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RESUMEN

Esta investigacion surgid de lo evidenciado en los estudiantes del segundo grado de Educacion Primaria de
la LLE 11011 — Chiclayo, quienes presentaban dificultad en la resoluciéon de problemas de cantidad con
errores en la identificacion de la operacion correcta, la realizacion de calculos precisos, o la interpretacion
del contexto del problema. Se plante6 como objetivo general: Proponer juegos matematicos para la
resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de Segundo Grado de Educacion Primaria de la IL.E
N°.11011 - Chiclayo. La investigacion es de tipo cuantitativa, con alcance descriptivo y propositivo . El
diagnéstico evidencid que la mayoria de estudiantes se encuentra en los niveles Inicio y Proceso
en la resolucion de problemas de cantidad, presentando dificultades en la comprension,
planificacion, ejecucion y verificacion de soluciones matematicas.La propuesta de intervencion son

los juegos matematicos que se convierten en un referente para mejorar la resolucion de problemas de
cantidad, propuesta que se desarrolla en sesiones organizadas de acuerdo a las necesidades e intereses de

los estudiantes y en los fundamentos tedricos de Pdlya, Piaget y Ausubel , quienes sustentan la
pertinencia del uso de juegos matematicos como estrategia pedagdgica para mejorar la

competencia matematica en estudiantes de educacion primaria.

Palabras clave: Juegos; matematicos; resolucion, problemas
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ABSTRACT

This research stemmed from observations of second-grade primary education students at School
No. 11011 in Chiclayo, who struggled with solving quantitative problems—specifically regarding
identifying the correct operation, performing accurate calculations, and interpreting the problem's
context. The general objective was to propose the use of mathematical games to aid second-grade
students at School No. 11011 in Chiclayo in solving quantitative problems. The study employed a
quantitative approach with a descriptive and proposal-oriented scope. The diagnostic assessment
revealed that the majority of students were at the "Beginning" or "In-Progress" levels regarding
quantitative problem-solving, facing difficulties in the comprehension, planning, execution, and
verification of mathematical solutions. The intervention proposal centers on mathematical games
as a means to improve quantitative problem-solving skills; this proposal is implemented through
sessions tailored to the students' needs and interests and is grounded in the theories of Pdlya,
Piaget, and Ausubel, all of whom support the use of mathematical games as a pedagogical strategy

to enhance mathematical competence in primary education students.

Keywords: Games; mathematical; resolution; problems
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INTRODUCCION

Las matematicas son un area muy importante, pero frecuentemente presentan grandes
dificultades para los estudiantes mexicanos en su aprendizaje (Patifio, 2020). Uno de los factores
que contribuyen a esta problematica es la metodologia o estrategia utilizada por los profesores,
el poco dominio del contenido, el poco uso de recursos didacticos, provocando desinterés en el

estudiante con resultados deficientes en su rendimiento.

Segun el informe PISA 2022, Peru muestra desafios significativos en el desarrollo de
competencias matematicas. El 66,2% de los estudiantes peruanos de 15 afios no alcanzan el nivel
basico de competencia en matematicas, en contraste con el 31% promedio de los paises de la
OCDE. Ademas, solo el 34% del alumnado peruano logré al menos el nivel 2 de competencia en
matematicas, cifra significativamente menor al 69% promedio de la OCDE. Estos resultados
subrayan la urgencia de implementar politicas educativas efectivas que aborden las brechas
existentes y promuevan un aprendizaje de calidad para todos los estudiantes peruanos. El
aprendizaje de conceptos y nociones matematicas, segun Pachas (2020), tiene fundamento en el
enfoque constructivista, en razon a que los nifios tengan experiencias donde el movimiento y la
manipulacion sean los elementos integrantes de las misma, solo asi irdn construyendo sus propios
conceptos. El problema de brindar abundante contenido matematico, sin tener un orden o una
secuencia y sin tener en cuenta la edad de los nifios o nifas, altera el desarrollo normal de las
capacidades cognitivas de los mas pequeios, un nifio con un desarrollo intelectual alto podra
interpretar, argumentar, proponer, plantear y resolver problemas en diferentes contextos, por
tanto, para la adquisicion del sentido numérico es necesario proporcionar a los nifios a través del
juego situaciones ricas, variadas y significativas que estimulen la inteligencia e imaginacion

como lo plantean los estandares curriculares, siendo necesario el desarrollo de actividades
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centradas en la comprension del significado de los numeros, en su sentido, el porqué de las

operaciones utilizando diferentes técnicas de calculo y estimacion.

Esta investigacion surgio de lo evidenciado en los estudiantes del segundo grado de Educacion
Primaria de la I.LE 11011 — Chiclayo, quienes presentan dificultad en la resolucién de problemas
de cantidad con errores en la identificacion de la operacion correcta, la realizacion de calculos
precisos, o la interpretacion del contexto del problema. A partir de este diagnostico se planted la
pregunta de investigacion ;Como una propuesta de juegos matematicos se convierte en una
herramienta didactica que contribuiria a mejorar la capacidad de resolucion de problemas de
cantidad en estudiantes de Segundo Grado de Educacion Primaria de la I.LE N°.11011 - Chiclayo?
Se plante6 como objetivo general: Proponer juegos matematicos para la resolucion de problemas
de cantidad en estudiantes de Segundo Grado de Educacion Primaria de la LE N°.11011 -
Chiclayo y como objetivos especificos: -Diagnosticar las dificultades presentadas en la
resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes de Segundo Grado de Educacion Primaria
de la I.LE N°.11011 — Chiclayo; Fundamentar teéricamente la propuesta de juegos matematicos
para la resolucion de problemas de cantidad; Determinar los componentes de la propuesta de
juegos matematicos para la resolucion de problemas de cantidad en estudiantes de Segundo

Grado de Educacion Primaria de la I.LE N°.11011 - Chiclayo.

A nivel educativo, con la propuesta se busca fortalecer el aprendizaje de las matematicas a traveés
de metodologias activas y participativas. Mejorar el nivel de comprension y resolucion de
problemas en los estudiantes. Promover el uso de estrategias didacticas innovadoras por parte de
los docentes. Contribuir al logro de competencias establecidas en el curriculo nacional. A nivel
social, se busca con la propuesta favorecer la formacion de estudiantes con pensamiento critico

y habilidades para la vida diaria. Contribuir a reducir brechas de aprendizaje en contextos
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educativos locales. Promover una educacion inclusiva y de calidad. Generar beneficios a largo

plazo en el desarrollo social de la comunidad.

El trabajo se ha estructurado en cinco capitulos: El Capitulo I Disefio Tedrico, se presentan los
antecedentes de la investigacion, asi como las bases tedrico cientificas y conceptuales que dan
sustento a la propuesta. El Capitulo II Disefio Metodologico, se precisa el tipo, la finalidad y
alcance la investigacion, la poblacion y muestra seleccionada, asi como los instrumentos y
técnicas de recoleccion de datos. El Capitulo III Resultados, se presentan los resultados del
cuestionario aplicado a los estudiantes, procesados en tablas. El Capitulo IV Discusion de
resultados, se presenta la discusion de los resultados obtenidos de los instrumentos de recoleccion
de datos analizados a la luz de las teorias y de los antecedentes de la investigacion. El Capitulo
V Propuesta de intervencion, se detalla la Propuesta de juegos matematicos para mejorar la
capacidad de resolucion de problemas matematicos en los estudiantes. Finalmente se presentan

las Conclusiones, Recomendaciones, Referencias y Anexos.
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CAPITULO I
DISENO TEORICO

Antecedentes de estudio
- Internacionales

En Panama, Alvarado (2023) elabor6 un articulo que hace referencia a diferentes
investigaciones relacionadas con la importancia de reconocer la comprension lectora en el
desarrollo de las competencias matematicas, efectudé un busqueda bibliografica en bases
de datos, obteniendo que la comprension lectora se hace trasversal curricularmente
proporcionando una serie de conocimientos basicos en la interpretacion de palabras y
conceptos necesarios en la construccion de los planteamientos requeridos para lograr los
resultados esperados, permitiendo tanto a docentes como a los estudiantes avanzar
significativamente en el desarrollo del proceso resolutorio con contenido verbal.
Concluyendo que las instituciones educativas dentro de sus planes curriculares deben
integrar el area de lenguaje en la resolucion de problemas matematicos con el
proposito de lograr mejores resultados, a través del disefio de estrategias pedagogicas
encaminadas a fortalecer la compresion de los enunciados con multiples esquemas
satisfactorios y motivantes que acerquen el estudiante a los procesos mentales
necesarios en la construccion y desarrollo de un plan. La aplicacion de las cuatro fases
del método Pdlya como estrategia pedagogica en la resolucion de problemas matematicos,
fortalece los procesos de aprendizaje y provee los conocimientos necesarios para

Resoluciéon de problemas matematicos mediados por la comprension lectora.

En Lima-Peru, Paniagua y Quispe (2024) llevaron a cabo una investigacion con
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estudiantes de sexto grado de primaria para establecer la relacion entre la motivacion y la
resolucion de problemas matematicos. El enfoque de la investigacion es cuantitativo, con
un disefio descriptivo correlacional y un método hipotético deductivo. Segun el analisis
inferencial, se encontr6 una relacion positiva (Rho de Spearman = 0,519) entre estas dos
variables. La significancia (p=0,008) indica que la relacion es estadisticamente
significativa, lo que lleva a rechazar la hipdtesis nula y aceptar la hipotesis alterna. En
resumen, un mayor nivel de motivaciéon se relaciona con una mejor resolucion de
problemas matematicos en los estudiantes.

En Ica-Peru, Rebatta y Villegas (2020) realizaron una investigacion con 45
estudiantes de secundaria de una institucion educativa de Chincha con la finalidad de
determinar el nivel de resolucion de problemas que presentaban los estudiantes. Con una
investigacion de corte no experimental descriptivo, de tipo cuantitativo de disefio no
transversal. A la muestra se le aplico la Prueba de resolucion de problemas matematicos
es una prueba elaborada por los autores del trabajo para la investigacion, siguiendo el
modelo de George Pdlya tomado por Bastiand (2012), Los datos fueron procesados usando
estadisticos descriptivos y de frecuencia por medio del software SPSS version 15.0 en
espanol para conocer los niveles alto medio o bajo en el que se encontraban los alumnos,
cuyos resultados demuestran que el nivel de resolucion de problemas matematicos es de
nivel medio con un 42.2%.

En Junin-Peru, Poma (2022) realiz6 una investigacion para comprobar el efecto del
programa LUDOMACO para mejorar la resolucion de problemas matematicos en 84
estudiantes de segundo grado de Educacion primaria de la Region Junin. La investigacion

fue aplicada de nivel explicativo, se empled el método experimental, con disefio cuasi
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experimental. El Instrumento utilizado fue Prueba de resolucion de problemas
matematicos, los que fueron validados a través del analisis estadistico de Eikin y Alfa de
Crombach y para la contrastacion de hipotesis se empled la estadistica inferencial. De los
resultados se concluye que la aplicacion del programa LUDOMACO mejord
significativamente en la capacidad de resolucion de problemas matematicos en los
estudiantes de primaria, evidencidndose una diferencia significativa entre el grupo control
y experimental, con un nivel de significancia de 0.00 < 0.05.

Garcia y Mufioz (2020) “exploraron como la neuroeducacion puede integrarse con
estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje matematico. Su estudio indicd que los
juegos matematicos pueden activar multiples areas del cerebro, facilitando un aprendizaje
mas profundo y duradero de las operaciones basicas”.

Desde la perspectiva de la neurociencia, el juego potencia el aprendizaje de las
matematicas al estimular diversas areas del cerebro, mejorar la memoria, aumentar la
atencion y promover la resolucion de problemas, ademas de reducir el estrés. Esto facilita
un aprendizaje mas profundo, significativo y duradero. Ademas, esta estrategia respalda
nuestra investigacion con la esperanza de que, en el futuro, este trabajo sirva como modelo

o0 inspiracion para otros docentes.

Bases Teoricas
1.2.1. Resolucion de problemas de cantidad

A. Aporte de Polya:

Polya (1965 ) para la resolucion de problemas se centra en cuatro pasos clave:

1) comprender el problema,
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2) elaborar un plan,
3) ejecutar el plan y
4) examinar la solucion.

B. Teoria Psicogenética de Jean Piaget
Sostenia que el desarrollo cognitivo, incluyendo el 16gico-matematico, se construye a
través de la interaccion con el entorno y la propia accion del individuo.

C. El aprendizaje significativo de David Ausubel:

Se centraba en la importancia del aprendizaje significativo, donde los nuevos
conocimientos se conectan con los ya existentes, lo que puede lograrse a través de

actividades ludicas.

D. Competencia resuelve problemas de cantidad (Programa Curricular Educacion
Primaria-MINEDU)
Cuando el estudiante resuelve problemas de cantidad, combina las siguientes
capacidades:
* Traduce cantidades a expresiones numéricas.
* Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones.
* Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
» Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones.
E. Descripcion del nivel de la competencia esperado al final del ciclo I1I
e Resuelve problemas referidos a acciones de juntar, separar, agregar, quitar,
igualar y comparar cantidades; y las traduce a expresiones de adicion y

sustraccion, doble y mitad.
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e Expresa su comprension del valor de posicion en nimeros de dos cifras y los
representa mediante equivalencias entre unidades y decenas.

e Asi también, expresa mediante representaciones su comprension del doble y
mitad de una cantidad; usa lenguaje numérico.

e Emplea estrategias diversas y procedimientos de calculo y comparacion de
cantidades; mide y compara el tiempo y la masa, usando unidades no
convencionales.

e Explica por qué debe sumar o restar en una situacion y su proceso
de resolucion.

F. Desempeiio esperado al finalizar el III ciclo en resolucion de problemas
Establece relaciones entre datos y una o mas acciones de agregar, quitar, avanzar,
retroceder, juntar, separar, comparar e igualar cantidades, y las transforma en
expresiones numéricas (modelo) de adicion o sustraccion con nimeros naturales de

hasta dos cifras.

1.2.2. Juegos matematicos

A. Importancia del juego matematico

Pérez y Gonzalez (2019) Encontraron que la utilizacién de juegos matematicos en la
educacion primaria mejora significativamente el rendimiento de los estudiantes en
operaciones basicas. Seguin estos autores, los juegos no solo hacen el aprendizaje mas
atractivo, sino que también permiten a los estudiantes practicar y reforzar sus habilidades
de manera estructurada y ludica, lo que contribuye a un aprendizaje mas efectivo y

duradero.
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B. El Juego como estrategia de aprendizaje

El juego es una actividad libre y voluntaria, estructurada o no, cuyo proposito principal es
la diversion, el entretenimiento y, en muchos casos, el aprendizaje. Aunque esta presente
en todas las edades, es fundamental en la infancia, ya que contribuye al desarrollo
cognitivo, emocional, social y fisico.

Cuando se implementa como estrategia de ensefianza, el juego utiliza actividades ludicas
para facilitar la comprension de conceptos numéricos, operaciones y resolucion de
problemas. Se basa en la premisa de que los nifos aprenden mejor cuando estan motivados,

experimentan y se divierten, lo que potencia un aprendizaje significativo y duradero.

C. Beneficios del juego en el aprendizaje matematico

e Transforma la percepcion de las matematicas, convirtiéndolas en un desafio
emocionante en lugar de una tarea dificil o aburrida.

o Estimula el pensamiento 16gico y la toma de decisiones, habilidades esenciales para la
resolucion de problemas matematicos.

o Los juegos digitales contribuyen al desarrollo del calculo mental y mejoran la rapidez
en las respuestas.

e Los juegos en grupo fortalecen la comunicacion, la cooperacion y el respeto entre los
estudiantes, promoviendo un aprendizaje social y participativo.

o Favorecen la autonomia en el aprendizaje al permitir que los nifios exploren y descubran

conceptos por si mismos.
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D. Material Concreto

El material concreto es cualquier recurso fisico o manipulativo que los estudiantes pueden
tocar, mover y experimentar para aprender conceptos de manera mas tangible. Su uso en
la educacion primaria es fundamental, ya que facilita la transicion de lo abstracto a lo
concreto, permitiendo que los nifios comprendan conceptos matematicos de una manera
mas significativa y duradera.

El aprendizaje basado en materiales concretos fomenta la exploracion, el descubrimiento
y la construccion del conocimiento a partir de la experiencia directa. Segun Piaget (1970),
los nifios en las etapas preoperacional y operativa concreta necesitan manipular objetos

fisicos para desarrollar una comprension profunda de los conceptos matematicos.

Importancia del material concreto en matematicas

El uso de materiales manipulativos en la ensefianza de matematicas contribuye a:

Mejorar la comprension conceptual: Los estudiantes pueden ver, tocar y experimentar

con representaciones fisicas de los numeros y las operaciones matematicas.

e Favorecer el aprendizaje activo: En lugar de memorizar reglas abstractas, los nifios
construyen su conocimiento a través de la manipulacion de objetos.

e Estimular la motivacioén y el interés: La manipulacion de materiales convierte el
aprendizaje en una experiencia mas atractiva y dindmica.

e Desarrollar habilidades cognitivas y motoras: La interaccion con materiales concretos

fortalece la coordinacion motriz y la capacidad de razonamiento logico.
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e Facilitar la resolucién de problemas: Al experimentar con distintos materiales, los
estudiantes pueden descubrir diversas estrategias para abordar los problemas

matematicos.

Definicion y operacionalizacion de variables

VARIABLE 1 : JUEGOS MATEMATICOS

- Definicion conceptual : Piaget (1956): Aunque se enfoca en el juego infantil general,
es un referente clave. Piaget define el juego como una parte fundamental de la
inteligencia del nifio que permite la asimilacion de la realidad. En matematicas, esto se
traduce en usar el juego para estructurar el pensamiento y asimilar conceptos abstractos
segun cada etapa evolutiva

- Definicion operacional : Conjunto de actividades ludicas en sesiones de aprendizaje
para fortalecer la resolucion de problemas de cantidad

VARIABLE 2 : RESOLUCION DE PROBLEMAS DE CANTIDAD

- Definicion conceptual: Capacidad del estudiante para analizar, interpretar y resolver
problemas matematicos aplicando estrategias adecuadas(MINEDU, 2016)

- Definicion operacional: Capacidad para poner en practica su pensamiento 16gico al

resolver situaciones problematicas.



Variable 1

Dimensiones

Indicadores

Instrumento

Juegos

matematicos

e BASES
TEORICO-

CIENTIFICAS

-Método Polya

-Teoria Psicogenética Jean
Piaget

-Teoria del aprendizaje
significativo David

Ausubel

Revision

bibliografica

o« OBIJETIVO

Fortalecer la capacidad de
resolucion de problemas de
cantidad  mediante la
propuesta de  juegos

matematicos

ESTRUCTURA

-Elaboracion de los juegos:
. La tienda de mi barrio
.La ruleta de colores

.El laberinto magico

. El dado de colores

. Completando recorridos

. Mi reloj favorito

EVALUACION

Se evalia segun

indicadores

Lista de cotejos

Variable 2

e« Dimensiones

Indicadores

Instrumento
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Resolucion
de
problemas

de cantidad

Comprension  del
problema 0
situacion

problematica

Traduce cantidades a

expresiones numéricas.

FElaboracion de un

plan

Comunica  su
comprension  sobre  los

nimeros y las operaciones.

Ejecucion del plan

Usa estrategias y
procedimientos de

estimacion y calculo.

Examinar la

solucion

Argumenta afirmaciones
sobre las relaciones

numéricas y las operaciones

Prueba escrita
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CAPITULO 11

DISENO METODOLOGICO

2.1. Tipo, enfoque y diseiio de investigacion

ENFOQUE
La presente investigacion corresponde al enfoque cuantitativo que implica una serie de
procesos, es secuencial y probatorio, se miden variables en un contexto, se analizan

mediciones resultados de procesos estadisticos para arribar a conclusiones (Hernandez et

al., 2014)

ALCANCE

Segun su alcance esta investigacion corresponde a un estudio descriptivo porque segliin
Hernandez et al, (2014) se pretende recoger informacion sobre las variables y describir
su comportamiento, en el caso de esta investigacion se describira el procedimiento para
la resolucion de problemas de cantidad que siguen los estudiantes de segundo grado y a
partir de estos resultados hacer una propuesta de intervencidon, que en este caso son los

juegos matematicos.

DISENO
El disefio de investigacion es no experimental, transeccional o transversal porque
recolectamos datos en un solo momento Unico en el tiempo, para describir la variable

resolucion de problemas de cantidad y analizarla en un momento dado (Hernandez et al.,

2014)
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Poblacion, muestra.

La poblacion esta conformada por 108 estudiantes del Segundo grado de Educacion Primaria
de las secciones A, B, C de la .LE N°.11011 — Chiclayo.
La muestra fue elegida al azar, la conforman 36 estudiantes del Segundo grado,

seccion A cuyas edades oscilan entre los 7 y 8 afios de edad.

Técnicas, instrumentos,

Para la presente investigacion se utilizo la técnica de la evaluacion y como instrumento la
prueba escrita, con el objetivo de evaluar la resolucion de problemas por parte de los

estudiantes.

Aspectos éticos de la investigacion

La investigacion se llevo a cabo con el permiso de las autoridades y de la docente de aula de
la institucion educativa. Los datos personales de los nifios no aparecen en el informe por

salvaguardar su integridad.
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CAPITULO 11
RESULTADOS
3.1. Resultados de la prueba sobre resolucion de problemas
Tabla 1 Nivel general de resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes de segundo

grado de primaria

Nivel Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Inicio 18 50.0
Proceso 14 38.9
Logrado 4 11.1
Total 36 100.0

Nota. Resultados obtenidos de la aplicacion de la prueba escrita sobre resolucion de problemas

de cantidad.

Interpretacion. Los resultados muestran que el 50.0% de estudiantes se ubica en el nivel Inicio, el
38.9% en Proceso y tnicamente el 11.1% alcanza el nivel Logrado. Esto evidencia que la mayoria
presenta dificultades en la resolucion de problemas matematicos, justificando la implementacion

de la propuesta pedagogica basada en juegos matematicos.
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Tabla 2 Nivel de comprension del problema en los estudiantes de segundo grado de primaria

Nivel Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Inicio 17 47.2
Proceso 15 41.7
Logrado 4 11.1

Total 36 100.0

Nota. Resultados obtenidos de la aplicacion de la prueba escrita sobre resolucion de problemas

de cantidad.

Interpretacion. El 47.2% de estudiantes se encuentra en el nivel Inicio, mientras que el 41.7%
esta en Proceso. Solo el 11.1% logro desarrollar adecuadamente esta dimension. Estos resultados
evidencian dificultades para identificar datos, comprender consignas y reconocer la pregunta

planteada en los problemas matematicos.

Tabla 3 Nivel de elaboracion de un plan para resolver problemas de cantidad

Nivel Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Inicio 19 52.8
Proceso 13 36.1
Logrado 4 11.1
Total 36 100.0

Nota. Resultados obtenidos de la aplicacion de la prueba escrita sobre resolucion de problemas

de cantidad.
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Interpretacion. Se observa que el 52.8% de estudiantes se ubica en el nivel Inicio y el 36.1% en
Proceso. Solo el 11.1% alcanza el nivel Logrado. Esto demuestra que la mayoria presenta
dificultades para seleccionar estrategias adecuadas que les permitan resolver situaciones

problematicas de manera eficiente.

Tabla 4 Nivel de ejecucion del plan en la resolucion de problemas de cantidad

Nivel Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Inicio 20 55.6
Proceso 12 333
Logrado 4 11.1
Total 36 100.0

Nota. Resultados obtenidos de la aplicacion de la prueba escrita sobre resolucion de problemas

de cantidad.

Interpretacion. Los resultados muestran que el 55.6% de estudiantes se encuentra en el nivel Inicio,
el 33.3% en Proceso y el 11.1% en Logrado. Esto evidencia limitaciones para aplicar
procedimientos matemadticos, efectuar célculos correctamente y desarrollar estrategias de

solucion.
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Tabla 5 Nivel de examen o verificacion de la solucion en la resolucion de problemas de cantidad

Nivel Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Inicio 21 58.3
Proceso 11 30.6
Logrado 4 11.1
Total 36 100.0

Nota. Resultados obtenidos de la aplicacion de la prueba escrita sobre resolucion de problemas

de cantidad.

Interpretacion. El 58.3% de estudiantes se ubica en el nivel Inicio, el 30.6% en Proceso y solo el
11.1% en Logrado. Esto demuestra que la mayoria no verifica sus respuestas ni reflexiona sobre
los procedimientos empleados, evidenciando dificultades en los procesos metacognitivos

asociados a la resolucion de problemas.



36

CAPITULO IV

DISCUSION DE RESULTADOS
Los resultados obtenidos evidencian que la mayoria de estudiantes presenta dificultades en la
resolucion de problemas de cantidad, encontrandose principalmente en los niveles Inicio y
Proceso. Estos hallazgos coinciden con la investigacion realizada por Rebatta y Villegas (2020),
quienes encontraron que los estudiantes presentan limitaciones para comprender, planificar y
ejecutar estrategias de resolucion matematica.
Asimismo, los resultados guardan relacion con lo sefialado por Poma (2022), quien demostrd que
la aplicacion del programa LUDOMACO mejor¢ significativamente la capacidad de resolucion
de problemas matematicos mediante actividades ludicas.
Desde la perspectiva teorica, los resultados pueden explicarse a partir del método de George Pdlya,
el cual sostiene que la resoluciébn de problemas requiere cuatro procesos fundamentales:
comprender el problema, elaborar un plan, ejecutar dicho plan y revisar la solucion. Las
deficiencias encontradas en cada dimension evidencian que los estudiantes aiin no dominan estas
fases de manera sistematica.
Los hallazgos también son coherentes con la teoria psicogenética de Jean Piaget, quien plantea
que los nifios del nivel primario aprenden mejor mediante la manipulacion de objetos concretos y
la interaccion con su entorno. Por ello, el uso de juegos matematicos y materiales manipulativos
favorece la construccion progresiva de conceptos numéricos y operaciones basicas.
De igual forma, los resultados se sustentan en la teoria del aprendizaje significativo de David
Ausubel, quien afirma que el aprendizaje ocurre cuando los nuevos conocimientos se relacionan
con experiencias previas. Los juegos matematicos permiten precisamente establecer conexiones

entre situaciones cotidianas y conceptos matematicos, generando aprendizajes duraderos.
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En relacion con la variable juegos matematicos, diversos autores destacan que las actividades

ludicas incrementan la motivacion, la participacion y el razonamiento lo6gico de los estudiantes,

transformando las matematicas en experiencias significativas y atractivas.
Los resultados obtenidos permiten concluir que la mayoria de estudiantes se encuentra en los
niveles Inicio y Proceso en todas las dimensiones evaluadas de la resolucion de problemas de
cantidad. Las mayores dificultades se presentan en la ejecucion del plan y en la verificacion de
la solucion, lo que evidencia la necesidad de implementar estrategias innovadoras que
fortalezcan el razonamiento matematico. En este contexto, la propuesta basada en juegos
matematicos constituye una alternativa pertinente para mejorar la comprension, planificacion,
ejecucion y reflexion en la resolucion de problemas, orientada al fortalecimiento de la
competencia "Resuelve problemas de cantidad" en estudiantes del segundo grado de Educacion

Primaria.
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CAPITULO V

PROPUESTA DE INTERVENCION

5.1. Titulo

"Jugando aprendo matematicas": propuesta de juegos matematicos para fortalecer la
resolucion de problemas de cantidad en estudiantes del segundo grado de Educacion Primaria

de la LE. N.° 11011 — Chiclayo.

5.2. Fundamentacion
La propuesta se fundamenta en el método de George Pdlya, quien sostiene que la resolucion
de problemas se desarrolla mediante cuatro fases: comprension, planificacion, ejecucion y
verificacion de la solucion. Los juegos matematicos permiten que los estudiantes practiquen
dichas fases de manera dinamica y significativa.
Asimismo, se sustenta en la teoria psicogenética de Jean Piaget, la cual sefiala que los niflos
construyen conocimientos a partir de la manipulacién y experimentacion con objetos
concretos. Los juegos propuestos utilizan materiales manipulativos que favorecen el
razonamiento logico y la construccion de conceptos matematicos.
Igualmente, se fundamenta en la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel, quien
considera que los nuevos conocimientos adquieren sentido cuando se relacionan con
experiencias previas. Los juegos contextualizados en situaciones cotidianas facilitan este

proceso.
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5.3. Objetivo general

Fortalecer la resoluciéon de problemas de cantidad mediante la propuesta de juegos
matematicos en estudiantes del segundo grado de Educacion Primaria de la LE. N.° 11011 —

Chiclayo.

Objetivos especificos

e Desarrollar la comprension de situaciones problematicas mediante actividades ludicas.
e Promover el uso de estrategias de resolucion a través de juegos matematicos.
o Fortalecer el calculo y la argumentacion matematica utilizando materiales concretos.

o Favorecer el aprendizaje significativo y colaborativo.

5.4. Desarrollo de la propuesta
La propuesta de juegos matematicos toma como base lo ludico que guarda relacion con las
necesidades e intereses de los nifios, parte de situaciones concretas para que sean capaces de
comprender situaciones problematicas favoreciendo un aprendizaje significativo. Dentro de la
propuesta se han disefiado seis sesiones que se aplicarian en el area de Matematica los dias
viernes, cada sesion 90 minutos. Como su nombre lo dice a manera de propuesta, las sesiones

se pueden replicar y ampliar variando el contenido.
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N° Sesion Juego Dimensiones
1 La tienda de mi barrio Compramos y vendemos -
2 Jugamos con la ruleta de Damos vueltas Comprension
colores del problema
3 Jugamos con los dados de Rodando el dado o0 situacion
colores para sumar y restar problematica
4 Laberinto magico para sumary | Sigue las flechas -Elaboracion
restar cantidades de un plan
5 Mi reloj Favorito Dame la hora -Ejecucion
del plan
6 Completando recorridos Siguiendo desafios -Examinar la
solucion
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5.6.SESIONES DE LA PROPUESTA

SESION DE APRENDIZAJE

L. DATOS INFORMATIVOS.

K Kiara Lisset Cabrejos Zapata

Deysi Janet Fernandez Ruidias

Matematica VII

“Celebremos nuestro 73 aniversario fomentando una cultura democratica y

ambientalista”

LA TIENDA DE MI BARRIO

II. PROPOSITO DIDACTICO.

Los estudiantes aprenderan a resolver problemas de adiccion y sustraccion de cantidades a partir
de situaciones de compra y venta en la tienda de su barrio, utilizando material concreto y estrategias
de resolucion de problemas, para fortalecer su capacidad de razonamiento matematico en

situaciones de la vida cotidiana.

III.PROPOSITO DE APRENDIZAJE

_ Resuelve problemas de cantidad.




v Traduce

cantidades a
expresiones
numéricas.
Comunica su
comprension sobre
los nimeros y las
operaciones.

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
calculo.
Argumenta
afirmaciones sobre
las relaciones
numéricas y las

operaciones.
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v Establece

relaciones
entre datos y
acciones de
agregar 0
quitar
cantidades y
las representa
con
expresiones
numéricas de
adicion y
sustraccion.
Emplea
material
concreto,

dibujos y

v Resuelve problemas

de adicion y
sustraccion, a partir
de situaciones de
compra y venta en la
tienda, para
determinar

correctamente el

total o el cambio.

Explica el
procedimiento
seguido, usando

material concreto y
representaciones,

para comprobar y

v Elabora
representaci
ones
concretas, de
resolucion
de
problemas.

v Participacion
en el juego

“La tienda

de mi barrio

y
explicacion

oral.

v Lista
de

cotejo




calculos para justificar la solucion
resolver obtenida.
problemas de

cantidad

Ambiental Solidaridad Docentes y estudiantes promueven el uso responsable de

responsabilidad | los recursos al simular compras necesarias en la tienda

del barrio, reflexionando sobre el consumo responsable.

IV. PREPARACION DE LA SESION.

v reparar materiales para el juego “La tienda v Billetes y monedas de juguete

” v Productos con precios

v Elaborar fichas de trabajo. v Fichas de trabajo

v Organizar monedas y billetes de juguete. v Papelotes y plumones

V. MOMENTOS DE LA SESION.
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INICIO

-

15

Se saluda amablemente a los estudiantes a través de una cancion o dinamica,
seguida de una oracion al Sefor en

agradecimiento por sus bendiciones.

Se recogen los saberes previos:
Se invita a los estudiantes a observar Eg

atentamente la imagen y se les formula las 19

siguientes preguntas:

(Qué estan observando?, ;Doénde creen que estan los nifios?, ;Han ido alguna
vez a un lugar parecido?, ;Donde?

Se anima a los estudiantes a describir lo que observan en un mercado o tienda,
invitandolos a compartir sus experiencias personales. Luego, se les pregunta
si conocen algunos precios de los productos y para qué sirve saberlos.

Se motiva a los estudiantes a reconocer que conocer los precios les permite
comprar de manera responsable, calcular cuanto deben pagar en total y saber
cuanto de vuelto deben recibir, si fuera el caso. Recuerda que los nifios
aprenden jugando.

Se comunica el area y la actividad que se trabajara.

Se presenta a los estudiantes el proposito de la sesion:

“Hoy aprenderemos a resolver problemas de adiccion y sustraccion a partir
de situaciones de compra y venta en la tiendita de mi barrio, usando
materiales concretos.”

Se explican los criterios de evaluacion.
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e Se establecen, junto con los estudiantes, los acuerdos necesarios para la

sesion del dia.

DESARR

OLLO

-

65

COMPRENDER EL PROBLEMA:

® Presenta a los estudiantes el siguiente problema:

» Observa la siguiente situacion.

Si mama me quiere
comprar en la
tienda un trencito

y un auto ¢Cuanto
dinero necesita?

. 4%
Se invita a los estudiantes ir todos a la “TIENDITA DE MI BARRIO “para saber
los precios de los productos que desea comprar Juan. Se facilita que los nifios y
nifias comprendan el problema, a partir de las siguientes preguntas: ;De quién nos
habla el problema?, ;Qué desea hacer la mama Juan?, ;Qué desea comprar?

(Cuanto le cuesta el carrito? ;Cuanto cuesta el trencito? ;Qué nos pide averiguar el

problema?, ;Qué accidn vas a realizar para resolver el problema?

e Se pide que encierren los datos mas importantes seglin las preguntas realizadas.

e Pide que te expliquen el problema con sus propias palabras.

ELABORACION DEL PLAN:
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eSe guia en la busqueda y ejecucion de estrategias, a través de las siguientes

preguntas: ;Qué podemos hacer para resolver el problema? ¢Qué estrategias
conoces para resolver el problema? {Por qué?

e Esctichalos con mucha atencion, mirandolos con afecto y brinda un momento para

que los estudiantes planteen sus alternativas de solucion. Para ello, preghntales: ¢,

Qué¢ material podemos utilizar para representar las cantidades y resolver el
problema?

e Se pide que formen grupos y a los integrantes de cada grupo que manipulen el
chapita, piedritas o el material que ellos desean usar para representar la cantidad de
los productos que desea comprar la mama de Juan

¢ Se les pide que representen las cantidades en un tablero de aplicacion, colocando
el material (chapitas) donde pueda representar la cantidad deseada

e Finalmente, se invita a los estudiantes a utilizar la estrategia que consideren mas
adecuada para resolver el problema, promoviendo que cada uno decida cémo

hacerlo, favoreciendo el razonamiento y evitando que solo copien una operacion.

e Después se les pide que representen lo realizado en una hoja bond donde

demostraran lo la estrategia aplicada para dar a conocer sus respuestas.

Oriéntalos a hallar la respuesta a la situacion planteada con las siguientes preguntas:
(Qué podemos hacer para saber cuanto dinero necesita en total? ;Qué operacion

debemos usar: suma o resta? ;jPor qué? ; Coémo podemos juntar los precios? ;Qué
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material nos puede ayudar a resolver el problema? ;Podemos usar monedas, billetes

o dibujos?

EJECUCION DEL PLAN

e Luego, se indica que dibujen y escriban en un papelote como resolvieron el
problema de la compra del auto y el trencito, representando los precios de
cada producto y la operacion que realizaron para hallar el total de dinero que
necesita el nifio. Oriéntalos durante el proceso, especialmente al escribir los
nimeros y a decidir qué operacion utilizaran para resolver el problema. Al
final, deberan expresar verbalmente su respuesta.

e Se monitorea el desarrollo de la actividad y se observa como los estudiantes
representan el problema y la solucion en el papelote, brindando
acompafiamiento oportuno cuando sea necesario.

e Se ayuda a los estudiantes a comprender la nocion de la accion de JUNTAR
o0 SUMAR cantidades. Para ello, se formulan preguntas como:

e (Qué significa juntar precios?, iqué hacemos cuando queremos saber cuanto
cuesta todo?, & qué pasa cuando sumamos dos cantidades?, ¢ aumenta o
disminuye la cantidad?, {como podemos representar la suma con material
concreto?

e Se espera que los estudiantes demuestren sus respuestas utilizando monedas,

billetes o bloques, asegurandose de que puedan representar y explicar el total

obtenido.
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Se reconoce y valora los aciertos de los estudiantes, felicitandolos por el
esfuerzo y el trabajo realizado.

Se organiza a cada grupo para que exponga sus representaciones, realizando
preguntas como:

& Qué productos compraron?, ¢ cuanto costd cada uno?, /qué operacion
realizaron?, /,como obtuvieron el total?, /,qué material utilizaron para resolver
el problema?

Se acompafia a los estudiantes durante este proceso y se corrige de manera
reflexiva, promoviendo la participacion y el aprendizaje colaborativo.

Se permite que los estudiantes usen su propio lenguaje para explicar como
resolvieron el problema, respetando sus formas de expresion.

Al finalizar cada exposicion, se agradece y reconoce la participacion de cada
nifio y nifia, fortaleciendo su confianza y motivacion por aprender

matematicas.

EXMINA LA SOLUCION:

Se reflexiona con los estudiantes a partir de preguntas como las siguientes:

$Qué productos compro Juan en la tiendita?, {qué material utilizaron para
resolver el problema?, /,qué operacion realizaron para saber cuanto debian
pagar en total?, ¢les resulté facil o dificil resolver el problema?, épor qué?, ¢

qué hicieron primero para encontrar la respuesta?
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Se formaliza, junto con los estudiantes, lo aprendido durante la actividad,
destacando la importancia de comprender el problema, elegir una estrategia,
resolver y verificar la respuesta.

Se explica que, para saber cuanto dinero se necesita al comprar varios
productos, es necesario juntar o sumar las cantidades y que, cuando se paga
con un monto mayor, se debe restar para calcular el vuelto. Para ello, se puede
utilizar material concreto como monedas, billetes o dibujos, que ayudan a

representar y comprender mejor las operaciones matematicas.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS:

Se invita a los estudiantes a regresar a la tiendita del aula para realizar nuevas
compras y ventas, donde todos buscaran resolver las situaciones planteadas
utilizando las estrategias que consideren mas adecuadas. Durante la actividad,
la docente monitorea y acompaia el proceso, brindando orientacion y apoyo
oportuno cuando sea necesario.

Se felicita a los estudiantes por el trabajo realizado y, finalmente, se les invita
a seguir realizando compras en la tiendita del aula, rotando los roles de
vendedor y comprador, con la finalidad de que se familiaricen de manera

divertida y significativa con las sumas y restas a través del juego.

CIERRE

10

La docente dialoga con los estudiantes acerca de la actividad realizada, formulando

las siguientes preguntas:;Qué aprendimos hoy en la tiendita del aula? ;Les fue facil

comprender el problema de la compra? ;Por qué? ;Qué hicimos cuando quisimos
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saber cuanto debiamos pagar en total? Cuando juntamos los precios de varios
productos, ;la cantidad aumenta o disminuye?;Qué hicimos para calcular el vuelto
cuando pagamos con un monto mayor? ;Qué estrategias o materiales utilizaste para
resolver el problema? ;Para qué les servird lo aprendido cuando vayan a una tienda

o mercado de verdad?

VI. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE.

> &Qué avances tuvieron mis

> &Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
estudiantes?

$Qué aprendizajes debo reforzar en la préxima | /, Qué actividades, estrategias, y materiales

sesion? funcionaron y cuales no?
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Lista de cotejo

LA TIENDA DE MI BARRIO

COMPETENCIA.
Resuelve problemas de cantidad.

EVIDENCIA.

v Participacion en el juego “La tienda de mi barrio” 'y
explicacion oral.

CRITERIOS DE EVALUACION

v Resuelve Explica el
prgb}emas de procedimiento
adicion . Y | seguido, usando
sustFaCCIOH, a | material concreto
partir de |y

situaciones  de representaciones,

NOMBRES Y APELLIDOS compra y venta para comprobar y
en la tienda, justificar la
para solucion
determinar obtenida.

correctamente
el total o el
cambio.

01

02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
15
16
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17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36




Demuestra lo aprendido

-Observa los precios de los juguetes y resuelve los
problemas. »

Camion
s/. 35

Dinosaurio
s/. 55

1.Blas compré un camién. Si pagé cons/.40 & &1
soles ¢Cuénto le dardn de vuelto a Blas? ~_ %

Representa con monedas y Resuelve en el tablero
billetes. posicional.

" k.
R

Lo que cuesta el
camién.

El vuelto de
Blas.

. / €D Maestra Janet
a) ¢Qué accidén realizaste para resolver el problema?

OAGREGAR Q QUITAR
Responde:
¢Cuanto le dardan de vuelto a Blas?

[ )

53



54

2. Luis quiere comprar un robot. Si tenia 92 soles, ¢Cudnto
dinero le quedard?

Representa con monedas y Resuelve en el tablero
billetes. posicional.

= )
[EE
Lowr:::ﬁol P \

Loquolo.cpoda
k ) a Luis,
Responde: ¢Cudnto dinero le quedard? ¢ maestraJanet

[ )

3.Ariana quiere comprar el dinosaurio y paga con s/70
soles. ¢Cuanto le dardn de vuelto a Ariana?

Representa con monedas y Resuelve en el tablero
billetes. posicional.

Con lo que pagéd |
Ariana. !
-4 4
Lo que cuesta el
dinosaurio.

El vuelto de
Ariana,

s J
Responde:<Cudnto le dardn de vuelto a Ariana?

[ )




SESION DE APRENDIZAJE N°02

I. DATOS INFORMATIVOS

JUGAMOS CON LA RULETA

DE COLORES

Kiara Lisset Cabrejos Zapata Gradoy
2° 90
Docente Deysi Janet Fernandez Ruidias Seccion Duracion
€er min.
Area MATEMATICA 8
EDA Fecha
Titulo de la| Convivimos en democracia respetando nuestros derechos y cumpliendo
EDA: nuestros deberes.
Titulo de la | Jugamos con la ruleta de colores
Sesion
II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
Competencia | Resuelve problemas de cantidad.
Criterios de Evidencia de | Instrumentos
Capacidad Desempefios
evaluacion aprendizaje de
evaluacion
e Traduce e Establece relaciones | ¢ Representa la | Resuelve Lista de
cantidades a entre  datos y situacion correctamente | cotejo.
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expresiones

numéricas.
Comunica su
comprension
sobre los
nameros y las

operaciones.

Usa estrategias

y

procedimientos
de estimacion y

calculo.

Argumenta

afirmaciones
sobre las
relaciones
numéricas y las

operaciones.

acciones de
comparar

cantidades, y las

transforma en
expresiones
numéricas
(modelo) de
adicion 0

sustraccion con
numeros naturales

hasta 20.

Expresa con
diversas
representaciones y
lenguaje numérico
(nimeros, signos y
expresiones
verbales) su
comprension  del
numero como

ordinal al ordenar

problematica
mediante
expresiones
de suma o
resta.
Resuelve
correctamente
sumas y restas
usando
material
concreto y la
ruleta.
Explica  de

forma oral o

grafica el
procedimiento
seguido.

problemas
planteados
con laruletay
representa la
operacion

realizada.
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objetos hasta el

décimo lugar, del

numero como
cardinal al
determinar una

cantidad de hasta
50 objetos y de la

comparacion y el

orden entre dos
cantidades
Enfoques Valores Acciones observables
Transversales
ORIENTACION Solidaridad Los estudiantes demuestran solidaridad con sus
AL BIEN Empatia compaiieros en toda situacion en la que padecen
COMUN. dificultades que rebasan sus posibilidades de

afrontarlas.

IIL.LPREPARACION DE LA SESION:

(Qué hacer antes de la sesion?

(Qué recursos o materiales se utilizaran?

e Elaborar una ruleta de colores

(cartulina o material reciclado).

e Tapitas o fichas

e Papelotes y plumones
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e Preparar tarjetas con nimeros y e Fichas de trabajo
situaciones problematicas.
e Alistar fichas, tapitas o bloques

contadores.

IV.MOMENTOS DE LA SESION Y PROCESOS DIDACTICOS

Inicio 10 Minutos

e Se saluda muy amablemente a los estudiantes a través de la cancion Rueda de la fortuna de
Canciones de La Granja de ZenoOn | A Jugar

https://www.youtube.com/watch?v=624RFLK gulw

e Se recoge los saberes previos a través del siguiente juego: de que se tratd el video.

e Se realizan preguntas para recoger los saberes previos de los estudiantes a partir del video
observado, invitdndolos a expresar sus ideas y opiniones: ;Qué les pareci6 el video?, ;qué
sucede cuando la ruleta gira y se detiene en cada color?, ;qué canciones lograron reconocer?,
,les gustaron los colores y las canciones que aparecieron en la ruleta?, ;qué cancion se escucho
cuando la ruleta se detuvo en el color rosado y cudl en el color verde?, ;de qué otras formas
creen que se puede jugar con una ruleta?, ;consideran que una ruleta nos puede ayudar a
resolver problemas matematicos?, y finalmente, ;qué creen que vamos a aprender hoy
utilizando una ruleta?

e Se comunica el area y la actividad que se va trabajar.



https://www.youtube.com/watch?v=624RFLKguIw
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e Se comunica a los estudiantes el propésito de la sesién: “Hoy resolveremos problemas de
suma y resta, utilizando la ruleta de colores y material concreto, para comprender como

agregar y quitar cantidades de manera divertida” .

e Se da a conocer los criterios de evaluacion.

Se estable con los estudiantes los acuerdos que son necesarias para el dia de hoy.

Desarrollo 70 minutos

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

/Naim juega con sus\

compafieros a la ruleta de
colores. Al girarla, la flecha
se detiene en donde
aparece la operacion 17 - 8.
Naim observa los nUmerosy
se pregunta: ¢como puedo

uesolver esta operacion? j

Para facilitar que los nifios y nifias comprendan el problema, la docente realiza las siguientes

preguntas:

4De quién nos habla el problema?, {qué esta haciendo Naim?, /,con qué material estd jugando?,
;qué aparece en la ruleta cuando se detiene?, /qué numeros observas en la operacion?, éla
operacion es una suma o una resta?, squé numero es mayor y cual es menor?, ,qué accion
debemos realizar para resolver el problema?, {qué nos pide averiguar el problema?, ien qué

parte del problema se encuentra la pregunta?
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Luego, se pide a los estudiantes que identifiquen y encierren los datos mas importantes del
problema segun las preguntas realizadas. Finalmente, se les solicita que expliquen con sus

propias palabras de qué trata el problema y qué creen que deben hacer para resolverlo.

ELABORACION DEL PLAN

Se guia a los estudiantes en la busqueda y ejecucion de estrategias mediante las siguientes
preguntas: ;Qué podemos hacer para resolver esta operacion?, ;jvamos a sumar o restar?, ;por

qué?, ;qué material podemos utilizar para representar las cantidades que aparecen en la ruleta?

Se escucha con atencion las respuestas de los estudiantes, brindandoles un tiempo para que
propongan sus alternativas de solucion. Luego, se presenta el material concreto (fichas, tapitas
o bloques) y se les permite explorar libremente cdmo pueden usarlo para representar los

numeros 17y 8.

seguidamente, los estudiantes representan la situacion en grupos, mientras la docente
acompafia el proceso con preguntas como: ;cuantas fichas vas a usar para representar el
numero 17?, ;cudntas fichas usaras para representar el nimero 8?, ;qué accion realizards para
resolver la operacion?, ;qué ocurre cuando quitamos 8 fichas de las 17?, ;cudantas fichas

quedan?, ;como sabes que tu respuesta es correcta?

EJECUCION DEL PLAN
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Se acompana el desarrollo mediante la estrategia de quitar o retirar, realizando una
correspondencia uno a uno: los estudiantes separan o retiran una ficha por cada unidad que se

resta,

hasta completar las 8

y =17

RINNERN! '

fichas, para reconocer cuantas quedan. Durante este proceso, la docente pregunta: ;qué estas

haciendo con las fichas?, ;por qué las estas retirando una por una?, ;cudntas quedaron al final?

Luego, se indica a los estudiantes que dibujen y escriban en su hoja la representacion de lo
realizado, orientandolos a mostrar el retiro de las cantidades paso a paso. Al finalizar, deberan

expresar de manera oral la respuesta obtenida.

Se monitorea el desarrollo de la actividad, observando como representan el problema de
manera concreta, grafica y simbolica; se registran los avances y se despejan las dudas que

puedan surgir.

Se apoya a los estudiantes a representar simbdlicamente la situacion, escribiendo la

operacion matematica: 17 - 8§ =9.

4 I EEEEEEFEEEEEESEE NN EEEEEEEEEEEENEEEEEEEW

17 @.:E]

AN EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENEEEEEEENES

WEEEEEN
AEEEEERBS
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Se ayuda a los estudiantes a comprender que, para resolver una resta, es necesario quitar una
cantidad de otra y hallar cuantas unidades quedan. Se reconocen y valoran sus aciertos,

felicitandolos por su esfuerzo y participacion.

e Se les reconoce y valora sus aciertos, felicitandolos.

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES:

e Se organiza a los grupos para que muestren sus representaciones. Durante las exposiciones,

la docente formula preguntas como: /qué hicieron para resolver la resta 17 - 82, iqué
material utilizaron para representar las cantidades?, &qué accion realizaron para encontrar la

respuesta?

e Se acompaifia a los estudiantes durante este proceso, corrigiendo de manera oportuna y
permitiendo que utilicen su propio lenguaje para explicar como resolvieron el problema. Al

concluir cada exposicion, se agradece la participacion de cada nifo y nifa.

EXAMINAN LA SOLUCION

e Se presentan nuevos ejercicios en las fichas de trabajo para que los estudiantes contintien

practicando sumas y restas.
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e La docente observa y acompana a los estudiantes mientras trabajan en sus fichas,

asegurandose de que comprendan las instrucciones y aplican las
correctamente.

e (Como estan resolviendo los problemas?
e (Estan utilizando material concreto o dibujos para representarlos?
e (Como estan mostrando sus operaciones?

e (Recuerdan la estrategia de quitar o sumar?

estrategias

e Se felicita a los estudiantes por su esfuerzo y participacion en el trabajo de hoy. La docente

resalta la importancia de resolver operaciones con precision y de trabajar en equipo.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS:
e Se realiza ejercicios en las fichas de trabajo.
e Se va monitoreando lo que van realizando

e Se les felicita por el trabajo de hoy.

Cierre

10 minutos

e Se pide a los nifios y nifias que expliquen lo que aprendieron, a partir de estas preguntas: Qué

aprendieron hoy? ¢Les fue facil resolver el problema? {Por qué?, ;,Qué te parecid dificil?, ¢

cuando comparamos cantidades? ¢,Para qué les servira lo aprendido?

¢ Finalmente, Felicita a cada uno por su participacion en clase.




11 REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE:

64

;Qué aprendizajes reforzar en la siguiente

sesion?

& Qué  actividades,

funcionaron?

estrategia y materiales
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DEMUESTRO LO APRENDIDO

Ana estd jugando con sus
compafieros a la ruleta de
colores. Cuando gira la ruleta, la
flecha se detiene en |la
operacion 15 - 6. Ana se queda
pensando y se pregunta: ¢Como

\puedo ayudar a Ana a resolverj

4
“ \
\
i \

l

!H
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~

[\/alem‘ino juega con  sus
compafieros a la ruleta de
colores. Al girarla, la flecha se
detiene en la operacién 20 + 9. El
observa los nldmeros y se
pregunta: ¢Como puedo juntar
\20 con 9? ¢Qué pasa cuandOJ
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Lista de cotejo

Jugamos con la ruleta de

colores
COMPETENCIA. EVIDENCIA.
Resuelve problemas de cantidad. v Resuelve correctamente problemas planteados con la

ruleta y representa la operacion realizada.

CRITERIOS DE EVALUACION

Representa la | © Resuelve Explica  de
situacion correctament forma oral o
problemética € sumas y grafica el
mediante restas usando procedimient

NOMBRES Y APELLIDOS .
expresiones de material o seguido.

suma o resta. concreto y la

ruleta.

01

02
03
04
05
06
07
08
09
10
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11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36
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SESION 3
TITULO DE LA SESION
JUGAMOS CON LOS DADOS DE COLORES PARA SUMAR Y RESTAR

V. DATOS INFORMATIVOS

K K iara Lisset Cabrejos Zapata Grado y BWARE N°

VSIS D Deysi Janet Fernandez Ruidias Secc. “» Estudiantes

v

Matematica
(B GET

Titulo de la Unidad “VALORAMOS NUESTRO PASADO
CELEBRANDO EL ANIVERSARIO PATRIO”

HISTORICO

VL.PROPOSITOS DE LA SESION:

Hoy resolveremos problemas de suma y resta utilizando dados de colores y desarrollando

diferentes estrategias.

VII. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

(@132 I VEM Resuelve problemas de cantidad.

Instrumentos
Criterios de Evidencia de
Capacidad Desempeifios de
evaluacién aprendizaje
evaluacion
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e Comunica

su
comprension
sobre los

nimeros y
las

operaciones.

e Establece relaciones entre
datos y una o mas acciones
de agregar, quitar, avanzar,
retroceder, juntar, separar,
comparar e igualar

cantidades, y las transforma

en expresiones numéricas

(modelo) de adicion o

sustraccidon con nuameros

naturales de hasta dos
cifras.
eEmplea  estrategias y

procedimientos de calculo

para realizar sumas 'y

restas.

e Representa

correctamente
cantidades.
Realiza
sumas y restas
segun el color

del dado.

Resuelve
situaciones
problematicas
del juego de
los dados de
colores
mediante
sumas y

restas.

Lista de

cotejo grupal

Competencia Transversales

Competencia

Capacidades

Criterios de evaluacion

Se desenvuelve en

entornos virtuales generados

por las TIC

los

entorno virtual

Gestiona informacion del

Emplea dispositivos tecnologicos para

complementar sus aprendizajes

Gestiona su aprendizaje de

manera autbnoma

Define metas

aprendizaje

de | Identifica

sus

potencialidades Y limitaciones para

alcanzar la meta.

preferencias,
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Enfoque Valores Actitudes

Transversal Acciones observables

Respeto a la identidad

Docentes y estudiantes acogen con respeto a todos.
cultural
INTERCULTURAL

Docentes propician un didlogo continuo entre diversas
Didlogo intercultural

perspectivas culturales.

VIIL PREPARACION DE LA SESION:

.Qué hacer antes de la sesion? ,Qué recursos o materiales se utilizaran?

v" Elaborar dados de colores. Dados de colores.

v' Preparar tarjetas de sumas y restas Tarjetas de operaciones.

segun el color Material base diez.
v" Tener listo el material base diez y Tablero de valor posicional.
tablero de valor posicional. Fichas de trabajo, 1apiz y colores.

IX.MOMENTOS DE LA SESION Y PROCESOS DIDACTICOS

INICIO (situacion significativa - saberes previos - problematizacion- propoésito Tiempo:

- crite

rios de evaluacion - acuerdos de convivencia)

INICIO.

e Se saluda muy amablemente a los estudiantes a través de una cancién/dindmica llamada el

dado Saltarin y una oracion al Sefior en agradecimiento a sus bendiciones.
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e Se les presenta el siguiente cubo:

Realizamos las siguientes preguntas:

¢Qué objeto observas?,éQué colores observas? ¢ Cada color tiene el
mismo reto? ¢Cudntos lados observas? ¢Qué hacemos cuando
lanzamos un dado? ¢Alguna vez han usado dados para sumar o
restar?

e Se comunica el area y la actividad que se va a trabajar.

e Se comunica a los estudiantes el propdsito de la sesion: Hoy resolveremos problemas
de suma y resta utilizando el juego de los dados de colores, aplicando diferentes
estrategias para poder seguir jugando de manera colaborativa.

e Se estable con los estudiantes los acuerdos que son necesarias para el dia de hoy.

DESARROLLO: (Procesos didacticos del area - (monitoreo -

acompaiiamiento y retroalimentacion)

COMPRENDER EL. PROBLEMA:

¢ Presenta a los estudiantes el siguiente problema:

Se retine a sus estudiantes en dos grupos para poder jugar y desarrollar operaciones de sumas y
restas. Juan le pregunta a la maestra ;Como sabemos la operacion que tenemos que resolver?
Susana les explica que formaran dos grupos en dos filas y que cada integrante tira el dado y cada
color tienen unas fichas donde estan escritas operaciones a desarrollar empleando diferentes

estrategias que ellos conozcan y puedan utilizar. Si desarrollas bien la operacion sigue el
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siguiente participante logrando asi llegar a la meta.

Juan y su grupo les toco el color rojo en el dado. La maestra revisoé las fichas y les presento la
operacion que debian resolver: 23 + 12. Ahora, Juan debe utilizar sus estrategias matematicas
para obtener el resultado correcto. La maestra les da un tiempo determinado para que el grupo
resuelva la operacion de manera colaborativa.

Se realiza las siguientes preguntas:

&Qué les indica la miss que realizaran?
Qué operaciones realizaran?

&Qué estrategias puedes utilizar?

ELABORAN EL PLAN:

e Se guia en la busqueda y ejecucion de estrategias, a través de las siguientes preguntas: Qué
podemos hacer para resolver el problema? {Qué haremos primero? (AGREGAR O
QUITAR? $Por qué?

e Esctichalos con mucha atencién, mirandolos con afecto y brinda un momento para que los
estudiantes planteen sus alternativas de solucion. Para ello, pregintales: /Qué material

podemos utilizar para representar las cantidades y resolver el problema?

e Se pide a los integrantes de cada grupo que manipulen el material utilizando sus estrategias

para representar la cantidad de numeros en la situacion problematica.

e También se les entrega material base 10, pregunta Coémo representamos los nimeros de la

operacion? Se acompaiia a cada grupo preguntando: &Cuadl seria la respuesta? $Qué hiciste
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sumaste o restaste? ¢ Qué material utilizaste? Entonces primero fijate si puedes
QUITAR, en caso no puedas Lograste identificar cuales son las unidades y decenas?

¢ Luego, indicales que tendran que levantar la mano y decir el resultado, pero explicando como
obtuvieron dicha suma o resta.

EJECUCION DEL PLAN

e Se monitorea el desarrollo de la actividad y observa como representan el problema en el
cuaderno. Registra los sucesos importantes para el desarrollo de los aprendizajes y despeja las

dudas.

e Se les reconoce y valora sus aciertos, felicitandolos.

¢ Se organizan a cada grupo de estudiantes para que muestren sus representaciones y respuestas.
Luego, puedes realizar las siguientes preguntas: {Como resolvié el problema? (Qué material
utiliz6? $Qué operacion realizd? $Qué material usaste para representar?

e Acompafialos durante este proceso y corrige justamente con ellos.

¢ Permite que usen su propio lenguaje para dar sus explicaciones.

e Al concluir cada exposicion, agradece la participacion de cada nifio y nifia.

EXAMINA LA SOLUCION

e Se reflexiona con los estudiantes, haciendo preguntas como las siguientes: (,Qué aprendimos
hoy con los dados de colores?, (,Cuando sumamos?, ,Cuando restamos? ¢ Te fue facil o

dificil?, &Por qué? /,Para saber cudl fue la respuesta? ;,Por qué?
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eSe formaliza, junto con los estudiantes, lo aprendido. Para ello, realiza las siguientes

preguntas: $Qué hiciste para hallar la respuesta? { AGREGASTE O QUITASTE? ¢Qué

material concreto utilizaste? Luego, menciona que:
-Explica que para solucionar el problema tuvieron que QUITAR una cantidad a otra,

para hallar la cantidad FINAL.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS.

® Se entregan fichas con nuevas situaciones del dado de colores

® Se les felicita por el trabajo de hoy.

CIERRE (Evaluacion) meta cognicion

® La docente dialoga con los estudiantes acerca de la actividad realizada, /,Qué hiciste para
resolver el problema? ¢Cuando quitamos cantidades? /te fue facil o dificil resolver el
problema usando el tablero de valor posicional? &Por qué? & Qué pasos seguiste para resolver
el problema usando el tablero de valor posicional? (,Qué ocurre cuando no tenemos unidades
para poder quitar? {Por cuanto canjeamos una decena? /,Para qué nos sirve lo que hemos
aprendido?

® Brinda palabras de agradecimiento y felicitacion por su esfuerzo.




X. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE:
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,Desarrolle todo lo

SI | NO | &Se aclararon las dudas? SI | NO
programado?
4Cumpli con el prop6sito? SI | NO | {Surgieron dificultades? SI | NO
,Mis estudiantes mostraron Cantidad de estudiantes logro el

SI | NO
interés? desempefio
Particip6 la mayoria? SI | NO | /Es necesario continuar la sesion? SI | NO
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Lista de cotejo grupal

JUGAMOS CON LOS DADOS DE COLORES PARA
SUMAR Y RESTAR

COMPETENCIA. EVIDENCIA.
Resuelve problemas de cantidad. Resuelve situaciones problematicas del juego de los
dados de colores mediante sumas y restas.

Representa correctamente | Realiza sumas y restas segiin

cantidades. el color del dado.
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SESION 4
TITULO DE LA SESION

LABERINTO MAGICO PARA SUMAR Y RESTAR CANTIDADES.

I. DATOS INFORMATIVOS

Kiara Lisset Cabrejos Zapata JE&&l Y Pl \°

Deysi Janet Fernandez Ruidias

Secc. Estudiantes

Matematica Unidad Fecha

de “VALORAMOS NUESTRO PASADO HISTORICO CELEBRANDO
Unidad EL ANIVERSARIO PATRIO”

II. PROPOSITOS DE LA SESION:

Hoy resolveremos problemas de sumar y restar cantidades avanzando y retrocediendo
casillas en el juego del laberinto magico, utilizando material concreto y el tablero de valor

posicional.

III. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Competencia Resuelve problemas de cantidad.

Instrumentos
Criterios de Evidencia de
Capacidad Desempeiios de
evaluacién aprendizaje
evaluacion
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e Comunica su
comprension
sobre los

niameros y las

operaciones.

e Establece

eEmplea estrategias y

relaciones
entre datos y una o mas
acciones de agregar,
quitar, avanzar,
retroceder, juntar,
separar, comparar ¢
igualar cantidades, y
las
expresiones numéricas
(modelo) de adicion o
sustraccion con
niameros naturales de

hasta dos cifras.

procedimientos de
calculo para realizar

sumas y restas con

material concreto.

e Representa Resuelve Lista de
correctamente | situaciones cotejo
las cantidades | problematicas | grupal

transforma en | e

al avanzar o | del juego del

retroceder en | laberinto
el laberinto | magico
magico. mediante
Realiza sumas y
sumas y restas | restas.
usando

material base
diez y tablero
de valor

posicional.

Competencia Transversales

Competencia

Capacidades

Criterios de evaluacion

Se

desenvuelve en
entornos virtuales generados

por las TIC

los

entorno virtual

Gestiona informacion del

Emplea dispositivos tecnologicos para

complementar sus aprendizajes

Gestiona su aprendizaje de

manera autonoma

Define metas

aprendizaje

de | Identifica sus preferencias,
potencialidades Y limitaciones para

alcanzar la meta.




Enfoque Valores

Transversal

Respeto a

INTERCULTUR | identidad cultural

la
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Actitudes

Acciones observables

Docentes y estudiantes acogen con respeto a todos.

AL Diélogo

intercultural

Docentes propician un didlogo continuo entre

perspectivas culturales.

diversas

IV.PREPARACION DE LA SESION:

.Qué hacer antes de la sesion?

,Qué recursos o materiales se utilizaran?

V' Preparar tableros de Ludo.

valor posicional.

v Tener material base diez y tablero de | material base diez, tablero de valor posicional,

Tablero de Ludo, dado, fichas de colores,

fichas de trabajo, lapiz y colores.

V. MOMENTOS DE LA SESION Y PROCESOS DIDACTICOS

INICIO (situacion significativa - saberes previos - problematizacion-

proposito - criterios de evaluacion - acuerdos de convivencia)

INICIO.

e Se saluda muy amablemente a los estudiantes a través de una cancion/dindmica y una oracion
al Sefior en agradecimiento a sus bendiciones.

e Se les presenta la siguiente imagen:
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Realizamos las siguientes preguntas:

¢Qué estan realizando los nifios?,éDe qué juego trata? élLo
conocen?

¢Han jugado este juego antes?, ¢ Qué hacemos cuando el dado
marca un numero? ¢ Avanzamos o retrocedemos?

e Se comunica el area y la actividad que se va a trabajar.

e Se comunica a los estudiantes el propésito de la sesion: Hoy resolveremos problemas de
sumar y restar cantidades avanzando y retrocediendo casillas en el juego del laberinto
magico, utilizando material concreto y el tablero de valor posicional.

e Se estable con los estudiantes los acuerdos que son necesarias para el dia de hoy.

DESARROLLO: (Procesos didacticos del area - (monitoreo -

acompaiiamiento y retroalimentacion)

COMPRENDER EL. PROBLEMA:

¢ Presenta a los estudiantes el siguiente problema:
“Resuelve: 18 —6”
El equipo converso y resuelve la operacion usando sus estrategias para hallar el resultado.
e 18-6=12
Se realiza las siguientes preguntas:
4En qué niimero se encontraba maria?
$Qué hizo, sumo o resto?
e Se pide que encierren los datos mas importantes segun las preguntas realizadas.

e Pide que te expliquen el problema con sus propias palabras.
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ELABORAN UN PLAN:

e Se guia en la busqueda y ejecucion de estrategias, a través de las siguientes preguntas: {Qué
podemos hacer para resolver el problema? $Qué haremos primero? (AGREGAR O
QUITAR? &Por qué?

e Escuchalos con mucha atencion, mirandolos con afecto y brinda un momento para que los
estudiantes planteen sus alternativas de solucion. Para ello, preguntales: /Qué material

podemos utilizar para representar las cantidades y resolver el problema?

EJECUTAN EL PLAN

e Se pide a los integrantes de cada grupo que manipulen el material utilizando sus estrategias

para representar la cantidad de numeros en la situacion problematica.
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e También se les entrega el tablero de valor posicional en mica, pregunta ;,Coémo representamos
en numero 18 y 6? (Como ubicarias estos nameros en el tablero de valor posicional? Se
acompafa a cada grupo preguntando: /Cual seria la respuesta? $Qué hiciste sumaste o
restaste? $,Qué material utilizaste? Entonces primero fijate si puedes QUITAR, en caso

no puedas Lograste identificar cuales son las unidades y decenas?

En el aula de segundo grado, la docente organiza a los estudiantes en equipos de 4 integrantes para
jugar Laberinto magico.
Cada equipo tiene una ficha y debe avanzar por el tablero siguiendo las reglas del juego.

Reglas del juego.
e Encadaturno, un integrante del equipo lanza el dado.

e Antes de mover la ficha, el equipo debe resolver una tarjeta que tiene una suma o una resta.
e Siel equipo resuelve correctamente, puede avanzar las casillas que indica el dado.
e Siel equipo se equivoca, pierde el turno y juega el siguiente equipo.

Situacidn problematica

El Equipo Azul esta jugando Laberinto magico.

Maria se encuentra en la casilla 14 al lanzar el dado obtiene 5 y la tarjeta que les toca dice:

26-18

e Luego, indicales que en un papelote puedan escribir las operaciones con las respuestas
realizadas.

¢ Se monitorea el desarrollo de la actividad y observa como representan el problema en la hoja.
Registra los sucesos importantes para el desarrollo de los aprendizajes y despeja las dudas.

e Se les reconoce y valora sus aciertos, felicitdndolos.

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES:
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¢ Se organizan a cada grupo de estudiantes para que muestren sus representaciones y respuestas.
Luego, puedes realizar las siguientes preguntas: {Como resolvié el problema? (Qué material
utilizo? & Qué operacion realizd? (Qué material usaste para representar?

e Acompafalos durante este proceso y corrige justamente con ellos.
¢ Permite que usen su propio lenguaje para dar sus explicaciones.

e Al concluir cada exposicion, agradece la participacion de cada nifio y nifia.

EXAMINAN LA SOLUCION:

» Se reflexiona con los estudiantes, haciendo preguntas como las siguientes: ;,Qué aprendimos
hoy jugando laberinto magico?, &Cudndo sumamos?, Cuando restamos? /,Te fue facil o
dificil?, {Por qué? /,Para saber cudl fue la respuesta? ;,Por qué?

eSe formaliza, junto con los estudiantes, lo aprendido. Para ello, realiza las siguientes
preguntas: ¢Qué hiciste para hallar la respuesta? { AGREGASTE O QUITASTE? /Qué

material concreto utilizaste? Luego, menciona que:
-Explica que para solucionar el problema tuvieron que QUITAR una cantidad a otra,
para hallar la cantidad FINAL.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS.

® Se entregan fichas con nuevas situaciones del laberinto magico.

® Se les felicita por el trabajo de hoy.




CIERRE (Evaluacion) meta cognicion
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aprendido?

® Brinda palabras de agradecimiento y felicitacion por su esfuerzo.

® La docente dialoga con los estudiantes acerca de la actividad realizada, (Qué hiciste para
resolver el problema? ¢Cuando quitamos cantidades? /te fue facil o dificil resolver el
problema usando el tablero de valor posicional? &Por qué? & Qué pasos seguiste para resolver
el problema usando el tablero de valor posicional? $Qué ocurre cuando no tenemos unidades

para poder quitar? ¢Por cuanto canjeamos una decena? /,Para qué nos sirve lo que hemos

VI.REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE:

iDesarrolle todo lo

SI | NO | &Se aclararon las dudas? SI | NO
programado?
,Cumpli con el proposito? SI | NO | Surgieron dificultades? SI | NO
Mis estudiantes mostraron Cantidad de estudiantes logro el

SI | NO
interés? desempeio
,Participo la mayoria? SI | NO | 4Es necesario continuar la sesion? SI | NO
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Lista de cotejo grupal

Jugamos laberinto magico para sumar y restar
cantidades.

COMPETENCIA.
Resuelve problemas de cantidad.

EVIDENCIA.
Resuelve situaciones problematicas del juego del laberinto
magico mediante sumas y restas.

Representa  correctamente | Realiza sumas y restas
las cantidades al avanzar o | usando material base diez y
retroceder en el laberinto | tablero de valor posicional.
magico.
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29

30

31

32

33

34

35

36




SESION DE APRENDIZAJE N°5

XI.DATOS INFORMATIVOS

Docente Kiara Lisset Cabrejos Zapata Grado y 2° Duracié 90
Deysi Janet Fernandez Ruidias Seccion "E" uracton | min,
Area MATEMATICA | EDA | 8 Fecha |

Titulo de la | Convivimos en democracia respetando nuestros derechos y cumpliendo
EDA: nuestros deberes.

Titulo de la|"MI RELOJ FAVORITO"

Sesién

XII.PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Competencia Resuelve problemas de cantidad
. o Criterios de Evidencia de | Instrumentos
Capacidad Desempefios g o s
evaluacidn aprendizaje | de evaluacién
Traduce e Resuelve e Identifica Participacion | Lista de
cantldz}des a s1tua<;10nes correctamente | - juego | cotejo.
expresiones relacionadas con las horas en el . )
numéricas.  ® la medicion del reloj. Mi  reloj
Comunica su tiempo utilizando | ® Eepresenta la ) favorito" y
comprension horas completas y ora .,
. utilizando resolucion
sobre los medias horas en ;
numeros y las situaciones relojes de
05 Y - manipulativos.
operaciones. * cotidianas. e Resuelve situaciones
Usa estrategias R .
& sﬂua?lones relacionadas
y relacionadas
procedimientos con el tiempo. | con la
d‘? estimacion y medicion del
calculo. . )
Argumenta tiempo.
afirmaciones
sobre las
relaciones
numéricas y las
operaciones.
Enfoques Valores Acciones observables
Transversales
ORIENTACION . Los estudiantes valoran la puntualidad y el uso
. e Responsabilidad . . o
AL BIEN COMUN adecuado del tiempo en sus actividades diarias.
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XIIT. PREPARACION DE LA SESION:

¢Qué hacer antes de la sesién? ¢Qué recursos o materiales se
utilizaran?
o Elaborar relojes méviles de cartulina. * Relojes de cartulina.
e Preparar tarjetas con horarios. * Tarjetas con horas.
o Disefiar fichas de aplicacién. * Plumones.
e Organizar los materiales para el * Papelotes.
trabajo en grupos. * Fichas de trabajo.
* Video
XIV. MOMENTOS DE LA SESION Y PROCESOS DIDACTICOS
Inicio | 12 inutos
- Se saluda muy amablemente a los estudiantes y se les muestra un video corto relacionado con las
actividades que realizan las personas durante el dia

https://www.youtube.com/watch?v=UrEPOuQTzgw&list=RDUrEPQuQTzgwastart radio=1 . Luego se les pregunta: ¢,
Qué observan?, éhan visto un reloj antes?, /para qué sirve
un reloj?, /qué actividades realizan antes de venir a la
escuela?, icomo saben la hora en que deben levantarse?

- Se recogen los saberes previos a través de la observacion
del video.

- Se realizan preguntas para recuperar los saberes previos
de los estudiantes, invitdndolos a expresar sus ideas y
opiniones: ¢ Qué les parecio el video?, &qué actividades
realizaban los personajes?, & a qué hora creen que
realizaban esas actividades?, /como podemos saber la hora en un reloj?, ,qué nimeros observan en el reloj?,
qué significan las agujas?, é.creen que conocer la hora es importante?, /.en qué momentos del dia utilizan un
reloj?, y finalmente, /,qué creen que aprenderemos hoy utilizando relojes?

- Se comunica el area y la actividad que se va a trabajar.

- Se comunica a los estudiantes el proposito de la sesion: "Hoy aprenderemos a resolver situaciones
relacionadas con las horas utilizando nuestro reloj favorito."

- Se dan a conocer los criterios de evaluacion:
- Se establecen con los estudiantes los acuerdos necesarios para el desarrollo de la sesion.

Desarrollo | 70 minutos

e COMPRENDEN EL PROBLEMA:



https://www.youtube.com/watch?v=UrEP0uQTzgw&list=RDUrEP0uQTzgw&start_radio=1
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Para facilitar la comprension del problema, la docente realiza las siguientes preguntas:
(De quién nos habla el problema? ;A
qué hora ingresa Carlos al colegio? ;A

Carlos entra al colegio a las

qué hora sale? 8:00 a. m. y sale a las 12:00 m.
;Que dgbemos ?Verlguar? (Qué ¢Cudntas horas permanece
informacion nos brinda el problema? en la escuela?

(Dénde encontramos la pregunta?
Luego se pide a los estudiantes que
identifiquen y encierren los datos mas importantes del problema.
Finalmente, se solicita que expliquen con sus propias palabras de qué trata la situacion y qué deben
hacer para resolverla.

e ELABORAR UN PLAN

Se guia a los estudiantes en la busqueda y ejecucion de estrategias mediante las siguientes preguntas:

(Qué podemos hacer para resolver el problema? ;Qué material podemos utilizar? ;Cémo nos puede
ayudar el reloj? ;Qué debemos observar primero?

Se escucha con atencidn las respuestas de los estudiantes y se les brinda tiempo para plantear sus
propias estrategias.

e EJECUTAN EL PLAN

Luego, se presenta el material concreto (relojes manipulativos) para que representen las horas
indicadas en el problema.

DATOS IMPORTANTES
!+ Entra: 8:00 a.m.
« Sale: 12:00 m.

* ¢Qué averiguar?

. Carlos entra al colegio a las
Los estudiantes representan: 8:00 a.m.y sale a las 12:00 m.
¢Cudntas horas permanece <k
= s ¢Cuédntas horas permanece
en la escuela? o fesns en la escuela? |
8:00 — 9:00 — 10:00 — 11:00 — 12:00 RE e s

ESTRATEGIA: Usamos el reloj para contar las horas que pasan desde que entra

hasta que sale.

Durante el proceso la docente acomparia
mediante preguntas:

8:00 a.m.
, . , L. Carlas[ er_nra al Carlos scfle del
(Qué hora marcaste primero? ;Qué hiciste . colegio.
J r REPRESENTACION GRAFICA: — .
después? ;Como contaste las horas e et el [T REPRESENTACION SIMBGLICA:
1 92 T Rt LT Mg W 8:00 — 9:00 — 10:00 — 11:00 — 12:00
transcurridas? — o o o S

¢ ® =
8:00 9:00 10:00 100  12:00 Bl il o bords

¢(Cudntas horas pasaron desde las 8:00 o ot i
hasta las 12:00? ;Coémo sabes que tu respuesta es correcta?

Luego se indica a los estudiantes que dibujen y escriban en su hoja la representacion de lo realizado.
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Al finalizar deberdn expresar oralmente la respuesta obtenida.

Se monitorea el desarrollo de la actividad observando como representan el problema de manera
concreta, grafica y simbdlica.

Se registran los avances y se despejan las dudas que puedan surgir.

Se reconocen y valoran sus aciertos, felicitindolos por su esfuerzo y participacion.

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES:

* Se organiza a los grupos para que muestren sus representaciones de la situacion planteada.
Durante las exposiciones, la docente formula preguntas como: ;qué hicieron para resolver el
problema de Carlos?, ;a qué hora ingreso al colegio?, ;ja qué hora sali6?, ;como utilizaron el
reloj para encontrar la respuesta?, ;qué estrategia emplearon para contar las horas
transcurridas?, ;cuantas horas permaneci6 Carlos en la escuela?, ;cémo comprobaron que su
respuesta era correcta?

* Se acompafia a los estudiantes durante este proceso, corrigiendo de manera oportuna y
permitiendo que utilicen su propio lenguaje para explicar como resolvieron el problema.
Asimismo, se promueve que comparen sus estrategias y expliquen como contaron las horas en
el reloj.

* Al concluir cada exposicién, se reconocen y valoran los aportes de los estudiantes,
agradeciendo su participacion y reforzando las estrategias adecuadas utilizadas para
determinar el tiempo transcurrido.

EXAMINAN LA SOLUCION:

Se presentan nuevas situaciones relacionadas con horarios y actividades cotidianas para que
los estudiantes contintien practicando.

*La docente observa y acompaia a los estudiantes mientras desarrollan las actividades,
asegurandose de que comprendan las instrucciones y utilicen adecuadamente los relojes
manipulativos.

Se realizan preguntas como:

(Qué aprendimos hoy?

(Como utilizamos el reloj para resolver el problema?

(Por qué es importante conocer la hora?

(Donde utilizamos los relojes en nuestra vida diaria?

(Como podemos calcular el tiempo transcurrido entre dos actividades?
Se formaliza el aprendizaje:
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e "Elreloj nos permite medir el tiempo y organizar nuestras actividades diarias. Para calcular el
tiempo transcurrido entre una hora de inicio y una hora final, podemos contar las horas que
pasan entre ambas.".

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS:

e Se realiza ejercicios en las fichas de trabajo.

e Ana desayuna a las 7:00 y sale al colegio a las 8:00.
Pedro juega desde las 4:00 hasta las 6:00.
Lucia estudia desde las 5:00 hasta las 7:00.

Los estudiantes calculan el tiempo transcurrido.

e Se va monitoreando lo que van realizando
e Se les felicita por el trabajo de hoy.

Cierre ‘ 10 minutos

¢ Se pide a los nifios y nifias que expliquen lo que aprendieron, a partir de estas preguntas: ;Qué aprendieron
hoy? ;Les fue facil resolver el problema? ;Por qué?, ;Qué te pareci6d dificil?, ;cuando comparamos
cantidades? ;Para qué les servira lo aprendido?

¢ Finalmente, Felicita a cada uno por su participacion en clase.

13 REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE:

.Qué aprendizajes reforzar en la siguiente | ;. Qué actividades, estrategia y materiales
sesién? funcionaron?
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APLICAMOS LO APRENDIDO

DATOS IMPORTANTES |

* Entra: 8:00 a.m. !
* Sale: 12:00 m. i
* ¢Qué averiguar? ;
|

|

|

|

Carlos entra al colegio a las
8:00 a.m. y sale a las 12:00 m.
¢Cudntas horas permanece

¢Cudntas horas permanece
en la escuela?

en la escuela?

ESTRATEGIA: Usamos el reloj para contar las horas que pasan desde que entra

hasta que sale.

-

Carlos sale del
colegio. colegio.

REPRESENTACION GRAFICA: - -
REPRESENTACION SIMBOLICA:

+ 1 hora + 1 hora +1hora +1hora +1hora
e e U i Y e Y i 8:00 — 9:00 — 10:00 — 11:00 — 12:00
———o—o0 o> o > :
8:00 9:00 10:00  11:00 12:00 1+1+41+1 =4 bhoras

ESPUESTA: [ Carlos permanece 4 horas en la escuelaj
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o sCutntotiempo
0 transcurre?
Ana desayuna a las 3 ‘
7:00 a. m. y sale al F ]
colegio a las 8:00 a. m.
¢Cudnto tiempo Respuesta:
transcurre?
hora(s)
.
>
) i veng
transcurre?
Pedro juega desde las @
4:00 p. m. hasta las [ J
6:00 p. m.
¢Cuanto tiempo Respuesta:
transcurre?
-
N
e
€ ¢Cuénto tiempo
transcurre?
Lucia estudia desde las
5:00 p. m. hasta las [ }
7:00 p. m.
¢Cudnto tiempo Respuesta:
transcurre?
¢ hora(s)
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Lista de cotejo
e —|  —

" MI RELOJ FAVORITO"

COMPETENCIA.

Resuelve problemas de cantidad.

EVIDENCIA.

v Participacion en el juego "Mi reloj favorito" y resolucion de
situaciones relacionadas con la medicion del tiempo.

CRITERIOS DE EVALUACION

Identifica Representa la
correctamente hora utilizando situaciones

NOMBRES Y APELLIDOS las horas en el relojes relacionadas

con el tiempo.

Resuelve

reloj. manipulativo

01
02

03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
35
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XV. DATOS INFORMATIVOS
Docente | Kiara Lisset Cabrejos Zapata Grado y 2° Duracién 0 min
Deysi Janet Fernandez Ruidias Seccion "E” ]
Area MATEMATICA |EDA  [38 Fecha |

Titulo de la
EDA:

Convivimos en democracia respetando nuestros derechos y cumpliendo nuestros

deberes.

Titulo de la
Sesién

"COMPLETANDO RECORRIDOS"

XVI.PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

Competencia

Resuelve problemas de cantidad

Evidencia

. - Criterios de Instrumentos
Capacidad Desempefios g de .,
evaluacion .. | deevaluacidn
aprendizaje
*Traduce e Establece relaciones | ¢ Representa Resuelve Lista de
cantidades a entre datos y acciones recorridos problemas | cotejo
expresiones de avanzar o retroceder mediante .
numéricas. cantidades, gperacwnes de recorrido
» Comunica su transforméndolas  en et SUMa 0 ytilizando
., . ., resta.
comprension expresiones de adicion - .
., e Utiliza material
sobre los 0 sustraccion. estrategias
numeros y las para concreto y
operaciones. determinar la | representa
. Usa iCid .,
) posicion final. | |, operacion
estrateglas y e Explica el
procedimientos procedimiento | realizada.

de célculo.

* Argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones
numéricas y las
operaciones

seguido.

Enfoques
Transversales

Valores

Acciones observables

ORIENTACION AL
BIEN COMUN

e Responsabilidad

Los estudiantes respetan las reglas del juego y

colaboran con sus companeros.
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XVII. PREPARACION DE LA SESION:

¢Qué hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales se utilizardn?
¢ Elaborar un tablero gigante de e Tablero de recorrido.
recorrido. e Tarjetas de problemas.
e Preparar tarjetas con problemas e Dados.
matemdticos. e Fichas de colores.
e Organizar fichas y dados. e Papelotes.
e Preparar papelotes para la e Plumones.

representacion.

Fichas de trabajo.

XVIII. MOMENTOS DE LA SESION Y PROCESOS DIDACTICOS

Inicio | 14 inutos

e Se saluda muy amablemente a los estudiantes y se les
presenta una imagen sobre un recorrido, Luego se les
pregunta: ;Qué observan?, ;han jugado alguna vez
juegos de recorrido?, (;qué creen que
encontraremos al final del camino?, ;qué debemos
hacer para llegar a la meta?

e Se recoge los saberes previos a través de la observacion
del video.

e Se realizan preguntas para recuperar los saberes previos
de los estudiantes, invitandolos a expresar sus ideas y B
opiniones: ;Qué les parece el juego?, ;qué hace el personaje durante el recorrido?, ;qué sucedera
cuando avanza?, ;qué ocurria cuando retrocede?, ;qué obstaculos encontrara en el camino?,
ccomo lograra llegar a la meta?, ;qué operaciones matematicas podriamos utilizar cuando
avanzamos o retrocedemos?, y finalmente, ;qué creen que aprenderemos hoy mediante los
recorridos matematicos?

e Se comunica el 4rea y la actividad que se va a trabajar.

e Se comunica a los estudiantes el proposito de la sesion:

""Hoy resolveremos problemas de suma y resta completando recorridos en un tablero matematico,

utilizando material concreto y diversas estrategias para llegar a la meta."

Se dan a conocer los criterios de evaluacion:

Se establecen con los estudiantes los acuerdos de convivencia necesarios para el desarrollo de la sesion:

Desarrollo | 70 minutos
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COMPRENDEN EL PROBLEMA: La docente presenta la siguiente situacion:

Para facilitar la comprension del problema se
realizan las siguientes preguntas:

:De quién nos habla el problema?
,Dénde inicia Sofia?

,Cuantos espacios avanza?
,Cuantos espacios retrocede?

;Qué debemos averiguar?

{La situacién requiere sumar o restar?
iPor qué?

-

~

Sofia esta jugando en un
recorrido. Se encuentra en la
casilla 12. Avanza 8 espacios y

casilla termina?

luego retrocede 3. éEn qué

J

Luego se pide a los estudiantes que identifiquen y encierren los datos importantes del problema.

Finalmente explican con sus propias palabras qué deben hacer para resolver la situacion.

ELABORAN EL PLAN

La docente formula las siguientes preguntas:

(Qué podemos hacer para resolver el problema?
(Qué material podemos utilizar?

(Debemos sumar o restar primero?

Por qué?

EJECUTAN EL PLAN

REPRESENTACION

Los estudiantes dibujan el recorrido en papelotes.

Representan:
Inicio — 12

Avanza — +8
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Retrocede — —3
Llegada — 17

Se apoya a los estudiantes a representar simbdlicamente la situacion, escribiendo las operacidones
matematica: Se encuentra en la casilla 12. Avanza 8

4E EEEEEEEEEEEEEE NSNS NN NN NN NN NN

)0 (1) (o

4EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

Luego retrocede 3. ;En qué casilla termina?

W EEEEEN
AEEEEEREB®

4 T I EEEE NS SN EEEEEEEEEEENEEENEEEEEEEEEEEW

J 6 ()

4N EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEENEEEEEEENEGS

W EEEEEw
AEEEEmE@

Durante el proceso la docente acompafia mediante preguntas:

(Qu¢ hiciste primero?

(Por qué avanzaste 8 espacios?
(Por qué después retrocediste 3?7
LA qué casilla llegaste?

Se monitorea el trabajo de los estudiantes y se brinda apoyo cuando sea necesario.
Posteriormente registran el procedimiento de forma grafica y simbolica.

Luego, se indica a los estudiantes que dibujen y escriban en su hoja la representacion de lo realizado,. Al
finalizar, deberan expresar de manera oral la respuesta obtenida.

Se monitorea el desarrollo de la actividad, observando como representan el problema de manera concreta,
grafica y simbodlica; se registran los avances y se despejan las dudas que puedan surgir.

Se reconocen y valoran sus aciertos, felicitindolos por su esfuerzo y participacion.

SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES:
e Se organiza a los grupos para que muestren sus representaciones del recorrido realizado. Durante las
exposiciones, la docente formula preguntas como: ;qué hicieron para resolver el problema de Sofia?,
(en qué casilla inicio el recorrido?, ;qué material utilizaron para representar los desplazamientos?,
(qué hicieron primero cuando Sofia avanzé 8 espacios?, ;qué hicieron después cuando retrocedi6 3
espacios?, ;a qué casilla llego finalmente Sofia?, ;como comprobaron que su respuesta era correcta?
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e Seacompaiia a los estudiantes durante este proceso, corrigiendo de manera oportuna y permitiendo
que utilicen su propio lenguaje para explicar como resolvieron el problema. Asimismo, se promueve
que comparen sus estrategias y expliquen por qué realizaron primero una suma y luego una resta
para completar el recorrido.

e Al concluir cada exposicion, se reconoce y valora los aportes de los estudiantes, agradeciendo su
participacion y reforzando las estrategias adecuadas utilizadas para resolver el recorrido matematico.

EXAMINAN LA SOLUCION:
e Se presentan nuevos ejercicios en las fichas de trabajo para que los estudiantes continuen
practicando sumas y restas.
e La docente observa y acompana a los estudiantes mientras trabajan en sus fichas, asegurandose de
que comprendan las instrucciones y aplican las estrategias correctamente.
e ;Como estan resolviendo los problemas?
e ;Estan utilizando material concreto o dibujos para representarlos?
e ;Cbmo estan mostrando sus operaciones?
e ;Recuerdan la estrategia de quitar o agregar?
o Se felicita a los estudiantes por su esfuerzo y participacion en el trabajo de hoy. La docente resalta
la importancia de resolver operaciones con precision y de trabajar en equipo.
e Cuando avanzamos aumentamos cantidades (suma). Cuando retrocedemos disminuimos
cantidades (resta).
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS:
Los estudiantes resuelven nuevas situaciones:

e Inicia en 15, avanza 7.

e Inicia en 22, retrocede 6.

e Iniciaen 18, avanza 5 y retrocede 4.

e Se va monitoreando lo que van realizando
e Se les felicita por el trabajo de hoy.

Cierre | 10 minutos

o Se pide a los nifios y nifias que expliquen lo que aprendieron, a partir de estas preguntas: Qué aprendieron hoy? /,Les fue facil
resolver el problema? ¢/ Por qué?, /Qué te parecid dificil?, ¢cuando comparamos cantidades? ¢ Para qué les servira lo
aprendido?

o Finalmente, Felicita a cada uno por su participacion en clase.

15 REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE:

,Qué aprendizajes reforzar en la siguiente | , Qué actividades, estrategia y materiales
sesion? funcionaron?




S “ iCOMPLETEMOS EL RECORRIDO! “}

Avanza, retrocede y supera los desafios para llegar a la meta

PN -
50
=Y M
INICIC >
0 ~  PUENTE INESTABLE
Cruza el puente
_ para seguir
‘ A _ adelante.
& A\
DESAFIO ﬂ@
Avanza 5
casillas
(+5)
ATAJO SECRETO
ijBuen trabajo!
Avanza 3
5% casillas.
. upi
* DESAFiO
Retrocede 4
casillas
(-4)
FLOR MAGICA 7
iExcelente! g

" DESAFIO

" DESAFiO
Avanza 3 de 2
=N 6 Whe
( +3 ) 3 ( & )
®al@  iDERRUMBE! ~
¥  Pierdes el paso,
retrocede 2
'@ casillas.
> ! .
~ DESAFiO
Retrocede 3
o casillas 4
(-3)
f RiO CAUDALOSO
Cruza el puente
para continuar
tu recorrido.
* DESAFi0
A Avanza 2
casillas
(+2)
CUEVA OSCURA - —
_ Te perdiste en la cueva,
retrocede 3 casillas. 3 2

REGLAS DEL JUEGO
% Avanza las casillas segtin

la operacién de suma (+).

¥ Retrocede las casillas
segun la operacién de
resta (-).

¥ Lee el desafio, resuelve
la operacion y mueve tu
0 ficha.

9

ARBUSTOS

ESPINOSOS

Retrocede 1
casilla.

DESAFiO

Avanza 4
casillas

(+4)

PIEDRAS C o
RESBALOSAS ‘
_ Retrocede 2 =
| casillas.
L3 o

COFRE DEL TESORO
iFelicidades! - - RS
Avanza 3 casillas =35
y sigue adelante. T\

A

—
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Lista de cotejo

COMPETENCIA.

Resuelve problemas de cantidad.

EVIDENCIA.

v Resuelve correctamente problemas planteados con la ruleta
y representa la operacion realizada.

CRITERIOS DE EVALUACION

Representa Utiliza Explica

recorridos estrategias proce;d1m1ento
seguido

el

mediante para
NOMBRES Y APELLIDOS operaciones de determinar la
suma o resta. posicion final.

01
02

03
04
05
06
07
08
09
10
11
12
13
14
35
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CONCLUSIONES

El diagndstico evidencié que la mayoria de estudiantes se encuentra en los niveles Inicio y
Proceso en la resolucion de problemas de cantidad, presentando dificultades en la comprension,
planificacion, ejecucion y verificacion de soluciones matematicas.

Los fundamentos teéricos de Pdlya, Piaget y Ausubel sustentan la pertinencia del uso de
juegos matematicos como estrategia pedagdgica para mejorar la competencia matematica en
estudiantes de educacion primaria.

La propuesta "Jugando aprendo matematicas" responde a las necesidades identificadas en
el diagnostico y ofrece actividades ludicas contextualizadas que favorecen el desarrollo de la
competencia Resuelve problemas de cantidad.

Los juegos matematicos constituyen una estrategia innovadora que promueve la participacién

activa, la motivacion y el aprendizaje significativo de las matematicas.
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RECOMENDACIONES

Implementar de manera sistematica la propuesta de juegos matematicos durante las
sesiones de aprendizaje del area de Matematica, con la finalidad de fortalecer progresivamente la
resolucion de problemas de cantidad.

Capacitar a los docentes en el disefio y aplicacion de estrategias ludicas y materiales
concretos que favorezcan el aprendizaje significativo y el desarrollo del pensamiento logico-

matematico en los estudiantes.
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ANEXO 1

Prueba escrita sobre resolucion de Problemas de Cantidad

Proposito: Evaluar la capacidad para resolver problemas de cantidad que implican
operaciones

basicas con cantidades (suma, resta).

- INSTRUCCIONES PARA EL ESTUDIANTE:

Lee con atencion cada problema y responde correctamente. Puedes usar tus dedos, dibujos o
tus

materiales si lo necesitas.

PREGUNTAS:

1. Carla tenia 12 caramelos y su mama le regald 8 més. ;Cuantos caramelos tiene ahora
Carla?

A) 18

B) 20

C)22

D) 19

2. En una caja hay 25 lapices. Si se sacan 9, ;cuantos lapices quedan en la caja?

A) 18

B) 16

Q) 15
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D) 17

3. Pedro tenia 14 canicas. Su amigo Juan tenia 6 menos. ;Cuéntas canicas tenia Juan?
A)6

B) 7

)8

D)9

4. En la biblioteca hay 32 libros. Si se colocan 15 libros mas, ;cudntos libros habra en total?
A) 45

B) 46

C) 47

D) 48

5. Lucia tenia 20 soles. Comprdé una libreta que costo 13 soles. ;Cuanto dinero le quedé?
A) 7 soles

B) 6 soles

C) 8 soles

D) 9 soles

TABLA DE EVALUACION

Nivel de Puntaje obtenido Criterios descriptivos
desempefio
Alto 5 respuestas correctas El estudiante resuelve correctamente
todos los problemas con comprension
plena del enunciado

Medio 3 a 4 respuestas correctas | El estudiante comprende la mayoria de los
enunciados y aplica las operaciones
basicas correctamente

Bajo 1 a 2 respuestas correctas | El estudiante muestra dificultades para
comprender los problemas o ejecutar las
operaciones

Muy bajo 0 respuestas correctas El estudiante no logra resolver
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adecuadamente ningiin problema, requiere
reforzamiento intensivo

Clave de respuestas:
1.

2.

B) 20
B) 16
C)8

C) 47

A) 7 soles

Auroras: Investigadoras.



