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RESUMEN (ABSTRACT)

En vista a una necesidad actual se requiere que los estudiantes desde temprana
edad tengan las capacidades con respecto a las competencias matematicas,
incluso resolviendo problemas de relacion y nociones espacio temporales, se
plantea la siguiente pregunta: ¢CoOmo se puede potenciar la resoluciéon de
problemas matematicos en las nifias de 5 afnos de la IE “Las Capullanas” —
Provincia de Sullana — Piura? El estudio tuvo como objetivo, proponer un Programa
de estrategias ludicas para potenciar la resolucion de problemas matematicos en
las nifias de 5 anos |.E. “Las Capullanas” de la Provincia de Sullana, Piura. En
correspondencia con la hipotesis, con el objetivo propuesto y conforme a la
metodologia seleccionada, se trabajé en tres etapas: Diagnéstico de las
capacidades con respecto a la resolucién de problemas, Fundamentacion tedrica
de la propuesta y Caracterizacion de los elementos de la Propuesta. La
investigacion desarrollada es de tipo basica-propositiva y estuvo representada por
una muestra de 20 estudiantes de la |.E. “Las Capullanas” en el Distrito de Sullana,

Piura.
Palabras claves: Estrategias ludicas, resolucion de problemas, capacidades.

In view of a current need, it is required that students from an early age have the
capacities regarding mathematical competencies, even solving relationship
problems and spatial-temporal notions, the following question arises: How can the
resolution of mathematical problems be enhanced in the 5-year-old girls of the IE
“Las Capullanas” - Sullana Province - Piura? The objective of the study was to
propose a program of playful strategies to promote the resolution of mathematical
problems in 5-year-old girls I.E. "Las Capullanas" of the Province of Sullana, Piura.
In correspondence with the hypothesis, with the proposed objective and according
to the selected methodology, we worked in three stages: Diagnosis of the capacities
with respect to problem solving, Theoretical foundation of the proposal and
Characterization of the elements of the Proposal. The research carried out is of a
basic-propositional type and was represented by a sample of 20 students from the

I.LE. "Las Capullanas" in the District of Sullana, Piura.

Keywords: Playful strategies, problem solving, skills.
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INTRODUCCION

En la actualidad diversos problemas podemos encontrar con respecto al desarrollo

de la competencia matematica desde los inicios de nuestra vida escolar.

Desde inicio del siglo XXI, la reflexion pedagdgica es mas compleja, por cuanto no
asume el proceso pedagogico como conjunto de contenidos tematicos o respuestas
ya definidas en la formacion del estudiante, sino que concibe este proceso desde
las competencias a desarollar. (Huaranga, 2013)

Con respecto a la I.E. “Las Capullanas”, en la Provincia de Sullana, Piura, sus

estudiantes de 5 afios, presentan las siguientes deficiencias:

» Muestran limitado interés en los contenidos o conocimientos basicos en el
area de matematica, los cuales no fueron significativos para ellos.

« Muestran deficiencias en la comprension de textos; en este caso, no saber
entender un problema matemético planteado.

* No se integran al trabajo en equipo con el propoésito de llegar a una meta
relacionada a la resolucion de problemas matematicos.

» Les cuesta mucho a las nifias el relacionar los nUmeros con algin problema
matematico.

» Muchas veces no saben identificar aun la funcion de un determinado niumero
en el texto.

+ Les cuesta hacer uso de expresiones simbdlicas para representar los
nameros correctamente de acuerdo al problema planteado.

« Tienen deficiencias para utilizar algunas estrategias al momento de resolver

problemas matematicos, tales como relacionar, contar, etc.

Todas estas dificultades han surgido por la falta de estrategias motivadoras de los
docentes y la falta de practica también de los estudiantes. Y es que la matematica
ante todo debe ser divertida, pues para ello, los docentes deben emplear estrategias
gue ayuden a despertar el interés del estudiante para la resolucion de problemas

matematicos y asi sea significativo para ellos, estudiar estas capacidades.



Ahora, mirando a largo plazo, en cuanto a la resolucién de problemas, es tan
importante para la vida de la persona. Y es que, si tiene buena base, al resolver
problemas pequefios como estos, cuando vengan problemas mas grandes en afos
posteriores podra resolverlos con tino y asertividad. En realidad, es una
competencia muy esencial que abarca distintos aspectos del aprendizaje, no sélo

el I6gico matematico.

Ante esta situacion problematica, urge proponer un conjunto de estrategias, en este
caso estrategias ludicas que conlleven a la solucion del problema observado. Como
bien decia Sanchez (2010): “La variedad de los juegos, el uso de materiales
variados va poco a poco desarrollando destrezas del pensamiento impactando el

desarrollo del pensamiento concreto al abstracto”.
El enunciando de investigacion, queda expresado en los términos siguientes:

¢, Como potenciar la resolucion de problemas matematicos en las nifias de 5 afios

de la |.E. “Las Capullanas” de la Provincia de Sullana, Piura?
Objetivo general

Proponer un Programa de estrategias Iudicas para potenciar la resolucién de
problemas matematicos en las nifias de 5 afos |.E. “Las Capullanas” de la Provincia

de Sullana, Piura
Objetivos especificos

« Diagnosticar el nivel resolucién de problemas matematicos en las nifias de 5
afnos |.E. “Las Capullanas” de la Provincia de Sullana, Piura.

« Fundamentar teéricamente las variables de estudio, para elaborar el modelo
tedrico.

« Determinar las caracteristicas del Programa de Estrategias Ludicas.

La hipotesis de investigacion, se formulo de la siguiente manera: Si se disefia un
programa de estrategias ladicas basado en las teorias cognitivas se lograra
potenciar la resolucién de problemas matematicos en las nifias de 5 afios en la I.E.

“Las Capullanas” en el Distrito de Sullana, Piura.

En este sentido, la justificacién e importancia radica en estos puntos:



1. Desde el punto de vista tedrico. Dar cuenta de la actividad escolar es comprender
la vida en las aulas de clase. Pues el aula ya no es un escenario fisico, sino también
un escenario en donde se resuelven problemas tanto de comportamiento como de
relaciones entre los estudiantes, pues para ello es importante que el estudiante

desde muy pequefio tenga la capacidad para resolver un problema determinado.

2. Desde el punto de vista practico. Servira de base para resolver problemas ligados
a la competencia matematica, la cual es base para cualquier materia que mas

adelante llevaran los estudiantes.

3. Desde el punto de vista metodoldgico. Se aspira a que las estrategias ludicas
ayuden a que la estudiante les tome gusto por las matematicas y a su vez aprenda

de forma divertida.



CAPITULOI. DISENO TEORICO

1.1. Antecedentes

Con respecto a la resolucion de problemas, que forma una parte esencial de la
competencia de matematica en las nifias de 5 afios, se encontraron las siguientes

investigaciones:
Astola, et al. (2012), en su investigacion, acota que:

La resolucion de problemas matematicos al constituir la base para muchos temas
de matematica es necesario que se practiquen desde muy temprana edad de forma
constante y perenne. Para ello, los tesistas no sélo han diagnosticado el nivel de la
resolucién de problemas, sino que también han aplicado el programa “GPA —
RESOL”, el cual ayuda a potenciar especificamente la resolucién de problemas en
el area de aritmética, logrando de esta manera buenos resultados, los estudiantes

mostraron mejoras con respecto a estas dimensiones.

Castafieda & Mateus (2011) en su trabajo, manifiestan que el juego y la resolucién
de problemas sirvieron de mucha ayuda para que los nifios pudieran sumar
numeros con dos digitos. Esta investigacion se basoé en la problematica que al entrar
ya los nifios al primer grado deben sumar los nimeros de dos digitos, pero tras
mostrar deficiencias en estos aspectos, decidieron por aplicar estas estrategias, que
ayudaban a no sélo los nifios puedan sumar dichos nameros, sino que también

prestaban mas atencion, demostrando su interés por la clase.

Sanchez (2010), en su trabajo, en primer lugar, analiza la situacion problematica de
sus estudiantes, de tal manera que llega a la afirmacion que a sus estudiantes les
cuesta mucho prestar la atencion debida respecto a las clases de Logico
matematica. Esta falta de atencidén es ocasionada porque no se desarrollaban
correctamente las estrategias motivadoras. Antes esto, el autor propuso un conjunto
de estrategias ludicas que ayudaron a potenciar su capacidad de atencion y sobre
todo su interés por la capacidad de resolucién de problemas en el pensamiento

Légico matemético.



Espinoza (2009), en su tesis titulada “La resolucién de problemas matematicos”,
manifiesta una correlacion entre el desarrollo biopsicolégico de la persona y la
ensefianza de la matematica. Dice que es esencial tener en cuenta estos aspectos
antes de la ensefianza de la matematica, porque ayuda a que el estudiante entienda
y resuelva los problemas matematicos adecuados a su edad y desarrollo. Asi de
esta manera se lograra que los estudiantes no le tengan aversion a las matematicas,
sino que de forma divertida y teniendo en cuenta su desarrollo biopsicolégico

aprendan jugando, de acuerdo a su edad.

Silva (2009), en su trabajo, sostiene que el grado de dificultad para la resolucién de
problemas matematico es respecto a la claridad de preguntas que se plantean,
existe algunas preguntan que no son cabalmente comprensibles, y por tanto
aumenta el grado de dificultad. Esta investigacion tuvo una poblacion alumnos del
sexto grado de primaria de una Institucion Educativa de México, a quienes se les
diagnéstico sobre el grado de dificultad que presentan los alumnos respecto a la

resolucion de problema matematicos.

Lépez (2005), en su trabajo, publicado segun el contexto espafiol en Catalunya,
manifiesta el autor que de forma paralela la ensefianza de la matemética en los
estudiantes debe ir a la par con el equilibrio de la afectividad de estos mismos. Y es
gue si bien es cierto eran estudiantes llegados de Ecuador, en la hora de la
ensefianza de sus clases, prestaban poca atencién por extrafiar a su familia,
amigos, etc. Por ello, el tesista trata que a través de la matematica ayude a que de
forma paulatina los estudiantes aprendan y a su vez esos animos iban poco a poco

disolviéndose.

1.2. Bases tedricas y conceptuales

1.2.1. El constructivismo

Segun Gonzélez y Chaires (2011), el constructivismo al centrarse en la persona

ayuda a que el estudiante edifique su propio aprendizaje y a su vez lo haga suyo.



Es necesario que la persona interactle con su entorno, realice trabajos en equipo y

gue apoye a sus companeros. Esto lo llamé Ausubel “descubrimiento”.

1.2.2. Definicion de problema

Con respecto a la idea de problema, se entiendo, que es un proceso en el cual
dificulta la consecucion correcta de un fin determinado. Y en base a un problema
matematico, es aquel que dificulta el conocimiento de la realidad matematica.
(Borasi, 1986)

1.2.3. Elementos de un problema matemético

Al respecto, Borasi (1986, citado en Bastiand, 2012, p. 63), manifiesta los elementos
gue todo problema matematico debe tener: el contexto del problema, la formulacién

del mismo, las soluciones y el método de aproximacion.

1.2.4. Definicién de juego:

Huizinga (1972) sefala que “el juego es una actividad que se desarrolla sin interés

material y como una actividad de ocio”.

1.2.5. Fases de un juego didactico

Segun Salvador (1996), en un juego se encuentran las siguientes fases: libre
desarrollo, creacion de relaciones de comunicacion con los demas, situacion de

juego simbdlico y expresion de la creatividad.

En la propuesta de juegos didacticos para desarrollar la capacidad de pensamiento

l6gico matematico del trabajo de investigacion, cada uno de los juegos pasan por
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las cuatro fases sefialadas. Al inicio de cada juego la fase de libre desarrollo sera
mayor e ira decreciendo conforme se familiaricen con el mismo para dar mayor

tiempo a las demas fases.

1.2.6. Importancia del juego didactico en el desarrollo del pensamiento l6gico

matematico:

Es importante recalcar que la mayoria de estudiantes aprenden jugando y mas
cuando son nifios. En este sentido, el juego didactico, realmente se ha presentado
como una alternativa pedagdgica muy relevante para el logro de aprendizaje de los

estudiantes en torno a la matematica. (Guzman, 1988)

1.2.7. Caracteristicas de un juego:

Segun Chamoso et al. El juego educativo presenta las siguientes caracteristicas:

« Luadica e improductiva: Es el momento en el cual los estudiantes se
familiarizan con los juegos.

« Libre: Los estudiantes no se deben sentir presionados, sino a gusto.

« Con reglas propias, limitados espaciales y temporalmente: Como se sabe,
todo juego tiene reglas, en las cuales especificamente van acorde al objetivo
del mismo juego.

» De resultado incierto: No se sabe como terminara, no hay un patrén estable



CAPITULOIl. METODOS Y MATERIALES

2.1. Nivel y tipo de investigacion

Segun la investigacion el nivel es descriptivo propositivo y con tipo de investigacion

cuantitativo.

Leyenda:

Rx: Realidad inicial: baja calidad de resolucién de problemas.
TE: Teorias de entrada: constructivistas-humanistas

TS: Modelo tedrico

RT: Realidad transformada: alta calidad en resolucion de problemas en las nifias de

cinco afnos.

T~ .

/

v

2.2. Poblacion y muestra

Poblacion: Esta representada por nifias de 5 afios de edad de la Institucién

Educativa “Las Capullanas” — Sullana - Piura.

Muestra: La parte representativa de la poblacion, esta conformada por 20 nifias.
Fue elegida mediante la técnica no probabilistica intencional.



2.3. Métodos, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Se tomara en cuenta los métodos tedricos y empiricos

2.3.1. Métodos tedricos

Se utilizé para la recopilaciéon de la informacion.

2.3.2. Métodos empiricos

Para este estudio se construird, una lista de cotejo y una escala de estimacion,

orientado a evaluar la resolucién de problemas

2.4. Anadlisis de los datos

Los datos obtenidos son analizados a través del programa SPSS y Excel, teniendo
en cuenta las tablas y las figuras que se obtienen de la aplicacion de los

instrumentos y del andlisis de la informacion pertinente.



CAPITULO lll. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Nivel de desarrollo de las competencias de niumero y operaciones en los

estudiantes

3.1.1. Capacidades de numero y operaciones

Segun el DCN (2008), Las capacidades de numero y operaciones, se

considera una de las mas importantes para el desarrollo de la resolucién de

problemas en las nifias de esa edad.

TABLA 1

Primera dimensién

NUumero y operaciones ‘

valoracion cualitativa f %
sobresaliente 3 13
Suficiente 5 27
Basico 5 27
Deficiente 7 33
Total 20 100

Fuente: Elaboracién propia.
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Figural

Primera dimensién

Nimero y operaciones

Deficiente

Basico

i Dimensién 1

Suficiente

sobresaliente

1ii

o
[EEY
o

20 30 40

Fuente: Elaboracion propia en base a la guia de observacion (n= 20)

El 33% de los estudiantes se encuentra en un nivel deficiente del desarrollo de estas
primeras capacidades, en cuanto al nivel basico y suficiente, existe el mismo

porcentaje de los estudiantes.

Deigual forma, la DV. es de 5y el coeficiente de varianza es de 53.5% en los niveles
de las capacidades de resolucién de problemas, a su Dimension Numero y

operaciones.

3.1.2. Capacidades de cambio y relaciones:

Segun el DCN (2008), Las capacidades de cambio y relaciones, se
considera el complemento de las anteriores capacidades, con respecto al desarrollo

de la resolucion de problemas en las nifias de esa edad.
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TABLA 2

Segunda dimension

Competencias de cambio y relaciones
valoracion cualitativa F %
Sobresaliente 2 7
Suficiente 4 20
Bésico 9 47
Deficiente 5 27
Total 20 100

Fuente: Elaboracion propia.

FIGURA 2

Segunda dimension

Deficiente

Basico

Suficiente r"‘

sobresaliente

0 10 20 30

40

50

Competencias de cambio y relaciones

= Dimension 2

Fuente: Elaboracion propia.
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El 47% de los alumnos se encuentran en nivel basico. Eso realmente preocupa,
teniendo en cuenta que la competencia de cambio y relaciones realmente cumple

un papel muy importante en el logro de la competencia de matematica.

3.1.3. Comparacion de los resultados de las capacidades de resolucion de

problemas de los estudiantes:

FIGURA 3

Comparacion de resultados.

sobresaliente Suficiente Basico Deficiente

Fuente: Elaboracién propia.

La mayoria de los estudiantes se encuentran en un nivel basico, lo que

permite entender la necesidad de proponer las estrategias planteadas.
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TABLA 2

Comparacion de resultados.

MEDIA

MODA

MEDIANA

MAXIMO

MINIMO

DS

CVv

19

5.033

53.5

16

3.5

431

Fuente: Elaboracién propia
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3.2. Modelo tedrico de la propuesta:

N
Elabora
estrategias
NUmero y Cambi
) Utiliza — ambios y
operaciones ——, expresiones relaciones
Argumenta
__ -

Con la teoria de Piaget y del DCN, se trato de disefiar el modelo tedrico, teniendo
en cuenta que los estudiantes deben a esa edad ya empezar por resolver problemas

matematicos.

3.3. Programa de estrategias ladicas:

PROGRAMA DE ESTRATEGIAS LUDICAS PARA POTENCIAR LA
RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS EN NINOS DE 5 ANOS DE
UNA LE.

3.3.1. Datos informativos

1. Denominacion: Propuesta de estrategias ludicas para potenciar la
resolucién de problemas en los estudiantes.

2. Puablico objetivo: Estudiantes de 5 afios de una I.E.

3.3.2. Caracteristicas

La propuesta se caracteriza por ser:
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» Sistemética, posee un conjunto de estrategias debidamente ordenadas y
organizadas para desarrollar capacidades resolucion de problemas

matematicos.

» Intencional, esti orientada a desarrollar capacidades de resolucién de

problemas.
» Reflexiva, es una propuesta pensada y razonada.

» Secuencial, presenta una sucesion de pasos: observacion, motivacion,

conflicto cognitivo, desarrollo y evaluacion.

» Coherente, todas sus fases y elementos estan intimamente relacionados e

interactban para lograr lo esperado.

» Planificada, responde a un proceso metodoldgico previsto con antelacion

para lograr el desarrollo de capacidades de resolucion de problemas.

En esta linea la propuesta ha sido elaborada en base a principios pedagogicos,

didacticos y curriculares, el mismo que cumple los requisitos para su aplicabilidad.

3.3.3. Fundamentacién

Para la elaboracién de la propuesta para nifias de 5 afios se han tenido en

cuenta los siguientes aspectos:

a) Para elaborar la propuesta se toma como base los resultados de la
investigacion, los mismos que dan respuesta al problema, a través del objeto

o hipétesis de investigacion.

b) Describe las actividades que se realizaran para producir los resultados

planteados.
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c) Su estructuracion y tratamiento es de naturaleza holistica, que aborda el
analisis, interpretacion, creacién y construccion del aprendizaje. Permite la
aplicabilidad que se hace de ésta en los diferentes a&mbitos relacionados al

guehacer educativo.

La propuesta se caracteriza por tener, un alto nivel de adecuaciéon a los
destinatarios, adecuacion al contexto, contenido, calidad técnica, variabilidad y
viabilidad, convirtiéndose en un recurso didactico valioso para el desarrollo de
capacidades de resolucién de problemas: numero y operaciones y cambio y
relaciones. Esta propuesta tiene una validez muy alta (81 -100 puntos) segun la
valoracion de los expertos, siendo la razon suficiente para su aplicacion en el ambito

de la investigacion u otros contextos similares al investigado.

3.3.4. Objetivo

El objetivo de este trabajo es presentar una serie de actividades con juegos
didacticos que se pueden utilizar para potenciar la resolucion de problemas en nifias

de 5 afos.
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3.3.5. Organizacién de la propuesta

PERSPECTIVA PERSPECTIVA DIDACTICA
) CURRICULAR
CATEGORIA
INDICADOR DE LOGRO JUEGO MATERIALES
MATEMATIO
Hace uso del calculo Cajas, cartones de
Suma y resta | mental. Bingo bingo,  chapitas,
de  numeros matematico | hanelotes,
naturales plumones, cinta de
embalaje.
Cartel con un robot
_ Hace uso de los numeros e-n cuadricula,
Escritura de Naturales. El robot fichas en blanco y
numeros cintas de colores,
naturales papelotes,
plumones, cintas
de embalaje
Identifica figuras Figuras
geométricas de acuerdo a geomeétricas,
Seriacion  de | dos o tres caracteristicas. Bloques sobres de papel,
nimeros logicos bloques  légicos,
naturales papelotes, cinta de
embalaje,
limpiatipo.
Suma y resta | Utiliza descomposiciones
de numeros | aditivas para expresar los Regletas de
Cuisenaire Regletas de

naturales

numeros naturales hasta 9

cuisenaire, tarjetas
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numeradas, cinta

de embalaje.

Hace uso del calculo Canicas, fichas de
Suma y resta | mental. registros,
de nuameros Las Canicas | papelotes,
naturales plumones,
limpiatipo
Realiza la descripcion de
Secuencia secuencias numeéricas. Bolsita con arena,
L La Rayuela | palitos baja lengua,
numerica tizas, papelotes,
tarjetas, plumones,
cinta de embalaje.
Solucion de
problemas Hace uso del calculo Etiquetas de
de suma vy ; :
mental. La ruleta golosinas, cajas,
resta de fichas, papelotes,
NUMEros plumones, cinta de
naturales embalaje.
Suma de Hace uso del calculo Una caja de
numeros mental. Las cartas carton, baraja de
naturales cartas espafolas.
Secuencia Realiza la secuencia ] Tarros, papel
Api 0s tarros
nUMérica. numeérica. lustre,  papelote,
plumones, fichas,
limpiatipos.
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3.3.6. Desarrollo de la propuesta

Este apartado se operativiza mediante sesiones de aprendizaje.

3.3.7. Evaluacion de la propuesta

La evaluacion se fundamenta en el enfoque constructivista y considerara el

avance paulatino y gradual del estudiante.

3.3.8. Sesiones

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

“Resolvemos adiciones y sustracciones jugando al bingo matematico”

Estrategia: Juego “Bingo Matematico”

I. DATOS INFORMATIVOS:
LB e s

II. PROPOSITOS

Propésito social: Resolvemos problemas de adicion y sustraccidén en cualquier
contexto social.

Propdsito didactico: Resolvemos problemas de adicion y sustraccion jugando
al bingo matematico.
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Ill. APRENDIZAJE ESPERADO

COMPETENCIA

ORGANIZADOR

Analiza y da solucion problemas del contexto en torno a

la matematica.

CAPACIDADES

INDICADORES

Numero y Operaciones

Desarrolla estrategias
utilizando los numeros y

operaciones.

-Hace

mental.

uso del calculo

IV. DESARROLLO DEL PROCESO ENSENANZA — APRENDIZAJE

-Actividades de inicio:

Se realizan las actividades permanentes

v Participan de la dinamica “La barca”

La profesora expresa mientras los nifilos caminan, estamos en alta mar la

barca va a naufragar y el capitan manda que se agrupen de a 2, de 3, de 5

cinco y asi se repite. Y por ultimo se organizan grupos de 4 integrantes.

v' Recuerdan las normas y establecen las normas del dia.

<

Se les reparte a los nifios un bingo por equipo. (ANEXO 01)

v Se les pregunta: alguna vez han jugado al bingo, ¢ Como se juega el bingo?,

¢, Qué debemos saber?, ¢ CoOmo jugaremos este bingo?

v La profesora les dice los procedimientos que haran para jugar al bingo.
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v' En una cajita se tienen los chapitas con las operaciones

43 20-3 12-3 9+9

v' Los alumnos van buscando sus respuestas y marcan en sus tableros o
bingos.

12 18 44 52 | 72

15 19 & 53 | 73 |

10 | 22 (5D 51 | 66
5:29’(1) 48 | 71 |

v' Gana el equipo que terminé con todo el cartén del bingo, luego el profesor
revisa las respuestas, si son correctas es el equipo ganador.
¢, Qué les parecio el bingo?, ¢Como jugaron al bingo?, ¢Qué hicieron para
resolver el bingo?, ¢les fue facil jugar?, ¢Por qué creen ustedes que hemos
jugado al bingo?, ¢ Qué haremos con ellos? ¢ En qué podemos usar el juego

del bingo?

-Actividades de proceso:
Se presenta el propdsito didactico:

Hoy resolveremos problemas de adicién y sustraccidn. Se les presenta una

situacion problematica.
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Juan tiene 12 >@r& caramelos yregala 3 3@pe caramelos a Pedro. ¢Cuantos

caramelos le quedan?

Los alumnos en equipo comprenden y eligen un plan para resolver el problema
¢,Qué haremos?, ¢ Cémo lo haremos?, ¢ Qué operacion realizaremos?
Resuelven el problema utilizando la forma como resolvieron el bingo.

v Grafican, simbolizan y comunican sus respuestas
Regalo

12 - 3 =9

v' Dan a conocer sus respuestas, revisan los procedimientos, verifican los
resultados obtenidos, dan a conocer las dificultades que tuvieron.

v' Se le entrega a cada grupo un problema y lo resuelven.

v" Un integrante de cada grupo expone en plenaria los resultados de los
problemas.

v La profesora revisa y hace correcciones necesarias.

v' Resuelven fichas practicas para resolver problemas en forma individual.
(ANEXO 02)

v' La profesora aplica la lista de cotejo (ANEXO 03)

-Actividades de cierre:

Se realiza la metacognicién: ¢Qué aprendimos?, ¢Como lo aprendimos?,
¢, Qué hicimos primero?, ¢Qué procesos hemos seguido?

Coevaluacion, heteroevaluacion
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V. RECURSOS Y MATERIALES
- Medios concretos:
Cajas, cartones de bingos, chapitas, papelotes, plumones, cinta de embalaje

- Medios visuales:

Graficos
VI. REFERENCIAS BIBLOGRAFICAS

- Ministerio de Educacién (2013) Rutas del Aprendizaje. Lima- Peru:
Navarrete

- Ministerio de Educacion (2012) Libro Matematica 2. Lima- Per(: Norma

- Ministerio de Educacion (2012) Cuaderno de Trabajo Matematica 2. Lima—

Perd: Norma

+* Lee cada situacion y responde a las preguntas

a. Pilar tiene 3 O naranjas y Diana tiene 4 i

manzanas. ¢ Cuantas frutas tienen las dos juntas?

Respuesta: frutas.
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/ b. Daniel tiene que regar 9 macetas. Ha regado 6 \

cuantas macetas le faltan por regar?

E— =A ‘ )
\ Respuesta: macetas. /
/ c. Enla mesa habia 13 vasos. Irene pone 9 vasos mas. \

icuantos vasos hay ahora?

Respuesta:

-

/ d. En una caja habia 8 bombones, Juan se comio 5 \

(cuantos bombones quedan?

Respuesta: bombones.

\_ /
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Lista de cotejo
Nombre de la actividad de aprendizaje:
Grado y seccién

Profesor

Indicadores
N° de

orden

Subrayalos | Elabora Ejecuta el
datos un plan plan para
Nombres relevantes para resolver el
del resolver el | problema

problema | problema

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12
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13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

27



SESION DE APRENDIZAJE N° 02

“‘Leemos y escribimos numeros menores que 100”

Estrategia: Juego “El robot”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1.
II. PROPOSITOS

[

Propésito social: Leen y escriben nimeros en cualquier contexto social.

Propésito didéactico: Leen y escriben nimeros jugando con el robot.

[ll. APRENDIZAJE ESPERADO:

Resuelve problemas del contexto en torno a la

matematica.

OMPETENCIA

ORGANIZADO

CAPACIDADES

INDICADORES

Numero y Operaciones

Hace uso de expresiones
simbdlicas y a su vez

técnicas.

Hace uso de los ndmeros
hasta el 100.
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IV. DESARROLLO DEL PROCESO ENSENANZA — APRENDIZAJE
-Actividades de inicio:

Se realizan las actividades permanentes.

v' Las alumnas organizadas en equipos reciben un cartel con un robot en
cuadricula, fichas en blanco y pegatinas de colores. (ANEXO 01)

v Los alumnos exploran el material y por unos minutos responden a preguntas
¢,Qué han recibido?
¢, Qué contiene el juego?
¢, Coémo se juega? ¢ Ustedes saben cémo se juega?
¢,Para qué lo hemos traido al aula?

¢, Qué haremos con el juego?
-Actividades de proceso:
Se les presenta una situacion problematica.

e Inés tiene 5 fichas - rojas cada una con su nombre Yy Abel tiene 3
fichas - azules y debe presentarlos en un tablero, ordenados de
menor a mayor con la escritura de cada namero.

¢, Como lo haremos?

Los alumnos pegan las fichas en el papelote en forma ordenada

1

29



v
v

v

Por equipos ordenan las fichas y presentan sus papelotes
Ahora le pedimos gue digan el nombre de cada nimero
¢, Como se escriben los nUmeros?

Los alumnos reciben cintas de papel y escriben los nombres de los nimeros

Doce

Trece

Responden:

¢,Cuantas palabras tienen los nombres?, ¢ Por donde se empieza a escribir?, ¢ Qué

ndameros tienen una sola palabra?

Las respuestas se anotan en un papelote y la profesora encierra las reglas de

lectura y escritura de niameros.

SN N N N

Las nifias concluyen:

Los numeros naturales se escriben de izquierda a derecha
Los nimeros no se escriben con letra mayudscula

Los nameros del 0 al 9 se escriben en una sola palabra

A partir del 9 se utiliza el conector “y

Las alumnas reciben una ficha practica y la resuelven (ANEXO 02)
Presentan sus fichas y las revisan en equipos

Comunican sus aciertos y desaciertos

Anotan sus conclusiones en sus cuadernos

Desarrollan pag. del cuaderno de trabajo

La profesora aplica durante toda la actividad una lista de cotejo (ANEXO N°
03)
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-Actividades de cierre:

v' Reflexionan sobre las actividades realizadas
¢ Qué aprendieron hoy?
¢, Como lo aprendieron?
¢ Para qué le sirve lo aprendido?

Los alumnos hacen un recuento de lo aprendido.

V. RECURSOS Y MATERIALES

- Medios concretos:

Cartel con un robot en cuadricula, fichas en blanco y cintas de colores,
papelotes, plumones, cinta de embalaje
- Medios visuales:

Graficos

SESION DE APRENDIZAJE N° 03
“Resolvemos problemas jugando a las canicas”
Estrategia: Juego “Las Canicas”

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. LE.
Il. PROPOSITOS

Propésito social: Resuelve problemas en su contexto social.

Propdésito didactico: Resolvemos problemas jugando a las canicas.
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APRENDIZAJE ESPERADO:

ORGANIZADOR

Hace uso de herramientas para resolver problemas del

contexto.

COMPETENCIA
CAPACIDADES INDICADORES

Numero y Operaciones

Realiza estrategias en | Hace uso de estrategias
torno a numero vy | de calculo mental.

operaciones.

IV. DESARROLLO DEL PROCESO ENSENANZA — APRENDIZAJE

-Actividades de inicio:

Se realizan las actividades permanentes

Se organizan en equipo

v
v
v

Se les hace recordar las normas del aula

Se les entrega a cada nifio una canica

Se les pregunta sobre la canica: ¢Qué es?, ¢Como es?, ¢ Coémo se juega?,
¢Les gustaria jugar?

Los nifios expresan sus saberes sobre el juego de las canicas

Los alumnos juegan y la profesora tiene un tablero con los nombres de los
participantes y va anotando los puntos. (ANEXO 01)

A partir del registro de datos la profesora formula un problema:

[ Yanella inicia el juego con 3 canicas y termind con 10 ¢Cuantas canicas gano ]
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v' Se les pregunta a los nifios ¢Cudantas canicas gano Yanella?, ¢Como lo
podemos averiguar?

- Actividades de desarrollo:

La profesora presenta problemas a cada grupo (ANEXO 02)

Los alumnos resuelven los problemas y exponen sus resultados

< S X

La profesora les entrega una ficha practica (ANEXO 03)

- Actividades de cierre

Se hace una vision retrospectiva

¢, Qué aprendimos?, ¢Como aprendimos?, ¢Qué hice primero?, ¢Para qué

me sirve lo aprendido?
V. RECURSOS Y MATERIALES
- Medios concretos:
Canicas, fichas de registros, papelotes, plumones, limpiatipo

- Medios visuales:

Gréaficos
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ANEXO 01
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CAPITULO IV. CONCLUSIONES

. Segun los resultados obtenidos en el cuestionario con respecto al desarrollo
de las capacidades de resolucién de problemas, pocos son los estudiantes de la
muestra de estudio que se sitian en el nivel sobresaliente. En la dimension Numero
y operaciones, obtuvieron un puntaje promedio de 9; y en la dimensién cambios y
relaciones obtuvieron un promedio de 9; correspondiendo cualitativamente a un
nivel basico respecto al desarrollo de las capacidades de resolucion de problemas,
segun la escala empleada.

. El modelo tedrico se sustenta en la teoria cognitiva de Piaget y
constructivista, el cual ilustra un conjunto de caracteristicas acerca de las
capacidades de resolucién de problemas, dilucidando asi un conjunto de contenidos
acerca de los numeros y operaciones y cambio y relaciones, las mismas que se

operativizan en la propuesta.

. El programa de estrategias ladicas es un recurso metodolégico de suma
importancia para potenciar la resolucion de problemas en los siguientes aspectos:
Elaborar estrategias, utilizar expresiones simbodlicas y argumentar el uso de

patrones.
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CAPITULOV. RECOMENDACIONES

. Promover la participacion de la Institucion Educativa, con toda su plana
docente, estudiantes y padres de familia en talleres de formacion, donde se
desarrollen actividades centradas en el uso de juegos didacticos en funcion al

desarrollo capacidades de la resolucion de problemas.

. Promover la capacitacién del personal docente y coordinadores del area de
matematicas, en estrategias didacticas para el uso de juegos didacticos, buscando

el desarrollo de la resolucién de problemas.

. Realizar trabajos de investigacion que incidan en el desarrollo de resolucién
de problemas a fin de mejorar la propuesta planteada. De esta manera se

contribuira a revertir los resultados obtenidos en el area de matematica.

. Realizar un seguimiento a los beneficios del programa de juegos cuando sea
aplicado involucrando a las diferentes areas, y asi se logre un mejor proceso en el
desarrollo de la resolucion de problemas, fomentando los juegos didacticos como

medio de lograr el desarrollo de dicho pensamiento en niveles 6ptimos o deseables.
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LEE ATENTAMENTE CADA PREGUNTA Y RESPONDELA EVITANDO
MANCHAR TU HOJITA

1. Dibujay ordena de mas grande a mas pequefio los siguientes
objetos que son parecidos:

Después de ordenarlas responde a las siguientes preguntas:

e ;Qué hiciste para elegir los objetos parecidos?

e ;COmo ordenaste de mas grande a mas pequefio?
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2. Observa lo que contiene los siguientes globos, luego dibuja
los borradores, las reglas y los tajadores en globos separados.
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-

¢,Cuantos borradores, tajadores y reglas encontraste?
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3. Observay responde: ¢Cuéantos alumnos tiene Gloria?

Yo tengo A mi me faltan

2 alumnos para

Alumnos

b 9 alumnos
c |
5 alumnos
7 alumnos

COLOCO MI RESPUESTA:

AHORA ME PREGUNTO: ¢(QUE HICE PARA SABER CUANTOS ALUMNOS
TIENE GLORIA?

Respondo:
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4. Completa las siguientes secuencias:

AHORA ME PREGUNTO:

¢POR QUE PINTE DE ESA MANERA LAS ABEJITAS?

POR QUE COLOQUE DE ESA MANERA LOS GLOBOS
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5. Empareja las siguientes imagenes con una FLECHA:

i

? “
:
£

c

x e revinzasrell) = R e
AHORA ME PREGUNTO: ¢Qué hice para saber la relacién de las imagenes?

Respondo:
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FICHA PARA EVALUAR LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

0] 18] o] €=

Grado Y SECCION: ..ottt

A B C
3 2
Logro previsto | En proceso En inicio
A B
INDICADORES / ESCALA 3 2

NUMEROS Y OPERACIONES

e Explora

e Usa estrategias de conteo

e Menciona procedimientos

CAMBIO Y RELACIONES

e Construye secuencias con patrones de repeticion dado o

propuesto por él, de hasta 3 elementos,

e Usa diagrama de fl echas para sefalar relaciones entre

colecciones de objetos.

e Argumenta el uso de los patrones, relaciones y funciones
para resolver problemas.
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