujillo

Has: Las actividades ludicas tienen mejora porcentual significativa en la
dimension problemas de igualacién en estudiantes de una Institucién

Educativa Primaria de la provincia Trujillo

b. Resultados de la contrastacion

Contrastacién Z p

Post test vs pre test de la dimension
. . -4.436 <0.001
problemas de igualacion
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c. Decision
Visto que p < 0.001, por tanto
Se cumple que p < 0.05

En consecuencia:
Las actividades ludicas tienen mejora porcentual significativa en la dimensién
de problemas de igualacién en estudiantes de una Institucion Educativa

Primaria de la provincia Trujillo, por lo que se acepta Haa.

5. Del post test vs pre test de la dimensién Resuelve problemas matematicos

(Hipétesis general)

a. Formulacion de hipotesis

Hoc: Las actividades ludicas no tienen mejora porcentual en la resolucion de
problemas matematicos en estudiantes de una Institucién Educativa Primaria

de la provincia Trujillo

Hac: Las actividades ludicas tienen mejora porcentual significativa en la
resolucién de problemas matematicos en estudiantes de una Institucion

Educativa Primaria de la provincia Trujillo

b. Resultados de la contrastacion

Contrastacion z P

Post test vs pre test de la variable
L L. -4.547 <0.001
Resolucion problemas mateméticos

c. Decision
Visto que p < 0.001, por tanto
Se cumple que p < 0.05

En consecuencia:
Las actividades ludicas tienen mejora porcentual significativa en la resolucion
de problemas matematicos en estudiantes de una Institucion Educativa

Primaria de la provincia Trujillo, por lo que se acepta Hac.
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IV. DISCUSION

La interaccion dinamica y estimulante que generan las actividades ladicas ejerce una
mejora notable en el desarrollo de las habilidades mateméticas de manera primordial
en los estudiantes de primaria, este enfoque pedagdgico innovador insufla un espiritu
de motivacion y compromiso que trasciende los limites de la ensefianza tradicional,
elevando el proceso de aprendizaje a un plano de participacién activa y exploracion
significativa. Al adentrarse en este universo de juego y exploracién, los estudiantes
logran activar sus facultades cognitivas superiores, cultivando el pensamiento critico,
la creatividad y la capacidad para resolver problemas de manera efectiva esto genera
vivencias profundas, identificando patrones y desarrollar estrategias de resolucién de

problemas que trascienden en el dominio de férmulas y procedimientos.

Por otro lado, las actividades ladicas también fomentan desarrollo social y el
entusiasmo emocional de los educandos porque interactian en contextos
colaborativos, los estudiantes aprenden a comunicar sus ideas, resolver conflictos y
trabajar en equipo, habilidades indispensables para un aprendizaje holistico y
duradero. En definitiva, la integracibn de actividades ludicas en el curriculo
matematico de primaria eleva el proceso de ensefianza-aprendizaje a una dimension
trascendental, donde la motivacion, la exploracion activa y el desarrollo integral del
estudiante convergen para forjar una solida base la matematica en su resolucién de

problemas.

Lo anteriormente descrito, es una antesala a los resultados de esta investigacion y
gue en funcién de los objetivos se indica que:

El objetivo general se enuncia como: Determinar en qué medida las actividades
lddicas mejoran la resolucion de problemas matematicos en estudiantes de una
Institucion Educativa Primaria de la provincia Trujillo; sobre el particular, se ha
encontrado que la diferencia de medias entre el post test y pre test de 9.9 puntos que
equivale a 49.5% que es la eficacia porcentual de las actividades ludicas en la
resolucion de problemas matematicas y que favorece al post test; esto se ratifica en

la contrastacion de la hipodtesis en los cuales se demuestra que existe significancia
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estadistica por cuanto se obtuvo Z = -4,547 con p < 0,001, por lo que se acepta la
hipétesis alterna. Los resultados casi se asemejan con la investigacion de Huanacuni
(2022) donde después de aplicar su pre y post test se obtuvo una diferencia de 7,3
puntos esto nos dice que existe una mejora al emplear la estrategia didactica
Ludiproblemas para la resolucion de problemas matematicos; de igual manera hay un
poco mas de concordancia con los resultados de Mejia (2021) que expresa la mejora
significativa en la resolucion de problemas matematicos después de aplicar su
programa denominado matematica divertida donde se observa la diferencia de las
medias en el pre y post test es de 8.07 puntos, demostrando estadisticamente donde
Z =-9,999 con P valor = 0,000 aceptando de este modo su hipétesis alterna; a su vez
Jiménez (2022) tiene mas similitud en sus resultados demostrando que existe
significancia estadistica de Z=-3,590 y p < 0,001 aceptando de igual manera su
hipotesis alterna, pero discrepa en las medias del pre y post test donde hay una
diferencia de 2.03 puntos, concluyendo que existe una mejora después de aplicar el
programa denominado FEMAT en los estudiantes para la resolucién de problemas
matematicos y que a su vez concuerdan con el esbozo de Ballesteros (2011) y Posso
et al.(2015) quienes insisten que la enseflanza es mejor impartida desde un punto
ludico sirviendo de apoyo para la construccion de buenos aprendizajes en las
soluciones del desarrollo cognitivo; Asimismo la teoria psicogenética de Piaget (1961)
nos da a entender la importancia de las actividades ludicas para el desarrollo cognitivo
en la nifiez donde al principio el estudiante imitara, luego adaptara y por ultimo hara
suyo los juegos aprendidos. Asi mismo nos dice que es importante aprender juegos
para un mejor aprendizaje del nifio, explicando que el juego es un instrumento de
confirmacion del estudiante permitiéndole ejercitar diversas capacidades tanto fisicas
como intelectuales, las cuales seran de ayuda al momento de solucionar problemas
de su vida diaria; Ernest (1988) también apoya la resoluciéon de problemas, diciendo
gue la imaginacion del nifio siempre estara cambiando y creciendo referente a su
perspectiva de las matematicas, siendo este conocimiento generado por patrones. De
esta forma prueba que la mateméatica estd basada de conjeturas que acercan al
conocimiento y no es un simple producto terminado, dado que sus resultados estaran
abiertos a posibles revisiones; A su vez Nortes et al. (2013) complementan que un

problema puede resolverse cuando el estudiante relaciona lo que descubre en sus
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vivencias a su aprendizaje, siendo esto una forma conveniente para que busque la
mejor solucién a cuando quiera resolver problemas matematicos, descubriendo la
mejor alternativa posible, también acotan que es importante el uso de materiales
concretos u objetos en el aprendizaje estudiantil, porque esto le ayudara a recordar

lo aprendido de una forma mas positiva y vivencial.

El Primer objetivo especifico fue: Determinar en qué medida las actividades ludicas
mejoran la dimensién de problemas de cambio en estudiantes de una Institucion
Educativa Primaria de la provincia Trujillo; los resultados de la presente investigacion
se ha obtenido en el pre test un promedio de 1.9 puntos y en el post test se registro
4.5 puntos existiendo una diferencia de 2.5 puntos y que equivale a 50.0% de eficacia
de las estrategias al aplicarse las actividades ludicas, esto se ratifica en la
contrataciéon de la hipétesis en la que se registré Z =-4,248 con p < 0,001 por lo que
se acepta la hipétesis alterna. Los resultados tienen poca semejanza a la
investigacion de Albino (2020) quien en su dimensién de problemas de cambio obtuvo
en su pre test un promedio de 6.00 puntos y en su post test 7.18 puntos, teniendo una
diferencia de 1.18 puntos, lo cual nos indica que existe una mejora significativa en la
dimension problemas de cambio al emplear el programa ludico llamado Barritas,
evidenciado en su estadistica significativa Z =-2,517 y P<0,012; de igual manera
Jiménez (2022) solo concuerda en la mejora después de emplear el programa, pero
hay una diferencia en el nivel de significancia P < 0,006 y Z=-2,739, concluyendo que
esta influyo en la mejora positiva en la dimension de problemas de cambio,
visualizandose diferencias entre las medias del pre y post test de 4.25y 4.75 puntos
respectivamente; de igual forma Mejia (2021) quien expresa en sus resultados
estadisticos la significancia de P<0,002 y Z=-3,126, encontrando una diferencia en
las medias del pre test de 4.33 puntos y del post test de 6.80 puntos respectivamente,
todos estos resultados muestran la mejora significativa en la investigacion después
de aplicar el programa llamado Matematica divertida para los problemas de cambio
como dimension; y que a su vez concuerdan con el esbozo tedrico que indica que un
problema de cambio es una situacion donde una cantidad sufrira una transformacion
ya sea creciente o decreciente desde un punto de inicio hasta encontrar un resultado

final; concordando con Maza (1991) afirma que, el problema de cambio empieza con
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un numero el cual va aumentando en relacion con otro nimero mas grande, la cual
cambia segun su incremento. En otra contribuciéon Cantero et al. (2003), visualiza que
una cantidad cambia en el mismo entorno de un namero inicial al aumentar o disminuir

otra cantidad.

El segundo objetivo especifico fue: Determinar en qué medida las actividades ludicas
mejoran la dimensién de problemas de combinacidn en estudiantes de una Instituciéon
Educativa Primaria de la provincia Trujillo, los resultados de esta investigacién se ha
encontrado que el pre test registré 1.9 puntos y el post test alcanzé a 4.3 puntos
existiendo una diferencia de medias de 2.4 puntos y que equivale a 48.0% después
de aplicarse las actividades ludicas; estos resultados se ratifican en la contrastacion
de la hipotesis en la que se ha obtenido Z = -4.227 con p < 0.001, por esta razon se
acepta la hipétesis alterna. Los resultados tienen semejanza a la investigacion de
Mejia (2021) quien expresa en sus resultados estadisticos la significancia de
Sig=0,001 y Z=-3,246, encontrando una diferencia en las medias del pre test de 1.93
puntos y del post test de 3.60 puntos respectivamente, todos estos resultados
muestran la mejora significativa en la investigacién después de aplicar el programa
llamado Matematica divertida para los problemas de combinacion como dimension;
de igual forma Albino (2020) quien en su dimensién de problemas de combinacion
obtuvo en su pre test una media de 5.00 puntos y en su post test 7.36 puntos,
encontrando una similitud en una diferencia de 2.36 puntos, lo cual nos indica que
existe una mejora significativa en la dimensién problemas de combinacién al emplear
el programa ludico llamado Barritas, evidenciado en su estadistica significativa Z =-
2,586 y Sig =0,010; de igual manera Jiménez (2022) solo concuerda en la mejora
después de emplear el programa, pero hay una diferencia en el nivel de significancia
P <0,026 y Z=-2,232, concluyendo que el programa FEMAT influyo en la mejora
positiva en la dimension de problemas de combinacion, visualizandose diferencias
entre las medias del pre y post test de 3,64 y 4 puntos respectivamente; y que a su
vez concuerdan con el marco tedrico que indica que un problema de combinacion es
cuando se juntan dos cantidades para formar una tercera, como lo indica Maza (1991)

dandonos a conocer que la combinacion se maneja cuando unimos dos cifras, las
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cuales al momento de ser sumadas nos daran un resultado final y terminando este

problema al instante que el ejercicio fue solucionado.

El tercer objetivo fue: Determinar en qué medida las actividades ludicas mejoran la
dimension de problemas de comparacion en estudiantes de una Institucion Educativa
Primaria de la provincia Trujillo. Los resultados en esta investigacion indican que el
pre test registré una media de 1.7 puntos en tanto que el post test fue 4.1 puntos por
lo que existe una diferencia de 2.4 puntos y que equivale a 48.0% de eficacia al
aplicarse las actividades ludicas. Los resultados son ratificados en la contrastacion de
la hipétesis en la que se obtuvo Z =-4.207 con p < 0.001 desestimandose la hipétesis
nula y aceptandose la hipétesis alterna. Los resultados tienen poca semejanza a la
investigacion de Albino (2020) quien en su dimension de problemas de comparacion
obtuvo en su pre test un promedio de 4.50 puntos y en su post test 7.75 puntos,
teniendo una diferencia de 3.23 puntos, lo cual nos indica que existe una mejora
significativa en la dimension problemas de cambio al emplear el programa ludico
llamado Barritas, evidenciado en su estadistica significativa Z =-2,300 y Sig=0,021;
de igual manera Jiménez (2022) solo concuerda en la mejora después de emplear el
programa, pero hay una diferencia en el nivel de significancia P <0,012 y Z=-2,506
concluyendo que esta influyo en la mejora positiva en la dimension de problemas de
comparacion, visualizdndose diferencias entre las medias del pre y post test de 3.79
y 44.32 puntos respectivamente; de igual forma Mejia (2021) es quien mas se
asemeja en sus resultados estadisticos, donde la significancia estadistica es
Sig=0,001 y Z=-3,246, encontrando una diferencia en las medias del pre test de 1.93
puntos y del post test de 3.60 puntos respectivamente encontrando una diferencia de
1.67 puntos, todos estos resultados muestran la mejora significativa en la
investigacion después de aplicar el programa llamado Matematica divertida para los
problemas de comparacion; y que a su vez concuerdan con el esbozo tedrico que
indica lo referido a los problemas de comparacion como su mismo nombre indica
busca comparar dos cantidades las cuales son expresadas por medio de una
expresion; asi concuerda Maza (1991) expresando que a esta fase se le conoce como
la fase donde se hacen interrogantes basadas en métodos de adicion y sustraccion,

del mismo modo proporciona una comparacion entre los nimeros dados y el
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descubrimiento de las dos cifras que se pueden comparar. Cantero et al. (2003)
aporta que todo se basa en problemas que involucran a dos cantidades donde
encontramos las discrepancias, de una comparada y la otra referenciada, las cuales

matematicamente no son distantes.

El objetivo cuarto fue: Determinar en qué medida las actividades ludicas mejoran la
dimensiéon de problemas de igualacidén en estudiantes de una Institucion Educativa
Primaria de la provincia Truijillo. Los resultados en esta investigacion indican que el
pre test registré una media de 1.7 puntos en tanto que el post test la media fue 4.3
puntos por lo que la diferencia de medias fue 2.6 puntos que porcentualmente
equivale a 52.0% que es la eficacia porcentual obtenida después de aplicarse las
actividades ludicas; esto esta ratificado en la Contrastacion en la que se ha obtenido
Z =-4.436 con p < 0.001 razones suficientes para aceptar la hip6tesis alterna. Por su
parte Mejia (2021) es quien mas se asemeja con sus resultados quien expresa de
forma estadistica la significancia de Sig.=0,001 y Z=-3,453, registrando lo hallado en
las medias del pre test de 1.53 puntos y del post test de 3.67 puntos respectivamente
por lo que la diferencia de medias fue de 2.15 puntos, todos estos resultados muestran
la mejora significativa en la investigacion después de aplicar el programa llamado
Matematica divertida para los problemas de igualacién; Los resultados tienen poca
semejanza a la investigacién de Albino (2020) quien en su dimension de problemas
de igualacion obtuvo en su pre test una media de 0.00 puntos y en su post test 6.50
puntos, lo cual nos indica que existe una gran mejora significativa en la dimension
problemas de igualacion al emplear el programa ludico llamado Barritas, evidenciado
en su estadistica significativa Z =-3,140 y sig=0,002; de igual manera Jiménez (2022)
solo concuerda en la mejora después de emplear el programa, pero hay una
diferencia en el nivel de significancia P < 0,002 y Z=-3,145 concluyendo que esta
influyo en la mejora positiva en la dimension de problemas de igualacion,
visualizdndose una corta diferencia entre las medias del pre y post test de 3.79 y 4.32
puntos respectivamente; los problemas de igualacidén muchas veces son incluidos en
la comparacion ya que hay gran similitud entre ellos, Maza (1991) y cantero et al.
(2003) concuerdan con esto y definen esta fase como un problema desigual de dos

cantidades, donde una de estas cantidades aumentara o disminuird muchas veces
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para igualarse a la otra, esta se puede definir como una cantidad que progresa de la

misma forma que la de referencia.
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V. CONCLUSIONES

Las actividades ludicas han mejorado significativamente en 49.5% la resolucion de
problemas matematicos en estudiantes de una Instituciéon Educativa Primaria de la
provincia Trujillo al registrar una diferencia de medias de 9.9 puntos ratificandose con
la contrastacion de la hipétesis general en la que se obtuvo Z = -4.436 con p< 0.001

aceptandose la hipétesis alterna.

En 50.0% las estrategias ludicas han mejorado significativamente la resolucion de
problemas de cambio al existir una diferencia de medias de 2.5 puntos en estudiantes
de una Institucién Educativa Primaria de la provincia Trujillo lo que se ratifica en la
contrastacion de la hipoétesis en la que obtuvo Z = -4.547 con p < 0.001 aceptandose

la hipotesis alterna.

En 48.0% las estrategias ludicas han mejorado significativamente la resolucion de
problemas de combinacion al existir una diferencia de medias de 2.4 puntos en
estudiantes de una Institucion Educativa Primaria de la provincia Trujillo lo que se
ratifica en la contrastacion de la hipétesis en la que obtuvo Z = -4.227 con p < 0.001

aceptandose la hipotesis alterna.

Las actividades ladicas han mejorado significativamente en 48.0% la resolucién de
problemas comparacion en los estudiantes de una Institucion Educativa Primaria de
la provincia Trujillo al registra una diferencia de medias de 9.9 puntos ratificandose
con la contrastacion de la hipotesis general en la que se obtuvo Z = -4.207 con p<
0.001 aceptandose la hipoétesis alterna.

Las actividades ludicas han mejorado significativamente en 52.0% la resolucién de
problemas de igualacién en los estudiantes de una Institucién Educativa Primaria de
la provincia Trujillo al registra una diferencia de medias de 2.6 puntos ratificandose
con la contrastacion de la hipotesis general en la que se obtuvo Z = -4.436 con p<

0.001 aceptandose la hipotesis alterna.
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VI. RECOMENDACIONES

A los docentes de la IE en donde se ha ejecutado la presente investigacion a hacer
uso dentro de sus sesiones de aprendizaje las actividades ludicas para la ensefianza

de la matematica por los resultados mostrados.

A los directivos de la IE donde se ejecuto la presente investigacion a realizar acciones
de acopamiento monitorizado para apoyar a los docentes en el uso de actividades

ludicas para mejorar los niveles de aprendizaje estudiantil

A los padres de familia de la IE, a apoyar con la adquisicion de los materiales

requeridos por los docentes para los docentes desarrollen las actividades Iudicas
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ANEXOS

ANEXO 01:

MATRIZ DE CONSISTENCIA O COHERENCIA DE UN PROYECTO DE TESIS

Actividades ladicas para mejorar la resolucion de problemas matematicos en estudiantes de una Institucion Educativa Primaria de

la provincia Trujillo.

matematicos

provincia Trujillo
20247

mejoran la  dimension
problemas de cambio en
estudiantes de una
Institucion Educativa
Primaria de la provincia
Trujillo 2024.

la dimensién problemas de
cambio en estudiantes de
una Institucion Educativa
Primaria de la provincia
Trujillo 2024

Experimental, tipo
Pre experimental

PROBLEMA DE HIPOTESIS : POBLACION
VARIABLES | |\ VESTIGACION OBJETIVOS (Si es pertinente) METODOLOGIA | v ESTRA
Objetivo general Hipotesis general
Variable ¢En qué medida Determinar en queé meglida La aplicgc_ién de Tipo de Poblacion:
] ) . las actividades Iudicas | actividades ludicas mejora } o
independiente | las  actividades | mejoran la resolucién de | la resolucién de problemas | Investigacion:
Actividades ltdicas mejoran la | problemas matematicos en | matematicos en | Aplicada
Ladicas resoluciéon de | estudiantes de una | estudiantes de una Muestra
problemas Institucion Educativa | Institucion Educativa 26
dependiente estudiantes  de Cuantitativo
. TGO . - . e de tercer
Resolucion de | Una  Institucion | opjetivos especificos: Hipotesis especificas:
problemas Educativa Determinar en qué medida | La aplicacion de| grado de una
Primaria de la|las actividades Iudicas | actividades ludicas mejora | Diseno:

IE primaria de

Trujillo
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Determinar en qué medida
las actividades ludicas
mejoran la  dimension
problemas de combinacion
en estudiantes de una
Institucion Educativa
Primaria de la provincia
Trujillo 2024.

Determinar en qué medida
las actividades ladicas
mejoran la  dimension
problemas de comparacion
en estudiantes de una
Institucion Educativa
Primaria de la provincia
Trujillo 2024.

Determinar en qué medida
las actividades ludicas
mejoran la  dimension
problemas de igualaciéon
en estudiantes de una
Institucion Educativa
Primaria de la provincia
Trujillo 2024.

La aplicacion de
actividades ludicas mejora
la dimensién problemas de

combinacién en
estudiantes de una
Institucion Educativa

Primaria de la provincia
Trujillo 2024

La aplicacion de
actividades ludicas mejora
la dimensién problemas de

comparacion en
estudiantes de una
Institucion Educativa

Primaria de la provincia
Trujillo 2024

La aplicacion de
actividades ludicas mejora
la dimensién problemas de
igualacién en estudiantes
de una Institucion
Educativa Primaria de la
provincia Trujillo 2024

Técnicas e
instrumentos

Técnicas:
-prueba escrita

Instrumento:
Cuestionario
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

: DIMENSIONES
DEFINICION INDICADORES REACTIVOS | Escala de
VARIABLES | DEF. CONCEPTUAL | pepacionaL | FAACR,TSARSES 'l (Caracteristicas) (iTEMS) | medicion
Las actividades Se realizara un
Actividades tﬁ'igas‘sazoggg‘sn g(r:?i?/irgg:jae gle Entusiasmo al realizar Nominal
ludicas importantpes de todo | ludicas que Técnicas Ica:lgoa;:élr\gg%c:]es
estudiante como lo constara de 10 Participacion
cognitivo, emocional y | sesiones
afectivo. Toda aplicadas a los
actividad debe ser estudiantes del Reconocimiento del
monitoreada y dirigida | tercer grado de .
por el docente del primaria L juego .
aula para mejorar la Ejercicios Organlz_gmon del juego | gasiones
creatividad y ApllcaC|on_de las
sociabilidad del reglas del juego
estudiante
propiciando una Habilidad de
formacion social, ] independencia
cientifica y dg de,go_s Creatividad
tecnolégica. ldacticos Seguimiento de los
(Martl'nez, 2008) procesos
Resolucién Pdlya (1945) nos dice | La variable Problemas de Resuelve problemas 1,2,3,4,5
de que la resolucion de resolucion de cambio de cambio con éxito Inicio
problemas esta problemas (0-10)
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problemas
matematicos

basada en una

representacion global
y no se limitada
estrictamente a un

panorama
matematico.

matematicos

sera medida por

una prueba de
evaluacion
disefiada por
Carbajo (2018)
de 20 items,
con una escala
de respuesta
dicotomica.

Problemas de Resuelve problemas 6,7,8,9, 10
combinacion de combinacion con

éxito
Problemas de Resuelve problemas 11,12, 13,
comparacion de comparacién con 14,15

éxito
Problemas de Resuelve problemas 16, 17, 18,
igualacion de igualacioén con éxito | 19, 20

Proceso
(11-15)

Logrado
(16-20)
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Anexo 02: Instrumento de recoleccion de datos

PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

NO

INDICADORES

ESCALAS

CORRECTO

INCORRECTO

Problemas de cambio

01

En el afio 1919 comenzaron a construir un puente y
lo terminaron en el afio 1942. ¢ Cuantos afios duro la
obra?

02

A una feria acuden 1369 hombres y 1865 mujeres.
¢, Cuantos hombres méas deberan acudir para que
haya 1500 hombres?

03

La vuelta ciclista a la comarca ha recorrido 425
metros y dura 4 dias. El total de metros de la vuelta
es de 567 metros. ¢ Cuantos metros le faltan por
recorrer?

04

Un tren sale a las 7 horas y 20 minutos, y llega a su
destino a las 12 horas y 30 minutos. ¢ Cuanto dura el
viaje?

05

Una bolsa de papas pesa 850 gramos. ¢ Cuanto le
falta para pesar un kilo?

Problemas de combinacion

06

La gallina incubo 8 huevos. Han salido 3 pollitos
amarillos y el resto marrones. ¢ Cuantos pollitos
marrones han salido?

07

En el rebafio hay 287 ovejas. Si 122 son blancas y el
resto negras. ¢ Cuantas ovejas negras hay en el
rebafo?

08

Javier y su familia fueron de vacaciones 25 dias. En
la playa estuvieron 15 dias y el resto en la montafa.
¢ Cuantos dias estuvieron de vacaciones en la
montafa?

09

En una caja hay 32 bombones entre los de chocolate
y los de nata. Si hay 7 bombones de nata. ¢ Cuantos
seran de chocolate?

10

En la tienda hay 374 latas de conservas, en la
estanteria hay 280 latas de conserva y el resto estan
metidas en cajas. ¢ Cuantas latas de conserva hay
metidas en cajas?

Problemas de comparacién

11

En la competicion se han apuntado 315 varones. Si
se han apuntado 43 mujeres mas que varones.
¢ Cuantas mujeres hay en la competicion?

12

En una centralita de una gran empresa han recibido
este mes 4987 llamadas telefénicas méas que el
pasado. Si el mes pasado atendieron 17591
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llamadas. ¢ Cuantas llamadas han recibido este
mes?

13

Eva tiene 154 figuras y su amiga Maribel 35 cromos
mas que ella. ¢ Cuantos cromos tiene Maribel?

14

En un campamento 135 nifios y 43 nifias mas que
nifos. ¢ Cuantas niflas hay en el campamento?

15

A Lorenzo le regalaron 27 juguetes. A Laura le
regalaron 35 juguetes mas. ¢ Cuantos juguetes le
regalaron a Laura?

Problemas de Igualacién

16

Sonia tiene 86 soles. Si a su hermano le dieron 26
soles mas, tendria el mismo dinero que Sonia.
¢ Cuantos soles tiene el hermano de Sonia?

17

En una bolsa roja hay 125 canicas. Si metiéramos 46
canicas mas en una bolsa azul, habria igual cantidad
que en la roja. ¢ Cuantas canicas hay en la bolsa
azul?

18

Jorge tiene 352 figuras. Si Javier consiguiese 127
figuras mas, tendria igual cantidad que Jorge.
¢,Cuantas figuras tiene Javier?

19

En un florero hay 121 claveles. Si en un ramo le
afadimos 19 claveles, habria igual nUmero que en el
florero. ¢, Cuantos claveles tiene el ramo?

20

En una cochera hay 237 autos. Si se estacionan 152
autos mas en otra cochera al aire libre. ¢ Cuantos
autos hay en el estacionamiento al aire libre?
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PRUEBA PARA MEDIR LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
CAMBIO, COMBINACION, COMPARACION E IGUALACION
TERCER GRADO DE EDUCACION PRIMARIA

Estimado estudiante:

La prueba se aplica para saber tu nivel de logro en la resolucion de problemas matematicos,

como parte de una investigacion que se viene realizando en la universidad Cesar Vallejo.

Lee de manera atenta cada problema que se te presenta, explica sobre el recuadro la solucién

y responde marcando con un aspa la respuesta correcta.

1. En el afio 1919 comenzaron a construir un puente y lo terminaron en el afio 1942.
¢ Cuantos afos duro la obra?

a) 143 afios
b) 45 afos
c) 23 afos

2. A una feria acuden 1369 hombres y 1865 mujeres. ¢ Cuantos hombres mas
deberan acudir para que haya 1500
hombres? °

a) 131 hombres ;
b) 99 hombres £ §
c) 221 hombres

3. Lavuelta ciclista a la comarca ha recorrido 425 metros y dura 4 dias. El total de
metros de la vuelta es de 567 metros.
¢, Cuantos metros le faltan por recorrer?

a) 135 metros
b) 65 metros
c) 142 metros
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4. Untren sale a las 7 horas y 20 minutos, y llega a su destino a las 12 horas y 30
minutos. ¢, Cuanto dura el viaje?

a) 5hy 10 minutos

b) 7hy 10 minutos

¢) 8hy 10 minutos

a) 177 gramos
b) 150 gramos
¢) 1850 gramos

6. La gallina incubo 8 huevos. Han salido 3 pollitos amarillos y el resto marrones.
¢,Cuantos pollitos marrones han salido?

a) 5 pollitos
b) 11 pollitos
c) 16 pollitos

7. En el rebafio hay 287 ovejas. Si 122 son blancas y el resto negras. ¢ Cuéntas
ovejas negras hay en el -
rebafio?

a) 150 ovejas
b) 165 ovejas

¢) 160 ovejas
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8. Javier y su familia fueron de vacaciones 25 dias. En la playa estuvieron 15 dias y
el resto en la montafa. ¢, Cuantos
dias estuvieron de vacaciones en la
montafia?

a) 10dias
b) 40 dias
c) 52dias

bombones de nata. ¢ Cuantos seran de
chocolate?

a) 29
b) 25
c) 39

10. En la tienda hay 374 latas de conservas, en la estanteria hay 280 latas de

conserva y el resto estan metidas en cajas. ¢ Cuantas latas de conserva hay
metidas en cajas?

a) 96 latas
b) 82 latas
c) 94 latas

11. En la competicién se han apuntado 315 varones. Si se han apuntado 43 mujeres
mas que varones. ¢,Cuantas
mujeres hay en la competicion?

b) 450
c) 300

a) 358 &s\ ﬁk
| o 2\

46



12. En una centralita de una gran empresa han recibido este mes 4987 llamadas
telefénicas mas que el pasado. Si
el mes pasado atendieron 17591
llamadas. ¢ Cuantas llamadas han
recibido este mes?

a) 13120 llamadas
b) 12604 llamadas
c) 22120 llamadas I

(wee jiiji[c

13. Eva tiene 154 figuras y su amiga Maribel 35 cromos mas que ella. ¢ Cuantos
cromos tiene Maribel? :

a) 135 cromos
b) 189 cromos

c) 142 cromos

14. En un campamento 135 nifios y 43 nifias mas que nifios. ¢ Cuantas nifias hay en
el campamento?

a) 178 nifias
b) 177 nifias
c) 92 nifias

15. A Lorenzo le regalaron 27 juguetes. A Laura le regalaron 35 juguetes mas.
¢, Cuantos juguetes le regalaron a Laura?

a) 62 juguetes
b) 65 juguetes

c) 8 juguetes
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16. Sonia tiene 86 soles. Si a su hermano le dieron 26 soles mas, tendria el mismo
dinero que Sonia. ¢, Cuantos soles tiene el
hermano de Sonia?

a) 115 soles
b) 111 soles
c) 112 soles

17. En una bolsa roja hay 125 canicas. Si metiéramos 46 canicas mas en una bolsa
azul, habria igual cantidad que en la roja. ~
¢, Cuantas canicas hay en la bolsa azul?

a) 171 canicas

i —BIG— w BIG
b) 165 canicas SALE §§LE
C) 160 canicas - welcome - welcome

18. Jorge tiene 352 figuras. Si Javier consiguiese 127 figuras mas, tendrla igual
cantidad que Jorge. ¢ Cuantas figuras tiene
Javier?

a) 479 figuras
b) 409 figuras
c) 520 figuras

19. En un florero hay 121 claveles. Si en un ramo le afiadimos 19 claveles, habria
igual numero que en el florero. ¢ Cuantos claveles tiene el
ramo?

a) 140 claveles
b) 138 claveles

c) 390 claveles
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20. En una cochera hay 237 autos. Si se estacionan 152 autos mas en otra cochera al
aire libre. ¢ Cuantos autos hay en el
estacionamiento al aire libre?

a) 196 autos
b) 239 autos
c) 389 autos
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Ficha técnica

Se utilizo un instrumento confiable y validado segun Br. Victoria Lidia Carbajo
Vilcachagua, siendo este un cuestionario de 20 preguntas, donde se plante6
problemas matematicos para ser resueltos por los estudiantes del tercer grado de
educacion primaria

Ficha técnica

Nombre de la encuesta: Prueba de resolucién de problemas

Autora: Br. Victoria Lidia Carbajo Vilcachagua
Afo de publicacion: 2018

Procedencia: Peru

Duracion: 25 minutos

Esta conformada por 20 items con sus respectivas
Descripcion de la prueba: alternativas de respuesta dicotomica (Correcto:1,
Incorrecto:0)

Problemas de cambio
Dimensiones: Problemas de combinacion

Problemas de comparacion

Problemas de igualacion

El instrumento fue validado por 3 expertos:
Validez: e Dr. Neyra Villanueva, Javier

e Dr. Zevallos Rojas, Erasmo Prospero

e Dr. Maury Cérdenas, Moisés Teodoro
Confiabilidad del instrumento

Se uso la prueba KR20 (Kuder-Richardson) como estadistica de confiabilidad en
la variable Resolucién problemas matematicos y sus 4 dimensiones, las cual fue
realizada con una muestra piloto de 20 estudiantes, procesando los datos con el
programa SPSS V23.0.

Estadisticas de fiabilidad
KR o

(Kuder Richarson) N° de items
823 50
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Anexo 05: Asentimiento y Consentimiento informado

Asentimiento Informado

Titulo de la investigacién: Actividades ludicas para mejorar la resolucién de problemas
matematicos en estudiantes de una Institucién Educativa Primaria de la provincia
Trujillo.

Investigador: Hugo Dandy Gamboa Horna
Propdsito del estudio

Le invitamos a participar en la investigacion titulada Actividades ludicas para mejorar
la resolucion de problemas matematicos en estudiantes de una Institucion Educativa
Primaria de la provincia Trujillo, cuyo objetivo es Determinar en qué medida las
actividades ludicas mejoran la resolucién de problemas matematicos en estudiantes
de una Institucion Educativa Primaria de la provincia Trujillo 2024. Esta investigacion
es desarrollada por la estudiante del programa de post grado “Maestria en Problemas
de Aprendizaje”, de la Universidad César Vallejo del campus Trujillo, aprobado por la
autoridad correspondiente de la Universidad con el permiso de la Institucién Educativa
Accién Conjunta “San Patricio”.

Describir el impacto del problema de la investigacion.

Se ha visto la dificultad o el miedo que tienen los nifios hacia las matematicas por eso
este proyecto busca romper esos problemas, teniendo un impacto positivo en los
estudiantes fortaleciendo y mejorando sus aprendizajes para la resolucion de
problemas matematicos.

Procedimiento
Si usted decide participar en la investigacion se realizara lo siguiente:

1. Se realizara un cuestionario donde se recogeran datos personales y algunas
preguntas sobre la investigacion antes detallada.

2 Este cuestionario tendra un tiempo aproximado de 30 minutos y se realizara
dentro de los ambientes de la Institucion Educativa Accion Conjunta “San
Patricio”.

3. Las respuestas al cuestionario seran codificadas usando un numero de
identificacion y por lo tanto seran anénimas.

Participacion voluntaria (principio de autonomia):

Su menor hijo(a)/representado 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 participacion de su menor hijo(a)/representado en la investigacion NO existira
riesgo o dafio en la investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que
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le puedan generar incomodidad a su menor hijo(a)/representado tiene la libertad de
responderlas o no.

Beneficios (principio de beneficencia):

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion al
término de la investigacion. No recibira ningun 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 investigacion deben ser anénimos y no tener ninguna
forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacién recogida en la
encuesta o entrevista a su menor hijo(a)/representado es totalmente confidencial y no
sera usada para ningin otro propésito fuera de la investigacién. 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 el Investigador HUGO
DANDY GAMBOA HORNA, email: hdgamboag@ucvvirtual.edu.pe y asesora
AGUEDA SILVA AGUILAR, email: asilvaag@ucvvirtual.edu.pe

Asentimiento

Después de haber leido los propésitos de la investigacién autorizo que mi menor
hijo(a)/representado participe en la investigacion.

Nombre y apellidos: Seemddea V%h @fw«_{/z 1/ lorer

. 475
Firma:

- B

Fechay hora: /2 2l ;GUM:O /?—-'3$IP“4

https://drive.google.com/drive/folders/1JK6FB6VORZdpluR6Cg-iH6e-
WNSDLNeC?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1JK6FB6vQRZdpluR6Cg-iH6e-wNSDLNeC?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1JK6FB6vQRZdpluR6Cg-iH6e-wNSDLNeC?usp=sharing

Anexo 07: Andlisis complementarios

Base de datos del pre test
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Base de datos del post Test

Fi4

11
2
20

11
19
20
20

14
19
19
20
20

16
17
19
18
15
18
12
17
14
13
13

Fi3

Fi-2

Fi-1

Dimension 4

Dimension 3

ITEM10 | ITEM11 | ITEM12 | ITEM13 | ITEM14 | ITEM1S | ITEM11 | ITEM12 | ITEM13 | ITEM14 | ITEM15

ITEM9

ITEM8

Dimension 2

ITEM7

ITEM6

ITEM5

ITEM4

ITEM3

Dimension 1

ITEM2

ITEM1

1
1
1
1
0
1
1
1
1
1
1
1
0
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

OBJETO DE
ESTUDIO

Sujeto 1

Sujeto 2

Sujeto 3

Sujeto 4

Sujeto 5

Sujeto 6

Sujeto 7

Sujeto 8

Sujeto 9

Sujeto 10
Sujeto 11
Sujeto 12
Sujeto 13

Sujeto 14
Sujeto 15

Sujeto 16
Sujeto 17

Sujeto 18
Sujeto 19

Sujeto 20
Sujeto 21
Sujeto 22
Sujeto 23

Sujeto 24
Sujeto 25

Sujeto 26
Sujeto 27
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Anexo 08: Autorizaciones

INSTITUCION EDUCATIVA DE ACCION CONJUNTA

“SAN PATRICIO”

INICIAL - PRIMARIA - SECUNDARIA

AUTORIZACION DE USO DE INFORMACION DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
Yo Rosemarie Torres Santiago, identificado con DNI 18200544, en mi calidad de
 directiors de @ Institucitn Educative de Actitm Conjunta. “Sam Patrico’, uncads em
 diistintio die Forenoz die Marz.

OTORGO LA AUTORIZACION,

A s Hugs Dendly Ganmibos Haomma, idientificadio oom DN NT 44140004 de 2 escueiz
die Pos gradio de iz Unversidad César Vallep, Maestria em Protiemas de Apremdizze.
para que utilice la siguiente informacion de la instituciéon: Resultados de la aplicacion de
los instrumentos; con la finalidad de que pueda desarrollar su trabajo de investigacion
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Anexo 09: Evidencias

1.

2.

Programa de Actividades Ludicas para mejorar la resolucion de problemas

matematicos en estudiantes del tercer grado de primaria

Informacion General

1.1.Denominacion: “Resuelvo jugando”

1.2.Beneficiarios: Estudiantes de tercer grado de primaria
1.3.Duracion: 4 semanas

1.4.Responsable: Hugo Gamboa Horna

Descripcion

La resolucion de problemas promueve la reflexidon y la basqueda de estrategias
interesantes para solucionarlo, es fundamental en el aprendizaje de las
matematicas y en la vida de toda persona. Por lo tanto, los estudiantes de tercer
de una Institucion Educativa presentan dificultades al resolver problemas. De tal
manera es necesario investigar sobre estrategias Ludicas que faciliten su
aprendizaje, es asi que se antepone diversos juegos matematicos.

Analizando y reflexionando sobre mi practica pedagdgica, considero importante
disefiar e implementar un programa denominado “Resuelvo jugando” cuya
finalidad es contribuir con el aprendizaje de las matematicas que presentan los
estudiantes en resolucién de problemas. Para ello el programa consta de 12
sesiones, aplicadas tres veces por semana. Se inicidé con la sesion diagnostica
gue ayudd a recoger informacion para establecer la linea de base respecto a
como se encontraban los estudiantes antes de la aplicacion de esta propuesta.
En dicha sesion se encontré que la mayoria de nifios tenian dificultades en la
resolucién de problemas, por tal situacioén es necesario elaborar un plan e integrar
diferentes juegos mateméticos que ayuden a contrarrestar tal situacion

problematica.
Justificacién
El presente programa “Resuelvo Jugando” nace de la misma necesidad que

encontramos en el aula cuando los estudiantes no pueden resolver los problemas
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presentados, ante ello sienten dificultad, expresan que no entienden, no
comprenden y no pueden aplicar o plantear diferentes formas de soluciones, es
por ello que este programa tiene la finalidad de mejorar la capacidad de resoluciéon
de problemas en los estudiantes de tercer grado de primaria de la Institucién
Educativa de la provincia Trujillo.

Con el programa se pretende construir en los estudiantes diferentes conceptos y
estrategias matematicas, asi como también sepan representar y resolver los
problemas utilizando las diferentes formas con el material concreto, grafico,
pictorico y simbodlico, los cuales iran desarrollando los diferentes tipos de

problemas propuestos en 12 sesiones de aprendizaje del area de matematica.

Fundamentacion

La aplicacién del programa “Resuelvo Jugando” para la resolucion de problemas
matematicos mejora las habilidades de los estudiantes tanto en su atencion, la
percepcion, la concentracion y la memoria de esta forma se desarrolla su
cognicién y su desenvolvimiento social formando una persona competente en
nuestra sociedad.

Esta propuesta didactica, se inscribe dentro de enfoques pedagogicos y
didacticos de naturaleza cognitiva, que defiende la blusqueda de estrategias y
experiencias de ensefianza aprendizaje, que respondan a las exigencias y
necesidades de aprendizajes actuales. Realmente los juegos mateméaticos
responden a una necesidad educativa prevista en la politica educativa del Peru,
pues los resultados de los udltimos afios en la evaluacion de los logros de
aprendizaje del area de matematicas permiten comprender que existe un
problema que necesita de nuevas estrategias y herramientas didacticas para
enfrentarlo. Ademas, el Ministerio de Educacion viene implementando diversas
acciones para ayudar a los nifios a aprender, en consecuencia, hay una
fundamentacién empirica que respalda la propuesta basada en juegos y a su vez

en juegos matematicos.

Objetivos

Objetivo general:
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e Disefiar el programa de actividades ludicas para fortalecer el aprendizaje

de las matemaéticas de los estudiantes de tercer grado de primaria.

Objetivos especificos:

e Establecer la relevancia del uso de los juegos para para fortalecer el

aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de tercer grado de

primaria

e Poner en juego de manera ludica y practica las principales capacidades y

destrezas matematicas.

e Motivar a los estudiantes a desarrollar problemas matematicos en

situaciones determinadas, actuando de manera pertinente y con sentido

ético.

6. Cronogramay Organizacion de experiencias de aprendizaje

N° Nombre de la actividad Fecha

Evaluacion | Pre test 28/05/2024
Sesion 01 | Juego del hospedaje 03/06/2024
Sesion 02 | Dados magicos 05/06/2024
Sesion 03 | La mejor carrera 07/06/2024
Sesion 04 | Cajas encantadas 10/06/2024
Sesion 05 | Juego de globos 12/06/2024
Sesion 06 | Tumbalatas 14/06/2024
Sesion 07 | La ruleta 17/06/2024
Sesion 08 | Jugando a las cartas 19/06/2024
Sesion 09 | El bingo 21/06/2024
Sesion 10 | La escoba juguetona 24/06/2024
Sesion 11 | Jugando Zig zag 26/06/2024
Sesion 12 | El camino numeérico 28/06/2024
Evaluacion | Post test 02/07/2024
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1. DATOS GENERALES

1.1. UGEL:

SESION 01
Juego del Hospedaje

02 La Esperanza

1.2. LE:
1.3. Grado y seccion:
1.2. Profesor(a):

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

30 nBu

Area | Competencias / Capacidades Desempefios Pr0p05|_t9 e Instrume_r]to
sesion Evaluacion
Resuelve problemas de Elabora - En esta sesion _
cantidad representaciones se espera que | - Lista de
S - Traduce cantidades a C?Cr:g:iect:; , Igssiudiantes Forele
2 expresiones numéncas._ préficas ' resuelvan
' - Comunica su comprension g boli y de | bl
§ | sobvelosnimercsyiss | STRORdES | poenee
g operaciones. adicion y agregar
- Usa estrategias y . .
procedimientos de sustraccion. objetos.
estimacion y célculo.

Enfoques
Transversales

Valores

Actitudes/Acciones Observables

Enfoque en Busqueda
de la excelencia

Flexibilidad y apertura

Docentes y estudiantes comparan, adquieren y
emplean estrategias Utiles para aumentar la
eficacia de sus esfuerzos en el logro de los
objetivos que se proponen.

Enfoque de Area

Resolucién de problemas

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ACTIVIDAD
¢ Saludamos amablemente a los estudiantes y hacemos las actividades
permanentes.
e Recoge saberes previos, Para ello se les dara 8 piedritas a cada
INICIO grupo, luego se da otras 6 mas y se pregunta ¢,qué tienen en sus

manos? ¢ Cuantas piedritas les di primero? ¢ Qué hice luego?
¢,Cuantas piedritas hemos agregado? ¢ Cuantas piedritas tienen
ahora? ¢ Cuando agregamos elementos aumenta o disminuye? ¢ Qué
es agregar?
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e Comunico el proposito de la sesion: Hoy vamos a jugar al
hospedaje y resolver problemas Aditivos agregando cantidades.

e Se organizan en grupos de tres integrantes para conocernos mejor y
ser buenos amigos.

e Con la participacion de los estudiantes se toma algunos acuerdos
para trabajar en armonia.

Normaos de cormvivencia
* Respetar la opinion de los demas
= Mantener el orden

» Ser sokdarios al fraboyor en equipo

DESARROLLO

- Se presenta en papelote las reglas de juego

El hospedaje /\

/Qué necesitamos?

* Un tablero del hospedaje.

* 15 tapas azules y 15 rojas.

* Tarjetas de problemas.
/Como nos organizamos?

* Nos agrupamos en equipos de 3 integrantes cada uno.

» [ as tarjetas de problemas se colocan volteadas hacia abajo.
/Como se juega?

* Cada jugador en su turno, escoge una tarjeta, lee el problema
y lo resuelve usando los materiales.

* Los huéspedes se hospedan en orden, desde la primera
habitacion en adelante,

* Gana un punto el que resuelve el problema.

- Aseguro la comprension del juego a través de las siguientes
preguntas: ¢De qué trata el problema?, ¢ Cédmo se juega?, ¢ Como se
hospedan los huéspedes?, ¢ Qué significa en orden?

- Solicito que algunos nifios expliquen el juego a sus comparieros.

- Promuevo la bisqueda de estrategias invito a realizar un ensayo del
juego. Para ello, coloca 10 sillas ordenadas a lo largo en un lugar
visible y les cuento que ese es su hospedaje u hotel; diles que tu eres
el duefio del hospedaje y que hay 4 huéspedes (invita a 4 estudiantes
a sentarse en las sillas). Ahora pideles que todos se tapen los ojos y
cuéntales que llegaron a tu hospedaje algunos huéspedes mas (invita
a 2 estudiantes a sentarse mientras que los demas estan con los ojos
cerrados). Diles que ahora tienes 6 huéspedes en tu hospedaje.
Preglntales: ¢ cuantos huéspedes llegaron? Pide que respondan sin

62




abrir los ojos. Luego de anotadas sus respuestas, pideles que abran
los ojos y comprueben su respuesta

- Luego, ayudo a organizarse en equipos y reparto los materiales a
cada grupo:

Tablero del hospedaje Tapitas de dos colores

Tarjetas de problemas

En el hospedaje hay 4 Hoy llegan al hospedaje

huéspedes. é{Cuantos 10 huespedes. ¢ Cuantos
huespedes faltan para que huéspedes faltan para que

el hospedaje esté lleno? el hospedaje esteé lleno?

El hospedaje esta lleno.
Sevan 12 huéspedes.
éCuantos huéspedes

quedan?

- Se inicia el juego solicitando que el jugador que esta de turno coja una
de las tarjetas y la voltee. Les invito a leer en equipo y luego solicito
gue el jugador de turno represente el problema en el tablero del
hospedaje. Acompafio este momento en cada equipo con preguntas
como ¢ cuantos huéspedes habia en el hospedaje?, ¢ cuantos
huéspedes hay ahora?, ¢ cuantos huéspedes llegaron?

- Monitoreo en cada equipo las representaciones de los estudiantes con
preguntas como ¢ qué representan las tapitas azules?, ¢,qué
representan las tapitas rojas?, ¢ has agregado o quitado tapitas?,
¢ qué representa el total de tapitas?

- Una vez finalizada la representacién en el tablero, entrego la ficha de
respuestas y solicita que todos realicen la representacion del
problema en la ficha. Oriento a los estudiantes a usar dos colores para
pintar en la ficha de acuerdo con su representacion en el tablero y a
realizar la operacion.

- Formalizo lo aprendido con la participacién de los estudiantes. Para
ello pregunto: ¢qué materiales usamos para resolver los problemas?;
¢Jlos ayudé usar las tapitas para representar las cantidades?, ¢ los
ayudd usar esquemas para resolver?; ¢ fue sencillo?, ¢ fue dificil?;
¢,cémo lo solucionaron?; etc.
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CIERRE - Conversa con los estudiantes sobre: ¢ Qué aprendieron hoy?, ¢ Qué
estrategias usaron para resolver el problema?, ¢;Qué fue lo mas
interesante?, ¢ Cudles fueron las dificultades que encontraron? ¢ Para
gué les servira lo que han aprendido?

- Revisa con los estudiantes si se cumplieron las normas de
convivencia.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

¢, Qué avances tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

¢, Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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LISTA DE COTEJO

Competencia: Resuelve problemas de cambio
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Seguimos aprendiendo

Nombres:

1. En el hospedaje “EL DIAMANTE” de la ciudad de Trujillo habia 47
personas, luego por el dia de la marinera llegan muchas personas
visitantes, asi que en el hospedaje “EL
DIAMANTE” entran 30 personas mas ¢ Cuantas
personas hay en total en dicho hospedaje?

a. 127
b. 17
c. 77

ReESPUESIA: ...

Antes de resolver el problema:
¢ Entendiste el problema?
¢,Cuales son sus datos?

¢, Como vas a resolverlos?

¢, Qué pasos puedo hacer?

Resuelve el problema en el siguiente cuadro

Dibujar Contar Imaginar Operar Dar respuesta

Ahora sigue resolviendo

2. En el hospedaje “LAS CASUELAS” el dia lunes habia 57 personas, el dia
martes llegaron 12 personas y el miércoles
llegaron 28 personas més ¢ Cuantas personas hay
en total en dicho hospedaje?

A) 97
B) 117
C) 87

ReESPUESIA: ...
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3. En mi mochila el dia del paseo a “Chan Chan” tenia 69 galletas y mi mama
agrega 27 mas. ¢ Cuéantas galletas tengo ahora?

A) 99

B) 96

C) 42

RS PUE S A et

4. Marisol compro el primer dia 24 mufiecas y el segundo dia 18 mas.
¢, Cuantas mufecas tiene ahora?

A) 99

B) 96

C) 42

ReSpUESTA: ...

5. En el autobus viajan 35 nifios, luego suben 27 mas. ¢ Cuantos nifios hay
ahora en el autobus?

A) 63

B) 66

C) 62

Respuesta:
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1. DATOS GENERALES

SESION 02

Dados magicos

1.1. UGEL: 02 La Esperanza
1.2. l.E:
1.3. Grado y seccion: 3°“B”
1.2. Profesor(a):
2. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
Area Competencias / Desempefios Propésito de la Instrumento
Capacidades P sesion Evaluacion
Resuelve problemas de Elabora - En esta sesion se
cantidad representaciones espera que los - Lista de
. concretas, estudiantes cotejo
- Traduce cantidades a pictoricas, graficas resuelvan
s expresiones numericas. y simbolicas de los problemas de
k= - Comunica su significados de la cambio.
e comprension sobre los adicion y
I nimeros y las sustraccion
© operaciones.
= - Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

Enfoques
Transversales

Valores

Actitudes/Acciones Observables

Enfoque en Busqueda
de la excelencia

Flexibilidad y apertura

Docentes y estudiantes comparan, adquieren y
emplean estrategias Utiles para aumentar la
eficacia de sus esfuerzos en el logro de los
objetivos que se proponen.

Enfoque de Area

Resolucién de problemas

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS ACTIVIDAD
e Saluda amablemente a los estudiantes. Luego dialogo sobre el juego
de los dados magicos.
INICIO e Recoge saberes previos Para ello, les pregunto: ¢ les gusté el juego

gue realizamos la clase anterior?, ¢ qué fue lo que mas les gusté?,
caprendieron a juntar o separar las tapitas de una cantidad total?;
para ello el dia de hoy jugaremos con unos dados magicos, ¢Han
escuchado sobre este juego?, ¢ Qué pasa cuando se lanza un dado?
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Ellos responden diciendo que salen numeros cualquiera puede ser
gue salga el uno, el seis, el cuatro etc. ¢ Para qué sirve el dado?

e Comunico el proposito de la sesion: hoy jugaremos a los dados
magicos y aprenderan a resolver problemas de cambio.

e Acuerdo con los estudiantes algunas normas de convivencia que los
ayudaran a trabajar y
Normas de convivencia aprender mejor.
* Respetar la opinion de los demas
= Mantener el orden

» Ser sokdarios al frabayar en equipo

DESARROLLO

- Luego plantearé una situacion de juego “los dados magicos”, para
ello, primero saldran al ambiente natural de colegio formando dos filas
donde se generara una situacion problematica con la participaciéon de
los dos primeros estudiantes de cada fila para que ellos hagan una
ejemplificacion con los dados, entonces lanzan los dados y anotaran
los nimeros en un cuadro de un papelote y asi sucesivamente los
demas irdn anotando los nimeros que salen. Luego retornaran al
salén y se creara problemas con los nimeros que anotaron.

- Presento a continuacion el siguiente problema:
Los dados magicos
Jorge tiene 48 helados luego su amigo Pedro le regala 12 mas
¢, Cuantos helados en total tendréa Jorge?

o }

- Aseguro la comprensién del juego iniciaré la familiarizacion del
problema haciendo preguntas: ¢ Nifios como resolvemos este
problema?, ¢ Cuantos helados tiene al inicio?, ¢ Cuantos helados se le
aumenta?

- Solicito que algunos nifios expliquen el juego a sus comparieros

- Promuevo la busqueda de estrategias, entrego una hoja para jugar
con dos dados pequefios, después saldran a la pizarra y resolveran
con la orientacion respectiva: ¢ Qué numero se escribe primero? ¢Qué
namero se escribe debajo? Etc. inmediatamente se entregara una
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hoja de préactica y teniendo en cuenta que los estudiantes no estan
acostumbrados se inducira a que ellos identifiquen los datos traten de
formular un plan: nifios: ¢ Serad suma o resta? Y finalmente ejecutan la
operacion y describiran la respuesta.

El profesor permanentemente se desplazara de sitio en sito para guiar
a sus alumnos para que participen activamente en la solucion de los
problemas

Se problematizara con los estudiantes. Pregunta, ¢, De qué otra forma
puede resolver un problema?

A partir de la representacion que hicieron los nifios se explicara que,
para resolver problemas escribiran primero un namero, debajo el
siguiente y realizaran una suma o resta.

Luego, ayudo a organizarse en equipos y reparto los materiales a
cada grupo

Formalizo lo aprendido con la participacién de los estudiantes. Para
ello pregunto: ¢ De qué formas hemos representado los niimeros?,
¢,De cuantas formas hemos lanzado los dados?; a través de los
juegos podemos resolver diferentes problemas que se presentan en el
area de matematica.

CIERRE

Conversa con los estudiantes sobre: ¢ Qué aprendieron hoy?, ¢ Qué
estrategias usaron para resolver el problema?, ¢Qué fue lo mas
interesante?, ¢ Cudles fueron las dificultades que encontraron? ¢ Para
qué les servira lo que han aprendido?

Revisa con los estudiantes si se cumplieron las normas de
convivencia.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

¢, Qué avances tuvieron mis estudiantes?

¢,Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

¢, Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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LISTA DE COTEJO

Competencia: Resuelve problemas de cambio

sew|go.d ap ugion|osal e|
U Sajein)eu SoJsWNU Jewnss ‘reuspl

‘resedwod eled sojuaiwipadoid eaidw3

Saeinieu soJawnu
U092 UOIDN|OS 3P O]2POW UN Ud esaldxy

so| A e1sal A ewns ap sews|qoid
ua soJep So| a.1ud sauoloe(al e1aldiaiu|

olqued ap sews|qoid 1anjosal ered
sopeajdwa sojuaiwipado.d so| a1qos

‘sojdwsale opuesn ‘sauoioejuswnbie
sns apusayap A eaynsnq

rewsajqo.d

|2 Japus)ua e uepnAe sajeliaew so

sajueIpnISy

SO| 8J1Ud BARIOgR|0D Ugioeal AeH

011X

uod olqwed ap sews|qold usAansay

BLS] [3p O]|0lIesap [e eion|joAul

anb sauoloeaIpuI SB| B UspuaNY]|

APELLIDOS Y NOMBRES

NO

01
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04
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iQUE LINDO ES RESOLVER PROBLEMAS!
MI NOMBRE:

1. Jorge juega a los dados y en el primer lanzamiento le sale 36 helados yen
segundo lanzamiento le sale 18 helados ¢ Cuantos
helados junté en total en los dos lanzamientos?

a) 54
b) 18
c) 44

Antes de resolver el problema:
¢ Entendiste el problema?
¢,Cuales son sus datos?

¢,Como vas a resolverlos?

¢, Qué pasos puedo hacer?

Resuelve el problema en el siguiente cuadro

Datos del problema Operacion Respuesta

Ahora sigue resolviendo

2. Ahora le toca lanzar dos veces el dado a Valeri y en el primer lanzamiento
a ella le sale 19 yaces y en el segundo lanzamiento le
sale 37 yaces ¢ Cuantos yaces junto en total? . { Lo
a. 54 ;ﬁ \\f:
b. 56

) e
c. 55 %
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Datos del problema Operacion Respuesta

3. Luis tiene un album con 62 figuras, su primo Alejandro le regala 49 figuras
mas ¢, Cuantas figuras tiene ahora Luis? -

a. 121

b. 124

c. 111

Datos del problema Operacion Respuesta

4. En una piscina hay 48 nifios, llegan 18 nifios mas. ¢ Cuantos nifios hay

ahora?
a. 66 e S
o
&) -
n
Datos del problema Operacion Respuesta
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1. DATOS GENERALES

1

.1. UGEL:

1.2.ILE:

1.3. Grado y seccion:

1.2. Profesor(a):

SESION 03

La mejor carrera

02 La Esperanza

30 nBu

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Transversales

Valores

Area Compet_enmas / Desempefios Proposm’) dela Instrume_rjto
Capacidades sesién Evaluacién
Resuelve problemas de Elabora _ - En esta sesién se _
: representaciones espera que los - Lista de
cantidad . :
) concretas, estudiantes cotejo
s | - Traduce cantidades a pictéricas, graficas resuelvan
2 €Xpresiones numericas. y simbdlicas de los problemas de
§ | - Comunica su significados de la combinacion.
aE) comprension sobre los adicion y
= ndmeros y las sustraccion.
s operaciones.
- Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.
Enfoques : .
q Actitudes/Acciones Observables

de

Enfoque en Blsqueda

la excelencia

Flexibilidad y apertura

Docentes vy
adquieren y emplean estrategias Utiles para
aumentar la eficacia de sus esfuerzos en el
logro de los objetivos que se proponen.

estudiantes

comparan,

Enfoque de Area

Resolucién de problemas

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDAD

INICIO

Saluda amablemente a los estudiantes. Luego dialogo sobre el juego
de la gran carrera.

Los nifios en forma ordenada se trasladaran al patio y realizaran la
carrera de costales para ello los nifios formaran columnas, luego se
invitara a tres estudiantes para que entreguen sacos de arroz, donde
los nifios saltaran segun indique el nimero del dado que seréa lanzado,
esto se repetira
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durante 3 veces y se relacionara con problemas aditivos, donde ellos
identificaran los datos, elaboran un plan y resuelven el problema (Luis
primero esta en 8 saltos luego el indica que debe aumentar 5 saltos

¢ Cuantos saltos tiene total?

Recoge saberes previos a continuacién en el aula se planteara una
situacion de juego (carrera de coches), para ello, se organizan en
equipos de dos y se asigna una hoja graficada de un camino con
nameros sucesivos, un dado y dos fichas de diferente color para cada
equipo. Para ello, les pregunto: ¢les gusté el juego que realizamos en
el patio?

Comunico el propésito de la sesion: hoy jugaremos a los dados
magicos y aprenderan a resolver problemas de combinacion.

Acuerdo con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que
los ayudaran a trabajar y aprender mejor

DESARROLLO

Presento a continuacion el siguiente problema:

JUGAMOS A LA MEJOR CARRERA
¢,Qué necesitamos?

Cada grupo dispondra de un tablero
(gréfico de un camino con nameros
sucesivos), un dado y fichas de
colores.

¢Coémo se juega?

Primeramente, se dara a conocer las
reglas del juego: Se organizaran de
dos y una vez que cada grupo tenga sus materiales

Se iniciara con el juego.

El juego consiste en que cada miembro del grupo lance el dado y el
nifio que obtenga la mayor cantidad empezara a jugar realizando
sumas donde volvera a lanzar el dado y avanzar con su ficha en el
tablero segun indique la cantidad del dado.

Si avanza y llega en los casilleros oscuros volvera al inicio y asi
jugaran en turnos los dos miembros de cada grupo.
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Seguidamente en la pizarra se ubicara carteles de un problema “El coche
de Lucio esta en la posicion 12, lanza los dados y le salen en total 11 ¢ A
gué posicién debe avanzar el coche de Lucio?

Después de preguntas y respuestas se explicara el correcto proceso que
se debe seguir para resolver los problemas, dando oportunidad a los
estudiantes de resolver aplicando diferentes estrategias. Asi La profesora
inducira a los alumnos para que se familiaricen con el problema y
presunta: ¢, Cudl es la posicion inicial del coche de lucio? ¢ Cuantos
cuadritos debe avanzar el coche de Lucio? ¢ Como podemos encontrar la
solucién? ¢ Qué operacion podemos hacer? ¢ Cudl es la respuesta?

¢, Cual es la cantidad final? ¢ Estan seguros? ¢ Es correcto?

A continuacion, se entregara hojas de trabajo para que los nifios
resuelvan diferentes problemas de cambio.

La profesora verificara el trabajo de todos los estudiantes motivando
hasta los minimos esfuerzos de los nifios y ayudando a los que presentan
dificultades movilizandose por los diferentes lugares del sal6n de clase.
Asi, por ejemplo. ¢ De qué nos habla el problema?, ¢ Qué te pide el
problema?, ¢ Cuales son los datos?, ¢ Puedes hacer un dibujo?, Puedes
hacer una operacion?

1°Familiarizacion ¢,De qué nos habla el problema?, ¢ Qué se te pide?,
¢ Cudles son los datos?

2° Elaboracion de un plan ¢Qué haremos? ¢ Sera una suma o resta?
¢ Contaran usando botones?

3° Ejecucion del plan: Se empezara a resolver con sumas. ¢Qué numeros
vamos a usar?, ¢ Qué naimero va primero?, ¢ Qué nimero va después o
debajo?

4° Comprobacion del resultado ¢ Cual es la cantidad final? ¢ Estan
seguros? ¢ Como podemos saber?

CIERRE

- Conversa con los estudiantes sobre: ¢ Qué aprendieron hoy?, ¢ Qué
estrategias usaron para resolver el problema?, ¢ Qué fue lo mas
interesante?, ¢ Cudles fueron las dificultades que encontraron? ¢ Para
gué les servira lo que han aprendido?

- Revisa con los estudiantes si se cumplieron las normas de convivencia.
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Competencia: Resuelve problemas de cambio
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iQUE LINDO ES RESOLVER PROBLEMAS!

MI NOMBRE:

Joselito?
A. 17
B. 13
C. 14

A//"A

o

1. Joselito juega a la “gran carrera” su coche de color rojo esta en la posicion
11 lanza el dado y le toca 6 ¢A qué posicion debe avanzar el coche de

Antes de resolver el problema:

¢ Entendiste el problema?

¢, Cuadles son sus datos?

¢, Como vas a resolverlos?

¢, Qué pasos puedo hacer?

Resuelve el problema en el siguiente cuadro

Datos del problema

Operacion

Respuesta

Ahora sigue resolviendo

Valentina?
a. 12
b. 22
c. 32

‘g&%@
iS

2. Ahora la moto de Valentina esta en la posicion 22 lanza los dados y le sale
10 ¢ A gqué posicidon debe de avanzar la moto de
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Datos del problema Operacion Respuesta

3. En el turno de Victoria su barco esta en la posicion 39 lanza los dados y le
sale 14 ¢ A qué posicién debe avanzar el
barco de Victoria?

a. 25
b. 53
c. 54

Datos del problema Operacion Respuesta

4. Ahora la bicicleta de Victor esta en la posicion 69 lanza los dados y le sale
18 ¢ A qué posicion debe avanzar la casa de
Victor?

a. 87
b. 86
c. 51

Datos del problema Operacion Respuesta
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1. DATOS GENERALES

1.1. UGEL:

1.2.ILE:

1.3. Grado y seccion:

1.2. Profesor(a):

SESION 04

Cajas encantadas

02 La Esperanza

30 nBu

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Area Compet_encias / Desempefios Prop()sifc(,) dela Instrume_r]to
Capacidades sesién Evaluacién
Resuelve problemas de Elabora _ - En esta sesion se _
cantidad representaciones espera que los - Lista de
. concretas, estudiantes cotejo
- Traduce cantidades a pictoricas, graficas resuelvan
expresiones numericas. y simbolicas de los problemas de
© - Comunica su significados de la combinacion
o comprensién sobre los adicion y
N ndmeros y las sustraccion.
£ operaciones.
% - Usa estrategias y
s procedimientos de
estimacion y célculo.
- Argumenta afirmaciones
sobre las relaciones
numéricas y las
operaciones.

Transversales

Enfoques

Valores

Actitudes/Acciones Observables

Enfoque en Basqueda
de la excelencia

Flexibilidad y apertura

Docentes vy
adquieren y emplean estrategias Utiles para
aumentar la eficacia de sus esfuerzos en el
logro de los objetivos que se proponen.

estudiantes

comparan,

Enfoque de Area

Resolucion de problemas

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDAD

INICIO

Saluda amablemente a los estudiantes. Luego dialogo sobre el juego
de las cajas encantadas.

Recoge saberes previos También se recordara con los estudiantes
gue en la clase anterior se ha realizado un juego muy lindo (la carrera
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de coches) y mediante este juego se realizé problemas aditivos y
sustractivos de combinacion y que en esta oportunidad continuarian
jugando.

A continuacion, se planteard una situacion de juego (Las cajitas
encantadas), para ello, se organizaran en forma individual y se
asignara una caja a cada estudiante con sus respectivos palitos.

Comunico el propésito de la sesion: hoy jugaremos a las cajas
encantadas y aprenderan a resolver problemas de combinacion.

Acuerdo con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que
los ayudaran a trabajar y aprender mejor.

DESARROLLO

JUGAMOS CON LAS CAJITAS ENCANTADAS
¢, Qué necesitamos?

Cada nifio dispondra de una caja de
fésforo forrada y con sus respectivos
palitos.

¢,Como se juega? = l

La maestra primeramente dara a

conocer las reglas de juego: Se

organizaran en forma de pares y una vez que cada estudiante tenga su
cajita. Se iniciara con el juego.

Presento a continuacion el siguiente problema:

Milagros tiene 15 palitos luego su compafiera le aumenta 8 palitos
¢, Cuantos palitos tiene Milagros?

La profesora buscard la participacion de los alumnos para resolver este
problema para ello preguntara:

¢ Cuantos palitos tenia al inicio Milagros? ¢, Cuantos palitos le aumentaron
después?, (Como resolveremos el problema?, ¢ Cuanto es la cantidad
final?, ¢ Es correcta la respuesta?, ¢ Estan seguros?

Asi sucesivamente jugaran todos los nifios, al mismo tiempo la profesora
verificard motivando y apoyando a los estudiantes que presenten alguna
dificultad.

Formalizo lo aprendido con la participacion de los estudiantes.
Les dejo otro problema:

Javier compra 16 panes para sus hermanos, pero de sorpresa llegaron de
visita sus tres primos por lo que decide ir a comprar 8 panes mas.
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¢, Cuéntos panes tiene en total?

La profesora dira: ¢ Quién quiere resolver este problema en la pizarra? Y
los nifios levantaran la mano y se les guiara siguiendo los pasos de
manera similar al problema anterior.

Se explicara el correcto proceso que se debe seguir para resolver los
problemas, dando oportunidad a los estudiantes de resolver aplicando
diferentes estrategias asi también permanentemente animando y
estimulando a los nifios.

CIERRE - Conversa con los estudiantes sobre: ¢ Qué aprendieron hoy?, ¢Qué
estrategias usaron para resolver el problema?, ¢ Qué fue lo mas
interesante?, ¢ Cudles fueron las dificultades que encontraron? ¢ Para
qué les servira lo que han aprendido?

- Revisa con los estudiantes si se cumplieron las normas de convivencia.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

¢, Qué avances tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

¢, Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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LISTA DE COTEJO

Competencia: Resuelve problemas de cambio
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iQUE LINDO ES RESOLVER PROBLEMAS!
MI NOMBRE:

1. Joselito abre una cajita roja y encuentra 13 canicas luego abre otra cajita
verde y encuentra 21 canicas ¢ Cuantos
canicas tiene en total ahora?

a. 31
b. 33
c. 34

Antes de resolver el problema:
¢ Entendiste el problema?
¢,Cuales son sus datos?

¢,Como vas a resolverlos?

¢, Qué pasos puedo hacer?

Resuelve el problema en el siguiente cuadro

Datos del problema Operacion Respuesta

Ahora sigue resolviendo

2. Pepe abre la caja azul y encuentra 89 figuritas, luego su mama le da otra
cajita que tenia 150 figuritas ¢ Cuantos figuritas juntd en
total?

a. 120
b. 239
c. 320
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Datos del problema Operacion

Respuesta

3. Enun parque hay 28 arbolitos que plantaron los profesores, los nifios de

cuarto grado plantan 38 mas. ¢ Cuantos arbolitos
hay ahora?

A) 60

B) 64

C) 66

Datos del problema Operacion

Respuesta

4. En la biblioteca hay 49 libros, Un sefior regala 37 mas.
¢, Cuantos libros hay ahora?.

A) 86
B) 87
C) 85

Datos del problema Operacion

Respuesta
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1. DATOS GENERALES

1.1. UGEL:

1.2.ILE:

1.3. Grado y seccion:

1.2. Profesor(a):

SESION 05

02 La Esperanza

30 nBu

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Juego de los globos

Matematica

- Traduce cantidades a
expresiones numeéricas.

- Comunica su
comprension sobre los
nameros y las
operaciones.

- Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

pictéricas, graficas
y simbdlicas de los
significados de la
adicion y
sustraccion.

Area Compet_enmas / Desempefios Proposm’) dela Instrume_rjto
Capacidades sesién Evaluacién
Resuelve problemas de | Elabora - Hoy vamos a _
; representaciones resolver problemas | - Lista de
cantidad e :
concretas, de sustraccion cotejo

jugando con los
globos

Enfoques
Transversales

Valores

Actitudes/Acciones Observables

Enfoque en Blusqueda
de la excelencia

Flexibilidad y apertura

Docentes y estudiantes comparan, adquieren y
emplean estrategias Utiles para aumentar la
eficacia de sus esfuerzos en el logro de los
objetivos que se proponen.

Enfoque de Area

Resolucién de problemas

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDAD

INICIO

Se realiza actividades permanentes.

Luego realiza el juego de los globos Se pone dos sillas y en un balde
10 globos y al sonido de la musica llevaran un globo a la silla 'y
sentandose reventaran hasta que deje de sonar la musica.

Responden a preguntas como ¢ Cuantos globos habia en el balde?
¢, Cuantos globos reventaron? ¢ Cuantos globos quedaron inflados?
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¢,Cuando se rompen elementos de que operacion estamos hablando?
¢Han resuelto alguna vez algun problema de resta? ¢ Les gustaria
hacerlo?

Hablamos sobre el propdsito: Hoy vamos a resolver problemas de
resta, con una dindmica se forma los grupos de 4 integrantes.

En forma consensuada se toma algunos acuerdos para una mejor
convivencia.

DESARROLLO

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.
- Sara tenia 10 globos inflados y jugando reventd 6 globos ¢ Cuantos
globos quedaron inflados?

COMPRENSION DEL PROBLEMA.
- La docente junto a los estudiantes lee el problema.

- Se pregunta a los estudiantes para asegurarnos si han comprendido ¢A
qué jugaron los nifios?

- En el juego ¢ Cuantos globos inflados tenia Sara? ¢ Cuantos globos se
reventaron? ¢Qué nos pide averiguar?

- Dicen el problema con sus propias palabras.

=
BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS. “ '

- ¢ Qué haran para resolver el problema? C.
L

w2

- ¢Con qué materiales pueden resolver el

o
problema? ?i

- Se escribe la estrategia en la pizarra.
REPRESENTACION.

- Los nifios resuelven el problema en forma vivencial con los globos
reales.

- Los estudiantes resuelven el problema con material concreto (chapitas
de colores, paletas)

- Dibujan y colorean lo que han representado.

- Se les da carteles numéricos para que lo ubiquen debajo de lo que ha
dibujado, exponiendo sus trabajos.

FORMALIZACION.

- La docente y los estudiantes concretizan el tema con algunas
preguntas. ¢, Qué problema solucionaron? ¢Qué materiales utilizaron?
¢, Cuantos globos inflados tenia Sarai? ¢ Cuantos globos se reventaron?
¢, Qué hicieron para saber ¢, Cuantos globos tenia Sara?
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La adicion consiste en agregar cantidades.

CIERRE

Conversa con los estudiantes sobre: ¢ Qué aprendieron hoy?, ¢Qué
estrategias usaron para resolver el problema?, ¢Qué fue lo mas
interesante?, ¢ Cudles fueron las dificultades que encontraron? ¢ Para
qué les servira lo que han aprendido?

Revisa con los estudiantes si se cumplieron las normas de convivencia.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

¢, Qué avances tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

¢, Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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LISTA DE COTEJO

Competencia: Resuelve problemas de cambio
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iSEGUIMOS RESOLVIENDO!

MI NOMBRE:
1. Una pata tenia 29 patitos y se metieron a una poza y se ahogaron 10
patitos. ¢ Cuantos patitos Vivos le quedan? P
a. 12 \QQ
b. 19 . \

c. 10

Antes de resolver el problema:
¢ Entendiste el problema?
¢,Cuales son sus datos?

¢, Como vas a resolverlos?

¢, Qué pasos puedo hacer?

Resuelve el problema en el siguiente cuadro

Datos del problema Operacién Respuesta

Ahora sigue resolviendo

2. En el microbus que venia de las Delicias a Salaberry habia 155 pasajeros
en el camino se bajaron 47.¢Cuantos pasajeros
llegaron a Salaberry?

a. 94 pasajeros.

b. 100 pasajeros

c. 108 pasajeros. " SNy
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Datos del problema Operacion

Respuesta

3. Sandra tenia en un corral 142 gallinas, luego le robaron 65 ¢ Cuéntas

gallinas le quedaron a Sandra?
a. 76 gallinas.
b. 78 gallinas.
c. 77 gallinas.

Datos del problema Operacion

Respuesta

4. Julia tenia en un cajon 230 manzanas y repartio a sus familiares

128.¢Cuéantas manzanas le quedan en el cajon?
a. 121

b. 120
c. 102

Datos del problema Operacion

Respuesta
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1. DATOS GENERALES

1.1. UGEL:

1.2.ILE:

1.3. Grado y seccion:

1.2. Profesor(a):

SESION 06

Tumbalatas

02 La Esperanza

30 uBu

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Transversales

Valores

‘ Competencias / ~ Propdésito de la Instrumento
Area . Desempefos s L
Capacidades sesion Evaluacion
Resuelve problemas de Elabora - En esta sesidn se
cantidad representau.onfes' esperé que los - Llsta.de
. concretas, pictoricas, estudiantes cotejo
- Traduce cantidades a - S
© . < graficas y simbdlicas resuelvan problemas
2 eXpresiones numericas. de los significados de de combinacién
NS - Comunica su la adi .,g
£ comprension sobre los a adiciony
% nameros y las sustraccion.
s operaciones.
- Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y célculo.
Enfoques

Actitudes/Acciones Observables

Enfoque en BlUsqueda
de la excelencia

Flexibilidad y apertura

Docentes y estudiantes comparan, adquieren y
emplean estrategias Utiles para aumentar la
eficacia de sus esfuerzos en el logro de los
objetivos que se proponen.

Enfoque de Area

Resolucién de problemas

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDAD

INICIO

Saluda amablemente a los estudiantes. Luego dialogo sobre el juego
del tumbalatas.

Se entonara la cancion: TUMBANDO LATAS donde los estudiantes y
la profesora cantaran y realizaran movimientos para motivarse mas.

Recoge saberes previos Para ello, se recordara con los estudiantes
gue en las clases anteriores se ha estudiado problemas de
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combinacion y que jugaran otro juego mas divertido. El cual sera
escrito en la pizarra.

Comunico el propoésito de la sesion: hoy jugaremos a las cajas
encantadas y aprenderan a resolver problemas de combinacion.

Acuerdo con los nifios y las niflas algunas normas de convivencia que
los ayudaran a trabajar y aprender mejor.

DESARROLLO

A continuacion, se trasladan al patio de la Institucion y se plantea una
situacion de juego (el tumba latas), para ello, se organizan en grupos y se
asigna a cada uno 10 latas y una pelota de trapo.

Presento a continuacion el siguiente problema:

- Juan construye una torre de latas con 10 latas de leche y luego Lucia
con su pelota de trapo hace caer 3 latas ¢ Cuantas latas quedan en la
torre de Juan?

EL TUMBA LATAS
¢, Qué necesitamos?

- Cada grupo dispondra de materiales
RECICLABLES (Latas y pelotas de
trapo)

¢Como se jugard?

- La maestra primeramente dara a
conocer las reglas de juego.

- Se formara 10 grupos de 4 o 3 nifios cada grupo que se ubicaran
en columnas en el patio, a cada nifio que se encuentre primero en
la columna se entregara una pelota de trapo.

Aseguro la comprensién del juego:

El juego consiste en que los primeros nifios de cada columna tendran que
lanzar la pelota de trapo para lograr tumbar las latas que estan ubicadas
en forma de torres. Realizando interrogantes.

La profesora interrogara: ¢ Cuantas latas habia al inicio? ¢ Cuéntas latas
se tumbaron? ¢ Cuantas latas quedan en la torre? ¢ Cémo lo saben?,
¢ Coémo lo han resuelto?

Se felicitara y motivara con: FELICITACIONES, MUY BIEN, etc.
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Solicito que algunos nifios expliquen el juego a sus compafieros y
compafieras.

Promuevo la blsqueda de estrategias después de que estén ubicados en
el aula se entregara unas tarjetas enumeradas.

La maestra realizara diferentes interrogantes relacionados a problemas
aditivos de combinacion; pero respondera solo el estudiante que tenga el
namero que la maestra escribe en la pizarra.

En la pizarra se escribira un problema de combinacién. Por ejemplo:

- Javier compra 29 panes y reparte a sus hermanos 12. ¢ Cuantos panes
le quedan?

La profesora explicara el adecuado proceso que se debe seguir para
resolver el problema, dando oportunidad a los estudiantes de resolver de
diferentes formas.

La profesora verificara el trabajo de todos los estudiantes motivando
hasta los minimos esfuerzos de los nifios y ayudando a los que presentan
dificultades.

1°Familiarizacién ¢De qué nos habla el problema?, ¢ Qué se te pide?,
¢ Cuales son los datos?

2° Elaboracién de un plan ¢ Qué haremos? ¢ Sera una suma o resta?
¢Contaran?

3° Ejecucion del plan: Se empezara a resolver con sumas. ¢Qué
nameros vamos a usar?, ¢ Qué nimero va primero?, ¢ Qué numero va
después o debajo?

4° Comprobacion del resultado ¢ Cual es la cantidad final? ¢ Estan
seguros? ¢ Como podemos saber que hay?

Formalizo lo aprendido con la participacion de los estudiantes. Para ello
pregunto: ¢ De qué nos habla el problema?, ¢ Qué te pide el problema?,
¢, Cuales son los datos?, ¢ Puedes hacer un dibujo?, Puedes hacer una

operaciéon?

CIERRE

- Conversa con los estudiantes sobre: ¢ Qué aprendieron hoy?, ¢ Qué
estrategias usaron para resolver el problema?, ¢;Qué fue lo mas
interesante?, ¢ Cudles fueron las dificultades que encontraron? ¢ Para
gué les servira lo que han aprendido?

- Revisa con los estudiantes si se cumplieron las normas de convivencia.
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Competencia: Resuelve problemas de cambio
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iQUE LINDO ES RESOLVER PROBLEMAS!
MI NOMBRE:

1. Luis tiene una torre de 34 latas, luego Rita lanza una
pelota y solo hace caer 13 latas ¢ Cuantas latas quedan
en su torre?

A) 21
B) 13
C) 18

Antes de resolver el problema:
¢ Entendiste el problema?
¢,Cuales son sus datos?

¢, Como vas a resolverlos?

¢, Qué pasos puedo hacer?

Resuelve el problema en el siguiente cuadro

Datos del problema Operacién

Respuesta

Ahora sigue resolviendo

azul, pero Valentina lanzé una pelota de trapo y se lo
hizo caer 7 latas azules ¢ Cuantas latas azules le
guedan en la torre?

A) 19
B) 23
C)9

2. Jorge construy6 una torres con 26 latas de color rojo y 16 latas de color
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Datos del problema Operacion Respuesta

3. Enuna carrera empezaron la salida 47 corredores y solo llegaron 32.
¢, Cuantos abandonaron la carrera?

A) 15 : . ,\{,,
B) 79 P FepalR
o Ko -
C) 16
Datos del problema Operacion Respuesta

4. En una laguna hay 379 peces y han muerto 112 por contaminacion del
agua. ¢ Cuantos peces quedan en la
laguna?

A) 116
B) 267
C) 250

Datos del problema Operacion Respuesta




1. DATOS GENERALES

1
1

.1. UGEL:
2. L.E:

1.3. Grado y seccion:

1.2. Profesor(a):

SESION 07
La ruleta

02 La Esperanza

30 nBu

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

0 mpetenci ~ Propésit I Instrument
Area Co pete cias / Desempefios opos_Qdea strumento
Capacidades sesién Evaluacién
Resuelve problemas de Elabora _ - En esta sesién se _
; representaciones espera que los - Lista de
cantidad . :
) concretas, estudiantes cotejo
- Traduce cantidades a pictoricas, graficas resuelvan
s expresiones numericas. y simbolicas de los problemas de
k= - Comunica su significados de la comparacion.
e comprension sobre los adicion y
I nimeros y las sustraccion.
© operaciones.
= - Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y célculo.

Enfoques
Transversales

Valores

Actitudes/Acciones Observables

Enfoque en Busqueda
de la excelencia

Flexibilidad y apertura

Docentes y estudiantes comparan, adquieren y
emplean estrategias Utiles para aumentar la
eficacia de sus esfuerzos en el logro de los
objetivos que se proponen.

Enfoque de Area

Resolucién de problemas

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDAD

INICIO

Saluda amablemente a los estudiantes. Luego dialogo sobre el juego
de la ruleta.

La motivacién se realizara con la entonacién de la cancion el arca de
Noé, luego de la cual la docente realiza el siguiente enunciado: En el
arca de Noé hay 8 personas y salen 2 a buscar mas animales
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¢, Cuantas personas quedan en el arca? y se realizaran preguntas para
la compresion de esta situacion.

Recoge saberes previos Para ello, se recordara con los estudiantes
gue en las clases anteriores se ha estudiado problemas de
comparacion y ahora estudiaran problemas de comparacion y sera
otro juego mas divertido. El cual sera escrito en la pizarra.

Comunico el propdsito de la sesién: hoy jugaremos a la ruleta y
aprenderan a resolver problemas de comparacion.

Acuerdo con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que
los ayudaran a trabajar y aprender mejor.

DESARROLLO

Luego se les presentara una ruleta de tamafio regular la profesora invita a
salir a alumnos al frente y ellos juntos recrearan problemas ellos haran
girar la ruleta

Laruleta
¢,Qué necesitamos?

Cada grupo dispondra de una ruleta de
carton, una hoja de problema incompleto
para grupo.

¢Coémo se juega?

Primeramente, se dar&a a conocer las
reglas de juego.

Se formarda 7 grupos de 4 niflos que se ubicaran en el aula y las ruletas
se colocaran encima de las mesas conjuntamente con sus hojas de
problemas incompletos y plumones.

Aseguro la comprension del juego en seguida la profesora guiara a los
alumnos para que resuelvan dicho problema en la pizarra ademas con la
ayuda de sus comparieros siempre con las preguntas que estimulan la
comprension del problema ¢ se entendié el problema? ¢ Cuales son los
datos? ¢Como resolveremos? ¢ Cual es la respuesta? ¢ Estdn seguros?

Solicito que algunos nifios expliquen el juego a sus comparieros

Promuevo la blisqueda de estrategias Luego se les presentara una ruleta
de tamairio regular la profesora invita a salir a alumnos al frente y ellos
juntos recrearan problemas ellos haran girar la ruleta con. En cada color
se encontraban dos nimeros, uno mayor y otro menor, también una
palabra; el numero mayor era el minuendo (12) y el namero menor el
sustraendo (3) la palabra era un sustantivo (haranjas) u otro con lo que se
creaba un problema. Asi: Fui al mercado y compré 12 naranjas, al llegar a
mi casa comi 3. ¢ Cuantas naranjas me quedan?
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Se formara 7 grupos de 4 nifios que se ubicaran en el aula y las ruletas
se colocaran encima de las mesas conjuntamente con sus hojas de
problemas incompletos y plumones.

Antes de iniciar con el juego los cuatro nifios se organizaran para
designar el orden en el que jugaran porque todos tendran que jugar y por
turnos. El primer nifio que inicia hara girar la ruleta y completara el primer
problema.

Formalizo lo aprendido La profesora verificara el trabajo de todos los
estudiantes motivando hasta los minimos esfuerzos de los nifios y
ayudando a los que presentan dificultades.

1°Familiarizacion ¢ De qué nos habla el problema?, ¢ Qué se te pide?,
¢,Cudles son los datos?

2° Elaboracidon de un plan ¢ Qué haremos? ¢ Sera una suma o resta?
¢, Contaran usando botones?

3° Ejecucion del plan: Se empezaré a resolver con restas. ¢Qué
nameros vamos a usar?, ¢ Qué namero va primero?, ¢ Qué nimero va
después o debajo?

4° Comprobacioén del resultado ¢ Cudl es la cantidad final? ¢ Estan
seguros? ¢ Cémo podemos saber?.

CIERRE

- Conversa con los estudiantes sobre: ¢ Qué aprendieron hoy?, ¢ Qué
estrategias usaron para resolver el problema?, ¢;Qué fue lo mas
interesante?, ¢ Cudles fueron las dificultades que encontraron? ¢ Para
gué les servira lo que han aprendido?

- Revisa con los estudiantes si se cumplieron las normas de convivencia.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

¢, Qué avances tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

¢, Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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LISTA DE COTEJO

Competencia: Resuelve problemas de cambio
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iQUE LINDO ES RESOLVER PROBLEMAS!

MI NOMBRE:

A) 960
B) 380
C) 360

1. Adrianatiene 670 caramelos pero promete regalar caramelos a Paolo la
cantidad que sale en la ruleta, luego en la ruleta
sale 290 ¢ Cuantos caramelos le quedaran a Rita?

Antes de resolver el problema:
¢ Entendiste el problema?
¢,Cuales son sus datos?

¢, Como vas a resolverlos?

¢, Qué pasos puedo hacer?

Resuelve el problema en el siguiente cuadro

Datos del problema Operacién

Respuesta

Ahora sigue resolviendo

A) 22
B) 54
C) 24

2. Nelly tiene 39 botones pero debe de regalar a Carmen el nUmero que sale
en la ruleta, luego de hacer girar la ruleta sale el
namero 15 ¢ Cuantos botones le quedaran a Nelly?
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Datos del problema Operacion Respuesta

3. Un arbol tiene 460 mandarinas. Si el duefio recoge 190. ¢ Cuantas
mandarinas quedan en el arbol?

A) 650
B) 290
C) 270

Datos del problema Operacion Respuesta

4. Paolo y su hermano tienen ahorrados 880 soles. Se han comprado helados

gastando 450 soles. ¢, Cuanto dinero les queda? ”
‘ t_
A) 430 —
- Q.EI
B) 410 -~ A
C) 400 pi—a;
Datos del problema Operacion Respuesta
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1. DATOS GENERALES

1.
1.
1.

1

1. UGEL:
2. L.E:

3. Grado y seccion:

.2. Profesor(a):

SESION 08

02 La Esperanza

30 nBu

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Jugando a las cartas

0 mpetenci ~ Propésit I Instrument
Area Co pete cias / Desempefios opos_Qdea strumento
Capacidades sesién Evaluacién
Resuelve problemas de Elabora _ - En esta sesién se _
; representaciones espera que los - Lista de
cantidad . :
) concretas, estudiantes cotejo
- Traduce cantidades a pictoricas, graficas resuelvan
s expresiones numericas. y simbolicas de los problemas de
k= - Comunica su significados de la comparacion.
e comprension sobre los adicion y
I nimeros y las sustraccion.
© operaciones.
= - Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y célculo.

Enfoques
Transversales

Valores

Actitudes/Acciones Observables

Docentes vy

Enfoque en Blsqueda
de la excelencia

Flexibilidad y apertura

estudiantes

adquieren y emplean estrategias Utiles para
aumentar la eficacia de sus esfuerzos en el
logro de los objetivos que se proponen.

comparan,

Enfoque de Area

Resolucién de problemas

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDAD

INICIO

Saluda amablemente a los estudiantes. Luego dialogo sobre el juego
(jugando con las cartas).

Recoge saberes para ello, se recordara con los estudiantes que en las
clases anteriores se ha estudiado problemas de comparacion y ahora

sera otro juego mas divertido. Se presentara 95 animalitos pequefios y
se los ubicara en la mesa, luego se retirard 39 y se realizara
preguntas: ¢ Cuantos animalitos ubiqué primero en la mesa?,
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¢, Cuantos animalitos retiré?, ¢ Cuantos animalitos quedan sobre la
mesa? etc. El cual ser& escrito en la pizarra.

Comunico el propdsito de la sesidon: hoy jugaremos con las cartas y
aprenderan a resolver problemas de comparacion.

Acuerdo con los nifios y las niflas algunas normas de convivencia que
los ayudaran a trabajar y aprender mejor.

DESARROLLO

Presento a continuacion el siguiente problema:

Jugamos a las cartas

En un arbol hay 85 pajaritos y se van 48.
¢, Cuéntos pajaritos quedan en el arbol?

Aseguro la comprension del juego primeramente en esta situacion de
juego, se entregard cartas elaboradas a cada equipo de tal forma que
cada estudiante tenga dos grupos de cartas (cartas rosadas con himeros
mayores y cartas verdes con nimeros menores), se ubicaran las cartas
boca abajo y ambos nifios jugaran de la siguiente manera:

e Uno de ellos levanta una carta rosada y la pone en la mesa, luego
el otro levanta una carta verde y también la pone sobre la mesa; el
segundo nifio realizara preguntas ¢ Qué nimero te salié primero?,
¢, Qué numero sali6 luego? ¢ Puedes crear un problema de resta?

Promuevo la basqueda de estrategias: La profesora pregunta a los
demas equipos ¢Qué nlimero te salié primero? ¢ Qué numero te salié
luego? ¢ Puedes crear un problema? ¢De qué tratara tu problema?

¢, Cudles son los datos? ¢ Qué operacion haras?

También se desarrollara en la pizarra.

Seguidamente se invita a otros nifios para que de manera similar generen
y resuelvan un problema en la pizarra con el apoyo de la profesora.

La profesora motivara a los estudiantes con caritas felices valorando sus
esfuerzos y sus trabajos.

Formalizo lo aprendido La profesora verificara el trabajo de todos los
estudiantes motivando hasta los minimos esfuerzos de los nifios y
ayudando a los que presentan dificultades.

1°Familiarizacion ¢ De qué nos habla el problema?, ¢ Qué se te pide?,
¢ Cuales son los datos?

2° Elaboracion de un plan ¢Qué haremos? ¢ Sera una suma o resta?
¢ Contaran?

3° Ejecucion del plan: Se empezard a resolver con restas. ¢Qué
nameros vamos a usar?, ¢ Qué nimero va primero?, ¢ Qué nimero va
después o debajo?
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seguros? ¢ Como podemos saber?

4° Comprobacion del resultado ¢ Cual es la cantidad final? ¢ Estan

qué les servira lo que han aprendido?

Datos del Problema Operacion Respuesta
85 pajaritos 85 - En el arbol quedan 37
i ajaritos.
48 pajaritos 48 pay
37
CIERRE - Conversa con los estudiantes sobre: ¢ Qué aprendieron hoy?, ¢Qué

estrategias usaron para resolver el problema?, ¢ Qué fue lo mas
interesante?, ¢ Cudles fueron las dificultades que encontraron? ¢ Para

- Revisa con los estudiantes si se cumplieron las normas de convivencia.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

¢, Qué avances tuvieron mis estudiantes?
¢, Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

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

106




LISTA DE COTEJO

Competencia: Resuelve problemas de cambio
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iQUE LINDO ES RESOLVER PROBLEMAS!

MI NOMBRE:

1. Paolay Jesus juegan, Jesus escogi6 una tarjeta que indica que tiene 68
cartas y luego Paola saca una tarjeta que
indica que debe entregar 39 a Julio ¢ Cuéntas
cartas le quedan a Jesus?

A) 29
B) 97
C) 19

Antes de resolver el problema:

¢ Entendiste el problema?

¢,Cuales son sus datos?

¢, Como vas a resolverlos?

¢, Qué pasos puedo hacer?

Resuelve el problema en el siguiente cuadro

Datos del problema

Operacion

Respuesta

Ahora sigue resolviendo

2. Ahora Luis tiene una tarjeta con 69 chupetines, luego Ana saca una tarjeta
gue indica que debe de prestarle a Jorge 37 ¢ Cuantas .
tarjetas le quedan a Luis?

A) 31
B) 51
C)21

o™

108



Datos del problema Operacion Respuesta

3. Yeseniay Jaime juegan Jaime escogi6 una tarjeta que indica que tiene 65
pelotas y luego Yesenia saca una tarjeta que indica que debe entregar 30 a
Julio ¢ Cuéntas pelotas le quedan a Jaime?

A) 35
B) 32
C) 38

Datos del problema Operacién Respuesta

4. En el restaurante “el rico pez” Lucia la cocinera tiene 98 limones y usa 55
para hacer cebiche de pescado ¢ Cuéntos limones le quedan?

A) 36 S
B) 37 <
C) 43

Datos del problema Operacién Respuesta
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1. DATOS GENERALES

1.1. UGEL:

1.2.ILE:

1.3. Grado y seccion:

1.2. Profesor(a):

SESION 09
El bingo

02 La Esperanza

30 uBu

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
Area Compet_encias / Desempefios Prop()sifco de la Instrume_nto
Capacidades sesion Evaluacion
Resuelve problemas de Elabora _ - En esta sesion se
cantidad representaciones espera que los - Lista de
. concretas, estudiantes cotejo
- Traduce cantidades a pictoricas, graficas resuelvan
s expresiones numericas. y simbolicas de los problemas de
k= - Comunica su significados de la igualacion.
e comprension sobre los adicion y
I nimeros y las sustraccion.
© operaciones.
= - Usa estrategias y

procedimientos de
estimacion y célculo.

Enfoques
Transversales

Valores

Actitudes/Acciones Observables

Enfoque en Blsqueda
de la excelencia

Flexibilidad y apertura

Docentes vy
adquieren y emplean estrategias Utiles para
aumentar la eficacia de sus esfuerzos en el
logro de los objetivos que se proponen.

estudiantes

comparan,

Enfoque de Area

Resolucién de problemas

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDAD

INICIO

Saluda amablemente a los estudiantes. Luego dialogo sobre el
juego del bingo.

Se motivara con la formulacion de adivinanzas utilizando

diferentes titeres. Asi él profesor se acomodara un titere en su
mano y realizara diferentes preguntas, Por ejemplo: Que sera.
Que sera.
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Recoge saberes previos para ello, se recordara con los
estudiantes que en las clases anteriores se ha estudiado
problemas de comparacion y ahora sera otro juego mas
divertido.

En un arbol hay 19 pajaritos negros y se van volando 6.

¢, Cuantos pajaritos quedan? El nifio que tiene la respuesta
levantara la mano y contestarda, de tal forma que
participaran diferentes nifios. El cual ser& escrito en la
pizarra.

Comunico el propésito de la sesion: hoy jugaremos al bingo y
aprenderan a resolver problemas de igualacion.

Acuerdo con los nifios y las nifias algunas normas de
convivencia que los ayudaran a trabajar y aprender mejor.

DESARROLLO

Presento a continuacion el siguiente problema: En una granja
hay 16 pavos y mueren 7 ¢ Cuantos quedan?

Bingo

¢, Qué necesitamos? / P

- 34 bingos para los 34 nifios (los
bingos seran elaborados por el
docente) y semillas.

¢ 8/
N Ty s ;~,»:i_"0,-)2 ‘
AN 2 2 38 511575
KA1 30 0 a6 62) /4

v oo

¢,Cémo se juega?

- Primeramente, se daré a
conocer las reglas de juego.

- Formaran un circulo por el contorno de todo el bingo
usando las semillas y segun las indicaciones y preguntas
gue realice el docente ubicaréa las semillas donde
corresponde. Por ejemplo: el docente dira: jAtencidon con
la letra B! En un circo hay 17 payasos y se van 8
¢,Cuantos quedan?, si la respuesta esta en la columna de
la letra B, el estudiante ubicara una semilla.

- Para la columna de la letra |, la profesora formulara otra
pregunta

Aseguro la comprension del juego presentando mas problemas
para las demas letras (N, G, O)

e Enun colegio hay 43 nifios, se retiran 9. ¢ Cuantos nifios
quedan en el colegio?

111




e En una pasteleria hay 74 pasteles, se vende 39. ¢ Cuantos
pasteles quedan?

e Enun colegio hay 43 nifios, se retiran 9. ¢ Cuantos nifios
quedan en el colegio?

e En una pasteleria hay 74 pasteles, se vende 39. ¢ Cuantos
pasteles quedan?

e Carlatiene 41 mufiecas y regala a su prima 9. ¢ Cuantas
mufiecas le quedan?

e En una fruteria hay 66 chirimoyas y se vende 37. ¢ Cuantas
chirimoyas quedan?

e Una costurera hace 30 polos y vende 11 ¢ Cuantos polos le
quedan?

e Enun aula hay 31 nifias, se van 18. ¢ Cuantas nifias
guedan en el aula?

Promuevo la basqueda de estrategias asi los nifios luego de
resolver el problema marcaran el bingo con las semillas; el nifio
gue termine de UBICAR LAS SEMILLAS en todos los recuadros
del BINGO y confronte con las respuestas correctas gana el
juego y ademas recibird un premio sorpresa.

Formalizo lo aprendido

1°Familiarizacion ¢ De qué nos habla el problema?, ¢Qué se te
pide?, ¢ Cuales son los datos?

2° Elaboracion de un plan ¢ Qué haremos? ¢Sera una suma o
resta? ¢ Contaran usando botones?

3° Ejecucion del plan: Se empezara a resolver con sumas.
¢, Qué numeros vamos a usar?, ¢ Qué numero va primero?,
¢, Qué numero va después o debajo?

4° Comprobacion del resultado ¢ Cudl es la cantidad final?
¢estan seguros? ¢ Cémo podemos saber que hay?

CIERRE - Conversa con los estudiantes sobre: ¢ Qué aprendieron hoy?,
¢, Qué estrategias usaron para resolver el problema?, ¢ Qué fue
lo mas interesante?, ¢ Cudles fueron las dificultades que
encontraron? ¢Para qué les servira lo que han aprendido?

- Revisa con los estudiantes si se cumplieron las normas de
convivencia.
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LISTA DE COTEJO

Competencia: Resuelve problemas de cambio
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iQUE LINDO ES RESOLVER PROBLEMAS!
MI NOMBRE:

1. Un pintor tiene que pintar 98 cuadros para el dia de la feria en Catacaos,
pero él ya tiene pintado 53 cuadros ¢ Cuantos
cuadros le falta pintar?

A) 45
B) 32
C) 38

Antes de resolver el problema:
¢ Entendiste el problema?
¢,Cuales son sus datos?

¢,Como vas a resolverlos?

¢, Qué pasos puedo hacer?

Resuelve el problema en el siguiente cuadro

Datos del problema Operacion Respuesta

Ahora sigue resolviendo

2. José tiene un racimo de uvas con 380 granos. ¢ Cuantos granos de uva
guedaran si José se come 130 granos?

A) 330
B) 260
C) 250
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Datos del problema

Operacion

Respuesta

3. Enla granja del dofia Sara 750 gallinas. Renzo abre la puerta y se salen
390 ¢ Cuantas gallinas quedan afuera de

la granja?
A) 380
B) 360
C) 290

Datos del problema

Operacion

Respuesta

4. En el mes de diciembre hace mucho frio y muchos nifios estan
enfermandose con la tos y gripe. El dia lunes 20 de diciembre un total de

94 nifios asistieron al teatro, pero 26 nifios se
retiran porque tenian fiebre ¢ Cuantos niflos

guedaron en el teatro?
A) 45
B) 67
C) 68

Datos del problema

Operacioén

Respuesta
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1. DATOS GENERALES

1
1

.1. UGEL:
2. L.E:

1.3. Grado y seccion:

1.2. Profesor(a):

SESION 10

02 La Esperanza

30 nBu

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

La escoba juguetona

0 mpetenci ~ Propésit I Instrument
Area Co pete cias / Desempefios opos_Qdea strumento
Capacidades sesién Evaluacién
Resuelve problemas de Elabora _ - En esta sesién se _
; representaciones espera que los - Lista de
cantidad . :
) concretas, estudiantes cotejo
- - Traduce cantidades a pictoricas, graficas resuelvan
2 expresiones numericas. y simbolicas de los problemas de
\© - Comunica su significados de la igualacion.
aE) comprensién sobre los adicion y
= nimeros y las sustraccion.
s operaciones.
- Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

Enfoques
Transversales

Valores

Actitudes/Acciones Observables

Docentes vy

Enfoque en Blsqueda
de la excelencia

Flexibilidad y apertura

adquieren y emplean estrategias Utiles para
aumentar la eficacia de sus esfuerzos en el
logro de los objetivos que se proponen.

estudiantes

comparan,

Enfoque de Area

Resolucién de problemas

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDAD

INICIO

Saluda amablemente a los estudiantes. Luego dialogo sobre el juego
la escoba juguetona.

Recoge saberes previos Para ello, les pregunto: ¢ les gusto el juego
que realizamos la clase anterior?, ¢ qué fue lo que mas les gust6?,
ahora iniciaremos un juego muy divertido se llama el juego de la
escoba.
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Comunico el propésito de la sesion: hoy jugaremos la escoba
juguetona y aprenderan a resolver problemas de igualacion.

Acuerdo con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que
los ayudaran a trabajar y aprender mejor.

DESARROLLO

Presento a continuacion el siguiente problema:

El juego de la escoba

Paola y Jesus juegan, Jesus escogid
una tarjeta que indica que tiene 68
cartas y luego Paola saca una tarjeta
gue indica que debe entregar 39 a
Julio ¢ Cuantas cartas le quedan a
Jesus?

Aseguro la comprensién del juego para 4 jugadores. Se reparten 3 cartas
para cada uno, se colocan 4 cartas boca arriba en el centro y el resto se
apartan para repartir mas adelante. Por turno, cada jugador debera echar
una carta, intentando conseguir 15 sumando el valor de su carta con otra
u otras que haya en el centro. Si no lo puede conseguir, deja la carta en
el centro con las demas y pasa el turno. Cuando se acaban las 3
primeras cartas de cada jugador, el que da reparte de nuevo 3 cartas a
cada uno y continda el juego. Y cuando se acaben de nuevo estas tres
cartas, se vuelven a repartir otras tres.

Promuevo la blusqueda de estrategias se juega a puntos (por ejemplo, a
10), y el sistema de puntuacion al acabar cada partida es el siguiente:

* El que mas cartas tiene: 1 punto.
* El que mas sietes tiene: 1 punto.
» Cada “escoba”: 1 punto.

Se denomina “escoba” al caso especial de hacer 15 cogiendo todas las
cartas que haya en el centro.

Formalizo lo aprendido

1°Familiarizacion ¢,De qué nos habla el problema?, ¢ Qué se te pide?,
¢ Cuales son los datos?

2° Elaboracién de un plan ¢ Qué haremos? ¢ Sera una suma o resta?

3° Ejecucion del plan: Se empezara a resolver con sumas. ¢Qué nimeros
vamos a usar?, ¢Qué numero va primero?, ¢ Qué numero va después o
debajo?

4° Comprobacion del resultado ¢ Cudl es la cantidad final? ¢ estan
seguros? ¢ Como podemos saber que hay?
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CIERRE - Conversa con los estudiantes sobre: ¢ Qué aprendieron hoy?, ¢Qué
estrategias usaron para resolver el problema?, ¢ Qué fue lo mas
interesante?, ¢ Cudles fueron las dificultades que encontraron? ¢ Para
qué les servira lo que han aprendido?

- Revisa con los estudiantes si se cumplieron las normas de convivencia.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

¢, Qué avances tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

¢, Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuéles no?
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LISTA DE COTEJO

Competencia: Resuelve problemas de cambio
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NO

01
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iQUE LINDO ES RESOLVER PROBLEMAS!

MI NOMBRE:

hermano de Sonia?
A) 1120

B) 180

C) 450

1. Sonia tiene 860 soles. Si su hermano le dieron 260 soles mas, tendria el
mismo dinero que Sonia, ¢cuantos soles tiene el

Antes de resolver el problema:
¢ Entendiste el problema?
¢,Cuales son sus datos?

¢, Como vas a resolverlos?

¢, Qué pasos puedo hacer?

Resuelve el problema en el siguiente cuadro

Datos del problema Operacién

Respuesta

Ahora sigue resolviendo

bolas hay en la bolsa azul?
A) 171

B) 79

C)21

2. En una bolsa roja hay 125 bolas. Si metiéramos 46 bolas mas en una bolsa
azul, habria igual cantidad que en la roja. ¢ Cuantas

120



Datos del problema

Operacion

Respuesta

3. Jorge tiene 352 figuras. Si Javier consiguiese 127 figuras mas, tendria igual
cantidad que Jorge. ¢ Cuantas figuras tiene Javier?

A) 215
B) 119
C) 479

Datos del problema

Operacion

Respuesta

4. En el cumpleafios de Carmen se inflan 99 globos durante la fiesta se
revientan 59 globos ¢, Cuantos globos le quedan

inflados?
A) 40
B) 35
C) 48

Datos del problema

Operacién

Respuesta
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1. DATOS GENERALES

1.1. UGEL:

1.2. 1.E:

1.3. Grado y seccion:

1.2. Profesor(a):

SESION 11

Jugando al zig zag

02 La Esperanza

30 “B”

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

estimacion y célculo.

- Argumenta afirmaciones
sobre las relaciones
numeéricas y las
operaciones.

" Competencias / ~ Propésito de la Instrumento
Area : Desempefios e s
Capacidades sesion Evaluacion
Resuelve problemas de Elabora _ - En esta sesion se .
. representaciones espera que los - Lista de
cantidad ; :
) concretas, estudiantes cotejo
- Traduce cantidades a pictéricas, graficas resuelvan
expresiones numericas. y simbolicas de los problemas de
- - Comunica su significados de la igualacion.
o comprension sobre los adicion y
© numeros y las sustraccion.
(= operaciones.
% - Usa estrategias y
s procedimientos de

Enfoques
Transversales

Valores

Actitudes/Acciones Observables

Enfoque en Blsqueda
de la excelencia

Flexibilidad y apertura

Docentes vy
adquieren y emplean estrategias Utiles para
aumentar la eficacia de sus esfuerzos en el
logro de los objetivos que se proponen.

estudiantes

comparan,

Enfoque de Area

Resolucién de problemas

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDAD

INICIO

Saluda amablemente a los estudiantes. Luego dialogo sobre el juego
jugando al zig zag.
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Recoge saberes previos Para ello, les pregunto: ¢ les gusto el juego
que realizamos la clase anterior?, ¢ qué fue lo que mas les gusto?,
ahora iniciaremos un juego muy divertido se llama el juego del zig zag.

Comunico el proposito de la sesiéon: hoy jugaremos el juego del zig
zag y aprenderan a resolver problemas de igualacion.

Acuerdo con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que
los ayudaran a trabajar y aprender mejor.

DESARROLLO

Presento a continuacion el siguiente problema:

El juego del zig zag
El tablero de zig-zag
3 dados (6 4 dados y elige 3),

una ficha para cada jugador (las fichas de cada jugador se colocan en
la casilla de salida).

META
28 69 56 74 98 15 29 36
44 65 51 25 54 87 98 62
21 95 18 57 44 21 73 66

17 21 35 63 59 44 78 81
51 73 86 95 64 57 18 92
SALIDA

Aseguro la comprensién del juego por turnos, los jugadores tiran los
dados. Con ellos pueden sumar y restar como quieran, de forma que
puedan mover su ficha a un nimero de la primera fila.

Una vez situado en un nimero podra avanzar tirando de nuevo los dados,
cuando le vuelva a tocar turno, hasta otro nimero adyacente. Gana el
primero que llega a meta.

Promuevo la blisqueda de estrategias Se puede jugar por parejas o entre
todos. Se escribe un nimero en la pizarra (3), se dibuja una flecha y se
escribe el siguiente en la pizarra (7). Seguido del 7 se pone otra flecha.

¢, Cual serd? Los nifios que sepan el nimero levantan la mano; que lo
diga uno, pero no la regla. Si es correcto (11), y no todos tenian la mano
levantada, volvemos a poner una flecha y a preguntar por el siguiente
(también es posible que un nifio diga otro nimero y siguiendo la misma
regla diga cual es el siguiente, y continuemos con esa serie). Cuando lo
creamos conveniente pedimos a un nifio que diga la regla.

Formalizo lo aprendido

1°Familiarizacion ¢,De qué nos habla el problema?, ¢Qué se te pide?,
¢ Cuales son los datos?
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2° Elaboracion de un plan ¢Qué haremos? ¢ Sera una suma o resta?

3° Ejecucion del plan: Se empezara a resolver con sumas. ¢ Qué nimeros
vamos a usar?, ¢ Qué numero va primero?, ¢ Qué nimero va después o
debajo?

4° Comprobacion del resultado ¢ Cual es la cantidad final? ¢ Estan
seguros? ¢ Coémo podemos saber que hay?

CIERRE - Conversa con los estudiantes sobre: ¢ Qué aprendieron hoy?, ¢ Qué
estrategias usaron para resolver el problema?, ¢Qué fue lo mas
interesante?, ¢ Cudles fueron las dificultades que encontraron? ¢ Para
gué les servira lo que han aprendido?

- Revisa con los estudiantes si se cumplieron las normas de convivencia.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

¢, Qué avances tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

¢, Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuéles no?
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LISTA DE COTEJO

Competencia: Resuelve problemas de cambio
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iQUE LINDO ES RESOLVER PROBLEMA

MI NOMBRE:

libre?
A) 389
B) 289
C) 189

1. En una cochera hay 237 autos. Si se estacionan 152 autos mas en otra
cochera al aire libre, ¢ cuantos coches hay en el estacionamiento al aire

Antes de resolver el problema:
¢ Entendiste el problema?
¢,Cuales son sus datos?

¢, Como vas a resolverlos?

¢, Qué pasos puedo hacer?

Resuelve el problema en el siguiente cuadro

Datos del problema Operacién

Respuesta

Ahora sigue resolviendo

A) 369
B) 229
C) 219

2. En un parque hay 317 bicicletas. Si se estacionan 52 bicicletas mas en el
mismo parque, ¢cuantas bicicletas hay en el parque?
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Datos del problema

Operacion

Respuesta

3. Enun centro comercial hay 237 autos. Si se estacionan 152 autos mas en
otro centro comercial, ¢,cuantos coches hay en el centro comercial?

A) 36
B) 35
C) 63

Datos del problema

Operacion

Respuesta

4. En una fiesta habian 120 globos que se fueron reventado, solo quedaron
19 globos ¢ para tener la misma cantidad del inicio, cuantos globos se

deben inflar?
A) 19
B) 101
C) 18

Datos del problema

Operacién

Respuesta
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1. DATOS GENERALES

1.1. UGEL:

1.2. 1.E:

1.3. Grado y seccion:

1.2. Profesor(a):

SESION 12

El camino numérico

02 La Esperanza

30 uB”

2. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Matematica

- Traduce cantidades a
expresiones numéricas.

- Comunica su
comprension sobre los
nameros y las
operaciones.

- Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y célculo.

pictéricas, graficas
y simbdlicas de los
significados de la
adicién y
sustraccion.

" Competencias / ~ Propésito de la Instrumento
Area : Desempefios e s
Capacidades sesion Evaluacion
Resuelve problemas de | Elabora - Hoy vamos a ,
: representaciones resolver problemas | - Lista de
cantidad :
concretas, de suma en el cotejo

camino numeérico.

Enfoques
Transversales

Valores

Actitudes/Acciones Observables

Enfoque en BUusqueda
de la excelencia

Flexibilidad y apertura

Docentes y estudiantes comparan, adquieren y
emplean estrategias Utiles para aumentar la
eficacia de sus esfuerzos en el logro de los
objetivos que se proponen.

Enfoque de Area

Resolucién de problemas

3. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

ACTIVIDAD

INICIO

Se saluda amablemente a los estudiantes y se hace con una cancion:
“El sapito jugueton “

Tengo un sapito que es muy juguetdn salta en las noches, salta sin
cesar. El dio 5 saltos se pone a croar, luego salto 3 y se puso a llorar
Se hara mediante interrogantes. ¢ De quién habla la cancién? ¢ Como
era el sapito? ¢Qué hace en las noches el sapito? ¢ Cuantos saltos dio
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para que cante? ¢ Después de cuantos saltos lloré? ¢ Cuantos saltos
dio el sapo?

Se les dice el propdésito de la sesion: Hoy vamos a resolver problemas
de suma “En el camino numérico”.

Se organizan en grupos de 4 integrantes.

Con los estudiantes se toma algunos acuerdos para una mejor
convivencia.

DESARROLLO

Se presenta el problema en la pizarra.

Los nifios juegan en el camino numérico. Elvira esta en la casilla 8. Si
lanza el dado y sale 9 ¢Hasta qué casilla avanzara?

COMPRENSION DEL PROBLEMA.

La docente lee el problema, luego n =
i ; cart) <- I ¥
leen los nifios. Se realiza preguntas 5 L) 28
para asegurarse si han “1) '©
comprendido. ¢A que juegan los
nifos? ¢ En qué casilla esta Elvira?
¢,Cuando tir6 el dado que nimero
sali6? ¢ Qué nos pide averiguar?

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS.

Se orienta para que planten sus estrategias de solucion. ¢ Qué haran para
saber hasta que casilla avanzara Elvira? ¢ Con qué materiales pueden
resolver el problema?

Se les puede decir que también pueden utilizar el dado.

Se escribe la estrategia y realizan el conteo utilizando el camino
numerico.

REPRESENTACION.

Los estudiantes en grupos dibujan el camino con los nimeros hasta el 60.
Vivencial.

Se reparte en papel el camino con nimeros. Se orienta el proceso con
preguntas. ¢,En qué casilla estaba Elvira? ¢ Cuando tir6 el dado Elvira que
namero sali6?

Salten al nUmero que indica el dado y cuenten hasta donde avanzo.
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También se les da el camino numérico en cartulina para representar las
cantidades y resolver el problema usando dos chapitas y explican sus
resultados.

FORMALIZACION.
Se formaliza los aprendizajes junto con los estudiantes.

Se relee el problema se dice que para resolverlo utilizamos el camino
numerico.

Primero contamos la casilla en que se ubicé Elvira, luego contamos los
saltos que dio cuando tir6 el dado finalmente con tamos desde el inicio
hasta donde llegd. Se consolida sus participaciones preguntando.
Jcuanto es 8+9?

CIERRE

- Conversa con los estudiantes sobre: ¢ Qué aprendieron hoy?, ¢Qué
estrategias usaron para resolver el problema?, ¢ Qué fue lo mas
interesante?, ¢ Cudles fueron las dificultades que encontraron? ¢ Para
gué les servira lo que han aprendido?

- Revisa con los estudiantes si se cumplieron las normas de convivencia.

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

¢, Qué avances tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

¢, Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?
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LISTA DE COTEJO
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iQUE LINDO ES RESOLVER PROBLEMAS!

MI NOMBRE:

avanzara Maria?
a. 12
b. 15
c. 10

1. Maria estuvo en la casilla 4. Tir6 el dado y sali6 6. ¢Hasta qué casilla

Antes de resolver el problema:
¢ Entendiste el problema?
¢,Cuales son sus datos?

¢, Como vas a resolverlos?

¢, Qué pasos puedo hacer?

Resuelve el problema en el siguiente cuadro

Datos del problema Operacion

Respuesta

Ahora sigue resolviendo

avanzara Carlos?
A. Hasta la casilla 14
B. Hasta la casilla 13

C. Hasta la casilla 15

2. Carlos estuvo en la casilla 7.Tiro el dado Y sali6 6. ¢ Hasta qué casilla
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Datos del problema

Operacion

Respuesta

avanzara José?

A. Hasta la casilla 114
B. Hasta la casilla 69

C. Hasta la casilla 60

3. Joseé estuvo en la casilla 50.Tiré el dado y salié 19.¢Hasta que casilla

Datos del problema

Operacion

Respuesta

avanzo6 Jerson?
a. 39
b. 29
c. 49

4. Jerson estuvo en la casilla 30.Tir6é el dado y sali6 9. ¢ Hasta qué casilla

Datos del problema

Operacion

Respuesta
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