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PRESENTACION

La presente intervencion se realiz6 en la Institucion Educativa N° 10111 “Nuestra
Sefiora de la Asuncion” de Lambayeque, ubicada en prolongacién 8 de octubre N°
170 del distrito y provincia de Lambayeque, Departamento de Lambayeque que
brinda servicios educativos para el nivel primario, Il Ciclo de la Educacién Basica
Regular, jurisdiccion UGEL Lambayeque, region Lambayeque.

La Institucion Educativa cuenta con 17 aulas, atiende a una poblaciéon de 505
estudiantes, en dos turnos (mafana y tarde). El personal que labora en esta
institucion son: 01 personal directivo, 20 docentes en calidad de nombrados, con
titulo pedagogico en la especialidad a su cargo, dos docentes del Plan de
fortalecimiento de la Educacion fisica y el Deporte Escolar, 02 personal de servicios;
asimismo, cuenta con dos aulas de: Innovaciones Pedagdgicas y Centro de
Recursos Tecnoldgicos, implementadas con 10 computadoras, conectadas a
internet.

En la institucion Educativa N°: 10111 “Nuestra Sefiora de la Asuncion” de
Lambayeque, se observo dificultades para el desarrollo de la competencia “actia
y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los y las estudiantes de
07 afos del nivel Primario, evidenciandose que las estrategias de trabajo docente
no incorpora el uso de las TIC como herramienta tanto para la ensefianza como
para el aprendizaje de los estudiantes en la resolucién de problemas relacionados
a las capacidades de conteo, calculo y estimacion de cantidades, para representar
los nimeros en sus variadas formas y reconocer patrones numéricos las cuales
fueron identificadas en las boletas de informacion 2015 y resultados de las prueba
PISA del 2014 ; en tal sentido se ha propuesto la Aplicacion de un Programa de
Intervencién basado en el Software Educativo Multimedia Edilim para apoyar en la
resolucion de problemas aditivos que permita a los y las estudiantes apropiarse de
un aprendizaje significativo basado en la teoria de Construccionismo y
Constructivismo de Seymour Papert, mixtificado con la de Piaget, cuyo objetivo fue
entender como los nifios construyen el conocimiento utilizando la tecnologia, en el
cual asume una posicion activa el docente, siendo un agente guia eminentemente

indispensable para lograr dichos aprendizajes.
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El presente Trabajo Académico se encuentra estructurado ademas de la
presentacion, con la siguiente descripcion: Capitulo | denominado Marco
Referencial, el cual consta de tres puntos importantes: Aspectos tedricos
Conceptuales, los propésitos de la intervencion y las estrategias de la intervencion.
Los aspectos tedricos conceptuales, esta a su vez, comprende: Aspectos tedricos
y Aspectos conceptuales, donde se narran, respectivamente, las teorias que
fundamentan la intervencién, asi como los aspectos conceptuales utilizados como
sustento del trabajo realizado. Los propositos de la intervencion, contienen los
objetivos trazados de manera general y especifica. Finalmente, las estrategias que
expresan las acciones realizadas, mediante un programa, para lograr y demostrar

los objetivos propuestos.

En el Capitulo Il titulado Cuerpo Capitular, se detalla las caracteristicas del grupo
de intervencién, la evaluacion inicial, el programa de intervencion, con sus
respectivos objetivos; las aplicaciones en las actividades con el uso de herramientas
tecnoldgicas, los requisitos del software y el aspecto pedagdgico y finalmente el
andlisis de resultados de la evaluacion de salida.

Finalmente se presentan, las conclusiones y recomendaciones obtenidas, asi como

la bibliografia y anexos utilizados

Las autoras.
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RESUMEN

En la institucién Educativa N°: 10111 “Nuestra Sefiora de la Asuncion” de
Lambayeque, se observo dificultades para el desarrollo de la competencia
“actua y piensa matematicamente en situaciones de cantidad en los y las
estudiantes de 07 afios del nivel Primario, evidenciandose que las estrategias
de trabajo docente no incorpora el uso de las TIC como herramienta tanto para
la ensefianza como para el aprendizaje de los estudiantes en la resolucion de
problemas relacionados a las capacidades de conteo, calculo y estimacion de
cantidades, para representar los nimeros en sus variadas formas y reconocer
patrones numéricos las cuales fueron identificadas en las boletas de
informacion 2015 y resultados de las prueba PISA del 2014 ; en tal sentido se
ha propuesto la Aplicacion de un Programa de Intervencion basado en el
Software Educativo Multimedia Edilim para apoyar en la resolucion de
problemas aditivos que permita a los y las estudiantes apropiarse de un
aprendizaje significativo basado en la teoria de Construccionismo y
Constructivismo de Seymour Papert, mixtificado con la de Piaget, cuyo objetivo
fue entender como los nifios construyen el conocimiento utilizando la
tecnologia, en el cual asume una posicién activa el docente, siendo un agente
guia eminentemente indispensable para lograr dichos aprendizajes.

Palabras claves: Tecnologia educativa, habilidades matematicas.



SUMMARY

In the educational institution N °: 10111 "Our Lady of the Assumption” of
Lambayeque, it was observed difficulties for the development of the competence
"acts and thinks mathematically in situations of quantity in the students of 07
years of the Primary level, evidencing that Teachers' work strategies do not
incorporate the use of ICT as a tool for both teaching and learning by students in
solving problems related to the capacities of counting, calculating and estimating
guantities, to represent the numbers in their varied forms and recognizing
numerical patterns which were identified in the 2015 information slips and
results of the 2014 PISA test; In this sense, the Application of an Intervention
Program based on the Edilim Multimedia Educational Software has been
proposed to support the resolution of additive problems that allow students to
appropriate a meaningful learning based on Seymour's Constructivism and
Constructivism theory. Papert, mystified with that of Piaget, whose objective was
to understand how children construct knowledge using technology, in which the
teacher assumes an active position, being a guiding agent eminently
indispensable to achieve such learning.

Keywords: Educational technology, mathematical skills.
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1. MARCO REFERENCIAL
1.1 Las referencias tedrico — conceptual
1.1.1 Marco teorico
TEORIA DEL CONECTIVISMO

El Conectivismo es una teoria del aprendizaje promovido por Stephen
Downes y George Siemens. Llamada la teoria del aprendizaje para la era
digital, se trata de explicar el aprendizaje complejo en un mundo social
digital en rapida evoluciéon. En nuestro mundo tecnoldgico y en red, los
educadores deben considerar la obra de los pensadores como Siemens y
Down es. En la teoria, el aprendizaje se produce a través de las conexiones
dentro de las redes. El modelo utiliza el concepto de una red con nodos y
conexiones para definir el aprendizaje. Los estudiantes reconocen e
interpretan las pautas y se ven influenciados por la diversidad de las redes,
la fuerza de los lazos y su contexto. La transferencia se realiza mediante la
conexion y agregar nodos y redes cada vez mas personales.

Segun George Siemens, “El Conectivismo es la integracion de los
principios explorados por el caos, de la red, y la complejidad y las teorias
de la auto-organizacion. El aprendizaje es un proceso que ocurre dentro de
entornos virtuales en elementos basicos, no enteramente bajo el control del
individuo. El aprendizaje (definido como conocimiento aplicable) puede
residir fuera de nosotros mismos (dentro de una organizacion o en una base
de datos), estd enfocado en conectar conjuntos de informacién
especializada, y las conexiones que nos permiten aprender mas tienen
mayor importancia que nuestro estado actual de conocimiento.
El Conectivismo estd impulsado por el entendimiento de que las
decisiones se basan en modificar rapidamente las bases.

Los principios de Siemens del Conectivismo son:

El aprendizaje y el conocimiento se basan en la diversidad de opiniones.
El aprendizaje es un proceso de conectar nodos especializados o fuentes
de informacion.

El aprendizaje puede residir en los dispositivos no humanos.

La capacidad para saber mas es mas importante que lo que se conoce en
la actualidad

Fomentar y mantener las conexiones es necesario para facilitar el
aprendizaje continuo.

La capacidad para ver las conexiones entre los campos, las ideas y los
conceptos es fundamental.

La corriente (exacta y actualizada de los conocimientos) es la intencién de
todas las actividades del aprendizaje conectivista.

La toma de decisiones es en si mismo un proceso de aprendizaje. Elegir
qué aprender y el significado de la informacion entrante es visto a través de
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la lente de una realidad cambiante. Si bien existe una respuesta ahora
mismo, puede ser equivocada mafiana debido a las alteraciones en el clima
de informacién que afecta a la decision.

TEORIA DEL CONSTRUCTIVISMO

Aporte de Ausubel - Aprendizaje Significativo.

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel, es utilizada por oposicion
a "memoristico” o aprendizaje “mecanico”. Para que un contenido sea
significativo debe ser incorporado al conjunto de conocimientos del sujeto,
en relacién con los conocimientos previos. Este en (1989) destaca la
importancia del aprendizaje por recepcién; es decir el contenido y estructura
de la materia los organiza el docente y el alumno recibe la informacion.
Dicha concepcion del aprendizaje se oponia al aprendizaje por
descubrimiento de Bruner.

En cuanto a su influencia en el disefio de software educativo, Ausubel
refiriéndose a la instruccion programada, comenta que se trata de medios
eficaces sobre todo para proponer situaciones de descubrimiento y
simulaciones, pero es imposible sustituirse la realidad del laboratorio; pues
destaca la importancia de los ordenadores en la ensefianza basada por una
teoria validada empiricamente de la recepcion significativa y el aprendizaje
por descubrimiento (Ausubel, Novak y Hanesian en el afio 1989, 334);
siendo fundamental el papel del maestro en lo que respecta a su capacidad
de guia en el proceso instructivo ya que ninguna computadora podra ser
programada con respuestas a todas las preguntas que los estudiantes
formulen.

En cuanto a su influencia en el disefio de software educativo, Ausubel,
refiriéndose a la instruccidon programada y a la EAO, comenta que se trata
de medios eficaces sobre todo para proponer situaciones de descubrimiento
y simulaciones, pero no pueden sustituir la realidad del laboratorio.

Al aplicar programas con software educativos con Edilim le permiten al
estudiante interactuar con el nuevo aprendizaje a través del juego

estimulante, fijAndose un aprendizaje para toda la vida o sea significativo.
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Aporte de Bruner - Teoria de Aprendizaje por Descubrimiento
Aprendizaje por descubrimiento es una expresion basica en la teoria de
Bruner que denota la importancia que atribuye a la accién en los
aprendizajes. La resolucion de problemas dependera de como se
presentan estos en una situacion concreta, ya que han de suponer un reto,
un desafio que incite a su resolucién y propicie la transferencia del
aprendizaje. Los postulados de Bruner estan fuertemente influenciados por
Piaget.

Lo mas importante en la ensefianza de conceptos basicos, es que se ayude
a los niflos a pasar progresivamente de un pensamiento concreto a un
estadio de representacion conceptual y simbodlica mas adecuada al
pensamiento” (Araujo y Chadwick, 1988, 40-41). De lo contrario el resultado
es la memorizacion sin sentido y sin establecer relaciones. "Es posible
ensefar cualquier cosa a un nifio siempre que se haga en su propio
lenguaje” (Araujo y Chadwick, 1988, 41). Por lo tanto "si es posible construir
conocimientos en los nifios de una forma honesta, habra que concluir que
todo curriculo debe girar en torno a los grandes problemas, principios y
valores que la sociedad considera merecedores de interés por parte de sus
miembros" (Bruner, 1988, 158). Esto ilustraria un concepto clave en la teoria
de Bruner: el curriculo en espiral.

Por otra parte, refiriéndonos a los materiales para el aprendizaje, Bruner
propondra la estimulacion cognitiva mediante materiales que entrenen en
las operaciones l4gicas basicas.

El descubrimiento favorece el desarrollo mental, "consiste en transformar o
reorganizar la evidencia de manera de poder ver mas alla de ella" (Araujo
y Chadwick, 1988):

Sobre una secuencia instructiva: Disponer la secuencia de forma que el
estudiante perciba la estructura; promoviendo la transferencia, utilizando el
contraste, Ir de lo concreto a lo abstracto en funcion del grado de
maduracién del sujeto. Posibilitando la experiencia de los alumnos con
revisiones periddicas a conceptos ya aprendidos.

Desde esta Optica, el planteamiento de una secuencia de instruccion, segun
Araujo y Chadwick (1988): Ha de estar ligada al nivel de desarrollo del

individuo (aunque un individuo se encuentre en un estadio puede haber
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regresiones y también puede darse que en determinados aspectos el

individuo esté mas avanzado.

Aporte de Piaget.

El enfoque basico de Piaget es la epistemologia genética, es decir, el
estudio de cdmo se llega a conocer el mundo externo a través de los
sentidos atendiendo a una perspectiva evolutiva.

Para Piaget el desarrollo de la inteligencia es una adaptacion del individuo
al medio. Los procesos basicos para su desarrollo son: adaptacion (entrada
de informacion) y organizacion (estructuracién de la informacion). "La
adaptacion es un equilibrio que se desarrolla a través de la asimilacion de
elementos del ambiente y de la acomodacion de estos por la modificacion
de los esquemas y estructuras mentales existentes, como resultado de
nuevas experiencias" (Araujo y Chadwick, 1988, 67).

Establece tres estadios del desarrollo, que tienen un caracter universal:
Sensorio motor, operaciones concretas y operaciones formales.

Desde esta Optica, el planteamiento de una secuencia de instruccion, segun
Araujo y Chadwick (1988):

TEORIA DEL CONSTRUCCIONISMO

Es una teoria de aprendizaje, desarrollada por Seymour Papert, se inspira
en las ideas de la psicologia constructivista, su importancia es la acciéon o
sea proceder activo en el proceso de aprendizaje; se fundamenta en el uso
de las tecnologias digitales en educacion, propiamente en los estudios
sobre constructivismo, propuesto por el psicélogo Suizo Jean Piaget, en
donde desarrolla una vision del aprendizaje ; cuyo objetivo es entender a
los niflos como construyen su conocimiento utilizando la tecnologia;
considera que “El trabajo con computadoras pueden ejercer una poderosa
influencia sobre la manera de pensar de la gente; Yo he dirigido mi atencién
a explorar el modo de orientar esta influencia en decisiones
positivas”(Papert 1987,P.43) .

Esta teoria considera en el nifilo que sus ideas son entendidas y
comprendidas cuando hacen uso de diferentes medios; el mejor aprendizaje
no vendra de encontrar las mejores formas para que el profesor
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instruya sino de darle al estudiante las mejores oportunidades para que
construya y reconstruya su pensamiento a través de la accion. Dice
Seymour Papert “Para que se produzca aprendizaje el conocimiento debe
ser reconstruido por el propio sujeto que aprende a través de la accion”.
Libro: La Maquina de los Nifios®1995).Pues no se trata de adaptar
tecnologia para mejorar la educacién sino como podemos repensar.
Seymour Papert, los integra: teoria del constructivismo de Jean Piaget y la
tecnologia digital, cuyo objetivo es entender cémo los nifios construyen el
conocimiento; considerando que las ideas en el nifio son entendidas y
comprendidas cuando hace uso de diferentes medios. Esta teoria se centra
en el arte de aprender o a aprender a aprender, utilizando tecnologia y en
la significacion de hacer las cosas para aprender, Los nifios construyen
cosas en el mundo externo, simultaneamente existe conocimiento al interior
de sus mentes. Este nuevo conocimiento les permite construir nuevas
cosas muchos mas sofisticados en el mundo externo, lo que genera mayor
conocimiento, siguiendo un ciclo auto reforzante en forma sucesiva. Papert,
S. & Harel, I. (eds). (1991) Constructionism: research reports and essays
1985 - 1990

Segun Aardn Falbel, en 1993 cita Seymour Papert en su revista, vincula
esta teoria con dos tipos de aprendizaje: uno interno vinculado por sus
motivaciones intrinsecas y otro externo que es la vivencia como un juego,
haciendo uso de medios que le permiten que el aprendizaje sea gratificante;
fundamentos cientificos que nos motivo a realizar esta aplicaciéon en el
desarrollo de la capacidad de resolucién de problemas aditivos en el area
de Matematica, con su enfoque correspondiente, para obtener un
aprendizaje de calidad, en el cual asumimos una posicidon activa como
docentes, convirtiéndonos en guias para lograr dichos aprendizajes. A la
vez nifios y nifias se recreaban haciendo uso de los medios tecnoldgicos,
en la construccion de un nuevo conocimiento, se brindd oportunidades para
gue ellos (as) desarrollen las actividades de manera libre y creativa
fortalecidos con la tecnologia.

Creiver, en 1996, Pag.86, afirma que Papert es creador del lenguaje LOGO,
fundador del Instituto de inteligencia artificial, proponiendo un cambio
sustancial en la escuela, un cambio en los objetivos escolares acorde con
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el elemento innovador que supone el ordenador. El lenguaje LOGO fue el
primer lenguaje de la programacion disefiado para nifios, llamado “La
tortuga de Logo”; utiliza instrucciones muy sencillas para poder desplazar
por la pantalla el dibujo de una tortuga, pudiendo construir cualquier figura
geométrica a partir de sus movimientos; este nos dice que existe una
herramienta pedagdgica poderosa, que fundamenta todo aprendizaje por
descubrimiento.

Para Papert, el ordenador reconfigura las condiciones de aprendizaje y
supone nuevas formas de aprender. Aqui recogera su interés por similar en
el ordenador los procesos cognitivos con el fin de estudiar con mas detalle
su naturaleza. Intentara que mediante el ordenador el nifio pueda llegar a
hacerse planteamientos acerca de su propio pensamiento, esta tarea
dificilmente realizable sin su concurrencia. (Memorias Il Foro de
Computacion para la Actualizacion del Magisterio. 1993), consideré que
este programa, lenguaje LOGO; basado en el constructivismo de Jean
Piaget, que permite despertar el interés en el nifio de manera diferente
ayudandole a desarrollar sus propios procesos cognitivos a reformular sus
errores y sus conocimientos, lo cual favorece las actividades meta
cognitivas y sobre todo ayuda la comprension, ejecucion del problema en
los nifios y nifias.

Este software Educativo se convierte en un material tecnoldgico disponible
para todos los maestros que le permitira complementar sus proyectos para
mejorar y reformularlos los aprendizajes mediante un proceso inter activo,
sin importar los errores.

La aplicacién de este programa de intervencion basado en el software
educativo multimedia EDILIM para ayudar en la resolucién de problemas
aditivos de los estudiantes, ayuda a desarrollar la capacidad de resolucion
de problemas aditivos, siendo una herramienta muy importante para
mejorar las formas de aprender y dejar de lado los métodos tradicionales,
ejercicios rutinarios y repetitivos que se realizan al ensefiar la resolucion de
problemas. Los nifios aqui aprendieron haciendo uso de la computadora,
con nuestra asistencia, les ayudamos a extraer, procesar informacion y

reflexionar sobre sus errores.
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1.1.1. Referencia Conceptual:

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién = TIC

Son los medios de comunicacion, constituidas principalmente por la radio,
la television y la telefonia convencional, por las tecnologias modernas de la
informacién caracterizadas por la digitacién de las tecnologias de registros
de contenidos como la informéatica de las comunicaciones telematicas y de
las inter fases. La tecnologia es ideologia, no se trata solo de saber usar los
medios, en educacion significa “Ensefiar y aprender con TIC. José A.
Gabeles.educacion.www.uoc.edu/web/esp/art/uoc/gabeleas0102/gabelas0
102.html

Se entiende por TIC, aquellas tecnologias que tratan del estudio, desarrollo,
implementacion, almacenamiento y distribucion de la informacion utilizando
el hardware y el software mas adecuado como sistema informatico. Ello
dependera de la utilidad que queramos aplicar. En el caso de la educacion,
vemos como tanto en las etapas escolares inicial, primaria y secundaria las
TIC ayudan cada dia mas en el proceso de ensefianza y aprendizaje
generandose asi un infinito numero de posibilidades que dispone el profesor
para que el alumno consiga de una forma mas sencilla y divertida los
objetivos que se propone.

Las TIC se necesitan para la gestion y transformacion de la informacion y
muy en particular el uso de ordenadores y programas que permitan crear,
modificador, almacenar, administrar, proteger y recuperar. Las tecnologias
de la informacién y la comunicacién (TIC) “conducen a mejorar el
aprendizaje”-Adell(1997).En conclusion apoyarnos de estas herramientas ,
tecnolégicas hicieron aumentar la interactividad con los estudiantes, asi
como su concentracion y/o su comprension de los instrumentos complejos.
Pues son todas aquellas herramientas y programas que tratan, administran,
transmiten y comparten la informacion mediante soportes tecnoldgicos;

pero es dificil para algunos docentes por la falta de experiencia.
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Informatica Educativa
Es la disciplina encargada de investigar, teorizar y aplicar, los resultados de
las investigaciones y avances cientificos y tecnoldgicos de la Informatica y la
Educacion en los diferentes procesos educativos; Esto es, poner en
practica, las teorias, los principios, normas, procedimientos y los productos
de las tecnologias, como la computadora, la Internet, la Web entre otros en
funcion de la productividad de los diferentes procesos educativos, como ser:
La administracion o gestion, lo que implica la direccion, la organizacion, la
integracion, la supervision; la investigacion, la proyeccion o vinculacion, la
orientacion, la ensefianza, el aprendizaje, la evaluacion, entre otros
procesos.
Software educativo
SANCHEZ J. lo define 1999 en su libro: “Construyendo y Aprendiendo con
el Computador’, el concepto genérico de software educativo como
cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y
funcionales sirven de apoyo al proceso ensefar aprender y administrar.
Segun Rodriguez Lamas 2000 es una aplicacion informatica que soportada
sobre una bien definida estrategia pedagodgica apoya en el proceso
ensefianza aprendizaje, constituyendo un efectivo instrumento para el
desarrollo educativo del hombre del presente siglo.
Es el conjunto de programas informéticos destinados a la ensefianza y el
auto aprendizaje que ademas permite el desarrollo de ciertas habilidades
cognitivas. Asi como existen profundas diferencias entre las filosofias
pedagodgicas, asi también existe una amplia gama de enfoques para la
creacion de software educativo atendiendo a los diferentes tipos de
interaccidon que se producen entre los actores de ensefianza aprendizaje:
educador, aprendiz, conocimiento, computador.

Software educativo multimedia

El término multimedia es usual en la tecnologia educativa, es un programa

didactico; sin embargo, existen algunas confusiones en torno a su uso que

justifican la inclusion de este apartado. Se trata de la integracion de 2 o

mas medios de comunicacion via ordenador, pues segun GAYESKY en

1992 define: Multimedia es una clase de sistema inter activo de
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conocimiento, conducido por un ordenador que crea, almacena transmite
y recupera redes de informacion textual, gréfica en forma visual y auditiva.
Ruiz Velasco, E.1998 en su libro “Robdtica de la Pedagogia” nos dice: “el
tratamiento de datos, de sonido, de imagenes fijas, animadas en dos o en
tres dimensiones, la interactividad y el didlogo son elementos
fundamentales cuando utilizamos la Tecnologia multimedia.” Sus
caracteristicas son: Se descargan usualmente mediante internet y por lo
tanto se obtienen rapidamente en cualquier momento y desde cualquier
parte del mundo; en dispositivos portatiles, tienen probabilidad igual que
los libros convencionales.

Su entorno es atractivo y abierto basado en el formato XML; Posee una
facilidad de uso para profesores y estudiantes. Sobre la base de la ola de
arrastrar y soltar e Incluye editor de imagenes.

Hot Potatoes. Es una aplicacion con la que puedes desarrollar hasta seis
tipos distintos de ejercicios educativos para tu pagina Web.

Las herramientas que incluye el programa son las siguientes: JQuiz,
JCloze, match, JMix, JCross y The master Jcloze; permite elaborar un
listado de oraciones en las que el usuario debe adivinar el nUmero que
falta, para eso proporcionarle pistas para facilitar al internauta la resolucion
del ejercicio, mediante JQuiz es posible elaborar cuestionarios multi
respuestas. Con JMatch puedes generar ejercicios de arrastrar y soltar en
donde el usuario debe relacionar una palabra de una lista con otra. JCross
permite hacer crucigramas con las palabras que introduzcas. Indicar una
frase para el alumnado la ordene palabra por palabra, aunque también es
posible. JMix. También es posible compilar el resto de los ejercicios y
generar un documento HTML entero con todo ellos y generar un

documento.

Jclic

Esta formado por un conjunto de aplicaciones informéticas que sirven para
realizar diversos tipos de actividades educativas: rompecabezas,
asociaciones, ejercicios de texto, palabras cruzadas...

La aplicacion de las actividades no se acostumbra a presentar solas, sino

empaquetadas en proyectos.
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Un proyecto estad formado por un conjunto de actividades y una o mas
secuencias, que indican el orden en qué se han de mostrar.

El antecesor de JClic es Clic, una aplicacion que desde 1992 ha sido
utilizada por educadores y educadoras de diversos paises como
herramienta de creacion de actividades didacticas para sus alumnos.
JClic esta desarrollado en la plataforma Java, es un proyecto de codigo
abierto y funciona en diversos entornos y sistemas operativos.

Edilim

Es dnico archivo ejecutable. Opcionalmente puede incluir una pagina
HTML de ayuda y las imagenes correspondientes. Su pequefio tamafio
permite utilizarlo en un disquete, los derechos de autor no se pueden
proteger. Este sistema LIM es un entorno para la creaciéon de materiales
educativos, se forma por un editor de actividades(Edilim), un
visualizador(LIM) y un archivo en formato XML (libro) que define las
propiedades del libro y las paginas que lo componen. No hay una oferta
digital tan amplia como es el caso de los libros impresos. No es necesario
instalar nada en el ordenador, tiene accesibilidad inmediata desde internet;
se presenta Independiente del sistema operativo, hardware y navegador
web; esta basado en el formato XML. Es accesible a la Tecnologia
Macromedia Flash de contrastada fiabilidad y seguridad., tiene las
siguientes caracteristicas: Entorno agradable, facilidad de uso para los
alumnos y el profesorado, actividades atractivas, posibilidad de control de
progresos, evaluacion de los ejercicios, no hay que preparar los
ordenadores, es un recurso facil de manejar y la posibilidad de la
utilizacion de ordenadores y equipos digitales. Nos permite: Crear
aplicaciones educativas, elaborar presentaciones, exponer galaxias de
imagenes y/o asociados, elaborar paginas Web, producir CD- ROMs
interactivos; crear catdlogos; editar periddicos en internet también

presentar informacion.

En lo educativo, su entorno es agradable, es de facil uso para los alumnos
y profesorado con actividades atractivas, tiene la gran posibilidad de
controlar los progresos y aplicar las rubricas; no hay que preparar los
ordenadores.
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Posibilidad de utilizacién de ordenadores como PDA vy pizarras digitales
interactivas; pues se crea actividades de forma sencilla, asi como la
preparacion de los libros para su publicacion o distribucion en Internet.

Se caracterizan porque el alumno es el quien controla el ritmo del
aprendizaje, la cantidad de ejercicios, decide cuando abandonar vy
reiniciar, interactuar reiteradas veces, encontrando el docente una ayuda

significativa y gratuita.

Capacidades matematicas:

Ministerio de Educacién (2014, 22) define las capacidades mateméticas
como el conjunto de habilidades para alcanzar la competencia de
resolucion de situaciones problematicas, toda ella existe de manera
integrada y Unica en cada persona, pueden desarrollarse en el aula, la
escuela, la comunidad y a medida que nos dispongamos de oportunidades
y medios para hacerlo.

Las capacidades matematicas se despliegan a partir de las experiencias
y expectativas de nuestros estudiantes, en situaciones problematicas
reales. Esto caracteristica da sentido y pertinencia motivando e
interesando a los estudiantes buscar mecanismos para su solucion. Estas
competencias son las que permiten: matematizar, representar, comunicar,
elaborar estrategias, utilizar expresiones simbolicas y argumentar, que en
la parte tedrica de nuestra investigacion seran tratadas a mayor
profundidad.

a).- Resolucion de problemas aditivos con niumeros naturales.
Ministerio de Educacion (2014,27) se considera la resolucion de
problemas aditivos como un enfoque que consiste en promover formas de
ensefianza aprendizaje que den respuesta a situaciones problematicas
cercanas a la vida real. Para eso recurre a tareas y actividades
matematicas de progresiva dificultad que plantean demandas cognitivas
crecientes a los estudiantes.

El enfoque pone énfasis en un saber actuar pertinente ante una situacion
problematica, presentada en un contexto particular preciso, moviliza una

serie de recursos o saberes, a través de actividades que satisfagan
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determinados criterios de calidad. Este enfoque rompe con la tradicional
manera de entender cdmo se aprende la matematica.

Dijkstra (1991, 98) afirma que; es un proceso cognitivo que involucra
conocimiento almacenado en la memoria a corto y largo plazo. Es un
conjunto de actividades mentales y conductuales, a la vez que implica
también factores de naturaleza cognitiva, afectiva y motivacional.

Polya (1990) “Sefala que existen varias concepciones sobre la resolucion
de problemas, unas las consideran como el objetivo de la educacion y
otros como el medio para el aprendizaje”. En este contexto debemos
distinguir lo siguiente:

Ensenar “PARA” resolver problemas: se trata que el estudiante aprenda
para que sea capaz de resolver problemas para su vida cotidiana
Ensefar “SOBRE” resolucion de problemas: se propone que el estudiante
aprenda estrategias que le permiten resolver diferentes problemas dentro
y fuera de su contexto.

Ensefiar “a través “de resolucion de problemas: se propone que el
estudiante desarrolle capacidades, habilidades y destrezas, enfrentando
situaciones problematicas que el docente pueda utilizar como recurso y

durante el proceso de ensefianza y aprendizaje.

b).-Operaciones Aditivas:
Es la capacidad que se tiene la persona para identificar, comprender y
abordar las situaciones en las que tiene aplicabilidad de aumentar y/o

sumar para obtener un resultado exacto.

Integracion curricular

Es la forma en que se organizan los contenidos tematicos del curriculo, en
actividades que favorecen la globalizacion de los saberes, la
fragmentacion de los aprendizajes, de manera que este sea funcional. Es
decir, que el alumno construya las estrategias que le permitan establecer

nuevas relaciones significativas.

1.2. Propdésitos de la Intervencion:
Objetivo general:
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Aplicar un Programa de Intervencion basado en el Software Educativo
Multimedia “Edilim” para ayudar operativamente en la resolucion de
problemas aditivos a los estudiantes del 2do grado “B” del nivel primario
de la Institucion Educativa N° 10111 Nuestra Sefiora de la Asuncion de

Lambayeque durante el afio 2016.

Objetivos Especificos:

1. Identificar el nivel de aprendizaje sobre la operativizacion en la
resolucién de problemas aditivos de los nifios y nifias del Segundo Grado
“B” de Educacion Primaria de la I.LE N° 10111 de la Provincia y Region de
Lambayeque.

2. Diagnosticar el nivel de uso de las TIC en los nifios y nifias de Segundo
Grado “B” de Educacion Primaria de la I.LE N° 10111 de la Provincia y
Region de Lambayeque.

3. Disefiar un programa de intervencion con 12 Sesiones de Ensefianza
Aprendizaje, incluyendo actividades interactivas basadas en el Software
Educativo Multimedia EDILIM, para apoyar el desarrollo operacional
aditiva en la resolucion de problemas.

4. Ejecutar el programa de intervencion basado en actividades interactivas
disefiadas en el Software Educativo Multimedia EDILIM para apoyar el
desarrollo de la capacidad en la resolucion de problemas aditivos.

5. Identificar el nivel de logro alcanzado después de la aplicacion del
programa de intervencion basado en actividades interactivas disefiadas
en el Software Educativo Multimedia Edilim para apoyar el desarrollo
operacional en la resolucién de problemas aditivos, en los nifios y nifias
del Segundo Grado “B” de Educacién Primaria de la I.LE N° 10111,
“‘Nuestra Sefiora de la Asuncion” de la Provincia y Regién de

Lambayeque.
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1.3.- Estrategias de Intervencion

Coordinacion previa con la directora de la I.E. | Oficio Nro.: 0 052
para realizar intervencion e identificar las| UGEL-L/IEN°:10111- | 11-11-15
necesidades del grupo focalizado, asi como| 2015.

la aplicacion del programa.

Elaboracion de la propuesta de intervencion | Laboratorio aula de | 05 del 03 al
asistida por el software “Edilim * innovacion 18 del 05
del 2016

Ejecucion del programa de intervencion de 04- al 11 de
aprendizaje asistidas por el software| Computadoras, junio del
educativo Edilim 2016

Comparacién de resultados obtenidos. Tablas y cuadros Agosto

setiembre
del 2016
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La Encuesta. Es el “método de investigacion capaz de dar respuestas a
problemas tanto en términos descriptivos como de relacién en variables,
tras la recogida de informacion sistematica, segun un disefio previamente
establecido que asegure el rigor de la informacién obtenida” (Buendia y
otros, 1998, p.120).

Este usa como instrumento el cuestionario.

Las caracteristicas de la encuesta son su estandarizacion y unidad tanto
gue es el instrumento de la encuesta, debe ser desarrollado pensando en
la desvinculacién de su procesamiento, se corre el riesgo de tener muchos
datos que luego no se van a poder analizar.

La encuesta, en este sentido, es preparada por un investigador que
determina cuéles son los métodos mas pertinentes para otorgarle
rigurosidad y confiabilidad, de modo que los datos obtenidos sean
representativos de la poblacion estudiada. Los resultados, por su parte, se
extraen siguiendo procedimientos matematicos de medicion estadistica.
Formacion de inicio, proceso y término, declarando el diagnéstico de la
presente situacion de los estudiantes en relacion al uso de las TIC y del
nivel de aprendizaje sobre la operativizacion en la resolucién de problemas
aditivos de los nifios y nifias del Segundo Grado “B” de Educacién Primaria

de la I.LE N° 10111 de la Provincia y Regién de Lambayeque.

22



CAPITULO I
CONTENIDO



2.1 Andlisis situacional
La intervencion se realizé en la I.LE. N° 10111 “Sefiora de la Asuncion “, Distrito,

provincia y region de Lambayeque a los nifios y nifias del Segundo grado “B”

quienes presentan las siguientes caracteristicas:

- El grupo de intervencion esta integrado por un total de 25 estudiantes de
los cuales son 10 varones y 15 mujeres.

- Las edades de los estudiantes oscilan entre 07 y 08 afios.

2.2. Evaluacion Inicial

2.2.1. Relacionada a la resolucion de problemas
Para determinar el nivel que tienen los estudiantes en relacion a la
resolucion de problemas aditivos las autoras, aplicaron una evaluacion

donde los criterios se basaron en:

Nivel de Conocimiento en laresolucion de problemas
aditivos
_ Superior Alto Basico Bajo
Niveles
19-20 15-18 11-14 0-10
. Estratégico | Autonomo | Resolutivo | Repetitivo
Actitud
AD A B C

N©°

Nivel de Conocimiento en laresolucién de problemas

iTEM
AD

SUPERIOR

%

ALTO

A

%

BASICO

%

BAJO
C

%

24




2.2.2.- Resultados por cada item en criterios de evaluacion antes de la
aplicacion del programa

Nivel de conocimiento sobre resolucién de
problemas
NOMINACIO VALORA Cuantitativa Cualitativa
N DEL ESTU CION 19- | 15- | 11- | 0-10 | AD | A B C
DIANTE 20 | 18 | 14

S| A|B| B E | A R IR
ABG 10 X X
ANHJ 08 X X
AMT 11 X X
BDU 09 X X
BOLL 06 X X
BBCN 08 X X
CHJJ 04 X X
CGHM 05 X X
CGHK 07 X X
CCE 10 X X
DGH 12 X X
DLLL 10 X X
JRTY 03 X
JUSK 09 X X
JGO 05 X X
IMM 10 X X
KRN 12 X X
OPP 09 X X
OMK 02 X X
MME 09 X X
MRP 13 X X
MTT 10 X
TRS 10 X
RRR 08 X
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YPM 09 X

Nivel de conocimiento en la resolucién de problemas
N° TOTAL
ITEM | superior Alto Basico Bajo
% % % % 25
AD A B C
08 0 0% 0 0% 04 16% | 21 |84% | 100%

INTERPRETACION. -

En los 25 estudiantes del 2do. Grado “B” de la I:E: N°: 10111, que son el
100 %, el nivel de conocimiento sobre resolucién de problemas aditivos se
muestra segun los resultados obtenidos en la aplicacion de la Préactica
calificada de matematicas: en el Nivel superior y alto, como que el nivel
Estratégico y Autbnomo, ninguno o sea el 0%; mientras que en el Nivel
basico o sea resolutivo , 04 estudiantes de 25 , que viene a ser el 16 %y

con Nivel bajo o repetitivo 21 de 25 estudiantes o sea el 84 %.

GRAFICO N°: 02

NIVEL DE CONOCIMIENTO EN LA
RESOLUCION DE PROBLEMAS

0 16% SUPERIOR AD

ALTO A
BASICO B
BAJO C

:

INTERPETACION: CAMBIAR

En el cuadro y grafico 2 se observa que en el nivel superior — Estratégico y
alto- autbnomo tiene una valoracion del 0%; mientras que en el Nivel basico

0 sea resolutivo tienen una valoracion del 16%; de igual manera en el nivel
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basico o casi siempre el mismo item 8 tiene una valoracion del 76%, y en
el nivel bajo o repetitivo tienen una valoracion del 84%.

2.2.3. Relacionada al conocimiento y uso de la computadora
Para determinar el nivel de conocimiento y uso de la computadora en los

estudiantes las autoras aplicaron una lista de Cotejo.

CRITERIOS DE VALORACION
No ITEMS
st | % [ NnoO| %

1 ¢ Sabes manejar la computadora? 02 | 8% | 23 92%
2 JTienes acceso a Internet? 05 | 20% | 20 80%
3 Tienes computadora en casa 02 8 23 92%

¢, Resuelves problemas, haciendo uso
4 de una cuenta(s) de correo 0 o5

electrénico? 0 100%

Grafico N°: 01

Conocimiento del uso de la computadora, como herramienta de apoyo al
aprendizaje.

GRAFICON®T 01

120%

100%
80%
60%
40%
20%

0%
PREGUNTA 1 PREGUNTA 2 PREGUNTA 3 PREGUNTA 4

Sl NO
| u
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El analisis e Interpretacion se efectia y se redacta.-En el cuadro y
grafico N° 1 se observa que, 23 de 25 estudiantes, es decir el 92%
mencionan que no saben manejar computadora; mientras que 02 o sea el
8%de 2 5 estudiantes indican que si manejan computadora; de los cuales
20 estudiantes o sea el 80% no tienen acceso a internet, y 5 estudiantes o
sea el 8 %, acceden a internet; pues 23 estudiantes o sea el 92% tampoco
tienen computadora; so6lo 2 estudiantes o sea 8% de 25 estudiantes
cuentan con computadora, por lo tanto el 100% o sea los 25 estudiantes no
resuelven problemas con ayuda de la computadora; convirtiéndose en una
necesidad el uso de la computadora para mejorar su aprendizaje en

resolucién de problemas aditivos.

2.3. -Programa de Intervencién

2.3.1.- Datos Generales:
Forma de Intervencién: Software Educativo Edilim
Linea de Intervencidn: Software Multimedia
Nombre del Docente: Francisca Flores Silva Medina
. Blanca Mi Day Rocillo Mestanza
Ambito de la Intervencion: Institucion Educativa: N°:10111 “Nuestra
Sefiora de San Asuncion”
Area curricular. - Matematica
Grados: 2° “B”

2.3.2. Descripcion:

Se propone el disefio y aplicacién de un programa de intervencion basado
el software Educativo Multimedia Edilim en el area de matematica, para la
resolucion de problemas aditivos asistida con el software educativo basado
en Edilim, Esta unidad contiene doce (12) sesiones de ensefianza
aprendizaje, las cuales estan disefiadas por un conjunto de recursos y
elementos del software;

La resolucion de problemas promueve el desarrollo de diferentes
capacidades légico matematica y de razonamiento, en correlacién con el
enfoque del Area; representando, comunicandose, elaborando estrategias,

utiizando el lenguaje matemético y la argumentacion; siendo todos

28



necesarios para resolver diferentes situaciones problematicas de su
entorno.

Consideramos que el presente Informe Técnico Profesional sea un aporte,
para favorecer la ensefianza y el aprendizaje de nifios y nifias del Il Ciclo
de Educacion Béasica Regular. Ya que como futuros ciudadanos sean
capaces de desarrollar habilidades matematicas para afrontar este mundo

globalizado

2.3.3. Objetivos del Programa de Intervencion:
Objetivo General. —
Apoyar el desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas de los
nifos y nifias del 2do grado “B”, del nivel primario de la Institucién Educativa
N°:10111 Nuestra Sefiora de la Asuncion -2016, del distrito, provincia y
region de Lambayeque
Objetivos especificos del programa de intervencién:
Actuar y pensar matematicamente agrupando en cantidades hasta 90,
ayudados por las TIC. Con interés y respeto a sus compaferos.
Estimar cantidades a partir de un referente, ayudados por el software
educativo Edilim Con interés y respeto por sus comparieros.
Hacer uso de las expresiones anterior-posterior”, “antecesor-sucesor”,
asi como “mayor que”, “menor que” e “igual que”, y los signos <, > 0 =,
para ubicar, ordenar y comparar nimeros naturales hasta 90 a partir de
situaciones ludicas., apoyado con el software educativo Edilim mostrando
interés y respeto por sus companeros
Representar diferentes formas nimeros de hasta dos cifras, a partir de
una situacion concreta y haciendo uso del tablero de valor posicional, de
materiales del aula y utilizando el software educativo del aula y utilizando
el software educativo Edilim.
Expresar niumeros de hasta dos cifras utilizando descomposiciones
aditivas, utilizando el software educativo EDILIM, demostrando interés y
respeto por sus compafieros.
Aprender a hallar equivalencias entre decenas y unidades haciendo uso
del material Base Diez, las monedas y billetes, utilizando el software

educativo Edilim. Con mucho respeto a sus compafieros.

29



Identificar secuencias numéricas crecientes de dos en dos y de diez en
diez, con numeros naturales menores que 100, en situaciones de contexto
cotidiano, utilizando el software educativo Edilim, demostrando interés y
respeto por sus compafieros.

Identificar secuencias numéricas decrecientes de dos en dos y de diez
en diez, con numeros naturales menores que 100, en situaciones de
contexto cotidiano, con ayuda del software educativo Edilim a partir de
actividades ludicas.

Resolver problemas de cambio 1 con resultados menores que 100,
haciendo uso de material concreto (de su contexto y del aula) y, con
ayuda del software educativo Edilim

Representar de manera concreta, grafica o pictorica problemas de
combinacion 2, con resultados menores que 100 y, con ayuda del
software educativo Edilim. Demostrando respeto.

Resolver problemas de cambio 3 con resultados menores que 100,
haciendo uso de material concreto y, con ayuda del software educativo
Edilim.

Resuelve problemas de cambio 4, con resultados menores que 100,
haciendo uso de material concreto y con ayuda del software educativo
Edilim.

2.3.4. Temporalizacion:
Duracién: 8 meses

Inicio : 04 de abril del 2016
Término : 30 de mayo del 2016

2.3.5 ASPECTO TECNOLOGICO:
Requerimientos de hardware:
27 computadoras convencionales, mouse, parlantes, CPU.
Pantalla con resolucion 1024x768 con procesador x64. SEM Edilim
Requerimientos de software:
Software de Sistema: Windows 98 en adelante, INTERNET (Mozilla
Firefox, Explorer, Chrome). No es necesario tener internet ya que las

paginas se visualizan como un sitio web, pero si es necesario tener
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descargados los programas de navegacion y el plug-in FlashPlayer 9

en adelante

2.3.6 DIMENSION CURRICULAR:
Programacién de la Unidad Didactica segun el curriculo

PLANIFICACION DE LA UNIDAD

Situacion del Contexto. -Los estudiantes del segundo grado de la I.E.N°:
10111 “Nuestra Sefiora de la Asuncion “de Lambayeque necesitan
reforzar sus aprendizajes haciendo uso de las tecnologias (TIC), con el
Programa Edilim en el desarrollo de las sesiones, de matematica, para ello
se desarrollardan  doce sesiones de aprendizaje con un conjunto de

recursos y elementos de software, con programas adheridos.

Titulo de la Unidad: Nos organizamos para convivir en democracia,

resolviendo problemas con ayuda de las TIC”.

Propdésito. - Durante los doce dias aprenderan a comprender y resolver

problemas aditivos.

Duracion: 15 dias

Organizacion de las oportunidades de aprendizaje - secuencia
didactica:

Situacién Significativa: Los nifios del segundo grado tienen
conocimientos previos diversos que la escuela y su contexto les ha
ofrecido en afios anteriores. Sin embargo, en muchos casos estos
conocimientos no han sido explorados y reflexionados lo que genera que
constituyan solo procedimientos a cumplir. La resolucion de problemas
aditivos en la escuela, como en cualquier otro espacio, conlleva
generalmente a revivir las potencialidades individuales de cada uno de los
nifios cuando afrontan diferentes retos en el ejercicio dentro y fuera de su
entorno.

Entonces, surge el reto: ¢qué debemos tener en cuenta para fortalecer
nuestros aprendizajes en la resolucion de problemas en el area de

matematica con ayuda de la tecnologia de manera democratica en el
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aula? ¢Qué materiales podemos elaborar para implementar nuestros
sectores de aprendizaje?

La presente unidad parte de las actividades escolares iniciales, en las que
se busca la organizacion y el compartir en medio de un clima propicio para
promover la participacion, el protagonismo y la reflexion de nuestros nifios
sobre las diferentes formas de organizacion y aprendizaje las que los
confronta la vida en sociedad, concretamente en su ambito mas proximo
gue es el aula.

Por ello se promueven que los nifios y nifias dialoguen, expresen sus
puntos de vista, escuchen al otro, propongan alternativas, establezcan sus
normas de convivencia escolar, asuman responsabilidades utilizando la
expresion y comprension oral, asi como la comprension y producciéon de
textos escritos de manera reflexionada, manipulen, problematicen,
reflexionen, compitan buscando que la participacion del nifio sea cada vez
mas autébnoma. Asimismo, comprenderan y conoceran los numeros hasta
la centena de millar y sus diferentes formas de representacion: con la
aplicacion de software, haciendo uso de las TIC, con el Programa Edilim
y otros, en la resolucién de problemas aditivos.

Productos:

Carteles de normas y responsabilidades.

Portafolio. Croquis del aula.

Aula ambientada con disefios decorativos, segun las areas curriculares.
Cuentas en Hotmail y/o Gmail

Manejo de la computadora (aula de Innovacion)

Dominio en la aplicacién del software con el programa Edilim

i Aprendizajes Esperados
Area Campo

Competencia Capacidad Tematico
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MATEMATICA

Actlay piensa: Matematicamente en situaciones de cantidad.

Problemas de varias etapas con
ndameros naturales

Plantea relaciones aditivas y

multiplicativas en problemas de

Matematiza | varias etapas que combinen

situaciones | acciones de agregar, quitar, juntar,
comparar, igualar, repetir, repartir o
agrupar una cantidad; expresandolas
en un modelo de solucion aditiva y
multiplicativa con nimeros naturales.
NUumeros naturales
Expresa en forma oral o escrita, el
uso de los numeros mayores de seis
cifras en diversos contextos de la
vida diaria (distancias, presupuestos,
precios de casas, premios de loteria,

Comunicay etc.).

representa _

ideas Elabora representaciones de

rsnatemética nimeros de hasta seis cifras de

forma concreta (dbaco) y simbdélica
(numeros, palabras, composicion y
descomposicién aditiva, valor
posicional en centena, decenay
unidad de millar, centenas, decenas

y unidades).

Lecturay
escritura.

Sucesione
S
numéricas.

Valor
posicional.

Decenay
Unidad de
millar.

Composici
ony
descompo
sicion
aditiva.

Un
programa
de vida:
los
mandamie
ntos de la
ley de
Dios.

Las obras
de
misericord
ia
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Elaboray
usa
estrategias

Problemas aditivos y
multiplicativos con niumeros
naturales

Emplea propiedades o la jerarquia
de las operaciones combinadas con
y sin paréntesis con nimeros
naturales, al resolver problemas
aditivos o multiplicativos de varias

etapas.

Razona 'y
argumenta
generan

do ideas
Matematica
S.

Explica a través de ejemplos y

contraejemplos las diferentes formas
de representar un namero natural de
seis cifras y sus equivalencias segun

su valor posicional.

Dimensién Didactica:

CONOCI UL
N° | ACTIVIDADES | CAPACIDADES MEDIOS INDICADORES PO
MIENTOS (MINU
TOS)
Comunicay Software | Elabora
representa multimed | representaciones de
ideas 1a numeros hasta 90, de
Leemosy - .
i matematicas. . Chapitas | forma concreta
escribimos NUmeros : o
. \ (chapitas, piedritas) y
01 numeros con Naturales iedri L . 90
pledritas | simbdlica (nUimeros,
ayuda de las hasta 90
TIC Computa palabras,
doras descomposicion
Elabora y usa Papel aditiva), se ayuda con
estrategias. el software Edilim
Comunicay Expresion | Software | Describe la
representa es: “mas | Multimed | comparacion de los
ideas que”, 1a nimeros hasta 20
Estimamos matematicas. usando las
02 cantidades con me’r’10r Computa exp’r’esmnes mas 90
ayuda de que € doras que’,
ili “igual a” .
Edilim g “menos que” e “igual
Papel a ,t goln apoyot de
boom material concreto vy
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CONOCI

TIEM

N° | ACTIVIDADES | CAPACIDADES MEDIOS INDICADORES PO
MIENTOS (MINU
TOS)
ayuda de las
computadoras.
Elabora y usa
estrategias Emplea
procedimientos  para
estimar cantidades de
hasta dos cifras,
utilizando las
computadoras.
Comunicay Software | Describe el orden de
representa multimed | los nimeros hasta 90
ideas 1a usando las
matematicas. Computa | expresiones “anterior”,
dora, “posterior”,
C9mparamos tarjetas “antecesor” y
nUMeros con ] numera “sucesor”, con apoyo
eltablero de Sucesione das de material concreto y
03 (_:ontrol del S las computadoras 90
Bingo” y con numéricas
ayuda de Emplea
EDILIM procedimientos para
ordenar cantidades de
hasta dos cifras.,
Elabora y usa utiIizaqdo el programa
. educativo Edilim.
estrategias
Comunicay Software | Expresa los numeros
representa el multimed | de hasta dos cifras
significado de 1a usando diferentes
los nimeros y representaciones
Representamo | operaciones concretas (regletas de
. Computa .
s nimeros de | enla Valor doras colores, Base Diez),
04 diversas resolucion del | posicional regletés pictéricas, graficas y 90
formas y con | problema, a hastalas | ge simbdlicas (numeros,
ayuda de traves de la decenas | colores, | Ppalabras, valor
Edilim” socializacion, Base posicionalen unidades
usando Diez. y decenas), utilizando
notacion y carteles el software educativo
terminologia Edilim
apropiadas
Comunicay Software | Expresa los numeros
Descomponem | representa el multimed | de dos cifras usando
os nimeros | Significado de | pecenay | '@ diferentes
05 con ayuda de | los nimerosy | unidad. representaciones 90
Edilim operaciones Computa concretas (regletas. de
enla doras. colores, Base Diez,

resolucion del

monedas de S/. 1, S/.
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TIEM

CONOCI
N° | ACTIVIDADES | CAPACIDADES MEDIOS INDICADORES PO
MIENTOS (MINU
TOS)
problema, a Laminas | 2, S/.5y billetes de S/.
través de la de 10, S/. 20, S/. 50),
socializacion, billetes y | pictoricas, graficas vy
usando Lneog‘?dfs simbdlicas (numeros,
notacion y S/ 2 .S/’. palabras,
terminologia 5y : descomposicion
apropiadas billetes aditiva), ayudados por
de S/. el programa educativo
10, S/. Edilim mediante
20, SI. rompecabezas
50),
Comunicay Expresa en forma oral
representa el y con material
significado de concreto lo que
los nimeros y comprende sobre el
operaciones significado de las
enla operaciones aditivas,
resolucion del expresandolas como
problema, a la acciébn de agregar
través de la una cantidad de hasta
socializacion, 20 objetos, si mismo
usando utilizara el software
notacion y Edilim.
terminologia Software
%0 Encontramos apropiadas. multime ; %
equivalencias | Razonay Composici (Cj;(a;n Descnbe_ paso a paso
. puta | lo que hizo al resolver
con ayuda de | argumenta ony dora bl ol
Edilim acercade la descompo problemas SImples
validez y sicién Objetos | aditivos (PAEV cambio
pertinencia de | aditiva. de 1) con can'qdades de
SUS Procesos y plasticos | hasta 20 objetos.
resultados al que
resolver repesen
problemas con tan
cantidades cantidad
discretas y
continuas.
Matematiza Software | Identifica la
problemas que multime | regularidad en
expresan _ | dia patrones aditivos
Avanzamos | reqylaridades, Numeraci crecientes de dos en
07 | dandosaltos | gqivalencias on dos y de diez en diez,| 90
iguales y cambios que ascendent con nimeros naturales
implican €. menores que 100, en
utilizar,
construir y
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TIEM

N° | ACTIVIDADES | CAPACIDADES CoNod MEDIOS INDICADORES PO
MIENTOS (MINU
TOS)
evaluar problemas de contexto
modelos cotidiano y ludico.
algebraicos. .
Explica sus procesos y
Razonay resultados para
argumenta los ampliar, completar o
procesos de crear sSUs  propios
generalizaciéon patrones aditivos
realizados. crecientes.
Matematiza Software | Expresa en forma oral
problemas que multime |y con material
expresan dia, concreto lo que
regularidades, Computa | comprende sobre el
equivalencias dora. significado de las
ycambios que Piedritas. | OPeraciones aditivas,
implican —— expresandolas como
o Significa .,
Retrocedemos | utilizar, la accion de agregar
08 dando saltos construir y do de las una cantidad de hasta | g
iguales evaluar operacion 20 objetos, si mismo
modelos es aditivas utilizara el software
algebraicos. Edilim
Razonay
argumenta los
procesos de
generalizacion
realizados
Comunicay Software | Ordena datos en
representa el multime | problemas de una
significado de Dia etapa que demandan
los nUmeros y acciones de juntar-
) Computa ,
operaciones dora separar, con numeros
enla de dos cifras,
resolucion del expresandolos en un
problema, a modelo de solucion
través de la aditiva con soporte
09 socializacion, concreto y, con ell gg
Compramos usandg Pertenenci software educativo
en la tiendita | NOtacon Y a Edilim.
terminologia numéricas _
apropiadas. Emp!ea_l estrategias
heuristicas como la
Razonay simulacion al resolver
argumenta problemas aditivos de
acerca de la una etapa con
validez y resultados de dos
pertinencia de cifras.
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CONOCI

TIEM

N° | ACTIVIDADES | CAPACIDADES MEDIOS INDICADORES PO
MIENTOS (MINU
TOS)
SUS procesos y
resultados al
resolver
problemas con
cantidades
discretas y
continuas.
Ordena datos en
problemas de una
etapa que demandan
Software | acciones de  juntar-
_ multime | separar, con ndmeros
Matematiza dia de  dos cifras,
situaciones. expresandolos en un
modelo de solucion
Resolver "
Separamos operagio aditiva con soporte
10 | opjetos carteles | concreto y, con _eI 90
nes con software educativo
aditivas | numeros, | Edilim.
objetos _
conta Emplea  estrategias
Elabora y usa bles h_eurl'stlc_:fals como la
estrategias. simulacion al resolver
problemas aditivos de
una etapa con
resultados de dos
cifras.
Matematiza Software | Ordena datos en
situaciones. multime | problemas de una
Dia etapa que demandan
acciones de juntar-
Computa ;
dora. separar, con numeros
de dos cifras,
Cartes | expresandolos en un
Resuelve | €ON modelo de solucion
Nos divertimos problemas textos. aditiva con soporte
11 haciendo de cambio concreto y, con ell 90
compras con dos software educativo
rango Edilim.
Emplea estrategias

Elabora y usa
estrategias

heuristicas como la
simulacion al resolver
problemas aditivos de
una etapa con
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CONOCI

TIEM

N° | ACTIVIDADES | CAPACIDADES MEDIOS INDICADORES PO
MIENTOS (MINU
TOS)

resultados de dos

cifras.

Matematiza Software | Ordena datos en

situaciones. multime | problemas de una

dia etapa que demandan

Computa | acciones de quitar,

dora. con numeros de dos

: . cifras, expresandolos

,rbl\cl)lrsnentando Elaborayusa | Resuelve ((:Zjlr:teles en un modelo de

nutritivamente | SSrategias problemas | taxios. solucién aditiva con
12 | de cambio soporte concreto,| 90

con tres pictérico o gréfico v,

rango con el software

educativo Edilim.

Emplea estrategias de
calculo para sumar y
restar con resultados
de hasta dos cifras.
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DESCRIPCION DE LAS SESIONES DE ENSENANZA APRENDIZAJE

SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 01

I. ASPECTOS O PARTE INFORMATIVA
1.1. Institucion educativa: N°10111 “Nuestra Sefiora de la Asuncién
: Primario
. 2°“B”

1.4. Nombre de la sesion: Leemos y escribimos nameros con ayuda de las TIC

1.2. Nivel educativo
1.3. Grado y seccion
1.5. Area curricular : Matematica
1.6. Tema

1.7. Competencia

: Leemos y escribimos nameros hasta 90

: Actlia y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad.

1.8. Nombre del docente : Rocillo Mestanza, Blanca Mi Day
: Silva Medina, Francisca Flores
1.9. Duracion : 90 minutos

ll. ASPECTOS DIDACTICOS:
2.1. Objetivo
Alfinalizar la sesion los estudiantes de 2do grado estaran en la capacidad de Actuar
y pensar matematicamente agrupando en cantidades hasta 90, ayudados por

las TIC. Con interés y respeto a sus compareros.

2.2.-Referente Curricular:

COMPETENCIA CONOCIMIENTOS CAPACIDADES ACTITUDES
Actlay piensa Comunicay Cumple las
matematicamente representa ideas normas de
en situaciones de Numeros Naturales | matematicas. convivencia.
cantidad. hasta 90.

Elabora y usa Muestra

estrategias.

curiosidad por
buscar patrones
y regularidades
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2.3.- Secuencia Didactica:

MO ) TIEM ,
MEN METODOLOGIA MEDIOS EVALUACION
PO
TOS
Se recogen los saberes previos de los nifios
y las nifias. Para ello, forman grupos de
trabajo y reciben tapitas de colores; luego, Elabora .
preguntaré: ¢;de donde hemos conseguido represente}cmne
: s de nudmeros
estas tapitas?, ¢en qué se usan?, ¢de qué hasta 90, de
material estdn hechas?, ¢ de qué color son?, forma concreta
¢qué tienen escrito?, ¢qué pueden hacer (chapitas,
con ellas?, etc. .| piedritas) y
Se les brinda un tiempo para que jueguen 10 simbélica
con las tapitas: podrian armar trencitos o (numeros,
o gusanitos. Después, plantearé preguntas palabras,
- como las siguientes: ¢ quién logré hacer el descomposicion
o tren mas grande?, ;quién logré hacer el aditiva), se
gusanito mas grande?; ¢cuéntas tapitas ayuda con el
- utilizaron para hacer el tren?, ¢y cuantas software Edilim
z para hacer el gusanito?; etc.
— Comunicaré el propoésito de la sesion: hoy
expresaran numeros usando diferentes
representaciones.
Se establecen, con los nifios y nifas,
algunas normas de convivencia necesarias
para trabajar en un clima favorable.
Normas de convivencia:
Mantener el orden.
Cuidar los materiales.
Utilizar con cuidado las computadoras del
AIP/CRT.
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PROCESO

S

O C

R

Lee con los estudiantes el siguiente
problema:

/EI director de la escuela nos ha X
obsequiado mas tapitas para
nuestro sector de Matematica, pero
estan desordenadas. ¢Cémo
podriamos ordenarlas para saber de

\manera rapida cuantas hay? j

Se lee el problema las veces que se
necesario para segurar la comprensién del
problema mediante algunas preguntas: ¢, de
qué trata?, ¢qué debemos hacer?, ¢qué
datos tenemos?, ¢como podriamos saber
cuantas tapitas hay?, ¢alguna vez han
ordenado objetos para contarlos? Se pide a
algunos estudiantes expliquen a sus
comparfieros el problema a resolver.

Se promoverd la bUsqueda de estrategias.
Para ello, propondran ideas a fin de ordenar
y saber la cantidad de tapitas.

Se les guia con las siguientes interrogantes:
¢como podriamos saber la cantidad de
tapitas?; ¢cémo podriamos ordenarlas?,
¢ servird hacerlo en filas o columnas?; ¢ sera
atil agrupar las tapitas sueltas en grupos de
107?; ¢sera facil si contamos primero las
tapitas agrupadas y luego las que estan
sueltas?

Se organizardn en grupos y se le entrega
pedazos de lana a un representante de cada
uno, en caso de que decidan agrupar las
tapitas.

Se les orienta a realizar su trabajo y se les
invita a la aplicacién de la estrategia que
elijan. Algunas estrategias podrian ser:

Cuando todos hayan terminado, se verifica
gue el procedimiento sea el correcto. Luego,
entregaré un papelote y plumones a cada
grupo para que representen lo que hicieron.
Se les preguntara: ¢habra otra forma de
ordenarlas o agruparlas?, ¢cual?; ¢nos
servirqd si formamos otras agrupaciones y
luego contamos?

Algunas representaciones podrian ser
estas:

Socializan los resultados de los grupos de
trabajo. Un representante de cada grupo
comparte con el aula la estrategia que
utilizaron para solucionar la situacién y
muestra el papelote. Se les Brinda palabras
de aliento tras la participacibn de cada
voluntario.
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Tapitas de
colores.

Papelote y
plumones

Pedazos de
lana.

Lista de
cotejo
(sesion 6).

Cuaderno
de trabajo
(pag. 13y
14).




Se Formaliza los saberes aprendidos en
esta sesion: organizan los papelotes de cada
equipo pegandolos en la pizarra; luego, se
menciona que hay diversas formas de
representar una misma cantidad y depende
de nuestra eleccion hacerlo de una forma u
otra.

Reflexionamos sobre las estrategias y los
recursos que utilizaron para solucionar el
problema planteado, a través de las
siguientes preguntas: ¢les fue facil hallar la
respuesta?, ¢,como lo lograron?, ¢los ayudo
agrupar?; ¢les fue util contar primero las
tapitas agrupadas y luego las tapitas
sueltas, de una en una?; ¢creen que hay
otro modo de resolver esta situacion?,
Jcual?; etc.

Comenta que todos tenemos diferentes
talentos. Algunos lo demostraron formando
columnas de colores, otros haciendo un tren
muy colorido, otros agrupando con lanitas, y
asi todos lograron descubrir cuantas tapitas
nos obsequio el director. Resalta que unidos
conforman un equipo capaz de superar
cualquier dificultad.

Recomendaciones:
1. Tener las manos limpias y secas.
2.-Guardar silencio.
3.-Guardar la basura en la papelera.
4.- Dejar de consumir alimentos durante el
desarrollo de la clase.
5.-Dejar ordenado los equipos y mobiliario

adquiridos utilizan las computadoras del
AIPCRT/

Trabajan en la sub carpeta —S1 del paquete
de actividades de matematica para el
segundo  grado, sobre lectura vy
reprensentacion de ndmeros, mediante un
PUZLE de agrupaciéon relacionando en
columna la lectura y la respectiva escritura
de los numeros entre 1y 90.

Se lesindica que deben leer cada problema
planteado hasta comprenderlo y luego
realizar las actividades que se les pide; ellos
mismos pueden ver sus errores y el tiempo
gue demoran.

Reciben ayuda y monitoreo constante.

Al finalizar cada nifio y nifia activa en el
programa, el informe de aciertos y errores;
el docente guarda y registra el reporte de
cada uno.

Asi mismo esto servira para evaluar lo que

aprendieron.

Papelote.

Computado
ras.

Programa

EDILIM.

Hojas
bond.

Cuaderno

de trabajo.

Computado
ras

Software
educativo
Edilim
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D A

S AL

<

Cc% el objetivo de valorar lo realizado en la
prﬁente sesion, plantea las siguientes
interrogantes: ¢qué aprendieron hoy?;
¢cOmo hicieron para saber cuantas tapitas
nos obsequid el director?, ¢los ayudo
agrupar?; ¢les gustd contar las tapitas?; ¢.en
gué otras situaciones nos sera util ordenar
cantidades para poder contarlas?, etc.
Actividades de extension (tarea para casa):
Pide a los estudiantes que resuelvan en
casa las paginas 13 y 14 del Cuaderno de
trabajo.

Hojas de
Evaluacion.

Emplea
procedimiento

(Agrupacion)
para contar
cantidades hasta
90.
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SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 02

I. Aspectos o parte informativa

1.1. Institucidon educativa

1.2. Nivel educativo
1.3. Grado y seccion

1.4. Nombre de la sesién

1.4. Area curricular
1.5. Tema

1.6. Competencia
de cantidad

1.7. Nombre del docente

1.8.-Duracién

: Primario
: 20 “Bu

: Matematica

: N°10111 “Nuestra Sefora de Asuncion

. Estimamos cantidades con ayuda de Edilim

: Estimamos cantidades hasta 90

: Actla y piensa matematicamente en situaciones

: Rocillo Mestanza, Blanca Mi Day

: Silva Medina, Francisca Flores

: 90 minutos

ll. ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1 Objetivo:

Al finalizar la sesion los estudiantes de 2do grado estaran en la capacidad de Hacer

estimaciones de cantidades a partir de un referente, ayudados por el software

educativo Edilim. Con interés y respeto por sus comparieros.

2.2. Referente Curricular:

cantidad.

numeros hasta tres
cifras

COMPETENCIA CONOCIMIENTO CAPACIDAD ACTITUDES
. _ Comunica y Préactica
Actuay piensa representa Normas de
matematicamente _ ideas convivencia en
en situaciones de | Ordenamiento de matematicas. | el aula.

Elabora y usa
estrategias.

Respeta el
tiempo
consignado.
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2.3. SECUENCIA DIDACTICA.

MOMEN
TOS

METODOL OGIA

MEDIOS

TIEM
PO

EVALUA
CION

IC 10

N

Se recogen los saberes previos de los nifios y las
nifias. Para ello, se les invita a probar su
habilidad en un divertido juego: se entrega una
pelota de trapo a cada uno y se les indica que,
tras una sefial, deberan lanzarla e introducirla en
la caja que tendré entre mis manos. Yo
permaneceré en el mismo lugar, sin moverme.
Luego de que todos hayan lanzado las pelotas,
preguntaré: ¢cuantas pelotas hay dentro de la
caja?, ¢por qué?, ¢estdn seguros?, ¢coOmo
pueden saberlo?, etc.

Comunicaré el propdsito de la sesion: hoy
aprenderan a estimar cantidades a partir de un
referente, ayudados por el software educativo
Edilim.

Se establecen, con los nifios y nifias, algunas
normas de convivencia necesarias para trabajar
en un clima favorable.

Normas de convivencia:

Mantener el orden.

Cuidar los materiales.

Utilizar con cuidado las computadoras del
AIP/CRT.

10
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R O C

Se Muestra a los estudiantes la bolsa con 15
tapitas y luego leemos juntos el siguiente
problema:

El director de |z escuela nos ha obsequiado
esta holsa con tapitas parz nuestro sector de
Matematica, ;Como podriamos saber cuantas
tapitas hay sin abrir la bolsa para contaﬁas?‘

=

Aseguraré la comprensién del problema mediante
algunas preguntas: ¢de qué trata?, ¢;qué datos
tenemos?, ¢cémo podriamos saber cuantas tapitas
hay sin contarlas?, etc. Pediré que algunos estudiantes
expliquen a sus comparfieros el problema a resolver.

Promoveré la participacion de todos. Para ello,
solicitaré que propongan ideas a fin de averiguar la
cantidad de tapitas que hay sin abrir la bolsa para
contarlas. Los guiaré mediante interrogantes como las
siguientes: ¢como podemos saber si hay mas de 20
tapitas o menos de 20?, ¢servira usar tapitas similares
a las de la bolsa?, ¢sera facil estimar la cantidad
teniendo una bolsa que contenga 20 tapitas?, etc. Los
orientaré para que realicen la simulacion del problema.
Organizaré a los estudiantes en grupos y entregaré a
un representante de cada uno 30 tapitas y dos bolsas
de plastico transparentes. Indicaré que coloquen 20
tapitas en una bolsa y 10 tapitas en otra, y menciona
que esto les servira como referencia para estimar la
cantidad que hay en la bolsa obsequiada por el
director. Monitorearé el trabajo de cada grupo e
invitalos a escribir con plumén indeleble la cantidad de
tapitas en cada bolsa.

Cuando todos los grupos tengan las dos bolsas listas,
mostraré otra

vez la bolsa que obsequi6 el director. Luego, plantearé
preguntas

como estas: ¢cuéntas tapitas estiman que hay en la
bolsa que nos

obsequid?, ¢mas de 20?, ;menos de 20?, ¢podriamos
estimar la

cantidad al comparar esta bolsa con las bolsas que
hemos llenado?,

etc. Les guiaré para que puedan colocar al lado de la
bolsa del director la bolsa que contiene 20 tapitas para
que comparen visualmente las cantidades.
Preguntaré: ¢hay mas o menos de 20 tapitas en la
bolsa que nos

obsequiaron?, ¢por qué? Registraré sus estimaciones
en la pizarra.

Una posible respuesta seria:

Plantearé otras interrogantes: ¢en la bolsa habrd mas
de 10 tapitas?,

¢;como lo saben?

Orientaré a los estudiantes a colocar al lado de la bolsa
gue obsequid el director la bolsa con 10 tapitas y
pregunta: ¢hay mas o menos de 10 tapitas?, ¢por
qué? Registraré sus estimaciones en la pizarra.

Una vez que todos los grupos hayan sefialado sus

¥ 2 sstilnd cue by e 03 de (’\
o= 30, porque en 3 bosa g h o
Pe vizne 20, veo mis tpitas. \‘
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Pelotas de
trapo.

Una caja.
Una bolsa
transparent
e con 15
tapitas.

Dos bolsas
transparent
esy 30
tapitas
(para cada
grupo).

Una bolsa
transparent
econ8
tapitas.
Una bolsa
transparent
e con 15
tapitas.

Una bolsa
transparent
e con 25
tapitas.

Plumones
indelebles

Papelote.

Computado
ras.

Describe la
comparacién
de los
ndameros
hasta 20
usando las
expresiones
“mas que”,
“menos que”
e “igual a”,
con apoyo de
material
concreto y
ayuda de las
computadora
S.




estimaciones,

preguntaré: ¢sera correcta su estimaciéon?, ¢cémo
pueden estar

seguros?

Escucharé y valoraré la participacion de cada nifio o
nifia 'y

permiteré que abran la bolsa que les han
obsequiado y cuenten las

tapitas.

Después, leeré sus estimaciones en la pizarra y
reflexionaré con ellos sobre quién estimo mejor.
Pregunta al ganador como lo hizo o

qué lo ayudd a estimar mejor.

Invitaré a algunos voluntarios para que expliquen
cémo solucionaron el problema.

Conduciré este momento a través de algunas
preguntas, por ejemplo: ¢como hicieron para
estimar la cantidad de tapitas?

Formalizaremos los aprendizajes de esta sesion.
Para ello, mostraré las otras bolsas con tapitas
gue has preparado y pide que los estudiantes
usen la bolsa de 10 o la de 20 y estimen cuantas
tapitas hay en cada bolsa.

Repitiré esta accién hasta que todos hayan
estimado usando los

referentes.

Indlciré a mencionar que con ayuda de un
referente es més sencillo estimar cantidades vy,
aun serd mucho mas sencillo utilizando las
computadoras.

Reflexionaremos con los nifios y las nifias sobre
las estrategias y los

materiales que utilizaron, a través de las
siguientes interrogantes:

¢,qué material les permitié resolver la situacion?;
¢los ayudé colocar

10 y 20 tapitas en bolsas para tener un
referente?; ¢ fue sencillo?;

¢de esta manera se puede estimar mejor las
cantidades?; ¢ tuvieron

alguna dificultad?, ¢, como la solucionaron?
Concluiré junto con los estudiantes que compartir
actividades y

aprender a estimar cantidades ha logrado que
puedan conocerse mejor y afianzar sus lazos de
amistad.

Resalta que unidos conforman un equipo capaz
de superar cualquier dificultad.

Luego para reforzar los apendizajes adquiridos
utilizan las computadoras del AIP/CRT y trabajan
con el software educativo Edilim.S2.-
Estimaciones de diferentes
cantidades,Relacionanando en columna de
“mayor de” “menor de” e “ igual que”, registrando
los aciertos.

Se les reecuerda los cuidados que deben tener
al trabajar con los equipos electrénicos y la forma
correcta de utilizarlos.

Se les indica que deben leer cada problema
planteado hasta comprenderlo y luego realizar

SEM
Edilim.

Hojas
bond.

Cuaderno.
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las actividades que se les pide; ellos mismos
pueden ver sus errores y el tiempo que demoran.
Al finalizar cada nifio y nifia activa en el programa,
el informe de aciertos y errores; el

docente guarda y registra el reporte de cada uno.
Asi mismo esto servira para evaluar lo
aprendizajes adquiridos.

En todmo momento guiaré a mis nifios y nifias
para que se sientan mas seguros y puedan
resolver los problemas con mucha facilidad.

Asi mismo se contara con el apoyo del docente
responsable del AIP/CRT.

Entregaré a cada nifio o nifia la ficha de
aplicacion y brindaré un tiempo para que estimen
las cantidades usando como referentes las
bolsas con tapitas que han preparado en clase y
la resolucion de problemas del paquete del
software educativo Edilim
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S AL

Afinde valorar lo realizado en la presente sesion,
plantearé las siguientes interrogantes: ¢qué
aprendieron hoy?; ¢como hicieron para estimar
las cantidades?, ¢los ayudo tener un referente?;
¢les gusté realizar estimaciones?; ¢,en qué otras
situaciones les seria Gtil estimar cantidades?;
¢ Como fue la experiencia usando el programa
educativo Edilim?; ¢ Les resulté divertido?; etc.

Hojas de
Evaluacion.

Emplea
procedimient
0s para
estimar
cantidades
de hasta dos
cifras,
utilizando las
computadora
S.
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SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 03

I. ASPECTOS O PARTE INFORMATIVA:

1.1. Institucion educativa : N°10111 Nuestra Senora de Asuncion

1.2. Nivel educativo : Primario
1.3. Grado y seccion :2°“B”
1.4. Nombre de la sesion : Comparamos numeros con el tablero de

control del Bingo” y con ayuda de Edilim

1.5.Area curricular : Matematica
1.6. Tema : Comparamos numeros hasta 90
1.7. Competencia : Actla y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad.
1.8. Nombre del docente : Rocillo Mestanza, Blanca Mi Day
: Silva Medina, Francisca Flores

1.9.-Duracién : 90 minutos

I.-ASPECTOS DIDACTICOS:
2.1.-Objetivo:
Al finalizar la sesién los estudiantes de 2do grado estaran en la capacidad de usar

las expresiones anterior-posterior”, “antecesor-sucesor”’, asi como “mayor
que”, “menor que” e “igual que”, y los signos <, > 0 =; para ubicar, ordenar y
comparar nameros naturales hasta 90 a partir de situaciones ludicas.,
utilizando el software educativo Edilim mostrando interés y respeto por sus

compaferos.

2.2.-Referente Curricular:

COMPETENCIA CAPACIDAD ACTITUDES
Actlay piensa Comunicay Practica el valor del
matematicamente en representa ideas respeto con los
situaciones de cantidad. matematicas. compafieros de aula

Elabora y usa Respeta el tiempo
estrategias. asignado.
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2.3.-SECUENCIA DIDACTICA:

MO
MEN
TOS

METODOLOGIA

MEDIOS

TIEM
PO

EVALUACION

Se Recogen los saberes previos de los
nifios y las nifias conversando con ellos
sobre la sesién anterior. Les preguntaré:
¢qué hicimos?; ¢fue sencillo completar el
tablero de control?, ¢por qué?; ¢saben
comparar nimeros?, ¢,como lo hacen?
Escribiré en la pizarra algunos numeros
menores que 90 y preguntaré, por ejemplo:
¢ qué numero es este? (sefiala el 86), ¢ qué
nameros son mayores que él?, ¢pueden
decirme dos nameros menores que 867,
¢ por qué son menores?, etc.

Comunicaré el propésito de la sesién: hoy
jugaran “Bingo” y aprenderan a comparar
los nimeros hasta 90 usando el tablero de
control; ademas, utilizardn  las
computadoras con el software educativo
Edilim y, continuaran fortaleciendo vinculos
entre ustedes para desenvolverse mejor en
equipo.

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

Normas de convivencia:

Ser solidarios al trabajar en equipo.

Valorar el esfuerzo de los comparieros.
Utilizar con cuidado las computadoras del
AIP/CRT, manteniendo limpio y ordenado

el ambiente de trabajo.

10
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R O C

Invitaré a los nifios y a las nifias a jugar
“Bingo” y muestra el papelote con las reglas
del juego:“Bingo”

. Los jugadores se organizaran en
parejas.

. Cada pareja tendra una cartilla
(completamente llena con nimeros no
consecutivos).

. La docente o el docente extraera una
tapita y mencionara en voz alta el
ndmero que esta contiene.

Si el nimero mencionado se
encuentra en las cartillas, los
participantes colocaran una semilla
sobre el recuadro de dicho namero.

. Ganaré el juego la pareja que forme
una linea vertical u horizontal en las
cartillas, esto en funcién de los
ndimeros que se extraigan de la caja.
Una vez que lo logre, dira en voz alta
iBINGO!

Promoveré la comprension del juego a
través de algunas preguntas:

¢,como se juega el “Bingo”?; ¢ quién gana el
juego?; si un nimero

es mencionado, ¢como se sefiala en la
cartilla?

Permitiré que los estudiantes digan con sus
propias palabras en qué consiste el juego.
Se formaran en parejas. Les pediré que se
agrupen con un compafiero 0 una
compafiera con quien aln no hayan
compartido un trabajo grupal.

Promoveré el desarrollo de estrategias
planteando estas preguntas: ¢como
haremos para identificar facilmente un
namero en la cartilla?, ¢ qué materiales nos
pueden ayudar a hacerlo mas rapido?, ¢ por
qué?

Realizaré un ensayo para que los nifios y las
nifias recuerden las reglas del juego.
Iniciaremos el juego. Para ello, solicitaré que
un estudiante extraiga una tapita de la caja
y diga en voz alta el nUmero que contiene.
Invitaré a los demas a colocar una semilla
sobre el ndamero de la cartlla, si
corresponde.

Continuaré invitando a otros nifios o nifias
a extraer mas tapitas y mencionar los
nameros.

12 46 75
3 1 67

53 84 38
Guiré este pr e preguntas

gue permitan reflexionar

Tablero de
control.

Cartillas.

Cajas.

Tapitas
numera

das.

Semillas.

Papelotes
con las
reglas del
“Bingo”.

Material
Base Diez.

Cartulinas
rectangular
es en
blanco.

Lista de
cotejo
(sesion 6).

Cuaderno de
trabajo (pag.

Describe el
orden de los
ndmeros hasta
90 usando las
expresiones
“anterior”,
“posterior”,
“antecesor” y
“sucesor”, con
apoyo de
material
concreto y las
computadoras
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sobre la escritura y el nombre de cada
namero, por ejemplo: ¢.cémo

saben que el nimero mencionado es el
357, ¢en qué fila de su cartilla esta?, ¢en
gué columna?; ¢ este nimero (sefiala el 53)
es el 35?, ¢ por qué?

Pondré en duda la interpretacion de un
ndmero mostrando su

“inverso”. Si el nimero 32 es mencionado,
pregunta, sefialando el

23, ¢ deben marcar este nUmero?

Mostraré el tablero de control y preguntaré:
¢ por qué el 53 esta mas

abajo que el 35?

Orientaré a los estudiantes para que se
expresen justificando su respuesta en
funcion de las decenas. Por ejemplo: 53
esta en la fila de las 5 decenas, por eso
estd mas abajo.

1 5 ¢
12 1€ L

31 34 35 3¢ a8

€0 €2 €4 6& 63

&) a3 8% 88 39
31

Cuando una pareja de estudiantes diga
jbingo!, cotejaré los numeros

de su cartilla con la tabla de control, y si
formaron la linea horizontal o vertical, se les
felicitara

Pediré a la pareja ganadora que mencione
dos nameros de su cartilla

(por ejemplo, 35 y 53), escribelos en la
pizarra y, luego, preguntaré:

¢cudl de ellos es mayor y cudl es menor?
Permitiré que se genere

un debate y que los estudiantes argumenten
Sus respuestas con

estrategias. Por ejemplo:

Este nimero es mayor que este otro porque
esta mas a la derechay en filas mas abajo.te
ndmero es menor que este otro porque esta
mas arriba, etc.

Repartiré a los estudiantes el material Base
Diez y cartulinas en blanco para que
representen dichas cantidades. Orientaré el
trabajo en cada grupo a fin de que lo hagan
correctamente. Por ejemplo:

27,28,41y
42)

Papelote.

Computado
ras.

Edilim.

Hojas
bond.

Cuadernos.
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53 35
lgg lE
i T
i | ! :

Formalizaré los aprendizajes junto con los
estudiantes: permite que

comparen primero las decenas y luego las
unidades, para reconocer

gué nimero es mayor 0 menor.

Preguntaré: ¢cuantas decenas tiene el
namero 53?, ¢y el nimero 357?; ¢cuantas
unidades tiene el nimero 5372, ¢y el 35?
Registraré la comparacion de los
estudiantes en la pizarra, asi:

53 3_5 |

Los guiaré para que reconozcan que el
namero 53 tiene mas decenas, por lo tanto,
€s mayor.

€5 mayor que

Relaciona la expresion “mayor que” con el
signo >. Luego, intercambia la posiciéon de
los nimeros para usar la expresion “menor
que” y el signo <. Permite que los nifios y las
nifias verbalicen estas acciones.

FEE FHEGE]

Continuaré este proceso con otras parejas
de nameros, por ejemplo:

75 8|y 4 51

Me acercaré a cada grupo de trabajo para
verificar sus avances. Brindaré ayuda y
orientacion en la realizacion de esta
actividad si se considera necesatrio.
Concluiré con los estudiantes que para
realizar la comparacion de

ndmeros de dos cifras, primero se comparan
las decenas; y si estas

son iguales, se procede a comparar las
unidades.

Reflexionaré con ellos sobre los procesos
desarrollados. Preguntales:

¢ fue facil jugar “Bingo”?, ¢, cOmo se sintieron
durante el juego?, ¢les
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gustd?; ¢qué nuameros fueron dificiles de
identificar?, ¢ por qué?; ¢ es

facil comparar niimeros?; ¢como sabemos
si un nimero es mayor que otro?; ¢qué
conocieron de su compafiero o compafiera
de grupo?

Luego para reforzar los apendizajes
adquiridos utilizaran las computadoras del
AIP/CRT vy, trabajan con el software
educativo Edilim.S3.-Comparando y
ordenando nudmeros entre 10 hasta 90,
haciendo corresponder y usando las

expresiones “anterior a”’, “posterior a’,
“antecesor a” y “sucesor a”, con apoyo del

material concreto y las
computadoras,registrando sus aciertos en
un papelote.Haciendo recordar los

cuidados que deben tener al trabajar con los
equipos electronicos y la forma correcta de
utilizarlos.

Se les indica que deben leer cada problema
planteado hasta comprenderlo y luego
realizar las activiades que se les pide; ellos
mismos pueden ver sus errores y el tiempo
gue demoran.

Asi mismo esto servird para evaluar lo
aprendizajes adquiridos.

En todmo momento guiaré a mis nifios y
nifias para que se sientan mas seguros y
puedan resolver los problemas con mucha
facilidad.

Asi mismo se contara con el apoyo del
docente responsable del AIP/CRT.
Entregaré a cada nifio o nifia la ficha de
aplicacion y brindaré un tiempo para que
estimen las cantidades usando como
referentes las bolsas con tapitas que han
preparado en clase y la resolucion de
problemas del paquete del software
educativo Edilim.

D A

S AL

Invitaré a los estudiantes a desarrollar las
paginas 27 y 28 del Cuaderno de trabajo.

Propiciaré la metacognicion a través de las
siguientes preguntas:

¢qué  aprendieron  hoy?, ¢en qué
situaciones de la vida cotidiana es
necesario comparar nameros?, ¢como lo
haran?, ¢, Como fue la experiencia usando el
programa educativo Edilim?; ¢Les resultd
divertido?; etc

Lista de
cotejo
(sesion 6).

Cuaderno
de trabajo
(pag. 27,
28,41y 42)

Emplea
procedimientos
para ordenar
cantidades de
hasta dos cifras.,
utilizando el
programa
educativo Edilim
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SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 04

[.-ASPECTOS O PARTE INFORMATIVA

1.1. Institucidon educativa

1.2. Nivel educativo

1.3. Grado y seccién

1.4. Area curricular

1.5. Nombre de la sesiéon

1.6. Tema
1.7. Competencia
de cantidad

1.8. Nombre del docente

1.9.-Duracién

: Primario
: 20 “B"

: Matematica

: N°10111 “Nuestra Sefora de Asuncion

: Representamos numeros de diversas formas

: Representamos numeros de diversas formas

: Actlia y piensa matematicamente en situaciones

: Rocillo Mestanza, Blanca Mi Day

: Silva Medina, Francisca Flores

: 90 minutos

I.-ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1.-Objetivo: Al finalizar la sesién los estudiantes de 2do grado estaran en la
capacidad de representar diferentes formas nimeros de hasta dos cifras, a partir
de una situacién concreta y haciendo uso del tablero de valor posicional, de

materiales del aula y utilizando el software educativo del aula y utilizando el

software educativo Edilim.

2.2.-Referente Curricular:

COMPETENCIA CAPACIDAD ACTITUDES
Comunica y  representa el
significado de los nuUmeros vy| Muestra

Actlay piensa
matematicamente
en situaciones de
cantidad.

operaciones en la resolucion del
problema, a través de Ila
socializacion, usando notacion y
terminologia apropiadas.

predisposicién por el
uso del lenguaje
simbdlico gréafico

Razona y argumenta acerca de la
validez y pertinencia de sus
procesos y resultados al resolver
problemas con cantidades discretas
y continuas.

Muestra autonomia
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2.3. SECUENCIA DIDACTICA:

MO
. TIEM .
MEN METODOLOGIA MEDIOS EVALUACION
PO
TOS
Se recogen los saberes previos de los nifios y
las niflas, pidiéndoles que expresen de
diferentes formas los numeros 14, 19 y 20.
Para ello, los organizaré en grupos Yy E |
entregaré los materiales con los que podran >,<presa 0S
expresar las representaciones: regletas de numeros de
colores, material Base Diez, semillas y abaco. hasta dos cifras
Indicaré que representen las cantidades y usando
brindaré un tiempo adecuado. Luego, diferentes
deberan socializar los resultados. 10 representacione
Los grupos pueden haber representado, por S concretas
ejemplo, el nimero 19 de las siguientes (regletas de
formas: colores, Base
Diez), pictéricas,
i ol gréficas y
E simbolicas
} |;; (nameros,
O i B { 178 palabras, valor
- 8 LB ekl posicional en
97 56
(@] Tiuze"Lo: amgos’ 3 L s’ unidades y
_ Preguntaré a los estudiantes: ¢habra otras decenas),
formas de representar los nimeros dados?, utilizando el
P ;cudles? software
Comunicaré el proposito de la sesion: hoy educativo Edilim.
aprenderdn a representar de diferentes
formas numeros de hasta dos cifras, usando
el tablero de valor posicional, diversos
materiales del aula y utilizando el software
educativo EDILIM.
Conversaré con los nifios y las nifias sobre las
normas de convivencia que les permitiran
trabajar en un clima afectivo favorable:
Normas de convivencia:
Respetar la opinién de sus compafieros.
Participar de forma responsable en los
equipos de trabajo.
Ser solidarios.
Utilizar con cuidado las computadoras del
AIP/CRT, manteniendo limpio y ordenado el
ambiente de trabajo.
fin de realizar una visita de estudios a la
w | Biblioteca Nacional del Peru, el delegado de .
segundo grado ha solicitado al director el | material
O | permiso de salida. Este, para otorgar el
. . L . Base
permiso, le ha pedido que indique cuéntos| _.
O | nifios y nifias acudiran y que represente las | P'€Z
| cantidades en forma grafica y simbdlica. Si| regletas
o | hay 24 nifias y 18 nifios, ¢cudl sera la de
representacion grafica y simbélica que hara el | colores,
delegado? yupana,
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Orientaré a los estudiantes para que
comprendan la situacion problematica
mediante algunas preguntas, por ejemplo:
¢qué ha pedido el director?, ¢qué datos se
conocen?, ¢ qué significa representar grafica
y simbdlicamente?

Los motivaré y guiaré con la finalidad de que
busquen sus propias estrategias. Plantearé
las siguientes preguntas: ¢cOmo  se
representara la cantidad de nifios y de nifias?;
¢ sera necesario usar los materiales del aula?,
¢ cuéles?, ¢ por qué?

Les brindaré un tiempo adecuado y ayudaré
si tienen dificultades. El objetivo es que todos
busquen cémo representar dichas cantidades
de diferentes formas, utilizando los materiales
del aula.

Promoveré la ejecucién de las estrategias.
Para ello, organizaré a los estudiantes en
grupos, entregandoles papelotes y pediré que
representen graficamente lo que han
realizado con el material concreto; luego,
deberan hacerlo en forma simbélica: con
palabras (veinticuatro) y con cifras (24). Con
el fin de socializar los resultados, uno o dos
integrantes de cada grupo explicardn cémo
resolvieron la situacion.

Por ejemplo, con el material Base Diez, un
grupo puede haber representado el niamero
24 de las siguientes formas:

Z& (ualnticuatrn] 24 (veinticustro) 24 fves:

Les sugerire, también, que reprégghte dichas
cantidades con las regletas de colores.
Observaré como trabaja cada grupo, aclararé
sus dudas y prestaré atencién a la aplicacion
del plan.

Luego, les pediré que expresen sus
representaciones usando el tablero de valor
posicional, por ejemplo:

. b | U |
2 4

Motivaré a los estudiantes a que compartan
sus experiencias, cOmo hicieron las
representaciones con los materiales y que
expliquen por qué utilizaron el material que
eligieron (semillas, material Base Diez,
regletas de colores, abaco, etc.).

Reflexiona con ellos sobre las estrategias que
usaron y pudieron dar solucién al problema
planteado. Se les reecuerda los cuidados que
deben tener al trabajar con los equipos
electronicos y la forma correcta de utilizarlos.
Luego para reforzar los apendizajes
adquiridos utilizaran las computadoras del

abacoy
semillas
de dos
tipos.

Revisaré
las
actividade
s de las
paginas
38,39y
40
(actividad
2) del
Cuaderno
de trabajo
Mate mati
ca 2.

Papelote.

Computa
doras.

SEM
Edilim.

Hojas
bond.

Cuaderno
S.
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AIP/CRT y, trabajan con el software educativo
Edilim.

Trabajan con el paquete de actividades de
matematica para el segundo grado,
Expresando los nimeros de hasta dos cifras
usando diferentes representaciones
pictéricas, graficas y simbdlicas (nameros,
palabras, valor posicional en unidades vy
decenas), utilizando el software educativo
EDILIM. S4.-Conteo numérico con numeros
de dos cifras hasta 100, utilizando el PUZLE
en un rompecabezas con series de 4 en 4.

Se les indica que deben leer cada problema
planteado hasta comprenderlo y luego
realizar las activiades que se les pide; ellos
mismos pueden ver sus errores y el tiempo
gue demoran.

Al finalizar cada nifio y nifia activa en el
programa, el informe de aciertos y errores; el
docente guarda y registra el reporte de cada
uno.

Asi mismo esto servird para evaluar lo
aprendizajes adquiridos.

En tomo momento guiaré a mis nifios y nifias
para que se sientan mas seguros y puedan
resolver los problemas con mucha facilidad.
Asi mismo se contara con el apoyo del
docente responsable del AIP/CRT.
Finalmente plantearé otras situaciones
Pediré a los estudiantes que, en parejas:
Representen, usando material concreto
(regletas de colores, yupana, abaco), la
cantidad de nifios que vinieron con zapatillas
y la cantidad de nifias que asistieron con
zapatos. Luego, dibujardn en su cuaderno el
tablero de valor posicional y escribirdn ambas
cantidades.

Desarrollen las actividades de las paginas 38,
39 y 40 (actividad 2) del Cuaderno de

trabajo Matematica

D A

S AL

Propiciaré la metacognicién en los nifios y las
nifias, mediante las siguientes preguntas:
¢qué han aprendido hoy?; ¢cémo
aprendieron?; ¢ para qué servira lo que han
aprendido?; ¢qué acciones les parecieron
mas interesantes?, ¢por qué?; ¢ cudl les gusto
mas?, ¢por qué?, ;Como fue la experiencia
usando el programa educativo Edilim?; ¢Les
resulté divertido?; etc.

Tarea a trabajar en casa

Pediré a los estudiantes que pregunten a su
mama la cantidad de dinero que gasta
diariamente en el almuerzo. Indicales que
representen dicha cantidad con material
concreto y en el tablero de valor posicional;
después, deberan mostrar lo realizado a sus
padres o a otros familiares.

Hojas de

Evalua
cion.

Describe paso a
paso sus
procedimientos y
resultados al
resolver
problemas que
implican sefialar
el valor
posicional de las
cifras de una
cantidad
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SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 05

|.-Aspectos o parte informativa

1.1. Institucién educativa : N°10111 “Nuestra Sefiora de Asuncién”

1.2. Nivel educativo : Primario

1.3. Grado y seccién :2° B

1.4. Nombre de la sesién: Descomponemos nimeros

1.5. Area curricular : Matematica

1.6. Tema : Descomponemos numeros mayores de 90

1.7. Competencia : Actlia y piensa matematicamente en situaciones
de cantidad

1.8. Nombre del docente : Rocillo Mestanza, Blanca Mi Day

: Silva Medina, Francisca Flores
1.9.-Duracién : 90 minutos

Il - ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1 Objetivo:

Alfinalizar la sesion los estudiantes de 2do grado estaran en la capacidad de expresar
nameros de hasta dos cifras utilizando descomposiciones aditivas, utilizando el

software educativo Edilim, demostrando interés y respeto por sus comparieros.

2.2.-Referente Curricular

COMPETENCIA CAPACIDAD ACTITUDES
Comunica y representa el
Actlay piensa significado de los nimeros y
matematicamente | operaciones en la resolucién Comparte materiales
en s[tuaC|ones de del pr_oble_rpa, através de Ia_, CON Sus compafieros.
cantidad. socializacion, usando notacién

y terminologia apropiadas.

61



2.3. SECUENCIA DIDACTICA:

MO
MEN
TOS

METODOLOGIA

MEDIOS

TIEM
PO

EVALUA
CION

Recoge los saberes previos de los nifios y
las nifias. Para ello, entrégales una hoja con
el dibujo de 28 tarjetas; por ejemplo:

S S | S’ S S St S S S
e ) ] I I I Inas ] ] o

Formularé algunas preguntas, por ejemplo:
¢cuantas tarjetas hay?, ¢,como se escribe el
total de tarjetas usando cifras y palabras?,
¢, Cuantos grupos de diez tarjetas se puede
formar?

Luego, pediré que encierren con una linea
cada grupo de diez tarjetas y preguntaré:
¢, qué observan?; ¢ hay grupos completos de
diez tarjetas?, ¢ sobran?, ¢ faltan?; si hubiera
30 tarjetas, ¢cuantos grupos de diez se
podria formar?

Comunicaré el propdsito de la sesion: hoy
aprenderan a expresar numeros de dos
cifras descomponiéndolos en sumandos,
utilizando el software educativo Edilim.
Revisaré con los nifios y las nifias las
normas de convivencia que les permitiran
trabajar en un clima afectivo favorable:
Respetar la opinién de sus compaferos.
Participar de forma responsable en los
equipos de trabajo.

Ser solidarios.

Utilizar con cuidado las computadoras del
AIP/CRT, manteniendo limpio y ordenado
el ambiente de trabajo

10

S

R O C

Presentaré la siguiente situacién
problematica:

Rita ha ganado 34 puntos encestando
canastas en un campeonato de basquet.
Primero gan6 20 puntos y después, 14
puntos. Su compafero Arturo anoté los
puntajes parciales y el total en el tablero de
valor posicional, pero ahora debe expresar
cada puntaje mediante sumandos. ¢Como
ayudarian a Arturo para que lo haga
correctamente?

Aseguraré de que comprendan la situacion,
mediante algunas preguntas, por ejemplo:
,qué datos se tienen?, ¢qué pide el
problema?, ¢Jrecuerdan qué son
sumandos?, ¢en qué se anotaron los
puntajes parciales y el total?, etc.
Promoveré que busquen sus estrategias.
Los orientaré a través de las

siguientes interrogantes: ¢ en qué formas se
puede expresar nimeros

Hojas con
el tablero
de valor

posicional.

Hojas con
dibujos de

28 tarjetas.

Material

Base Diez.

Expresa
los
ndmeros
de dos
cifras
usando
diferentes
represent
aciones
concretas
(regletas
de
colores,
Base
Diez,
monedas
de S/. 1,
S/.2,5/.5
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de dos cifras?, ¢qué se debe hacer?; ¢qué
material concreto se puede

cUsar?, ¢sera atil el tablero de valor
posicional?, ¢, por qué?

Los organizaré en grupos de no mas de
cinco estudiantes e indica que aplicaran las
estrategias que han propuesto. El
responsable de distribuir los materiales
deberéd entregar a cada grupo las hojas con
el tablero de valor posicional, el material
Base Diez y un papelote.

Guiaré a los estudiantes para que ejecuten
sus estrategias y hallen la solucién al
problema. Les brindaré un tiempo a fin de
gue pasen del uso del material concreto a la
simbolizacién y a la descomposicion

aditiva. Por ejemplo:

14 =10 + 4, 20 = 20 + 0; 34 = 30 + 4.
Asesoraré el trabajo de los equipos, aclara
sus dudas y animalos con palabras y gestos
de aliento. Organizaré la socializacion en
clase (un representante de cada grupo
compartira el trabajo realizado).
Reflexionaré con los nifios y las nifias sobre
las estrategias y recursos que usaron para
solucionar la situacién planteada.

Luego para reforzar los aprendizajes
adquiridos utilizaran las computadoras del
AIP/CRT vy, trabajan con el software
educativo Edilim.

Se les recuerda los cuidados que deben
tener al trabajar con los equipos electrénicos
y la forma correcta de utilizarlos.

Trabajan con el paquete de actividades de
matematica para el segundo grado, S5.-Con
equivalencias de ndmeros con notacién
desarrollada, expresando los numeros de
hasta dos cifras wusando diferentes
representaciones pictéricas, gréficas y
simbolicas  (nimeros, palabras, valor
posicional en unidades y decenas),
utiizando el software educativo Edilim,
relacionando en columna el ndmero
posterior en cifras mayores que 50 vy
menores que 100.

Se les indica que deben leer cada problema
planteado hasta comprenderlo y luego
realizar las actividades que se les pide; ellos
mismos pueden ver sus errores y el tiempo
gue demoran.

Asi mismo esto servira para evaluar lo
aprendizajes adquiridos.

En tomo momento guiaré a mis nifios y nifias
para que se sientan mas seguros y puedan
resolver los problemas con mucha facilidad.
Asi mismo se contar4 con el apoyo del
docente responsable del AIP/CRT.
Finalmente plantearé otras situaciones
Indicaré a los estudiantes que resuelvan en
su cuaderno las actividades, de las paginas
16 y 18 (actividad 6) del libro Matemética 2,

Billetes y
monedas
(recortados
del
Cuaderno
de trabajo).

Papelote

Cuaderno
de trabajo
Matematica
2

(pég. 67).

Computado
ras.

PROGRA
MA Edilim.

Hojas
bond.

55

y billetes
de S/. 10,
S/. 20, S/.
50),
pictdricas,
gréficas 'y
simbolicas
(nGmeros,
palabras,
descompo
sicion
aditiva),
ayudados
por el
programa
educativo
EDILIM
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y en el Cuaderno de trabajo Mateméatica 2
las actividades de la pagina 67.

D A

S AL

Propiciaré la meta cognicion mediante las
siguientes preguntas: ¢qué aprendimos
hoy?, ¢cual de las situaciones les parecio
dificil de resolver?, ¢qué estrategias los
ayudaron para descomponer un nimero
aditivamente?, ¢para qué sirve hacer
descomposiciones de un numero? ¢Como
fue la experiencia usando el programa
educativo Edilim?; ¢Les resulté divertido?;
¢Fue mas facil desarrollar los problemas?
etc. Registrando sus aciertos

Tarea a trabajar en casa

Pediré a los estudiantes que, junto con sus
padres u otros familiares, vayan a una
bodega cerca de su casa y anoten los
precios (sin decimales) de dos articulos que
se utilizan para preparar los alimentos.
Luego, deberan escribir en su cuaderno los
nameros correspondientes a esos precios en
un tablero de valor posicional vy
descomponerlos en sumandos.

Papelote,
plumones.

25
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SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 06

Il.-Aspectos o parte Informativa:

1.1. Institucidon educativa

1.2. Nivel educativo : Primario

1.3. Grado y seccién 1 2°“B”

1.4. Nombre de la Sesién

1.5. Area curricular : Matematica

1.6. Tema

1.7. Competencia

cantidad

1.8. Nombre del docente

1.9.-Duracién

: N°10111 “Nuestra Sefora de Asuncion”

: Encontramos equivalencias

: Equivalencias entre los numeros desde el 90

: Actla y piensa matematicamente en situaciones de

: Rocillo Mestanza, Blanca Mi Day

: Silva Medina, Francisca Flores

: 90 minutos

I.-ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1. OBJETIVO

Al finalizar la sesién los estudiantes de 2do grado estaran en la capacidad de
eencontrar equivalencias entre decenas y unidades haciendo uso del material
Base Diez, las monedas vy billetes, utilizando el software educativo Edilim. Con
mucho respeto a sus companeros.

2.2. Referente Curricular:

COMPETENCIA CAPACIDAD ACTITUDES
Comunica y representa el significado de
los numeros y operaciones en la| Usatérminos

resolucion del problema, a través de la| apropiadas en la

Actlay piensa
matematicament
e en situaciones
de cantidad.

socializaciébn, usando notacibn vy
terminologia apropiadas.

notacion
desarrollada.

Razona y argumenta acerca de la
validez y pertinencia de sus procesos y
resultados al resolver problemas con
cantidades discretas y continuas.

Expresa con
facilidad los
procesos que ha
seguido.
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2.3.-SECUENCIA DIDACTICA.

MO
MEN
TOS

METODOLOGIA

MEDIOS

TIEM
PO

EVALUACI
ON

Finalmente plantearé otras situaciones
Pediré a los estudiantes que, en parejas:

a. Representen, usando material
concreto (regletas de colores, yupana,
abaco), la cantidad de nifios que vinieron
con zapatillas y la cantidad de nifias que
asistieron con zapatos. Luego, dibujaran en
su cuaderno el tablero de valor posicional y
escribiran ambas cantidades.

Desarrollen las actividades de las paginas
38, 39 y 40 (actividad 2) del C Luego,
escribiré un ndmero en la pizarra (por
ejemplo, 26) e indicaré que lo representen
de diferentes formas usando el material
Base Diez. Podrian realizar las siguientes
representaciones:

I
I
[

I
[
[

I
1
|
|
[

I
I
e o |

26 heintiséis) 25 veiniséis! 26 veinfiséis|

Preguntaré a los estudiantes: ¢cuéntas
formas de representar 26 observan?, ¢a
cuantas unidades representa una barra del
material Base Diez?, ¢ cuantas decenas hay
en 267, ¢ cuantas unidades hay en 26?
Sobre esto Ultimo, se espera que respondan
26 y no seis, aunque es probable que
algunos todavia se refieran al valor
posicional de seis en el tablero.
Comunicaré el propésito de la sesion: hoy
aprenderan a encontrar la equivalencia
entre las decenas y las unidades, a fin de
utilizarla para realizar canjes de monedas y
billetes.

Revisaré con los estudiantes las normas de
convivencia que les permitiran trabajar en
un clima afectivo favorable: equidad en el
uso de los materiales, cooperacion,
responsabilidad, Utilizar con cuidado las
computadoras del AIP/CRT, manteniendo
limpio y ordenado el ambiente de trabajo.
cuaderno de trabajo Matematica

10
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S

R O C

Conversaré con los nifios y las nifias sobre
su experiencia en el uso de billetes y
monedas. Después, presenta la siguiente
situacion:

Rita y Mario han ahorrado para
comprar un regalo a su mama por el
Dia de la Madre. Rita dice que tiene
tres billetes de diez nuevos soles y
cinco monedas de un nuevo sol, pero
Mario dice que él tiene mas, porque
ha ahorrado dos billetes de diez
nuevos soles y 15 nuevos soles en
monedas. ¢Quién tiene la razén?,

er qué? j
Me aseguraré de que comprendan el
problema, mediante algunas

Preguntas: ¢ de qué trata la situacién?, ¢ qué
dice Rita?, ¢ qué dice Mario?, ¢,qué datos se
tiene?, ¢qué hay que averiguar?

Pediré a los estudiantes que se organicen en
grupos y, enseguida,

Promoveré que busquen sus estrategias.
Con la finalidad de guiarlos,

Formularé las siguientes interrogantes:
¢como haran para saber cuanto tiene cada
uno?, ¢.sera necesario usar el material Base
Diez?, ¢ sera mejor utilizar las monedas y los
billetes que conocen?, ¢ qué es mas Util para
representar nameros?; ¢cOmo averiguaran
quién tiene la razon?, etc.

Los orientaré a encontrar la solucion del
problema ejecutando las

Estrategias que han propuesto. Les brindaré
un tiempo adecuado y acompafialos si
tienen dificultades al usar el material Base
Diez o las monedas y los billetes.

Entregaré un papelote a cada grupo para
que grafiguen lo que han realizado y
compartan sus resultados con los demas.
Procuraré que todos los grupos encuentren
la respuesta.

Estimularé por su participacion y por lo bien
gue lo han hecho.

Reflexionaré con ellos sobre las estrategias
gue usaron y como hallaron la solucién al
problema planteado.

Los guiaré para que concluyan que las
unidades y decenas guardan una relacién
de equivalencia que permite expresar una
misma cantidad de diferentes modos.

Por ejemplo:

Elee Ff seeee
flee ofL eeeee
Ble  evses

Bduodk u-: Sduud uvelE

Material
Base Diez.

Cinta
adhesiva

Papelotes
y lapices de
colores.

Monedas y
billetes
recortables.

Cuaderno
de trabajo
Matematica
2 (pag. 68).

Computado
ras.

Programa

Edilim.

Hojas
bond.

Cuadernos.

Expresa en
forma oral y
con

material
concreto lo
que
comprende
sobre el
significado
de las
operacione
s aditivas,
expresando
las como la
accion de
agregar una
cantidad de
hasta 20
objetos, si
mismo
utilizara el
software
Edilim
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En la situacién presentada, el ahorro de Rita
es 35 nuevos soles, cantidad equivalente a
lo que ahorr6 Mario, por lo tanto, ninguno
puede decir que tiene mas, pues ambos
ahorraron la misma cantidad.

Consolidaré el aprendizaje de los
estudiantes pidiendo a algunos voluntarios
gue respondan las siguientes preguntas: ¢a
cuantas unidades equivalen dos decenas y
11 unidades?; ¢ cuantas decenas

hay en 34 unidades?, ¢y cuantas unidades?,
¢,COmMo pueden expresar

la descomposicion de este niimero?

Se espera que respondan, por ejemplo:

34=30+4=20+14 =10+ 24, etc.
Luego para reforzar los aprendizajes
adquiridos utilizarédn las computadoras del
AIP/CRT vy, trabajan con el software
educativo Edilim. La S6.-Representacion
pictogrédfica de ndmeros hasta 100,
relacionando la descomposicion polinomial
hasta la decena llenado de columnas.
Se les recuerda los cuidados que deben
tener al trabajar con los equipos electrénicos
y la forma correcta de utilizarlos.
Trabajan con el paquete de actividades de
matematica para el segundo grado,
Expresando los numeros de hasta dos cifras
usando diferentes representaciones
pictoricas, graficas y simbdlicas (numeros,
palabras, valor posicional en unidades y
decenas), utilizando el software educativo
Edilim
DILIM. Relacién de namero y simbolo.
Se les indica que deben leer cada problema
planteado hasta comprenderlo y luego
realizar las actividades que se les pide; ellos
mismos pueden ver sus errores y el tiempo
gue demoran.
Asi mismo esto servirda para evaluar lo
aprendizajes adquiridos.
En tomo momento guiaré a mis nifios y nifias
para que se sientan mas seguros y puedan
resolver los problemas con mucha facilidad.
Asi mismo se contara con el apoyo del
docente responsable del AIP/CRT.
Finalmente plantearé otras situaciones
Muestra estas cantidades en la pizarra o en
un papelote y pide a algunos estudiantes
que relacionen mediante lineas las que son
equivalentes.
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Los invitaré a resolver la actividad 2 de la
pagina 68 del Cuaderno de trabajo
Mateméatica 2

D A

S AL

Propiciaré la meta cognicion en los
estudiantes a través de estas preguntas:
¢,Qué han aprendido hoy?; ¢como
aprendieron?; ¢ para qué servira lo que han
aprendido?; ¢qué acciones les parecieron
mas interesantes?, ¢por qué?; ¢cudl les
gusté mas?, ¢por qué?, ¢Como fue la
experiencia usando el programa educativo
Edilim?; ¢ Les resulté divertido?; ¢Fue mas
facil desarrollar los problemas? Etc. Se
registra sus aciertos en un papelote.

Hojas de
evalua
cion.

.Expresalos
procesos y
resultados
al resolver
problemas
con
cantidades
discretas y
continuas
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SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 07

I.-Aspectos o parte informativa:

1.1. Institucion educativa : N°10111” Nuestra Sefora de asuncion®

1.2. Nivel educativo : Primario

. 2°“B”

1.4. Nombre de la sesién: Avanzamos dando saltos iguales
1.5. Area curricular

1.6. Tema

1.3. Grado y seccién

: Mateméatica
: Secuencias numéricas
1.7. Competencia : Actlla y piensa mateméticamente en situaciones
de regularidad, equivalencia y cambio

1.8. Nombre del docente : Rocillo Mestanza, Blanca Mi Day
Silva Medina, Francisca Flores
1.9.-Duracion : 90 minutos

I.-ASPECTOS DIDACTICOS

2.1. OBJETIVO

Al finalizar la sesién los estudiantes de 2do grado estaran en la capacidad de
identificar secuencias numéricas crecientes de dos en dos y de diez en diez,
con numeros naturales menores que 100, en situaciones de contexto cotidiano,
utilizando el software educativo Edilim. Demostrando interés y respeto por sus
companeros.

2.2.-Referente Curricular:

COMPETENCIA

Actlay piensa
Matematicamente
en situaciones de
regularidad,
equivalenciay
cambio.

CAPACIDAD

Matematiza  problemas que
expresan regularidades,
equivalencias y cambios que
implican utilizar, construir y
evaluar modelos algebraicos.

ACTITUDES

Explica en forma
ordenada sus
procesos y
resultados
obtenidos

Razona vy
procesos
realizados.

argumenta  los

de generalizacién

Distingue un modelo
algebraico con
seguridad
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2.3.

SECUENCIA DIDACTICA.

MO TIEMPO | EVALUACION
MEN METODOLOGIA MEDIOS
TOS
Recogeré los saberes previos de los nifios y
las niflas mediante el juego: “Descubrimos
el tesoro”.
Con anticipacion, delinearé con tiza cinco
tableros con casillas numeradas del 1 al 9,
en un lugar adecuado de la escuela.
Colocaré en una de las casillas (que no sea
o la 1 nila 2) de cada tablero, una marca o un
- objeto que sera el tesoro. Llevaré a los
O estudiantes hacia el lugar elegido vy, luego, 10°
pide que se organicen en cinco grupos y que
- cada uno escoja a un representante para
= gue busque el tesoro.

Indicaré a los representantes que caminen
por el tablero empezando en el 1 y avancen
una casilla cada vez hasta llegar a la que
contiene el tesoro.

Los demas estudiantes dirdn en voz alta el
namero que corresponde a cada casilla que
pise el representante del grupo: uno, dos,
etc.
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R O C E S O

Presentaré la situacion

problematica:

siguiente

/Sofl'a esta numerando las figuras de sh
disefio y cada una tendra un ndmero
diferente. cQué ndamero le
correspondera a la ultima figura del
disefio? Si Sofia continuara agregando
figuras, ¢habria alguna en el ndmero

1872, ¢por qué? /

N

Orientaré a los estudiantes en la comprension de
la situacién. Pediré que observen el disefio que
ha elaborado Sofia y, luego, preguntaré:
¢cuantas  figuras  hay?, ¢todas  estan
numeradas?; ¢reconocen qué clase de nimeros
son?; ¢qué ndmero le corresponde a la primera
figura?, ¢y a la segunda?; ¢los numeros
aumentan o disminuyen?, ¢qué numero se debe
buscar?

Promoveré que propongan sus propias
estrategias. Para ello, brindaré un tiempo
razonable a fin de que busquen alternativas, es
decir, formas de abordar el problema. Les
preguntaré: ¢qué haran?, como lo haran?; ¢han
resuelto otras situaciones parecidas?, ¢cémo?,
etc.

Orientaré a los estudiantes para que ejecuten las
estrategias propuestas y encuentren la solucion
al problema. Procuraré que identifiquen la
regularidad que se presenta en la secuencia de
nameros (entre un numero y el que le sigue,
siempre se suma una misma cantidad), a través
de preguntas, por ejemplo: ¢los numeros
aumentan siempre igual?, ¢de cuanto en
cuanto?; ¢como se forma la secuencia?

Se espera que ellos respondan que aumenta de
dos en dos o sumando dos al anterior. Luego,
guiaré para que afirmen que es una secuencia
creciente o ascendente.

Motivaré la participacion activa de todos los
integrantes de cada grupo.

Si desean resolver el problema observando el
juego que realizaron al inicio, permite que lo
hagan.

Entregaré un papelote y las tarjetas
numeradas a cada grupo y pediré que
expliquen lo que han realizado. Después,
deberan confrontar sus respuestas con los
demas grupos.

Organizaré la participacion de los grupos en
el plenario. Acordaré con ellos el tiempo
para cada intervencion, la forma de hacerla
y los materiales a utilizar.

Se les estimulara por su contribucién y por lo
bien que han trabajado.

Dialogaré y reflexionaré con ellos sobre la
pertinencia de las estrategias utilizadas, el
descubrimiento de como se forman las
secuencias numéricas crecientes (regla de

Tarjetas
numerada
sdellal
20y de
diez en
diez,
hasta 90,
para cada

grupo.

Tiza,
papelotes
y colores.

Libro
Matematic
a 2 (pags.
36y 37).

Cuaderno
de trabajo
Matematic
a 2 (pag.
17).

Computad
oras.

Programa
Edilim.

Hojas
bond.

Cuaderno
S.

Identifica la
regularidad en
patrones
aditivos
crecientes de
dosendosy
de diez en
diez, con
nameros
naturales
menores que
100, en
problemas de
contexto
cotidiano y
ladico

12




formacién) y la utilidad de estas para el
calculo rapido.

Luego para reforzar los aprendizajes
adquiridos utilizaran las computadoras del
AIP/CRT vy, trabajan con el software
educativo Edilim.

Se les recuerda los cuidados que deben
tener al trabajar con los equipos electrénicos
y la forma correcta de utilizarlos.

Trabajan con el paquete de actividades de
matematica para el segundo grado, en S7.-
Identificando secuencias numericas
crecientes de dos en dos y de diez en diez,
con ndmeros naturales menores que 100,
en situaciones de contexto cotidiano,
utilizando el software educativo Edilim.

En recuadros vacios escriben el nimero que
responde a un patrén, en forma ascendente
en nameros menores que 100, tomando nota
los aciertos de cada nifio y/o nifia.

Se les indica que deben leer cada problema
planteado hasta comprenderlo y luego
realizar las actividades que se les pide; ellos
mismos pueden ver sus errores y el tiempo
gue demoran.

Asi mismo esto servird para evaluar los
aprendizajes adquiridos.

En tomo momento guiaré a mis nifios y nifias
para que se sientan mas seguros y puedan
resolver los problemas con mucha facilidad.
Asi mismo se contar4 con el apoyo del
docente responsable del AIP/CRT.
Finalmente plantearé otras situaciones

Los estudiantes de primer y segundo grado
fueron invitados a una funcién de cine. Antes
de ingresar, se les indic6 que debian
sentarse de forma intercalada: un estudiante
de primer grado, uno de segundo grado. Las
butacas estaban numeradas asi:

1|23 [4[B[6]N]8]9]0
T{R|B®IBIKLIN|BIAW

Pediré a los nifios y a las nifias que:

Pinten de un color los asientos ocupados por
los estudiantes de primer grado y de otro
color los ocupados por los de segundo
grado.

Escriban la secuencia numérica formada por
los ndmeros de los asientos de primer grado
y expliquen como se ha formado.
Escribanla secuencia numérica formada por
los nimeros de los asientos de segundo
grado y expliquen cémo se ha formado.
Entregaré las tarjetas numeradas de diez en
diez, hasta 90, para cada grupo. Pide que
formen secuencias crecientes.

Los invitaré a resolver las actividades de la
pagina 17 del Cuaderno de trabajo
Matematica 2. Orientaré y acompafiaré
aclarando sus dudas.
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Solicitaré que resuelvan en su cuaderno las
actividades de las paginas 36 y 37 (actividad
1) del libro Matemética 2.

Orientaré la revision de los procesos y
resultados. Sistematizaré las ideas fuerza
sobre secuencias numéricas crecientes y
cémo se han formado (regla de formacion)

Para valorar y reforzar el aprendizaje de los
nifios y las nifias, indicaré que respondan
preguntas, por ejemplo: ¢qué aprendieron
hoy?, ¢les servira para su vida diaria?, ¢en
qué situaciones?, ¢ Como fue la experiencia
usando el programa educativo Edilim?; ¢ Les

P PPN Explica sus
< resultd divertido?; ¢ Fue mas facil desarrollar Procesos y
los problemas? etc. Hojas de o5 resultados
a Invitaré a que verbalicen aquello que les Evalua ¥
gustd de la clase y lo que todavia les falta cion. para ampliar,
- comprender. completar o
— Tarea a trabajar en casa: crear sus
< Motivaré a los estudiantes para que propios
* inventen y realicen juegos que les permitan patrones
avanzar de dos en dos y de diez en diez. aditivos
crecientes.

Recomendaré que lo hagan con la
participacion de sus padres u otros
familiares. Indicaré que, después de jugar,
escriban las secuencias  numéricas
formadas.

SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 08

I.-Aspectos o parte informativa

1.1. Institucion educativa : N°10111 “Nuestra Sefiora de Asuncion’
: Primario
: 20 “B”

1.4. Nombre de la sesion: Retrocedemos dando saltos iguales

1.2. Nivel educativo
1.3. Grado y seccién
1.5. Area curricular : Matematica
1.6. Tema

1.7.-Competencia

: Secuencias numéricas decrecientes de 2 en 2

: Actla y piensa matematicamente en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio

1.8. Nombre del docente : Rocillo Mestanza, Blanca Mi Day

: Silva Medina, Francisca Flores

1.9.-Duracién : 90 minutos
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I.-ASPECTOS DIDACTICOS:
2.1.-Objetivo: Al finalizar la sesion los estudiantes de 2do grado estaran en la
capacidad de identificar secuencias numéricas decrecientes de dos en dos y
de diez en diez, con nimeros naturales menores que 100, en situaciones de
contexto cotidiano, con ayuda del software educativo Edilim a partir de

actividades ludicas.

2.2.-Referente Curricular:

COMPETENCIA CAPACIDAD ACTITUDES
Matematiza problemas que
expresan regularidades,

. : equivalencias y cambios que Respeta las decisiones

Actuay piensa S o . ~
- implican utilizar, construir y evaluar | de sus compafieros en

matematicamente : -

: . modelos algebraicos. los cambios.
en situaciones de
regularidad,
equivalenciayy Razona y argumenta los procesos
cambio. y arg Concluye sus procesos

de generalizacion realizados.
y ayuda a sus

companeros.

2.3. Secuencia Didactica

MO TIEM | EVALUACION

MEN METODOL OGIA MEDIOS PO
TOS

Recogeré los saberes previos de los nifios y
las nifias mediante el juego “Descubrimos el
tesoro”.

Con anticipacion, delinearé con tiza cinco
tableros con casillas numeradas del 1 al 9,
en un lugar adecuado de la escuela.
Colocaré en una de las casillas (que no sea
- la 8 ni la 9) de cada tablero, una marca o un
O objeto que serd el tesoro. Llevaré a los
estudiantes hacia el lugar elegido vy, luego, 10°
pediré que se organicen en grupos y que
e cada uno escoja a un representante. Indicaré
alos representantes que se ubiquen

en la casilla 9 y caminen en retroceso hasta
encontrar el tesoro. Los demas estudiantes
diran en voz alta el nUmero que corresponde
a cada casilla que pise el representante del
grupo: nueve, ocho, etc
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Luego, preguntaré: sen qué casilla se ubicé su
representante?, ¢cuantas casillas camind hasta
encontrar el tesoro?; ¢todos los representantes
caminaron el mismo ndmero de casillas?, ¢por
qué?; si el representante se ubicé en la casilla 1,
¢Jpodia seguir caminando en retroceso para
encontrar el tesoro?; si estando en la casilla 9
retrocedio tres casillas, ¢donde se ubic6?, ¢por
qué?

Comunicaré el propésito de la sesion: hoy
aprenderan a identificar secuencias numéricas
decrecientes de dos en dos y de diez en diez.
Revisaré con los estudiantes las normas de
convivencia que les permitiran trabajar en un
clima afectivo favorable: equidad en el uso de los
materiales, cooperacion, responsabilidad, Utilizar
con cuidado las computadoras del AIP/CRT,
manteniendo limpio y ordenado el ambiente de
trabajo.

Presentaré la siguiente situacion problematica:

KUn arquitecto tenia que restaurar Ia\
escalera de una construccion
antigua. A partir del vigésimo escalon
hacia abajo puso marcas cada dos
escalones, hasta llegar al primer
escalon. ¢ En qué escalones puso las

\marcas?, épor qué? J

i

'8 ﬁ' : =

Me aseguraré de que los estudiantes
comprendan la situacion mediante algunas
preguntas: ¢qué tenia que hacer el arquitecto?;
¢cdesde qué escaldn puso las marcas?; si bajase
dos escalones desde el vigésimo, ¢en qué
escaléon se encontraria?; ¢cuantos escalones
tiene la escalera?

Promoveré que propongan sus propias
estrategias. Para ello, brindaré un tiempo
razonable a fin de que busquen alternativas, es
decir, maneras de abordar el problema.
Dialogaré y preguntare, por ejemplo: ¢qué
haran?, ¢cémo lo haran?; ¢han resuelto otras
situaciones parecidas?, 4como?; Jsera
suficiente hacer un dibujo?, ¢serd necesario
utilizar materiales concretos?, etc.

Orientaré a los estudiantes para que ejecuten las
estrategias propuestas y encuentren la solucion
al problema. Procuraré que todos participen con
entusiasmo. Si desean, pueden observar el
tablero que usaron durante el juego
“Descubrimos el tesoro”. Los acompafiaré en el
proceso de resolucién del problema, aclarando
sus dudas y dando respuesta a sus interrogantes.
Entregaré un papelote y las tarjetas numeradas a
cada grupo y pide que expresen lo que han
realizado.

Tarjetas
numeradas
del 1 al 20
y de diez
en diez,
hasta 90.
Tiza,

Papelotes y
colores.

Computado
ras /aula
del CRT-
AIP

Programa
Edilim.

Hojas
bond.

Cuadernos.

Identifica la
regularidad en
patrones aditivos
decrecientes de
dos en dosyde
diez en diez, con
nameros
naturales
menores que
100, en
problemas de
contexto
cotidiano y
ladico
rompecabeza
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Organizaré la participacion de los grupos en el
plenario. Acuerda con ellos el tiempo para cada
intervencién, la forma de hacerla y los materiales
a utilizar.

Estimularé por su participacién y sus
aportes, y por lo bien que han trabajado.
Dialogaré y reflexionaré con ellos sobre la
pertinencia de las estrategias utilizadas, el
descubrimiento de como se forman las
secuencias numeéricas decrecientes (regla
de formacién) y la utilidad de estas para el
calculo rapido.

Luego para reforzar los aprendizajes
adquiridos utilizaran las computadoras del
AIP/CRT vy, trabajan con el software
educativo Edilim, la S8.

Se les recuerda los cuidados que deben
tener al trabajar con los equipos electrénicos
y la forma correcta de utilizarlos.

Trabajan con el paquete de actividades de
matematica para el segundo grado,
identificando secuencias numéricas
decrecientes de dos en dos y de diez en
diez, con nimeros naturales menores que
100, en situaciones de contexto cotidiano,
utilizando el software educativo Edilim,
escribiendo el nimero que corresponde
para determinar una secuencia numérica,
registrando sus aciertos en un papelote

Se les indica que deben leer cada problema
planteado hasta comprenderlo y luego
realizar las actividades que se les pide; ellos
mismos pueden ver sus errores y el tiempo
gue demoran.

Asi mismo esto servird para evaluar lo
aprendizajes adquiridos.

En tomo momento guiaré a mis nifios y nifias
para que se sientan mas seguros y puedan
resolver los problemas con mucha facilidad.
Asi mismo se contara con el apoyo del
docente responsable del AIP/CRT.
Finalmente plantearé otras situaciones

Los nifios y las nifias de segundo grado
juegan a completar tiras numéricas como
estas:

Pediré a los estudiantes que respondan:

¢, Qué observan?, ¢las tiras numéricas
tienen alguna caracteristica especial?,
¢como han sido elaboradas? ¢ Cuales son
las reglas de formacion?, ¢ es la misma regla
de formacion para las dos tiras?

Finalmente, pediré que completen cada tira
numérica.
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Invitaré a resolver las actividades de la
pagina 16 del Cuaderno de trabajo
Matematica 2.

Orientaré y acompafiaré respondiendo sus
preguntas y aclarando sus dudas.

Pediré a los estudiantes que se organicen en
parejas. Por turnos, uno de ellos dird un
ndmero cualquiera entre 50 y 100, mientras
que el otro dir4 en retroceso cinco nimeros
de diez en diez. Al cambiar de turno,
propondran otro namero.

Orientaré la revision de los procesos vy
resultados en el trabajo realizado.
Sistematizaré las ideas fuerza sobre
secuencias numéricas decrecientes y la
regla de formacién.
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Para valorar y reforzar el aprendizaje de los
nifios y las nifias, indicaré que respondan
preguntas, por ejemplo: ¢qué aprendieron
hoy?, ¢les servird para su vida diaria?, ¢en
gué situaciones? ¢ Cdémo fue la experiencia
usando el programa educativo Edilim?; ¢ Les
resultod divertido?; ¢ Fue mas facil desarrollar
los problemas? etc.

Invitaré a que verbalicen aquello que les
gusto de la clase y lo que todavia les falta
comprender.

Tarea a trabajar en casa:

Motivaré a los estudiantes para que
inventen y realicen juegos que les permitan
retroc@er de dos en dos y de diez en diez.

Recorténdaré que lo hagan con la
participacion de sus padres u otros
familiares. Indicaré que, después de jugar,
escriban las  secuencias  numéricas
formadas.

Para la préxima clase:

Indicaré alos estudiantes que, con ayuda de
sus familiares, recorten las monedas y los
billetes de las paginas 231, 233 y 235 del
Cuaderno de trabajo. De ser posible, deben
forrarlos con plastico.

Pideles que traigan la fruta de su preferencia
para la tiendita Escolar.

Hojas de
Evalua
cion.

Explica sus
procesos y
resultados para
ampliar,
completar o
crear sus
propios patrones
aditivos
decrecientes
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SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 09

I.-Aspectos o parte informativa

1.1. Institucion educativa

1.2. Nivel educativo

1.3. Grado y seccion

1.4. Nombre de la sesion:

1.5. Area curricular

1.6. Tema

1.7. Competencia
situaciones de cantidad

1.8. Nombre del docente

1.9-Duracion

ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1.-Objetivo:

: N°10111 “Nuestra Sefiora de Asuncion”
: Primario
:2°“B”
Compramos en la tiendita
: Matemética
: Resuelve problemas de cambio

: Actla y piensa matematicamente en

: Rocillo Mestanza, Blanca Mi Day
: Silva Medina, Francisca Flores

: 90 minutos

Al finalizar la sesi6n los estudiantes de 2do grado estaran en la capacidad de:
resolver problemas de cambio 1 con resultados menores que 100, haciendo
uso de material concreto (de su contexto y del aula) y, con ayuda del software

educativo Edilim

2.2.-Referente Curricular:

COMPETENCIA

CAPACIDAD

ACTITUDES

Actla y piensa
matemati
camente en
situaciones de
cantidad

Comunica y representa el
significado de los numeros y
operaciones en la resolucion del
problema, a través de la
socializacién, usando notaciéon
y terminologia apropiadas.

Crea confianza en si
mismo para efectuar
calculos de adicion.

Razona y argumenta acerca de
la validez y pertinencia de sus
procesos Yy resultados al

resolver problemas con
cantidades discretas y
continuas.

.Demuestra su
solidaridad con sus
comparieros
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2.3Secuencia didactica

MO -
. TIEMP | EVALUACIO

MEN METODOLOGIA MEDIOS o N
TOS

Comentaré con los nifios y las nifias sobre la | . Billetes 'y

tarea encargada en la sesién anterior. Luego, | monedas

recogeré sus saberes previos a través de las | (recortado

siguientes pregunjtas: g,har_\ heqho_ compras | g del

alguna vez?; ;qué se necesita, principaimente, | ~1derno

para comprar productos?; ¢han utilizado :

. ; de trabajo
monedas verdaderas?, ¢cuales?; ¢y billetes?, Matematic
;cudles?; ¢quién los ayudé a comprar?; 2
¢cuanto les costaron los productos?; ¢ cuantas a2).
frutas han traido?, ¢ qué podemos preparar con 10’

Frutas
O esas frutas? solicitadas
— Formaré grupos de cinco integrantes y permite |
que durante algunos minutos jueguen | €N'&
o lib d d sesion
ibremente a comprar y vender sus productos. :
- Comunicaré el propdsito de la sesion: hoy | anterior.
> aprenderan a resolver problemas utilizando
: ) . . Papelotes,
material concreto; también, hardn uso de las I
- monedas y los billetes que han recortado para plumones
realizar acciones de compra y venta. y colores.
Revisaré con los nifios y las nifias las normas Regletas
de convivencia que les permitiran trabajar en un de
clima afectivo favorable: respetar la opinién de
colores.

los demés, mostrar cordialidad y consideracion
mutua, ser solidarios, tener espiritu de
cooperacion, Utilizar con cuidado las
computadoras del AIP/CRT, manteniendo
limpio y ordenado el ambiente de trabajo.
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Presentaré la siguiente situacion probleméatica:

Los nifios y las nifias de segundo grado
han decidido preparar una ensalada de
frutas, para lo cual han juntado dinero en
cada grupo. “Los solidarios” han
encargado a Juan y a Tania hacer las
compras. Sus  compafieros les
entregaron primero nueve nuevos soles
y después ocho nuevos soles. ¢Cuanto
dinero les dieron para comprar las

kfrutas? /

Haré que experimenten la situacion presentada,
adquiriendo frutas de la tiendita escolar.

Me aseguraré de que comprendan la situacion,
planteando algunas preguntas, por ejemplo: ¢cuanto
dinero recibieron Juan y Tania al principio?, ¢cuanto
dinero les entregaron después?; con lo que les dieron
después, ¢el dinero aumentd o disminuyd?;
cpueden explicar el problema con sus propias
palabras?

Promoveré que busquen sus estrategias para
resolver el problema.

Brindaré un tiempo a cada grupo y, si presentan
dificultades, los orientaré.

La idea es que todos los grupos expresen la forma
quehan pensado para llegar a la solucion del
problema. Preguntaré: ¢cOmo averiguaran cuanto
tienen Juan y Tania en total?; si a la cantidad que
tenian Juan y Tania se le agrega otra cantidad, ¢qué
operacion se utilizara para saber cyanto tienen?
Guiaré a los estudiantes en la éjecucion de las
estrajegias propuestas; de ser negesario, pueden
enriquecerlas o reajustarlas. Suggtiré la visita al
sector de Matemaética. Entre los sdportes concretos
estan las regletas de colores y el material Base Diez.
Estas son algunas formas de llegar a la solucion del

— N
9

[i— W
[ W
9 - 3 =7 o & i

La respuesta es la siguiente: A Juan y a Tania les
dieron 17 nuevos soles para comprar las frutas.
Pediré que, en forma ordenada, cada grupo presente
sus productos al plenario. Incentivaré la participacion
de los estudiantes a través de preguntas y aportes al
grupo expositor.

Los nifios y las nifias podrian plantear otras formas
de llegar a la solucién del problema.

Los estimularé con gestos y palabras de aliento por
su participacion.

Reflexionaré con los estudiantes sobre las
estrategias que usaron y cémo pudieron dar
solucién al problema planteado. Les ayudaré a
concluir que existen diversas formas de
solucionar un problema.
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oras.

Programa
Edilim.

Hojas
bond.

Cuaderno

Expresa en
forma oral y
con material
concreto lo
que
comprende
sobre el
significado
de las
operaciones
aditivas,
expresandola
scomo la
accion de
agregar una
cantidad de
hasta 20
objetos, si
mismo
utilizara el
software
Edilim.




Para reforzar los aprendizajes adquiridos
utilizardn las computadoras del AIP/CRT vy,
trabajan con el software educativo Edilim.

Se les recuerda los cuidados que deben tener
al trabajar con los equipos electrénicos y la
forma correcta de utilizarlos, de ser necesario
solicitaran ayuda a la docente de aula y docente
de AIP/CRT.

Trabajan con el paquete de actividades de
matematica para el segundo grado, S9,
resuelven problemas de cambio 1 con
resultados menores que 100, haciendo uso de
material concreto (de su contexto y del aula) v,
con ayuda del software educativo EDILIM.
Escribenla respuesta teniendo en cuenta el uso
de los cambios, con el valor de la cantidad

Se les indica que deben leer cada problema
planteado hasta comprenderlo y luego realizar
las actividades que se les pide; ellos mismos
pueden ver sus errores y el tiempo que
demoran.

Asi mismo esto servira para evaluar lo
aprendizajes adquiridos.

En todo momento guiaré a mis nifios y nifias
para que se sientan mas seguros y puedan
resolver los problemas con mucha facilidad.
Asi mismo se contara con el apoyo del docente
responsable del AIP/CRT.

Finalmente plantearé otras situaciones:
Crearan problemas aditivos (cambio 1) que los
nifios y las niflas puedan resolver en su
cuaderno utilizando los materiales del sector de
Matematica (monedas y billetes recortados del
Cuaderno de trabajo, regletas de colores,
material Base Diez, etc.) y de la tiendita.

Por ejemplo:

1. Don Jacinto cosecha 12 sacos de camote
el dia lunes por la mafiana, luego 16 sacos
por la tarde. ¢ Cuantos sacos cosechod ese
dia?

2. Dofia Luisa compra 6 limones para hacer
limonada, luego decide comprar 10
limones para hacer otra jarra de limonada
para los invitados que recibira en su casa.
¢ Cuantos limones tiene ahora?

3. En una canasta habia 15 peras. Si una
nifa coloca 10 peras en esa canasta.
¢Cuantas peras hay ahora en dicha
canasta?

Puedes relacionar esta sesion con la
produccién de textos

83




D A

S AL

si es asi, verificaré que sean correctas.

Pediré a los estudiantes que comenten sobre lo
qgue han trabajado en la sesion y propiciaré la
meta cognicion a través de algunas preguntas,
por ejemplo: ¢qué han aprendido?; ;como se
sintieron al resolver los problemas?; ¢el
material concreto fue una ayuda importante?,
¢por qué?, ¢habian utilizado antes ese
material?; ¢su grupo trabajé con interés?
¢, Coémo fue la experiencia usando el programa
educativo Edilim?; ¢Les resulté divertido?;
¢Fue mas facil desarrollar los problemas? etc.
Invitaré a que verbalicen aquello que les gustoé
de la clase ylo que todavia les falta comprender

Hojas de
Evalua
cion.

. Describe
paso a paso
lo que hizo al
resolver
problemas
simples
aditivos
(PAEV
cambio 1)
con
cantidades
de hasta 20
objetos
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SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 10

l.-Aspectos o parte informativa

1.1. Institucion educativa  : N°10111” Nuestra Sefiora de Asuncion “
1.2. Nivel educativo : Primario
1.3. Grado y seccién . 2° B
1.4. Nombre de la sesion: Separamos objetos
1.5. Area curricular : Matematica
1.6. Tema : Representa de forma pictorica problemas
1.7. Competencia : Actla y piensa matematicamente en

situaciones de cantidad.
1.8. Nombre del docente : Rocillo Mestanza, Blanca Mi Day

. Silva Medina, Francisca Flores

1.9.-Duracion : 90 minutos

Il. ASPECTOS DIDACTICOS:
2.1. Objetivo:

Al finalizar la sesion los estudiantes de 2do grado estardn en la capacidad de

representar de manera concreta, grafica o pictdrica problemas de

combinacion 2, con resultados menores que 100 y, con ayuda del software

educativo Edilim. Demostrando respeto.

2.2. Referente Curricular:

COMPETENCIA CAPACIDAD ACTITUDES
Actlay piensa Z&tsgoarfzs Crea representaciones y respeta la de sus
matematicamente : compaineros.
22nst|itdu;mones de Elabora y usa Muestra su responsabilidad en el desarrollo
: estrategias. de su proceso.
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2.3. Secuencia La Didactica
MO TIEMPO EVALUA
MEN METODOLOGIA MEDIOS CION
TOS
Recogeré los saberes previos de los
estudiantes sobre el reconocimiento del todo
y las partes de una coleccion de objetos. Para
ello, en un papelote muestra una lista con el
primer nombre de cada nifio o nifia del aula
(cantidad total). Luego, pediré a un estudiante
gue subraye los nombres que empiezan con
laletra Ay que los cuente (cantidad parcial); y
o a otro que cuente los que no estan subrayados
_ (cantidad parcial). 10°
Al finalizar, pregunta: ¢Cuantos nombres
O empiezan con la letra A?, ¢y cuantos
— empiezan con una letra diferente de A?
~ Comunicaré el propésito de la sesion: hoy

aprenderemos a representar problemas que
implican separar objetos o personas.
Revisaré con los nifios y las nifias las normas
de convivencia que les permitiran trabajar en
un clima afectivo favorable:
Ser solidarios al trabajar en equipo.
Mantener el orden y la limpieza.
Utilizar con cuidado las computadoras del
AIP/CRT, manteniendo limpio y ordenado
el ambiente de trabajo.
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DESARROLLO
Dialogaré con los nifios y las nifias sobre
situaciones cotidianas en las que tienen
gue resolver problemas y cuan util es su
aprendizaje para encontrar soluciones.
Plantearé el siguiente problema:

ﬂ_uciana y Hugo decidieron preparaﬁ
helados para invitarles a todos sus
compafieros del aula. Prepararon 36
helados en dos sabores: fresa y
manzana. Si 16 son helados de
fresa, ¢cuantos helados son de

manzana? J

Me cercioraré de que comprendan el
problema. Pediré que lean el problema en
forma individual; luego, organizados en
grupos de 4 integrantes. Indicaré que
comenten lo que han entendido: ¢de qué
trata el problema?, ¢,como lo dirian con sus
propias palabras?; ¢han visto alguna
situacion parecida?; ¢cuantos helados
prepararon Luciana y Hugo?, ¢ cuantos son
helados sabor a fresa?; ¢qué es lo que se
pide?; ¢hay alguna palabra que no
conozcan en el problema?, ¢ cudl?
Promoveré en los estudiantes la busqueda
de estrategias para resolver la situacion.
Los orientaré a través de interrogantes, por
ejemplo: ¢cémo resolveran el problema?,
¢ qué haran primero?; ¢ deberan considerar
todos los datos?; ¢como llegaran a la
respuesta?; ¢han resuelto un problema
parecido?; ¢qué materiales utilizaran?,
¢ sera util hacer un dibujo?

Les invitaré a ejecutar sus estrategias con
flexibilidad. Pueden ir adecuandolas a
medida que las van desarrollando. Se les
guiara a través de preguntas, por ejemplo:
icreen que las estrategias que han
propuesto los ayudaran a encontrar la
respuesta?, ¢habra otros caminos?,
icudles?; ¢tienen seguridad en  sus
respuestas?, ¢como lo comprobaran?
Entregaré las regletas y el material Base
Diez para que simulen el problema.

Pediré que representen cada uno de los
datos del problema a través de preguntas y
orientaciones como: ¢ cuantos helados han

preparado en total?, represéntenlo;
scuantos helados son de fresa?,
represéntenlo.
Por ejemplo:

Tarjetas
numera

das del 1
al 20 y de
diez en
diez,
hasta 90.

Tiza,

Papelote
s

y
colores.

Computa
doras
/aula del
CRT- AIP

Programa
Edilim.

Hojas
bond.

Cuaderno
S.

Identifica la
regularidad
en patrones
aditivos
decrecientes
de dos en
dos y de diez
en diez, con
ndmeros
naturales
menores que
100, en
problemas
de contexto
cotidiano y
ladico
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Preguntaré, ¢Cuantos helados son de
manzana? Escucha sus respuestas,
seguidamente pide que las comprueben
completando el espacio vacio con el
material Base Diez.

A continuacién, entregaré a cada grupo un
papelote, plumones y un sobre con siluetas
de helados para que representen lo que han
realizado.

Pueden utilizar dibujos, graficos o el tablero
de valor posicional.

Pediré que, voluntariamente, algunos
estudiantes compartan las estrategias que
utilizaron para solucionar el problema y
describan paso a paso lo que hicieron para
ello. Por ejemplo:

Hetados saber afresa Helzdos sabor : mareanz
13 f

Preguntales: ¢cdédmo puedo obtener la
respuesta?

Con a5 regielas

2 |

Preguntaré ¢;de qué manera obtuve la
respuesta?, ¢qué representan las 2 barras
anaranjadas?

Con material Base Diez

.\l
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Una vez que todos hayan llegado a la
respuesta, solicitaré que dibujen su
representacion, luego que hagan un
esquema y resuelvan con una operacion.
Por ejemplo:

6 S TA

xn
Preguntaré: ¢;de qué manera obtuve la
respuesta? Indicaré que escriban la
respuesta al problema: 20 helados son de
sabor a manzana.
Formalizaré los aprendizajes junto con los
estudiantes. Mencionaré que para resolver
estos problemas puedo:
» Separar una de las cantidades:

Y lo que queda es la cantidad que busco.
* También se puede realizar esquemas
para resolver:

36

I
16 I

I
Y lo que falta es la cantidad que busco.
* O también, realizar una operacion:

A través de interrogantes, propiciaré la
reflexién sobre los procesos

seguidosy los resultados obtenidos: ¢ cémo
lograron hallar la respuesta?; ¢ qué los llevo
a elegir la estrategia?; ¢ por qué el camino
qgue eligieron los condujo a la solucion?;
¢ pueden proponer otras formas de resolver
el problema?, ¢ cudles?

Valoraré sus aprendizajes mediante la Lista
de cotejo.

Retroalimentaré y sistematizaré las ideas
fuerza.

Para reforzar los aprendizajes adquiridos
utilizaran las computadoras del AIP/CRT v,
trabajan con el software educativo Edilim.
Se les recuerda los cuidados que deben
tener al trabajar con los equipos
electronicos y la forma correcta de
utilizarlos, de ser necesario solicitardn
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ayuda a la docente de aula y docente de
AIP/CRT.

Trabajan con el paquete de actividades de
matematica para el segundo grado,
representando de manera concreta, grafica
0 pictérica problemas de combinacion 2, con
resultados menores que 100 y, con ayuda
del software educativo Edilim, en la S10;
Resuelvo  problemas  aditivos, con
resultados mayores que 100, contestando
las interrogantes de los pasos del
problema, en un PUZLE de respuesta
multiple., registrando los aciertos.

Se lesindica que deben leer cada problema
planteado hasta comprenderlo y luego
realizar las actividades que se les pide;
ellos mismos pueden ver sus errores y el
tiempo que demoran.

Asi mismo esto servird para evaluar lo
aprendizajes adquiridos.

En todo momento guiaré a mis nifios y nifias
para que se sientan mas seguros y puedan
resolver los problemas con mucha facilidad.
Asi mismo se contara con el apoyo del
docente responsable del AIP/CRT.
Finalmente plantearé otras situaciones:
Indica a los estudiantes que utilicen
material concreto como apoyo

para la resolucion de los siguientes

problemas, y que hagan las
representaciones en forma pictérica y
grafica:

a).-De las 28 peliculas que tiene Javier, 9
son de aventuras y el resto de animales.
¢Cuantas peliculas de animales tiene
Javier?
b).-En una canasta hay 36 manzanas, 12
son verdes y el resto rojas. ¢ Cuantas son
rojas?
¢).-Un pescador colocd en un depésito 18
pescados, de los cuales 6 son jureles y los
demas, bonitos. ¢ Cuantos son bonitos?

60’

Desarrollo

Dialogaré con los nifios y las nifias sobre
situaciones cotidianas en las que tienen que
resolver problemas y cuan util es su
aprendizaje para encontrar soluciones.

Plantearé el siguiente problema:

ﬂ.uciana y Hugo decidieron preparam
helados para invitarles a todos sus
compafieros del aula. Prepararon 36
helados en dos sabores: fresa y
manzana. Si 16 son helados de fresa,
écuantos helados son de manzana?

- /
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Me cercioraré de que comprendan el
problema. Pediré que lean el problema en
forma individual; luego, organizados en
grupos de 4 integrantes. Indicaré que
comenten lo que han entendido: ¢ de qué
trata el problema?, ¢,cémo lo dirian con sus
propias palabras?; ¢han visto alguna
situacion parecida?; ¢cuantos helados
prepararon Luciana y Hugo?, ¢, cuantos son
helados sabor a fresa?; ¢ qué es lo que se
pide?; ¢hay alguna palabra que no
conozcan en el problema?, ¢,cual?
Promoveré en los estudiantes la busqueda
de estrategias para resolver la situacion.
Los orientaré a través de interrogantes, por
ejemplo: ¢cémo resolveran el problema?,
¢ qué haran primero?; ¢ deberan considerar
todos los datos?; ¢como llegardn a la
respuesta?; ¢han resuelto un problema
parecido?; ¢qué materiales utilizaran?,
¢ sera util hacer un dibujo?

Les invitaré a ejecutar sus estrategias con
flexibilidad. Pueden ir adecuandolas a
medida que las van desarrollando. Se les
guiara a través de preguntas, por ejemplo:
icreen que las estrategias que han
propuesto los ayudaran a encontrar la
respuesta?, ¢habra otros caminos?,
jcuales?; ¢tienen seguridad en  sus
respuestas?, ¢como lo comprobaran?
Entregaré las regletas y el material Base
Diez para que simulen el problema.

Pediré que representen cada uno de los
datos del problema a través de preguntas y
orientaciones como: ¢ cuantos helados han
preparado en total?, represéntenlo;
scuantos helados son de fresa?,
represéntenlo.

Por ejemplo:
Eeres son 25
feiem i 115y watis vt rci) 36 “clados,
[ e) oo o7 ke 5 ~sls de e
8 Lugopiz2que os junteny ali-zen 3z esia fora:

Preguntaré, ¢Cuantos helados son de
manzana? [Escucha sus respuestas,
seguidamente pide que las comprueben
completando el espacio vacio con el
material Base Diez.
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A continuacion, entregaré a cada grupo un
papelote, plumones y un sobre con siluetas
de helados para que representen lo que han
realizado.

Pueden utilizar dibujos, gréaficos o el tablero
de valor posicional.

Pediré que, voluntariamente, algunos
estudiantes compartan las estrategias que
utilizaron para solucionar el problema y
describan paso a paso lo que hicieron para
ello. Por ejemplo:

Elaboranco un gréfico

Helados sabor 2 fresa Felados sasor 2 mangara
16 ?

Preguntales: ¢como puedo obtener la
respuesta?

Preguntaré ¢;de qué manera obtuve la
respuesta?, ¢,qué representan las 2 barras
anaranjadas?

Con materiz Base Diez

I}

Una vez que todos hayan llegado a la
respuesta, solicitaré que dibujen su
representacion, luego que hagan un
esquema y resuelvan con una operacion.
Por ejemplo:
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* 2/

Preguntaré: ¢de qué manera obtuve la
respuesta? Indicaré que escriban la
respuesta al problema: 20 helados son de
sabor a manzana.

Formalizaré los aprendizajes junto con los
estudiantes. Mencionaré que para resolver
estos problemas puedo:

» Separar una de las cantidades:

Y
e )
Y lo que queda es la cantidad que busco.

* También se puede realizar esquemas
para resolver:

36

1
16 !

__________ 4

Y lo que falta es la cantidad que busco.
* O también, realizar una operacion:

36/ 10\ =
36 /£ 10V 6\

26/- 6

A través de interrogantes, propiciaré la
reflexion sobre los procesos

seguidosy los resultados obtenidos: ¢,cémo
lograron hallar la respuesta?; ¢, qué los llevo
a elegir la estrategia?; ¢,por qué el camino
que eligieron los condujo a la solucion?;
¢ pueden proponer otras formas de resolver
el problema?, ¢ cudles?

Valoraré sus aprendizajes mediante la Lista
de cotejo.

Retroalimentaré y sistematizaré las ideas
fuerza.

Para reforzar los aprendizajes adquiridos
utilizaran las computadoras del AIP/CRT v,
trabajan con el software educativo Edilim.
Se les recuerda los cuidados que deben
tener al trabajar con los equipos
electrénicos y la forma correcta de
utilizarlos, de ser necesario solicitardn
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ayuda a la docente de aula y docente de
AIP/CRT.

Trabajan con el paquete de actividades de
matematica para el segundo grado,
representando de manera concreta, grafica
0 pictdrica problemas de combinacion 2,
con resultados menores que 100 y, con
ayuda del software educativo Edilim

Se les indica que deben leer cada problema
planteado hasta comprenderlo y luego
realizar las actividades que se les pide;
ellos mismos pueden ver sus errores y el
tiempo que demoran.

Asi mismo esto servird para evaluar lo
aprendizajes adquiridos.

En todo momento guiaré a mis nifios y nifias
para que se sientan mas seguros y puedan
resolver los problemas con mucha facilidad.
Asi mismo se contara con el apoyo del
docente responsable del AIP/CRT.
Finalmente plantearé otras situaciones:
Indica a los estudiantes que utilicen
material concreto como apoyo

para la resolucibn de los siguientes
problemas, y que hagan las
representaciones en forma pictérica y
gréfica:

a. De las 28 peliculas que tiene
Javier, 9 son de aventuras y el resto
de animales. ¢Cuantas peliculas
de animales tiene Javier?

b. En una canasta hay 36 manzanas,
12 son verdes y el resto rojas.
¢, Cuantas son rojas?

¢. Un pescador coloc6 en un depésito
18 pescados, de los cuales 6 son
jureles y los demas, bonitos.
¢, Cuantos son bonitos?

60

D A

S AL

Conversaré con los nifios y las nifias sobre la
sesion y plantearé algunas preguntas para
posibilitar la meta cognicion, por ejemplo:
¢ qué aprendimos hoy?; ¢,creen que el material
que utilizaron los ayudé?, ¢por qué?;
Jtuvieron  dificultades al  hacer las
representaciones graficas y con el material
Base Diez?, ¢como las solucionaron?;
¢hallaron con facilidad la respuesta a la
situacion planteada?; ¢entendieron como
resolvieron los problemas sus demas
compafieros? ¢CoOmo fue la experiencia
usando el programa educativo Edilim?; ¢Les
resultd divertido?; ¢Fue mas facil desarrollar
los problemas? etc.

Invitaré a que verbalicen aquello que les gusto
de la clase y lo que todavia les falta
comprender.

Hojas de
Evalua
cion.

Explica sus
procesos y
resultados
para ampliar,
completar o
crear sus
propios
patrones
aditivos
decrecientes
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SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 11

I.-Aspectos o parte informativa

1.1. Institucion educativa : N°10111” Nuestra Senora de Asuncion

1.2. Nivel educativo : Primario
1.3. Grado y seccién 1 2°“B”
1.4. Nombre de la sesiébn  : Nos divertimos haciendo compras
1.5. Area curricular : Matematica
1.6. Tema : Resuelve problemas de cambio
1.7. Competencia : Actlla y piensa matematicamente en
situaciones de cantidad
1.8. Nombre del docente  : Rocillo Mestanza, Blanca Mi Day
. Silva Medina, Francisca Flores
1.9.-Duracion : 90 minutos

II.-ASPECTOS DIDACTICOS:

2.1. Objetivo:
Al finalizar la sesién los estudiantes de 2do grado estaran en la capacidad de
resolver problemas de cambio 3 con resultados menores que 100, haciendo

uso de material concreto y, con ayuda del software educativo Edilim.

2.2.-Referente Curricular:

COMPETENCIA | CAPACIDAD ACTITUDES
Matematiza
situaciones. L .
. . Intercambia tU procesos con los demas.
Actuay piensa

matematicamente
en situaciones de | Elaboray
cantidad. usa
estrategias.

Ordena los materiales con la ayuda de
tus companeros

95



2.3.

Secuencia Didéactica

MO
MEN
TOS

METODOLOGIA

MEDIOS

TIEM
PO

EVALUACION

Recogeré los saberes previos de los
estudiantes sobre el reconocimiento de una
cantidad inicial y final mayor a la de la inicial.
Para ello, utilizaré algunos dutiles de los
estudiantes. Pediré a un estudiante que te
traiga 12 colores y pide a otro que te traiga
10 colores, pero sin que el resto sepa
cuantos colores les pedi. Luego mencioné la
cantidad total de colores.
Al finalizar, preguntaré: ¢.cémo
averiguaremos la cantidad que nos falta?
Comunicaré el proposito de la sesién: hoy
aprenderemos a resolver problemas
consistentes en averiguar qué cantidad
debe aumentarse a una cantidad inicial
conocida para obtener una cantidad final
también conocida.
Revisaré con los nifios y las nifias las
normas de convivencia que les permitiran
trabajar en un clima afectivo favorable:

Ser solidarios al trabajar en equipo.

Mantener el orden y la limpieza.
Utilizar con cuidado las computadoras del
AIP/CRT, manteniendo limpioy ordenado el
ambiente de trabajo

10
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P R O C E S O

Dialogaré con los nifios y las nifias sobre
situaciones cotidianas en las que tienen que
resolver problemas y cuan util es su
aprendizaje para encontrar soluciones.
Plantearé el siguiente problema:

Carlos quiere  prepararle el
desayuno a toda su familia. Al
alistar los ingredientes se dio
cuenta que solo habia 6 huevos. Su
mama compro algunos huevos mas
y los junto con los que tenia. Al final,
Carlos observd en la mesa 30
huevos. ¢Cuantos huevos compro

Qu mama? j

il = (= Lokl 0 | . 1
Me aaseg(:Jraré de que comprehﬁén’élxproblema.
Pediré que lean el problema en forma individual,
luego, organizados en grupos de 4 integrantes.
Indicaré que comenten lo que han entendido. Les
ayudaré mediante

algunas preguntas: ¢de qué trata el problema?,
¢como lo dirian con sus propias palabras?; ¢han
visto alguna situacién parecida?, ¢cuantos
huevos tenia al inicio Carlos?, ¢cuantos huevos
hay en total?; ¢qué es lo que se pide?
Promoveré en los estudiantes la busqueda de
estrategias para resolver la situacion. Les
orientaré a través de interrogantes, por ejemplo:
¢como resolveran el problema?, ¢qué haran
primero?; ¢deberan considerar todos los datos?;
¢como llegaran ala respuesta?; ¢han resuelto un
problema parecido? ¢Qué materiales utilizaran?,
¢sera (til hacer un dibujo?

Les invitards a ejecutar sus estrategias con
flexibilidad. Pueden ir adecuandolas a medida
que las van desarrollando. Les guiaré través

de preguntas, por ejemplo: ¢creen que las
estrategias que han propuesto los ayudaran a
encontrar la respuesta?, ¢habra otros caminos?,
¢cuales?, ¢tienen seguridad en sus respuestas?,
;como las

Comprobaran?

Les entregaré el envase para los 24 huevos, las
chapas, las regletas y el material Base Diez para
gue armen la situacién.

Les ayudaré para que construyan la situacién con
el envase para los huevos y las chapas. Por
ejemplo:

Las chapas rojas representan alos huevos que
tenia Carlos en su casa y las chapas azules
representan a la cantidad de huevos que
compr6 la mama de Carlos

Envase
para 24
huevos.

Chapas de
dos
colores.

Regletas
de colores.

Material
Base Diez.

Lista de
cotejo

Papelote.

O
(]

L
Compuédo
rasft

Edilim.

Hojas
bond.

Cuadernos.

Ordena datos
en problemas
de una etapa
gue demandan
acciones de
juntar-separatr,
con nimeros de
dos cifras,
expresandolos
en un modelo
de solucién
aditiva con
soporte
concreto y, con
el software
educativo
Edilim.
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Con ayuda de las regletas y material Base
Diez representaran la situacion. Por
ejemplo:

24
huevos

A

r 1

[e—— 7 J

Cantidad que aumentd

Con el material Base Diez

Pregntaré: ¢coémo puedo obtener la
respuesta?, ¢qué operacién tendré que
realizar?, ¢ existira otra forma de obtener la
respuesta?, ¢qué operacibn mas puedo
realizar para obtener la respuesta?,
¢realizaré el mismo procedimiento con
cualquier material que he trabajado?

Pediré que, voluntariamente, algunos
estudiantes compartan las estrategias que
utilizaron para resolver el problema vy
describan paso a paso lo que hicieron al
respecto.

Organizaran los datos del problema en un
esquema. Por ejemplo:

p o 7d
Lo que comprd =
rmarni e Carhos

Le que tariz Car os Lo que ahora tiena
Carlos

Promoveré la participacion de los
estudiantes para completar el esquema.
Pide la participacion de algunos en la pizarra
para resolver con el esquema.
Indicaré que escriban la respuesta del
problema: 18 huevo compré la mama de
Carlos.
Formalizaré los aprendizajes con los
estudiantes. Para ello, recrearé la situacion
con la participacion de toda la clase y usaré
el esquema. Expondré la solucién:
Les indicaré que para resolver estos
problemas tenemos que conocer
dos cantidades: la cantidad inicial y
la cantidad final. Por ejemplo:
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Tengo 5 juguetes. Luego me
regalan algunos juguetes. Ahora
tengo 20 juguetes. ¢Cuantos
juguetes me regalaron?

Luego preguntaré, ¢cual es la cantidad
inicial y cual es la final? Escucharé sus
respuestas luego con ayuda de tarjetas
identificaré las cantidades.

Zendded iniciz Cantidad firz

Mencionaré que para resolver estos
problemas a la cantidad inicial tenemos que
agregar otra cantidad hasta obtener la
cantidad final.

A través de interrogantes, propiciaré la
reflexion sobre los procesos seguidos y los
resultados obtenidos: ¢,como lograron hallar
la respuesta?; ¢qué los llevd a elegir la
estrategia?, ¢por qué el camino que
eligieron los condujo a la solucion?,
¢pueden proponer otras formas de resolver
el problema?, ¢ cudles?

Valoraré los aprendizajes de los estudiantes
mediante la Lista de cotejo.

Retroalimentaré y sistematizaré las ideas
fuerza.

Para reforzar los aprendizajes adquiridos
utilizaran las computadoras del AIP/CRT v,
trabajan con el software educativo Edilim.
Se les recuerda los cuidados que deben
tener al trabajar con los equipos electrénicos
y la forma correcta de utilizarlos, de ser
necesario solicitaran ayuda a la docente de
aulay docente de AIP/CRT.

Trabajan con el paquete de actividades de
matematica para el segundo grado,
resolviendo problemas de cambio 3 con
resultados menores que 100, haciendo uso
de material concreto y, con ayuda del
software educativo Edilim en la S11,
Respondiendo a interrogantes de un
problema planteado en alternativa multiple.
Se les indica que deben leer cada problema
planteado hasta comprenderlo y luego
realizar las actividades que se les pide; ellos
mismos pueden ver sus errores y el tiempo
gue demoran.

Asi mismo esto servirAd para evaluar lo
aprendizajes adquiridos.

En todo momento guiaré a mis nifios y nifias
para que se sientan mas seguros y puedan
resolver los problemas con mucha facilidad.
Asi mismo se contara con el apoyo del
docente responsable del AIP/CRT.
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Finalmente plantearé otras situaciones:
Indicaré a los estudiantes que utilicen
material concreto como apoyo

para la resolucion de los siguientes

problemas y que hagan las
representaciones en forma pictérica y
grafica:

a).-Carmen tiene 5 manzanas y su mama le
regala algunas manzanas mas. Ahora tiene
20 manzanas. ¢Cuantas manzanas le
regalé su mama?

b).-Mi papa compré algunos panes. Si en mi
panera tenia 20 panes y ahora tengo 38
panes. ¢ Cuantos panes compré mi papa?

D A

S AL

3).-Conversaré con los nifios y las nifias
sobre la sesion y plantearé algunas
preguntas para posibilitar la meta cognicion,
por ejemplo: ¢qué aprendimos hoy?; ¢,creen
qgue el material que utilizaron los ayudé?,
épor qué?; ¢ tuvieron dificultades al hacer las
representaciones graficas y con el material
Base Diez?, ¢como las solucionaron?;
¢hallaron con facilidad la respuesta a la
situacién planteada?;

centendieron cémo  resolvieron  los
problemas sus demés compafieros?,
¢,Como fue Ila experiencia usando el
programa educativo Edilim?; ¢Les resultd
divertido?; ¢(Fue mas facil desarrollar los
problemas? etc.

Invitaré a que verbalicen aquello que les
gusto de la clase y lo que todavia les falta
comprender.

Hojas de
Evalua

cion.

25

Emplea
estrategias
heuristicas
como la
simulacion al
resolver

problemas
aditivos de una
etapa con
resultados de
dos cifras.

SESION DE ENSENANZA APRENDIZAJE N° 12

I.-Aspectos o parte informativa

1.1. Institucién educativa

: N°10111 Nuestra Sefiora de la Asuncién

1.2. Nivel educativo : Primario
1.3. Grado y seccion 1 2°B”
1.4. Nombre de la sesion : Alimentandonos nutritivamente
1.5. Area curricular : Matematica
1.6. Tema : Resuelve problemas de cambio
1.7. Competencia : Actlia y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad
1.8. Nombre del docente : Rocillo Mestanza, Blanca Mi Day
. Silva Medina, Francisca Flores
1.9.-Duracion : 90 minutos

Il ASPECTOS DIDACTICOS:
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2.1. Objetivo:
Al finalizar la sesién los estudiantes de 2do grado estaran en la capacidad de
resolver problemas de cambio 4, con resultados menores que 100, haciendo
uso de material concreto y, con ayuda del software educativo Edilim.

2.2.-Referente Curricular:

COMPETENCIA CAPACIDAD ACTITUDES

Matematiza
Actlay piensa situaciones.
matematicamente
en situaciones de | Elaboray usa
cantidad. estrategias.

.Muestra predisposicion para seguir
procesos en los paso de un problema

Resuelve en grupo la estrategia elegida.

2.3. Secuencia Didactica

MO TIEM | EVALUA
MEN METODOLOGIA MEDIOS PO CION
TOS

Recogeré los saberes previos de los 10

estudiantes, para ello invitales a salir al patio

e indicales que formen un circulo. Chapas de

Preguntaré: ¢cuantos alumnos formaron el | dos
circulo?, ¢si pido que se vayan algunas | colores.
nifias, qué pasara: aumentaré o disminuiré
o a la cantidad inicial? Regletas de
Comunicaré el propésito de la sesion: hoy | colores.
aprenderemos a resolver problemas
O consistentes en la disminucion de una .
cantidad y usaremos esquemas para | Base Diez
solucionarlos.
z Revisaré con los nifios y las nifias las
normas de convivencia que les permitiran
trabajar en un clima afectivo favorable:

Ser solidarios al trabajar en equipo.

Mantener el orden y la limpieza.

Utilizar con cuidado las computadoras

del AIP/CRT, manteniendo limpio y

ordenado el ambiente de trabajo.

Material
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P R OC E S O

Dialogaré con los nifios y las niflas sobre
situaciones cotidianas en las que tienen que
resolver problemas y cuan util es su
aprendizaje de las matematicas.
Plantearé el siguiente problema:

ﬁ_os ninos de segundo grado sa

organizan para preparar una fica
ensalada de frutas. Al poner todas las
frutas en la mesa cuentan 38 frutas,
son demasiadas, y deciden guardar
algunas de ellas. Solo llegan a usar
23 frutas. ¢, Cuantas frutas

\guardaron?

a8, Yl Ty .

Me cercioraré de que comprendan el problema.
Solicitaré que lean el problema en forma
individual.

Preguntaré: ¢de qué trata el problema?, ;cémo
lo dirfan con sus propias palabras?; ¢han visto
alguna situacion parecida?, ¢cuantas frutas
habia en la mesa?, ¢cuantas frutas guardaron?,
¢Sé cuantas frutas quedaron en la mesa?,
jcuantas?, ¢en esta situacion, ha aumentado o
disminuido el nimero de frutas?, ¢en qué parte
del problema te das cuenta que ha disminuido?,
¢como te das cuenta que ha disminuido?; ¢cual
es la cantidad inicial?, ¢cudl es la cantidad final?
Promoveré en los estudiantes la blsqueda de
estrategias para resolver la situacion. Les
orientaré a través de interrogantes, por ejemplo:
¢como resolveran el problema?, ¢qué haran
primero?; ¢deberan considerar todos los datos?,
¢como llegaran a la respuesta?, ¢qué materiales
utilizaran?, ¢sera util hacer un dibujo?

Les invitaré a ejecutar sus estrategias con
flexibilidad. Pueden ir adecuandolas a medida
que las van desarrollando. Los guiaré a través de
preguntas, por ejemplo: ¢creen que las
estrategias que han propuesto los ayudaran a
encontrar la respuesta?, ¢habra otros caminos?,
¢cudles?, ¢stienen seguridad en sus respuestas?,
¢cémo lo comprobaran?

Organizados en grupos de 4 o 5 integrantes
recibira cada grupo algunos materiales del sector
de Matematica tales como semillas, chapas,
material Base Diez, regletas de.rnlnres para que
simulen la situacién. g . f

Con las chapas e i
3

Preguntaré: ¢cémo puedo obtener la respuesta?,
Jgué operacién tendré que realizar?, ¢existira
otra forma de obtener la respuesta?, ¢qué otra
operacion puedo realizar para obtener la
respuesta?, ¢realizaré el mismo procedimiento
con cualquier material que he trabajado?

Papelote.

Computado
ras.

SEM
EDILIM.

Hojas
bond.

Cuadernos.

Ordena
datos en
problemas
de una
etapa que
demandan
acciones
de quitar,
con
ndmeros
de dos
cifras,
expresand
olos en un
modelo de
solucion
aditiva con
soporte
concreto,
pictérico o
gréfico v,
con el
software
educativo
Edilim
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Pediré que,  voluntariamente, algunos
estudiantes compartan las estrategias que
utilizaron para solucionar la situacion y
describan paso a paso lo que hicieron al
resolver el problema. Luego elaboraré de
manera conjunta un esquema para resolver
el problema. Por ejemplo:

Candidadinizial Cartded fFoa

Preguntaré, ¢Cudl es la cantidad inicial?,
¢,Cudl es la cantidad final?, ¢la cantidad
disminuye o aumenta? ¢ Por qué?
Formalizaré los aprendizajes con los
estudiantes. Para ello, recrearé la situacion
con la participacién de toda la clase y
usaremos el esquema.

Luego mencionaré que:

+ Para resolver estos problemas tenemos
gue conocer dos cantidades: cantidad inicial
y cantidad final. Por ejemplo:

Tengo 20 juguetes. Luego regalo
algunos juguetes a mis amigos. Ahora

Luego preguntaré, ¢cudl es la cantidad
inicial y cudl es la final? Escucharé sus
respuestas; luego, con ayuda de tarjetas
identifica las cantidades.

Mencionaré que para resolver estos
problemas a la cantidad inicial tenemos que
quitar una cantidad hasta obtener Ia
cantidad final.

Seguidamente indicaré que escriban la
respuesta del problema: 15 frutas quitaron
de la mesa.

A través de interrogantes, propiciaré la
reflexion sobre los procesos seguidos y los
resultados obtenidos: ¢ cémo lograron hallar
la respuesta?; ¢qué los llevd a elegir la
estrategia?; ¢por qué el camino que
eligieron los condujo a la solucion?;
¢ pueden proponer otras formas de resolver
el problema?, ¢ cudles?

Valoraré los aprendizajes de los estudiantes
a través de la Lista de cotejo.
Retroalimentaré y sistematizaré, junto con
ellos, las ideas fuerza.
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Para reforzar los aprendizajes adquiridos
utilizardn las computadoras del AIP/CRT vy,
trabajan con el software educativo Edilim.
Se les recuerda los cuidados que deben
tener al trabajar con los equipos electrénicos
y la forma correcta de utilizarlos, de ser
necesario solicitaran ayuda a la docente de
aulay docente de AIP/CRT.

Trabajan con el paquete de actividades de
matematica para el segundo grado,
resolviendo problemas de cambio 3, con
resultados menores que 100, haciendo uso
de material concreto y, con ayuda del
software  educativo  Edilim, en la
S12.Responden preguntas de razonamiento
l6gico, marcando la respuesta correcta
(alternativa mdltiple) con el namero
indicado, luego de utilizar la calculadora en
la computadora, .

Luego les indica que deben leer cada
problema planteado hasta comprenderlo y
luego realizar las actividades que se les
pide; ellos mismos pueden ver sus errores y
el tiempo que demoran.

Asi mismo esto servira para evaluar lo
aprendizajes adquiridos.

En todo momento guiaré a mis nifios y nifias
para que se sientan mas seguros y puedan
resolver los problemas con mucha facilidad.
Asi mismo se contara con el apoyo del
docente responsable del AIP/CRT.
Finalmente plantearé otras situaciones:
Indicaré a los estudiantes que utilicen
material concreto como apoyo

para la resolucion de los siguientes

problemas y que hagan las
representaciones en forma pictérica y
gréafica:

a) Mariacompr6 46 globosy al inflarlos se

dio cuenta que algunos estaban rotos.

Si al final solo utiliz6 32 globos

¢, Cuantos globos estaban malogrados?

Pedro tenia 25 ovejas y vendié algunas. Si

solo le quedaron 11 ovejas, ¢, cuantas ovejas
vendi6 Pedro?
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Les ayudaré para que con ayuda de las
regletas y el material Base Diez pueda

representar la situacion. Por ejemplo: Con Emplea
las regletas: estrategia
S de
calculo
para
2 Hojas de 25" | sumar vy
P ~ . Evalua restar con
1 e . resultados
cion. de hasta
dos cifras
<
)
<
—_ () . .
. Conversaré con los nifios y las nifias sobre
la %esién y plantearé algunas preguntas
< para posibilitar la metacognicién, por
" ejemplo: ¢qué aprendimos hoy?; ¢creen

que el material que utilizaron los ayudé?,
épor qué?; ¢tuvieron dificultades al hacer
las representaciones gréaficas?, ¢cémo las
solucionaron?; ¢hallaron con facilidad la
respuesta a la situacion planteada?;
centendieron cémo  resolvieron  los
problemas sus demas compafieros?,
¢,Como fue la experiencia usando el
programa educativo EDILIM?; ¢Les resulto
divertido?; ¢Fue mas facil desarrollar los
problemas? etc.

Invitaré a que verbalicen aquello que les
gustd de la clase y lo que todavia les falta
comprender.

2.4- EVALUACION DE SALIDA

Para comprobar el nivel de aprendizaje de los estudiantes del 2do grado,
seccion “B” de la ILE. N°10111 “Nuestra Sefiora de la Asuncion” de
Lambayeque”, en la resolucion de problemas aditivos con la ayuda del
programa Edilim en diferentes formas; se aplicé la misma Practica
Calificada, dicho resultado demuestra la haber elevado el nivel de

conocimiento.
2.4.1. Aprendizaje en laresolucion de problemas

Criterios de evaluacion por niveles de aprendizaje en resolucion de
problemas.
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Criterios de evaluacion
Niveles Superior Alto Bésico Bajo
19-20 15-18 11-14 0-10
Actitud Estratégico | Autonomo | Resolutivo Repetitivo

Los resultados obtenidos de la aplicacion del programa de intervencion
en criterios de evaluacion - después de la aplicacion del programa son:

Nivel de conocimiento sobre resolucion de
Nominacioén problemas
del Valoracio Cuantitativa Cualitativa
estudiante | n 19- [15- [11-[0-10 | AD | A B C
20 18 | 14
S A B B E A R R
ABG 10 X X
ANHJ 08 X X
AMT 11 X X
BDU 09 X X
BQLL 06 X X
BBCN 08 X X
CHJJ 04 X X
CGHM 05 X X
CGHK 07 X X
CCE 10 X X
DGH 12 X X
DLLL 10 X X
JRTY 03 X X
JUSK 09 X X
JGO 05 X X
JMM 10 X X
KRN 12 X X
OPP 09 X X
OMN 02 X X
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MME 09 X X
MRP 13 X X X
MTT 10 X X
TRS 10 X X
RRR 08 X X
YPM 09 X X
TOTAL 06 |12 |06 |01 |06 |12 |06 01
Nivel de conocimiento en laresolucion de problemas Total
E Superior Alto Basico Bajo
‘5~ | Estratégico Auténomo Resolutivo Repetit
“ (AD) % (A) v (B) % ivo %l
(©€)
08 06 24 12 48 06 24 01 4 | 100%

INTERPRETACION. -

La aplicacion del Programa de intervencion en los 25 estudiantes del
2do. Grado “B” de la I.E. N°:10111 “Nuestra Sefiora de la Asuncion” de
Lambayeque, que es el 100%, dio como resultado que, el nivel de
conocimiento sobre resolucion de problemas aditivos con ayuda del
programa Edilim, segun la Practica calificada de mateméticas:
encontrandose 06 estudiantes en el Nivel superior —Estratégico, que
viene a ser el 24%. En el nivel Alto - Autbnomo 12 estudiantes que hacen
un 48%; En el Nivel basico — Resolutivo, 06 estudiantes que hacen un
24% y 01 estudiante en nivel Bajo - repetitivo 0 sea el 4% del total,
demostrando asi el haber elevado su nivel de conocimiento, frente a los
resultados de la practica aplicada antes de la intervencion,
relacionandole con la importancia de incorporar a las TIC en el
aprendizaje
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GRAFICO N°:03

B ALTO AUTONOMO (A)

B BASICO-RESOLUTIVO(B)
m BAJO-REPETITIVO ©

2.4.2. Cuadro Comparativo de Resultados: antes y después de la
Aplicacion del Programa

NIVEL DE CONOCIMIENTO EN LA RESOLUCION DE

< PROBLEMAS - ANTES TOTAL
Ll
E I SUPERIOR] % [ALTO| % |BASICO | % |BAJO| % 25
< AD A B C
0 0%| 0 |0%| 04 |16%]| 21 | 84% | 100%
NIVEL DE CONOCIMIENTO EN LA RESOLUCION DE TOTAL
= PROBLEMAS - DESPUES
l—
~ [SUPERIOR| % [ALTO| % |BASICO| % [BAJO| % | 25
AD A B C
0 06 24% | 12 | 48%| 06 | 24% | Ol | 4% | 100%
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GRAFICO N°: 04.- NIVEL DE CONOCIMIENTO ANTES Y DESPUES
DE LA APLICACION DEL PROGRAMA DE INTERVENCION

GRAFICO N°®:04 : NIVEL DE
CONOCIMIENTO EN LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS ANTES Y DESPUES

ANTES DESPUES
u u

90% 84%
80%
70%
0,

60% 48%
50%
40%
30% 24% 24%
50% 16%

0%

SUPERIOR AD ALTO A BASICO B BAJO C

INTERPRETACION DE LA TABLA Y CUADRO N°:04

Comprobandose los niveles de aprendizaje antes y después del desarrollo
del Programa interactivo; tenemos en cuenta el nivel de conocimiento y la
relacion de actitud del estudiante con los criterios alcanzados que son:

En el cuadro y grafico N°:04 se observa el nivel superior o estratégico, tiene
una valoracion superior a los demas niveles, elevandose de 0% a 6%.

Asimismo, se observa que en el nivel alto o autbnomo tiene una valoracion
0% y 48%, demostrando su gran diferencia.

Mientras que en el nivel basico o resolutivo tiene 16 % y 24%, haciendo una
diferencia de 8%, donde sube el conocimiento.

Demostrando una valoracion del 4%, en el nivel bajo repetitivo.
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CONCLUSIONES
Y
RECOMENDACIONES
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CONCLUSIONES

1. La aplicacién y procesamiento de la evaluacion de entrada con respecto a la
resolucion de problemas aditivos, permitié6 diagnosticar que el 96% de
estudiantes no resuelven problemas aditivos con apoyo de las TICs. , en tanto
que, solo el 4% resuelven problemas o sea un estudiante de los 25 resuelven
operaciones aditivas con apoyo de las computadora, cantidad que corresponde
a la menor parte de los estudiantes del 2° “B” de la I. E N° 10111 “Nuestra

Sefiora de Asuncién de Lambayeque” ubicandose en el nivel repetitivo.

2. La aplicacion y procesamiento de la evaluacion de entrada con respecto al uso
de la computadora, nos hizo conocer, entre muchos aspectos, que el 82% de
estudiantes manifiestan no saber manejar la computadora, en tanto que, el 18%
de estudiantes manifiesta saber manejarla; y que todos los estudiantes (100%)
creen que con los programas interactivos en computadoras comprenderian
mejor los contenidos relacionados a resolucion de problemas aditivos del area

de matemética en tiempo real.

3. Las actividades interactivas del Software Educativo Multimedia Edilim
favorecieron el disefio del programa de intervencion con sesiones de ensefianza
- aprendizaje en la resolucién de problemas aditivos en el &rea de matematica,

convirtiéndole en una herramienta para la ensefianza aprendizaje.

4. La aplicacion del programa de intervencion incluyendo actividades interactivas
del Software Educativo Multimedia Edilim desarrollé la capacidad de resolucion
de problemas aditivos de los nifios y nifias del Segundo Grado “B” de Educacion
Primaria de la I.E N° 10111 del distrito, provincia y region de Lambayeque, en

tiempo real y efectivo, demostrando su desarrollo independientemente.

5. En la Evaluacion aplicada a los estudiantes sobre la resolucion de problemas
aditivos con apoyo de las TICs, alcanzaron el Nivel Superior en un nimero de
que 96% estudiantes, en tanto soélo el 4% de estudiantes se encuentran en el

nivel de repetitivo. Estos logros adquiridos se deben a la aplicacion del
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programa de intervencion mediado por el Software Educativo Multimedia
Edilim.

. En la aplicacion de la Encuesta después del desarrollo de Intervencion del
Programa interactiva, con las sesiones de contenidos del area de Matemética:
incluyendo “mayor que”, “menor que”, “igual que”; anterior posterior, secuencias
numéricas, apareamiento de numeros, imagenes, calculo mental, enlaces
numéricos, Sopa de letras y rompecabezas, llegaron a contestar siempre en un
namero de 96%., demostrando que casi todos los estudiantes aprendieron a

manejar la computadora con aplicacién del Programa Edilim.
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RECOMENDACIONES

. Diagnosticar la realidad educativa y las necesidades de aprendizaje de los
estudiantes mediante la evaluacién de entrada, de inicio o diagnéstica antes de
empezar la ejecucion o aplicacion de cualquier proyecto, programa o
investigacion inclusive, constituyéndose en el primer paso para emprender un

proceso, por lo tanto, es indispensable e irremplazable.

. Diagnosticar el nivel de conocimiento en el uso de las TICs. aplicando una
evaluacioén de entrada antes de aplicar un programa de intervencion que incluya
un Software Educativo Multimedia o un programa interactivo. Ello nos va a
permitir conocer el nivel de manejo que tienen los estudiantes de esta importante
herramienta tecnoldgica. Sin esta evaluacién inicial la aplicacién del software o

programa interactivo es incierto.

. Disefiar programas de intervencion mediados por el Software Educativo
Multimedia Edilim para resolver problemas aditivos, por lo que las actividades de
este software son simples, intuitivas y motivadoras, de facil manejo, no sélo para

los estudiantes, sino también para los docentes en general.

. Aplicar la evaluacion de salida para verificar la validez y eficiencia del programa
de intervencién. La evaluacion final es igual de importante como la evaluacion
inicial. Se debe realizar de manera inmediata y posterior a la aplicaciéon del
programa de intervencion y debe tener igual o mayor grado de dificultad que la

evaluacion de inicio.

. Sabiendo que la evaluacibn es permanente, se recomienda realizar una
evaluacion durante el proceso de ejecucion del programa de intervencion, para
ver el avance o nivel de progreso del trabajo. Esto permitira hacer una

retroalimentacion y los reajustes necesarios.

. Reforzar el rol mediador del docente quien se convierte en facilitador, guia u
orientador del proceso y quien en todo momento estd acompafando la accién
del estudiante para la gestion de sus aprendizajes.
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Has sido seleccionado(a), para participar en la encuesta que se estan

aplicando a tu grado y seccion, con el fin de conocer sobre el uso de las

ANEXO 1

computadoras para la resolucion de problemas aditivos.

LISTA DE COTEJO DE LA EVALUACION DIAGNOSTICA

CRITERIOS DE
N° TEMS VALORACION
Sl NO
¢, Sabes manejar la computadora?
1
¢ Tienes acceso a Internet en la escuela —
2 aula AIP?
3 Tienes computadora en casa
¢Resuelves problemas, haciendo uso de una
4 cuenta(s) de correo electrénico?

117




ANEXO N°: 02
PRACTICA CALIFICADA

Nivel de conocimiento sobre la resolucién de problemas aditivos con el uso del

tic. Antes y después de la aplicacion del Programa
COMPRUEBO MI APRENDIZAJE SOBRE LA RESOLUCION DE

PROBLEMAS ADITIVOS

Indicaciones:

1. El triple de la canasta de frutas es: ----- , marca con una X la respuesta

correcta:
—

36 18
a. b. C. 2 d. !
2. Completar las secuencias numéricas.
a.55 ------ b. 65 ------ c. 75 ------ d. 90 ------

3. Resolver problemas con rango tres:
Sofia va a leer, 35 paginas de la Obra Paco Yunque; Julio 25 y Martha 24

paginas ¢ Cuantas paginas leeran por total?

HOMC;

4. Relacionar el nUmero anterior y posterior:

5. Sefiala la equivalencia de nimeros en columna segun el valor posicional que

ocupan:

a.84 60+6
b.66 7942
c.87 80+4
d.8l 80 +7

6, Leer y escribir la cantidad de lapices que cuento en las imagenes
pictograficas.
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a. 6+6+6+6+2=26
b. 6+6+6+6+1 =25
C. 6+6+5+5+1= 23
d. 6+6+6+6=24

PaLITOS Para GECrIBIr o~

7. Relaciona el valor de la pertinencia:

a.9unidades +3decenas+ 2centenas 859
b.4decenas +5unidades+2centenas 274
c.9unidades+ 5 decenas+8 centenas 239
d. 4unidades 7 decenas +2 centenas 245

8.-Resolver el problema y marcar la respuesta correspondiente.

Mateo trae en la mochila los libros de cinco Areas que pesan 5kilos cada uno y
Dora también trae igual ¢ Cuanto de peso traen entre los dos nifios?

a.20 b. 21 c.25 d.24
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ANEXOS N° 03
PANTALLAZOS DE LA APLICACION DEL PROGRAMA INTERACTIVO EDILIM

Resolver problemas con rango tres.

5 MAF0EN Dara % | G Ravckeimige oy | x| @ ITIRA SEUOCRE 1 | 3 frwl ¥ 0 3 chmons Buvar x| @ IFADASACTI X ) [ lim x e a

C 0 QST ar®aas Iz De A Tngy <1yl bindn % i

Raoc o tiene el triple de [a cantidac de plurones cue hay en esta caja de:

3 plumacer pg A 8 chigg A sy A3 bacerjpe A F abolesps A3 pelcosgg A Meswiza X

Encontrar el nUumero “Mayor qué” y “Menor qué”, relacionando
columnas

Nim % =] a x

2 4 OfiCAsePdahenleiolosiTaatspdrtams ) nhin & i
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Encontrar el nUmero anterior y posterior, relacionando columnas

C 0 O st A=A e e deei braln Wi

Sefalar la equivalencia de numeros en columna, segun el valor
posicional.

oI * 9 - a #

T 0 Do Sy Yo A o Tempder e g eihie %3

§decenas y 3 unidades
1 decenes y 3 unidades
@decanas y 5 unidades

- .
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Escribir los niumeros en letras de las pictografias.

Completar la serie numérica para determinar la secuencia.

T o O hayhehe e il sl el vy b
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Completar las secuencias numéricas en las columnas.

C O OF eyl s lanapaatal coal oo g bnteng_imatm % i

Determina la secuencia ) @

Completar la secuencia :

94 98
76 B0
82 86
100 104
0 T4
88 92

SR T R BNCTY

T si zuedes!

Relacionar el valor de la pertenencia

Din x e - ¢

0 OF eaisels s laniapibatiloall ot p dndenp_imatm W ¥l
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Relacionar los numeros teniendo en cuenta el valor de la pertinencia

D]; K\ 8 - a3 %

T 0 @ rePaac ypTat eiTeop Ao e n i =

Encontrar problemas con rango

n- = e - o x

cC 0 bﬁ:;ﬁ'lC,’Js;.rw"’azd'rﬁ;p:"tadwﬁsrp&wsleem: Tt L £

Resolver problema con rango E&\)\

Resolver el problema :

Sofia recclecto 62 limones de su huerto, ella armara. bolsas con 10 limones
cada una . jCuantas bolsas armara?

@ m ninguna de las anteriores

BIEN HECAHO!
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Encontrar problemas con rango 2

[ am *

¢ 0 @;»,cm:sfwi T;w:,#:sﬁ:_lm_lw.ﬂtr

T E0) (]

Rocio tiene ¢l triple de la cantidad de plumones que hay en esta caja de:

Encontrar problemas con rango 3:

Min

T D ereldne i T el ety im ey _liehine

Rocio tiene ¢l triple de la cantidad de plumones que hay en esta caja de:
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ANEXO N° 04

FOTOGRAFIAS
Organizando el aula AIP/CRT.
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Trabajando en equipo.

\I
\iit/

|

Practicando el pantallazo.
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Encontrando secuencias numéricas.
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