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RESUMEN

El estudio de investigacion ejecutado se dinamizé recogiendo aportes tedricos de estudios
realizados, en el planteamiento que ofrece EI MINEDU (2013) a través de la serie Rutas de
Aprendizaje considera que el juego es importante por ser un recurso pedagdgico valioso para
una ensefianza y aprendizaje de la matematica con sentido vivencial, donde la alegria y el
aprendizaje, la razon y la emocion se complementan. Seleccionar el juego apropiado para
los distintos momentos y objetivos de la ensefianza de la matematica es un criterio que se
debe de tener en cuenta. Un juego bien elegido contribuye a que la resolucién de problemas
sea un desafio divertido y exitoso. En este sentido el estudio tomo como referente el juego
matematico como recurso estratégico para mejorar la competencia de Resolucion de
problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los nifios del 1l ciclo de educacion
primaria. EI MINEDU (2013), se expresa que los juegos de contenido matematico se
presentan como un excelente recurso didactico para plantear situaciones problematicas a los
nifios. Tales estrategias permitieron articular, por ejemplo, la actividad matematica y la
actividad ludica en contextos de interaccion grupal. Las situaciones problematicas ludicas
son recomendables para toda la educacion basica, pero sobre todo para nifios de los primeros
ciclos. A esa edad es posible dirigir la atencion y el esfuerzo de los nifios hacia metas de
naturaleza matematica mediante el juego. En esta etapa el juego constituyé un valioso
instrumento pedagdgico para iniciarlos en la construccion de las nociones de regularidad,
equivalencia y cambio. Al respecto conviene sefialar que de Pino y Blanco (2008) deduce
que en la actualidad la resolucién de problemas es a la vez fuente y criterio del saber
matematico a partir del juego. La importancia que se le atribuye a la resolucion de problemas
se debe también a la posibilidad, que estos ofrecen, para construir conocimientos
matematicos y modelizar situaciones lo que ayuda a comprender y dominar el entorno que
nos rodea proporciona ocasiones de utilizar el pensamiento I6gico y de emplear técnicas
heuristicas apropiadas para la resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y
cambio. Desde la propuesta del estudio se trabajo la investigacion denominada: Aplicacién
de juegos matematicos en la resolucién de problemas de regularidad, equivalencia y cambio
en estudiantes del 111 ciclo de educacién primaria de la institucion educativa N° 16876 La
Cordillera, distrito y provincia de San Ignacio. Cuyo objetivo general formulado fue:

Fortalecer los niveles de resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y cambio



utilizando juegos matematicos en los estudiantes del 111 ciclo de Educacién Primaria, de la
Institucion Educativa N° 16876, La Cordillera, distrito y provincia de San Ignacio. Para
evaluar el proceso de desarrollo de la competencia de resolucion de problemas de
regularidad, equivalencia y cambio utilizando juegos matematicos en los estudiantes de 11
ciclo de Educacién Primaria de la Institucion Educativa N° 16876, La Cordillera, distrito y
provincia de San Ignacio, utilizamos una Prueba para ello se tuvo en cuenta la Unidad de
Andlisis, que estuvo conformada por 11 nifios y nifias del Il ciclo. Los resultados
demuestran que del 100% de estudiantes, el 9 % se encontraban en el nivel de inicio; es decir
demostraban dificultades al resolver problemas de regularidad, equivalencia y cambio; sin
embargo, en el proceso de ejecucién de las estrategias de juegos matematicos se elevo el
porcentaje a 56% y en la evaluacion de salida lograron avanzar al 96% en el logro de la
competencia de resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y cambio. Se concluye
gue un porcentaje significativo de los nifios y nifias del 11l ciclo de educacion primaria
lograron alcanzar un nivel alto en la competencia resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio a través de un proceso de planificacion de estrategias de juegos

matematicos.

PALABRAS CLAVE: Juegos matematicos-resolucién de problemas de regularidad,

equivalencia y cambio



ABSTRACT

The research study carried out was dynamized by collecting theoretical contributions from
studies carried out, in the approach offered by MINEDU (2013) through the Learning Routes
series, considering that the game is important because it is a valuable pedagogical resource
for teaching and learning of mathematics with an experiential meaning, where joy and
learning, reason and emotion complement each other. Selecting the appropriate game for the
different moments and objectives of teaching mathematics is a criterion that must be taken
into account. A well-chosen game makes problem solving a fun and successful challenge. In
this sense, the study took as a reference the mathematical game as a strategic resource to
improve the problem-solving competence of regularity, equivalence and change in children
of the third cycle of primary education. The MINEDU (2013), states that games with
mathematical content are presented as an excellent didactic resource to present problematic
situations to children. Such strategies made it possible to articulate, for example,
mathematical activity and playful activity in contexts of group interaction. Playful
problematic situations are recommended for all basic education, but especially for children
in the first cycles. At that age it is possible to direct children’s attention and effort towards
goals of a mathematical nature through play. At this stage, the game constituted a valuable
pedagogical instrument to initiate them in the construction of the notions of regularity,
equivalence and change. In this regard, it should be noted that Pino and Blanco (2008)
deduce that problem solving is currently both a source and a criterion of mathematical
knowledge based on play. The importance attributed to problem solving is also due to the
possibility they offer to build mathematical knowledge and model situations, which helps to
understand and master the environment that surrounds us, provides opportunities to use
logical thinking and use appropriate heuristic techniques to solve problems of regularity,
equivalence and change.

From the proposal of the study, the research called: Application of mathematical games in
the resolution of problems of regularity, equivalence and change in students of the 111 cycle
of primary education of the educational institution N © 16876 La Cordillera, district and
province of San Ignacio was worked on. Whose general objective formulated was:
Strengthen the levels of resolution of problems of regularity, equivalence and change using
mathematical games in the students of 5th grade of Primary Education, of the Educational

Institution N° 16876, La Cordillera, district and province of San Ignacio.
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To evaluate the development process of the problem-solving competence of regularity,
equivalence and change using mathematical games in the students of the 111 cycle of Primary
Education of the Educational Institution N° 16876, La Cordillera, district and province of
San Ignacio, we used A test for this was taken into account in the Analysis Unit, which was
made up of 11 boys and girls from the Il cycle. The results show that of 100% of students,
9% were at the beginning level; that is, they showed difficulties in solving problems of
regularity, equivalence and change; however, in the process of executing the mathematical
game strategies, the percentage rose to 56% and in the exit evaluation they managed to
advance to 96% in the achievement of the problem-solving competence of regularity,
equivalence and change. It is concluded that a significant percentage of the boys and girls of
the third cycle of primary education managed to reach a high level in the competition solves
problems of regularity, equivalence and change through a planning process of mathematical

game strategies.

KEY WORDS: Mathematical games-solving problems of regularity, equivalence and

change
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INTRODUCCION

El trabajo de Investigacion Accion titulado: “Aplicacion de juegos matematicos en la
resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes de 111 ciclo de
educacion primaria de la institucidn educativa N° 16876 La Cordillera, distrito y provincia
de San Ignacio, se ejecuto con la intencion de enfrentar una problematica identificada en el
aprendizaje de los nifios y nifias con el fin de cumplir el rol de profesora investigadora. La
investigacion ejecutada es de suma importancia porque me permitié la autorreflexion de mi
practica pedagdgica, encontrar mis fortalezas para mejorarlas y las debilidades para
cambiarlas. Asimismo, optimizar el nivel de resolucion de problemas de regularidad,
equivalencia y cambio de los nifios, dado que los juegos matematicos son parte de la vida de
ellos. Se partié del hecho de que la aplicacion de juegos matematicos desarrolla habilidades
cognitivas y fortalece un conjunto de actitudes positivas en los nifios, sobre todo en lo que
corresponde a la resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y cambio. Ademas,
permitio el aprendizaje ameno, dentro de un ambiente de motivacion, promoviendo la
practica de valores como la responsabilidad, la solidaridad, el respeto etc. Los resultados de
la investigacion se han organizado en los siguientes capitulos:

DATOS DE LA INVESTIGACION: en este aspecto se especifica el titulo de la
investigacion, sede de la investigacion, ubicacion de la institucion Educativa, beneficiarios,
duracion de la investigacion, responsable de la investigacion, asesor de la investigacion y

jurado.

CAPITULO I: que detalla el planteamiento de la investigacion: descripcion del
planteamiento del problema, analisis critico de la situacion problematica, definicion del
problema que contempla el enunciado diagnostico y la pregunta de accion, los objetivos de
la investigacion, la hipdtesis de accidn y la justificacion de la investigacion.

CAPITULO IlI: en este acapite describimos el marco teérico conceptual de nuestra
investigacion, detallamos primero los antecedentes de la investigacion: internacionales,
nacionales y locales, luego las bases tedrico cientificas a través del desarrollo de las bases

cientificas, bases tedricas y la definicion de los términos clave.

Xiii



CAPITULO II1: hace referencia a la intervencion pedagdgica: el plan de accion con su
respectiva negociacién y ejecucion, asi como la evaluacion de las acciones, indicadores de
proceso y resultado y las fuentes de verificacion pertinentes, también se anota la forma como
se difundieron los resultados de la investigacion.

Este informe termina con el planteamiento de las conclusiones, recomendaciones, las

referencias bibliograficas consultadas y los anexos correspondientes.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
La realidad en otros paises como Venezuela con respecto a los conocimientos que
poseen los alumnos en la asignatura de Matematica, siguiendo a Arraiz & Valecillos
(2010:1) sostienen que:

Las Investigaciones realizadas por el Sistema Nacional de Mediciony
Evaluacion del Aprendizaje (SINEA, 1998) muestran los resultados
de una prueba realizada a nivel de Educacién Bésica, son
practicamente nulos. Lo cual causa recurrentemente fuertes
debilidades en razonamiento Idgico y en el manejo del lenguaje
matematico, correspondiente a la primera unidad. Estas deficiencias
traen como consecuencia un alto porcentaje de reprobados y de
reincidencia en la asignatura. (p. 43).

Valentin & Raza (2017) mencionan la realidad Problematica de Huancavelica en la

que afirman que:

El uso de las estrategias metodoldgicas, en especial los juegos como
herramienta esencial favorece el aprendizaje de las matematicas en los
nifios y nifias de educacion primaria. La aplicacion de las estrategias
metodoldgicas como el caso de los juegos didacticos genera la
adquisicion de conocimientos matematicos como herramienta basica
para la comprension y manejo de la realidad en que vive. (p. 34).
En educacién primaria, se busca que el nifio tenga desarrollados diversas capacidades,
conocimientos y competencias que seran la base para su desenvolvimiento social y
académico, eso implica, que el nifio tiene que aprender asimilando, conociendo
experimentando, vivenciando la realidad.
En nuestro distrito de San Ignacio los docentes de educacidn primaria en algunos casos
utilizan estrategias adecuadas a los nifios y nifias de 3ro a 5to grado; sin embargo,
sabemos que hay un elevado porcentaje de instituciones educativas atendidas por
docentes donde los nifios y nifias de este nivel no adquieren los aprendizajes esperados
gue contribuyan en su formacién matematica.
Por otro lado, el desconocimiento de algunos instrumentos de evaluacion no permite a

los docentes evaluar lo que concierne a la resolucion de problemas de regularidades,
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equivalencias y cambios, asi mismo el escaso uso de material didactico para trabajar

el area de matematica limita el aprendizaje de los nifios y nifias del nivel.

Los alumnos del 111 ciclo se caracterizan por presentar dificultades en la resolucion de
problemas matematicos tales como la no comprensién del problema, identificacién de
datos, condiciones e interrogantes del problema. Sus aprendizajes son repetitivos,
desean que les dé una ruta o pista, que les permita obtener rapidamente los resultados.
Es por ello, que se determind la seleccion de este grupo de estudiante del 111 ciclo para
implementar la propuesta pedagodgica basada en la resolucion de problemas para
mejorar sus aprendizajes en la Competencia de regularidad, Equivalencia y cambio.

Por otro lado hemos podido descubrir que los docentes , siempre planifican sus clases,
tratando de cumplir con casi todas las actividades programadas, el desarrollo de las
sesiones de clases consisten en presentarles problemas y ellos lo resolvian, sin utilizar
alguna estrategia definida o determinada, apoyados en algunas oportunidades con el
método de Polya, y el trabajo con los libros, eso conllevé a que los estudiantes se
sientan un poco inconformes, hasta el rechazo a la matematica, en algunas
oportunidades planteaban trabajar con grupos de trabajo, grupos desorganizados donde
se reflejaba la falta de compromiso y aporte de todos los estudiantes donde unos
aportaban méas y otros menos, quiza por la falta de costumbre en el trabajo
colaborativo. En cuanto al uso de materiales didacticos, escasamente se utiliza
materiales concretos, los docentes se nota carentes de usar estos recursos Como soporte
de apoyo en la concretizacion y logro de competencias matematicas sobre resuelve

problemas de regularidades equivalencias y cambios.

En lo que respecta a la resolucién de problemas de regularidades, equivalencias y
cambios podemos percibir que esta competencia se ha desarrollado plenamente en el
estudio, larazdn es que en la planificacion curricular se tomo en cuenta la competencia
y las capacidades relacionadas con regularidades, equivalencias y cambios, lo que se
evidencié en los nifios y nifias que tengan mayor dominio de sus habilidades
relacionados con esta competencia.

Por otro lado las actividades de aprendizaje demuestran un mayor uso de estrategias
para la resolucién de problemas de regularidades, equivalencias y cambios. Asi mismo
el uso de materiales didacticos facilit6 en los nifios y nifias asegurar sus aprendizajes

segun sus necesidades de aprendizaje.
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Ello se logro ejecutando el estudio titulado: Aplicacién de juegos matematicos en la
resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes del 111
ciclo de educacion primaria de la institucion educativa N° 16876 La Cordillera, distrito
y provincia de San Ignacio.

Con respecto a lo que implica la resolucién de problema de regularidad, equivalencia
y cambio el Curriculo Nacional de Educacién Basica (2016) menciona que: Consiste
en que el estudiante logre caracterizar equivalencias y generalizar regularidades y el
cambio de una magnitud con respecto de otra, a través de reglas generales que le
permitan encontrar valores desconocidos, determinar restricciones y hacer
predicciones sobre el comportamiento de un fenémeno. Para ello plantea ecuaciones,
inecuaciones y usa estrategias, procedimientos y propiedades para resolverlas,
graficarlas o manipular expresiones simbdlicas. Asi también razona de manera
inductiva y deductiva, para determinar leyes generales mediante varios ejemplos,
propiedades y contra ejemplos.

En ese sentido, fue importante el rol del docente como agente mediador, que orientd y
fomentd formas de pensar y reflexionar durante las actividades matematicas. Para tal
efecto, se adoptd un enfoque centrado en la resolucién de problemas desde el cual, a
partir de una situacion ludica, se gener6 en el nifio la necesidad de resolver problemas

matematicos de regularidades, equivalencias y cambios.

1.2. DEFINICION DEL PROBLEMA
1.2.1. Enunciado diagndstico

Los nifios y nifias del Il ciclo de educacion primaria de la Institucion Educativa
N° 16876, La Cordillera, presentan dificultades en la resolucién de problemas de

regularidades, equivalencias y cambios.
1.2.2. Pregunta de accion

¢Como fortalecer la resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y
cambio en nifios y nifias del 11l ciclo de educacion primaria de la Institucién
Educativa N° 16876, La Cordillera, distrito y provincia de San Ignacio, region

Cajamarca 2022?
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1.3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
1.3.1. Objetivo general

- Fortalecer los niveles de resolucion de problemas de regularidad, equivalencia 'y
cambio utilizando juegos matematicos en los estudiantes del 1ll ciclo de
Educacion Primaria de la Institucion Educativa N° 16876, La Cordillera, distrito

y provincia de San Ignacio.

1.3.2. Objetivos especificos

- ldentificar a través de una evaluacién de entrada los niveles de resolucion de
problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del 111 ciclo
de Educacién Primaria, de la Institucion Educativa N° 16876, La Cordillera,

distrito y provincia de San Ignacio.

- Planificar Experiencias de Aprendizaje Significativos considerando capacidades
relacionadas con la resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y
cambio en los estudiantes del I11 ciclo de Educacién Primaria, de la Institucion

Educativa N° 16876, La Cordillera, distrito y provincia de San Ignacio.

- Desarrollar sesiones de aprendizaje aplicando el juego matematico para resolver
problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del 111 ciclo
de Educacion Primaria, de la Institucion Educativa N° 16876 La Cordillera,

distrito y provincia de San Ignacio.

- Evaluar la efectividad de los juegos matematicos en la resolucién de problemas
de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del Il ciclo de
Educacion Primaria de la Institucion Educativa N° 16876 La Cordillera, distrito

y provincia de San Ignacio.

1.4. HIPOTESIS DE ACCION
La aplicacion del juego matematico mejora significativamente la resolucion de

problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes de Il ciclo de
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Educacion Primaria de la Institucion Educativa N° 16876 La Cordillera, distrito y

provincia de San Ignacio.

1.4.1. Unidad de anélisis
Alumnos del Il ciclo de Educacion Primaria de la Institucion Educativa N° 16876
La Cordillera, distrito y provincia de San Ignacio.

1.4.2. Términos clave
Juegos matematicos

Problemas de regularidad, equivalencia y cambio

1.5. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION.
Las précticas de ensefianza tradicional de la matematica atn son utilizadas por la gran
mayoria de docentes, generando que los estudiantes sigan empleando procesos
mecanicos y memoristicos en la adquisicion de sus aprendizajes. En consecuencia,

considero que el estudio fue importante por las siguientes justificaciones:

Desde lo tedrico; el estudio aportd al conocimiento existente sobre la funcionalidad de
las estrategias de juegos matematicos, para desarrollar competencias y habilidades
matematicas en los nifios, cuyos resultados de esta investigacion sirvio para sistematizar
una propuesta de experiencia, para ser incorporado como conocimiento de los docentes,
en este caso de las matematicas para los nifios de educacion primaria, nuestro estudio
permitié demostrar que el uso de este tipo de investigaciones mejora el nivel de
desempefio de los estudiantes respecto a la resolucion de problemas de regularidad,

equivalencia y cambio

Desde lo metodolodgico; el desarrollo de las capacidades de la matemética han
contribuido a ofrecer un conocimiento y el desarrollo de un marco metodoldgico que se
ofrece a los docentes mediante el uso de estrategias de juegos matematicos, ello permitio
mejorar la practica pedagogica de los docentes en el desarrollo de sus clases, los
resultados que aportd el estudio permitié demostrar la validez y confiabilidad del
estudio, la misma que podran ser utilizados por la comunidad de docentes en otros
trabajos de investigacion similares o que  consideren necesario. ASi mismo

consideramos que la investigacion aportd al conocimiento de estrategias metodologicas
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relacionadas al juego matematico que puede ser usadas por los docentes para desarrollar
una matematica mas amena, creativa y de disfrute por los estudiantes, en el desarrollo

de la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Desde lo practico; esta investigacion fue necesario realizarlo porque existid la
necesidad de mejorar los aprendizajes sobre resolucién de problemas de regularidad,
equivalencias y cambios, para lo cual se implement6 una propuesta de actividades de
aprendizaje mediante la utilizacion de juegos matematicos. Para ello fue importante
considerar que los responsables del estudio plantearan en las experiencias de aprendizaje
casos Yy situaciones problematicas contextualizadas a la realidad del estudiante, para
insertar en cada una de ellas juegos matematicos que les permitio ir descubriendo de
manera secuencial y progresiva los procesos para hallar respuestas satisfactorias a las
diversas situaciones problematicas que enfrentaron los estudiantes del Il ciclo de

educacion primaria de la institucion educativa N°16876 del caserio La Cordillera.

20



CAPITULO II
MARCO TEORICO CONCEPTUAL

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION
2.1.1. Antecedentes internacionales

Cabrera (2018) En la tesis: Los Juegos Educativos con Materiales Concretos para
el Aprendizaje de las Matematicas en los Estudiantes de Cuarto Afio de
Educacion Bésica de la Escuela “Medalla Milagrosa” de la Provincia de
Chimborazo, Canton Guano, Parroquia la Matriz. Universidad Nacional de
Chimborazo (Ecuador). Arrib0 a las siguientes conclusiones:

a) El fin de ese estudio es determinar si los juegos educativos con materiales
concretos influyen en el aprendizaje de las matematicas en nifios de educacion
primaria basica. Cabrera puntualiza que los juegos educativos con materiales
concretos es de gran importancia ya que muchos de los nifio/as de los Centros
de Educativos, no conocen bien lo que significa la nueva metodologia educativa
que busca en los juegos, una herramienta que permite desarrollar el
conocimiento, cambiando el viejo esquema aulico de atender a la maestra por el
de interactuar, mediante actividades divertidas, participativas, que permiten
desarrollar destrezas fundamentales en la educacion del nifio.

b) Esta investigacion se realizd en un establecimiento particular de la ciudad de
Guano, Provincia de Chimborazo. Se investigd a los nifio/as, padres de familia
y docentes de cuarto afio de educacion basica de la Escuela “Medalla Milagrosa”,
para lo cual se les aplicO una encuesta destinada a conocer los distintos
problemas que ocurren por no utilizar material didactico adecuado. La
investigacion se destind a dar respuestas a las diversas preguntas en relacion a la
disposicién de aprendizaje hacia el area de Matematica por parte de una muestra

homogénea de cuarto afio basico

Dominguez & Espinosa, (2019), en la tesis: “Potenciar la resolucion de
problemas matematicos desarrollando habilidades de pensamiento desde una
mirada”, presentada a la Universidad De La Costa, barranquilla, Colombia,
arribaron a las siguientes conclusiones:

a) Luego de analizar los resultados obtenidos en las diferentes pruebas que se
aplicaron a los estudiantes de tercer grado, es pertinente decir, que muchos de
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ellos presentaban dificultades en cuanto a la resolucion de problemas
matematicos, lo cual tiene su origen en que al momento de enfrentarse a una
situacion problema, se les hacia dificil comprender el enunciado del mismo y
por ende, desconocian la operacion que debian utilizar para darle una solucion.
b) Al aplicar el Pretest utilizado en esta investigacion, se confirma que los
estudiantes presentan deficiencias en la competencia de resolucion de
problemas, en donde se obtuvieron los siguientes resultados en el grupo
experimental A: en el nivel insuficiente 6 estudiantes, en el nivel basico 24
estudiantes, en el nivel avanzado 3y en el nivel superior 0 estudiantes.

c) Se evidencio en el grupo experimental A después de la intervencion, un
avance significativo en cuanto a su desempefio académico, lo cual demostro que
el método heuristico logro transformar la actitud de estos en su proceso de
formacion.

d) Con la aplicacion del Postest, se evidenciaron resultados satisfactorios,
demostrando un avance significativo en los niveles de desempefio de los
estudiantes en cuanto a la competencia de resolucion de problemas: en el nivel

insuficiente hubo una disminucion.

2.1.2. Antecedentes nacionales
Sandoval (2018). En la tesis: Estrategia IDEAR y su efecto en la resolucion de
problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los nifios del V ciclo de la
Institucion Educativa N° 64137, Masisea, Ucayali. Arriba a las siguientes

conclusiones:

La estrategia IDEAR afecta significativamente en la resolucion de problemas de
regularidad, equivalencia y cambio, en los nifios del V ciclo de la Institucion
Educativa N° 64137, del Centro Poblado Santa Rosa de Masisea, obteniendo una
Tw calculada menor al valor critico de la tabla de la t de Wilcoxon con n=12 y un

nivel de significancia de 0,05 (0<4).

Déavalos (2018) En la tesis: Implementacidn de los registros Semidéticos de Duval
para mejorar la resolucién de problemas en la competencia de regularidad,

equivalencia y cambio con las estudiantes del 2°”’A” de Educacion Secundaria de
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la I.LE. “Santa Rosa” de Abancay — Apurimac. Universidad Nacional de San
Agustin de Arequipa. Arriban a las siguientes conclusiones:

a) El andlisis de la practica pedagodgica anterior permitid identificar las fortalezas,
debilidades y vacios cometidos en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
matematica, logrando determinar recurrencias agudas en la resolucién de
problemas.

b) La identificacion de teorias implicitas de la préctica pedagdgica permitieron
reconocer la labor docente sustentado en teorias conductistas, para luego de la
reflexion critica y renovacion del trabajo docente proponer un cambio sustantivo
en las estrategias de ensefianza aprendizaje para desarrollar habilidades vy
capacidades resolutivas apoyado en teorias explicitas del constructivismo y de las
teorias de Raymond Duval.

c) La implementacién de los Registros semidticos de Duval permitié que las
estudiantes resuelvan problemas partiendo de situaciones problemaéticas
contextualizadas, realizando diversos tratamientos monofuncionales (algoritmos
algebraicos) y multifuncionales (representaciones graficas) en el registro
simbdlico para poder hallar la solucion al problema planteado. Todo esto se dio
por el apoyo constante, el crear un ambiente democratico y reflexivo, ya sea,
aclarando dudas, realizando preguntas y repreguntas y guia en el uso de software
educativo permitiendo asi un mejor desenvolvimiento e interaccion con las
estudiantes.

d) Los equipos de trabajo estuvieron debidamente organizados, fueron funcionales
logrando llegar a la cohesion y familiarizacion de las actividades con los registros
semidticos; la distribucion del trabajo, la responsabilidad y la identificacion con
el equipo permitieron que cada integrante realice sus tratamientos en el registro
simbdlico tanto mono funcionales como multifuncionales; y en forma
colaborativa corrijan sus errores llegando a concertar los procedimientos
matematicos adecuados para dar la solucion al problema planteado. Asi mismo el
uso de diferentes materiales concretos como el algeplano para demostrar la
relacion del algebra con la geometria, recursos como papelotes y hojas arco iris
(de colores) y el Cmaptools; para elaborar los registros semioticos permitio

resolver los problemas de una manera mas atractiva.
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e) El analisis, procesamiento y sistematizacion de los diversos instrumentos
aplicados en la implementacion de la propuesta pedagogica tales como linea de
base, fichas de trabajo, cuestionarios, diarios de campo analisis de los registros
fotogréficos y videos, asi como la triangulacion en funcion de los sujetos de la
investigacion corroboraron la efectividad de la propuesta de resolucién de

problemas haciendo uso de los registros semioticos de Duval.

Huaracha (2018) En la tesis: Aplicacion de juegos matematicos para mejorar la
capacidad de resolucion de problemas aditivos en estudiantes de segundo grado
de educacion primaria de la I.E. Ignacio Merino. Piura Universidad Nacional de
Piura. Arriban a las siguientes conclusiones:

a) Los juegos matematicos como estrategia didactica mejora la capacidad de
resolucion de problemas aditivos de la mayoria de los estudiantes de segundo
grado de la Institucion Educativa Ignacio Merino de la ciudad de Piura, tal como
se observo y registrd durante las sesiones de intervencion. De acuerdo a los
resultados de la aplicacion de las experiencias centradas en juegos ayudo a los
estudiantes a mejorar su desempefio y nivel de logro ubicdndose la mayoria en
logro previsto y logro destacado. b) En la prueba de entrada la mayoria de
estudiantes obtuvieron calificaciones correspondientes a la escala inicio en la
resolucion de problemas aditivos de enunciado verbal de cambio 1y 2. También
se observd que los nifios tenian dificultad para comprender los enunciados de
problemas, aplicar estrategias, encontrar y expresar soluciones. Asimismo, se
observo que los nifios tenian dificultad para realizar operaciones aritméticas de
suma y resta y no ponian en practica los pasos para la resolucion de problemas.
c) La aplicacion de juegos matemaéticos fueron enfocados hacia la resolucion de
problemas de cambio 1y 2 durante las sesiones de aprendizaje, esto se evidencio
en cunando los estudiantes a partir del juego resolvieron los problemas siguiendo
los pasos de Polya.

d) Los juegos matematicos motivan el aprendizaje de las matematicas, ya que
mediante el trabajo en equipo estimula la creatividad e imaginacion de manera

espontanea, lo cual facilita la comprension del enunciado del problema.

24



2.1.3. Antecedentes locales
Habiendo realizado las indagaciones sobre estudios relacionados sobre la
competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencias y cambios en las
diferentes fuentes del Instituto Superior Pedagdgico Publico “Rafael Hoyos
Rubio”, no he identificado investigaciones relacionadas con mi propuesta de

estudio.

2.2. BASES TEORICAS CIENTIFICAS

2.2.1. Bases cientificas
2.2.1.1.Teoria de los juegos matematicos

El MINEDU (2013) a través de la serie Rutas de Aprendizaje considera
que el juego matematico es un recurso pedagogico valioso para una
ensefianza y aprendizaje de la matematica con sentido vivencial, donde
la alegria y el aprendizaje, la razon y la emocion se complementan.
Seleccionar el juego apropiado para los distintos momentos y objetivos
de la ensefianza de la matematica matematico es un criterio que se debe
de tener en cuenta. Un juego bien elegido contribuye a que la resolucién
de problemas sea un desafio divertido y exitoso. El juego entre otras
cosas permite:

a) Motivar al estudiante, toda vez que las situaciones matematicas las
percibe como atractivas y recreativas.

b) Desarrollar habilidades y destrezas en forma divertida, donde el
estudiante encuentra sentido y utilidad a lo que aprende.

c) Provocar en el estudiante la busqueda de estrategias, movilizar su
imaginacion y desarrollar su creatividad.

d) Desechar la practica de ejercicios matematicos mecanicos Yy
descontextualizados

e) Desarrollar nociones matematicas con comprension, que permitan
utilizar la matematica en la resolucién de problemas.

f) Ser respetuosos con los estilos y ritmos de aprendizaje de los
estudiantes, con sus habilidades de partida, reconocer la diversidad

humana y cultural en el aula.
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g) Construir un clima de aula adecuado, que se caracterice por
interrelaciones basadas en la solidaridad, el trabajo compartido,
superando toda practica educativa que fomente el individualismo y el
egoismo cognitivo. h) Favorecer el dialogo intercultural, la escucha
activa, la tolerancia y la comprension de las diferencias.

i) Descubrir y aprender el mundo en el cual se vive de manera natural,
desde el movimiento, el color, el sonido donde matematizar la realidad

se hace jugando.

2.2.1.1.1 Teoria educativa del juego de Froebel

Fredrich Froebel Gardeen, pedagogo aleméan impulsor y creador
de la denominada escuela nueva. Su formacion cristiana y su
vocacion de maestro le ayudo a desarrollar su teoria educativa
del juego de gran importancia en la educacion.

Froebel citado por Nunes de Almeida (2002, p.17) sostiene que
“la educacion mas eficiente es aquella que proporciona a los
nifios actividades, auto expresion y participacion social”
Froebel citado por Cuellar (1992) considerara el juego como el
medio mas adecuado para introducir a los nifios al mundo de la
cultura, la sociedad, la creatividad y el servicio a los demas, sin
olvidar el aprecio y el cultivo de la naturaleza en un ambiente
de amor y libertad; el juego es la expresién mas elevada del
desarrollo humano, pues solo el juego constituye la expresion
mas libre que contiene el alma del nifio o nifia 'y en él debe de
basarse todo aprendizaje.

Al lado de Froebel, Vial (1988) deduce los principios de
paidocentrismo, activismo y naturalismo, los cuales pueden
agruparse convenientemente de la forma que sigue:

a) La educacion debe favorecer el desarrollo integral del nifio
de la mas tierna edad para lo cual debe existir un centro

preescolar.
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b) La educacién debe dirigirse a favorecer y no a contrariar las
inclinaciones naturales del nifio las cuales son:

= Al movimiento tal como lo sefiala Rousseau significa no
impedir sus movimientos y favorecer la actividad ludica

= A palpar los objetos materiales, ya que el contacto con el
objeto es capaz de entregar conocimiento, también sefiala que es
el medio perceptivo que mas temprano aparece.

= A desplazar objetos por que el nifio desea conocer el mundo
y como estan hechos los objetos, pasa del todo a las partes y
vuelve aintegrarlos.

= A cuidar algo, aprende a respetar los objetos y posesiones de
los demas.

= A preguntar todo, indicando que los nifios mas preguntones
son los que mas aprenden. El nifio tiene sed de conocimientos.
Siguiendo las directrices que nos marca Froebel, Nunes de
Almeida (2002), da a entender que el juego es el elemento que
impulsa la actividad de los nifios, del juego nace la creatividad
y es a través de este que el nifio sienta las bases para sus
cualidades personales para la vida adulta.

De acuerdo con las teorias cientificas presentadas en esta
investigacion, el juego educativo es una actividad que permite
la estructuracion del aprendizaje sobre todo si los nifios
interacttan con su medio natural, social y cultural en el espacio

indicado: la escuela.

2.2.1.2. Teoria Resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y
cambio
En el entorno se producen multiples relaciones temporales y permanentes
que se presentan en los diversos fendmenos naturales, econémicos,
demogréficos, cientificos, entre otros; estas relaciones influyen en la vida
del ciudadano exigiéndole que desarrolle capacidades matematicas para
interpretarlos, describirlos y modelarlos. (Organizacion para la

Cooperacion y el Desarrollo OCDE, 2012). Por ello es importante que el
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estudiante logre caracterizar equivalencias y generalizar regularidades y
el cambio de una magnitud con respecto de otra, a través de reglas
generales que le permitan encontrar valores desconocidos, determinar
restricciones y hacer predicciones sobre el comportamiento de un
fenomeno. Para lograr ello se plantea ecuaciones, inecuaciones y
funciones, a través del empleo de estrategias, procedimientos y
propiedades para resolverlas; graficarlas o manipular expresiones
simbdlicas, asi también se busca que el estudiante razone de manera
inductiva y deductiva, para determinar leyes generales mediante varios

ejemplos, propiedades y contraegjemplos.

2.2.1.2.1. Resolucion de problemas

Teoria de Piaget. Para Piaget, el conocimiento matematico es el
resultado de un desarrollo interno del sujeto, fruto de un proceso
individual de interiorizacion (abstraccion reflexionante) a partir
de acciones realizadas con los objetos. El individuo que accede
a las operaciones formales seria capaz de resolver cualquier tipo
de problema, independientemente de su contenido. Desde esta
perspectiva lo importante no es ensefiar los diferentes
contenidos matematicos. La funcion docente seria ayudar a
desarrollar operaciones cognitivas basicas de forma que los
principios l6gicos-matemaéticos puedan utilizarse para codificar
todas las actividades. Desde el punto de vista didactico la idea
central de esta teoria aplicada a propuestas curriculares
concretas es la de que las matematicas estan en la realidad,
esperando que el sujeto, a través de sus acciones sobre los
objetos, las descubra y las aplique para codificar cualquier
situacion.

Segun Zawojewski (2007) citado por Araujo y Loyaga
(2017) precisa que “La resolucion de problemas es el proceso
de interpretar una situacion matematicamente, la cual involucra
varios ciclos interactivos, los que se articulan pudiendo analizar

las situacion y conceptos desde varios puntos de vista. Esta serie
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2.2.2. Bases tedricas

de ciclos permiten expresar, probar, revisar interpretaciones,

ordenar, integrar, modificar y redefinir grupos de conceptos”
(p.47).

2.2.2.1. Juegos matematicos

2.2.2.1.1. Definicién

Calero (2005) afirma que los juegos matematicos, en el
transcurso de la historia han sido creados por grandes
pensadores y sistematizados por educadores para contribuir a
estimular y motivar de manera divertida, participativa,
orientadora y reglamentaria el desarrollo de las habilidades y
capacidades logico intelectuales.

En otras palabras, el juego matemético ayuda a mejorar y
desarrollar de manera orientadora las habilidades Idgicas en los
nifios. Nifios que a través de ello se convierten en matematicos,
tal y como lo sefiala Tang, Contreras, Galvez, Nufiez & Galvez
(2012):

Martin Gardner (1975) fue un hombre que convirtié a miles de
nifos en matematicos y a miles de matematicos en nifios y
escribid libros de juegos matematicos [...] Este estudioso de los
juegos matematicos, sefiala que el mejor camino para hacer las
matematicas interesante es acercarse a ellas en son de juego.
Ahora bien, los juegos promueven en los nifios el desarrollo de
estrategias cognitivas, potencian el pensamiento ldgico,
desarrollan habitos de razonamiento y ensefian a pensar con
espiritu critico. El juego conduce al nifio a realizar tareas con
libertad y al mismo tiempo dentro de rigor ldgico, pues lo
somete a las exigencias y normativas del mismo y a aceptar las
leyes y ordenamientos l6gicos en el planteamiento y solucion de
problemas. De igual manera el juego libre le permite hacer

asociaciones y combinaciones. En las dos variantes de juego, 0
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bien l6gicos-dirigidos o bien libres, el nifio se nutre de todo ese
mundo matematico (Ferrero, 2004).

Como bien lo sefiala Ferrero el juego cumple un papel
determinante en la vida del nifio, pues lo orienta a realizar
actividades con libertad y al mismo tiempo permite elevar al
intelecto a otra dimension.

Por otro lado, Miguel de Guzman (citado en Ferrero, 2004:13)
asiente:

“El juego y la belleza estan en el origen de una gran parte de las
matematicas. Si los matematicos de todos los tiempos se lo han
pasado tan bien jugando y contemplando su juego y su ciencia
¢Por qué no tratar de aprenderla y comunicarla a través del juego
y la belleza?”

Concebimos, entonces que el juego matematico es parte de la
inteligencia y tiene una vital importancia en el desarrollo
integral de los nifios, incide en la formacion de su personalidad
y su futuro desenvolvimiento psiquico, fisico, afectivo y social.
Jugando, descubre y fortalece su autonomia y su identidad. Asi,
el juego se convierte en una actividad de experiencia creativa,
en la que el nifio cambia la realidad a partir de sus deseos
agregandole sus experiencias sociales y resolviendo sus
conflictos. El juego simbdlico colabora con el equilibrio
afectivo e intelectual del nifio. En el juego realizan suefios,
expresan sus deseos y cumplen sus necesidades. La actividad
ludica entonces le permite al nifio desarrollarse y alcanzar una
madurez fisica y emocional, desarrollar su imaginacion,
moldear su personalidad, liberar energias y divertirse
asimilando la realidad.

En esta misma linea, Martin Gardner (citado en Ferrero, 2004,
p.13) puntualiza que son las matemaéticas las que mantendran en
actividad a los estudiantes, por tanto son buenas estrategias

metodoldgicas:
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2.2.2.1.2.

“Siempre he creido que el mejor camino para hacer matematicas
interesantes a los estudiantes es acercarse a ellos mediante el
juego [...]. El mejor método para mantener despierto a un
estudiante es seguramente presentarle un juego matematico
intrigante, un pasatiempo, un truco magico, una paradoja, un
trabalenguas o cualquiera de esas cosas que los profesores
aburridos suelen rehuir porque piensan que son frivolidades”

Los juegos matematicos son  recursos  didacticos
constructivistas y de la nueva escuela nueva, empleadas por los
docentes para motivar y desarrollar en los estudiantes: la
curiosidad matematica, el placer por el aprendizaje, la
investigacion matematica y la automotivacion entre otros
beneficios; su empleo se recomienda para facilitar la asimilacién
de conceptos, procedimientos y trasferencia a diversas esferas
de su actividad cotidiana. El juego didactico matematico no solo
propicia la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de
habilidades, sino que brinda a los estudiantes una gran variedad
de estimulos para la toma de decisiones la solucion de diversos
problemas e influyen directamente en los componentes
estructurales: intelectual-cognitivo,  volitivo-conductual,

afectivo-motivacional y las actitudes.

Caracteristicas de los juegos matematicos

ElI MINEDU (2013) en el fasciculo Rutas de Aprendizaje
subraya cuatro caracteristicas de los juegos matematicos las
cuales precisaremos a continuacion:

a) Desarrollar conceptos o estructuras conceptuales matematicas
b) Proporcionar ejercicios tanto para la practica de algoritmos
como para fomentar la experimentacion.

c) Desarrollar habilidades de percepcion y razonamiento.

d) Proporcionar ocasiones de utilizar el pensamiento l6gico y
emplear técnicas heuristicas apropiadas para la resolucion de

problema
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2.2.2.1.3. Juegos matematicos para la resolucion de problemas de
regularidad, equivalencia y cambio.

A. Juegos de mesa: A partir de lo que afirma Garcia, G. &
Torrijos, E. (2002) se deduce que el juego de mesa es una
actividad placentera que desarrolla el pensamiento donde los
jugadores estan alrededor de una mesa y tienen una dificultad
a vencer, normas que respetar objetivos que lograr y el uso
de un material. Por ello se plantea como ejemplos de
aplicacion los siguientes juegos de mesa vinculados a la
educacion y el desarrollo de la capacidad de resolucion de
problemas.

a. Juego (el hospedaje): Este juego es muy util para resolver
problemas matematicos. Se usa como material cartillas de
cartulina que representan a hospedajes, semillas y stikers.

b. Juego (las cartas): Se juega en parejas (a cada grupo se
entrega 10 tarjetas de un color (niUmeros mayores que 8) y
cinco de otro color (nUmeros menores) y dados. Este juego
se usa en la resolucion de problemas de cambio 2.

c. Juego (El bingo): En este juego se utiliza como material
cartillas de cartulina con seis divisiones, cartillas
rectangulares con enunciados de problemas aditivos y
semillas. El juego es de gran utilidad para resolver
problemas de cambio 2.

d. Juego (Las cajas encantadas): Se usé como material cajas
pequefas de fosforo forradas con papel de regalo y dentro
de ellas palitos. El juego sirve para la resolucion de

problemas de cambio 1.

B. Juegos psicomotrices
a. Juego (Laruleta): EI material es una ruleta de tamafio grande
donde el estudiante hace girar con sus manos tratando de

buscar nUmeros también se utiliza cartdn, papel lustre y
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otros accesorios, es muy Util para la resolucion de problemas
de cambio 2

b. Juego (el tumba latas): El juego consiste en armar torres de
latas y desde una distancia lanzar una pelota de trapo tratando
de derribar la mayor cantidad posible, util para resolver
problemas de cambio 2 y problemas de igualacion.

c. Juego (carrera de sacos y coches): En el juego primero
participan en el patio 3 corredores con costales y avanzan
segun el numero que le sale en el dado que ellos mismos
lanzan en una segunda etapa se les proporciona un tablero
con la representacion de un camino, un dado, dos fichas de
diferente color. Empieza el primero lanzando el dado y segun
indica la cantidad del dado y el color del tablero avanzara o
retrocedera con su ficha. Gana el que llega a la meta; esta
actividad esta orientada a desarrollando problemas cambio 1.

d. Juego (los dados): El material a usarse seréd: (dos dados,
stikers y hojas de trabajo) Se jugara en parejas, lanzando dos
dados y completaran la hoja con las tablas correspondientes;
esta actividad esta orientada a desarrollar problemas cambio
1.

2.2.2.2. Resolucion de problemas de regularidad equivalencia y cambio

Miguel de Guzman (2013) manifiesta que “posiblemente ninguna otra
estrategia acercara a una persona mas a lo que constituye un quehacer
interno de la matematica como un juego bien escogido”.

La finalidad de este estudio radica en dar a conocer que los juegos
matematicos son una herramienta determinante en la maduracion
intelectual de los nifios, para ello la propuesta pedagdgica sobre juegos
matematicos para la resolucion de problemas de regularidad, equivalencia

y cambio.

Consiste en que el estudiante logre caracterizar equivalencias, generalizar

regularidades y el cambio de una magnitud con respecto de otra, a través
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de reglas generales que le permitan encontrar valores desconocidos,
determinar restricciones y hacer predicciones sobre el comportamiento de
un fenémeno. Para ello plantea ecuaciones, inecuaciones y funciones, y
usa estrategias, procedimientos y propiedades para resolverlas, graficarlas
o manipular expresiones simbolicas. Asi también razona de manera
inductiva y deductiva, para determinar leyes generales mediante varios
ejemplos, propiedades y contraejemplos. Esta competencia implica la
combinacién de las siguientes capacidades:

Capacidades:

Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas y graficas:
significa transformar los datos, valores desconocidos, variables y
relaciones de un problema a una expresion grafica o algebraica (modelo)
gue generalice la interaccion entre estos. Implica también evaluar el
resultado o la expresion formulada con respecto a las condiciones de la
situacion; y formular preguntas o problemas a partir de una situacion o una
expresion.

Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas: significa
expresar su comprensién de la nocion, concepto o propiedades de los
patrones, funciones, ecuaciones e inecuaciones estableciendo relaciones
entre estas; usando lenguaje algebraico y diversas representaciones. Asi
como interpretar informacion que presente contenido algebraico.

Usa estrategias y procedimientos para encontrar equivalencias y
reglas generales: es seleccionar, adaptar, combinar o crear
procedimientos, estrategias y algunas propiedades para simplificar o
transformar ecuaciones, inecuaciones y expresiones simbolicas que le
permitan resolver ecuaciones, determinar dominios y rangos, representar
rectas, parabolas, y diversas funciones.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia:
significa elaborar afirmaciones sobre variables, reglas algebraicas y
propiedades algebraicas, razonando de manera inductiva para generalizar
una regla y de manera deductiva probando y comprobando propiedades y

nuevas relaciones.
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2.2.2.2.1. Concepcidn de problema y resolucién de problemas

Segun Greeno (1978) citado en Puig (1996, p. 22) sostiene que
“se presenta un problema cuando la respuesta que es necesaria
para conseguir una meta es menos fuerte que otras respuestas, o
cuando se requieren varias respuestas y es poco probable que
todas ellas pueden ser ejecutadas”. Los problemas se analizaban
como situaciones cuyas representaciones cognitivas tienen
brechas o inconsistencias y la resolucion del problema encuentra
un camino para organizar la situacion, para proporcionar una
estructura buena, incluyendo la consecucion satisfactoria de la
meta del problema.

Para D’ Amore (2000) el término “problema” es una tarea, donde
el individuo que afronte una situacion complicada tiene la
necesidad de hallar una solucion. No existe un procedimiento que
garantice la solucion, mas la persona debe hacer lo imposible por
hallar dicha solucion.

También Puig & Cerdan (1989), afirman que el proceso de
resolucion de problemas es una actividad mental y manifiesta que
desarrolla el resolutor desde el momento en que se presenta un
problema asume que lo que tiene delante es un problema y quiere
resolverlo, hasta que da por acabada la tarea.

Para esta investigacion resulta muy importante conocer las
distintas acepciones de lo que supone o significa un problema
para saber como lo evidencian los alumnos en la aplicacion de la
propuesta pedagdgica sefialada anteriormente.

A fin de establecer una vision concreta del proceso de ensefianza
aprendizaje en la resolucion de problemas, el MINEDU (2013)
sefiala que ello consiste en promover formas situaciones
problematicas significativas cercanas a la vida real. Para eso se
recurre a tareas y actividades matematicas de progresiva
dificultad, que plantean demandas cognitivas crecientes a los
estudiantes, ponen énfasis en un saber actuar pertinente ante una

situacion problematica, presentada en un contexto particular
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preciso, que moviliza una serie de recursos o saberes. Aprender a
resolver problemas no solo supone dominar una técnica
matematica, sino también procedimientos estratégicos y de
control poderoso para desarrollar capacidades, como: La
matematizacion, comunicacién representacion, elaboracion de
estrategias, utilizacibn ~ de  expresiones  simbdlicas,
argumentacion, entre otras. La resolucion de situaciones
problematicas implica entonces una accion que, para ser eficaz,
moviliza una serie de recursos, diversos esquemas de actuacion
que integran al mismo tiempo conocimientos, procedimientos
matematicos y actitudes. Busca que los estudiantes valoren y
aprecien el conocimiento matematico. Por eso propicia que
descubran cuén significativo y funcional puede ser ante una

situacion problematica precisa de la realidad.

2.2.2.2.2. Fases para la resolucion de problemas matematicos
Polya (1989) plantea cuatro fases para resolver problemas:
a) Comprension del problema
Responder una pregunta que no fue entendida hace pasar
situaciones desagradables y por légica no habria razon alguna
para continuar en ella. Este tipo de errores es una constante dentro
y fuera del ambito educativo. El educador como guia y orientador
debe vigilar que no se produzca una situacién similar en el aula.
Para mantener el interés, se debe escoger el problema respetando
la edad, madurez y contexto del estudiante. Para verificar y
asegurar que el problema fue comprendido es recomendable
solicitar la explicacion del problema con sus propias palabras.
Ademas, debera saber segmentar el problema reconociendo las
partes significativas de este problema. La interpretacion del
problema facilitard encontrar la incégnita, seleccionar los datos y
comprender la condicién. El estudiante tendra una idea clara si

determina qué es lo que se pide en el problema, con qué elementos
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se cuenta, qué hace falta, qué similitud encuentra con otros
problemas planteados.

El MINEDU (2015) ilustra de manera practica las preguntas
béasicas que debemos tener en cuenta para trabajar la comprension
del problema.

= Lee el problema despacio.

= ;De qué trata el problema?

= /Cbmo lo dirias con tus propias palabras?

= ;Cuales son los datos? (Lo que conoces). ¢Cudl es la
incognita? (Lo que buscas)

= ;Cuales son las palabras que no conoces en el problema?

= Encuentra relacién entre los datos y la incognita

= Si puedes, haz un esquema o dibujo de la situacion.

b) Elaboracién de un plan

Se refiere que para concebir un plan es necesario establecer una o
varias estrategias vistas con anterioridad en otros problemas, esto
permitirad responder a varias situaciones problematicas con mayor
facilidad. Esta etapa se denomina traduccion, considerada como
una etapa primordial en la resolucién de cualquier problema.
Consiste en pasar el enunciado verbal a expresiones aritméticas.
Esta fase normalmente ayuda a tomar una decision acerca de la
operacion que es preciso efectuar; por otro lado, en los problemas
que requieren mas de una operacion, la traduccion se hace mas
compleja.

Comuanmente, esta fase se observa en los libros con frecuencia de
manera implicita. Concebir un plan, generalmente es asimilado
por los estudiantes de manera explicita al reconocer el tipo de
operacion aritmética que debe realizar. Claro estid para Polya
(1974) que en esta segunda etapa se debe relacionar todos los
elementos involucrados en el problema, verificar que la incognita

se relacione con los datos para llegar a la solucion adecuada. De
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igual modo, para trazar un plan se recomienda considerar las

siguientes preguntas claves (MINEDU, 2015).

Este problema es parecido a otros que ya conoces

¢Podrias plantear el problema de otra forma?

Imaginate un problema parecido, pero mas sencillo

Supdn que el problema ya esta resuelto ¢Como se relaciona la
situacion?

El MINEDU (2011) por su lado, propone una vision mas amplia
en esta fase, llamandola disefiar o adaptar una estrategia de
solucion, afirmando que para disefiar una estrategia de solucion
los estudiantes deben diferenciar los razonamientos, calculos,
construcciones 0 métodos que se van a realizar. Asimismo,
propone las siguientes estrategias concretas como actuar, graficar,
buscar problemas relacionados resueltos con anterioridad,
modificar el problema, dividir el problema en partes y plantear
directamente una operacion. No obstante, los estudiantes no sélo
deben aprender a usar estrategias, sino que deben adaptar,

combinar, e incluso crear nuevas estrategias de solucion.

c) Ejecucion del plan

Polya (1974) menciona que en esta etapa son indispensables los
conocimientos adquiridos, buenos habitos de pensamiento,
concentracion y un poco de paciencia que forma parte importante
de esta fase. El estudiante debe verificar con precisién cada paso
del trabajo. A propdsito, el MINEDU (2012), sefiala que la
ejecucion del plan es conocida como la fase del célculo, porque
no solo intervienen las destrezas traductoras de los estudiantes,
sino las destrezas algoritmicas o célculo mental y ambas son
independientes una de la otra, pero sobre todo es una fase
reflexiva en la que los estudiantes deben regular y controlar su
proceso de aplicacién de la estrategia seleccionada, teniendo la

posibilidad de cambiar de estrategia en caso sea necesario. El
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MINEDU (2015) sostiene que para una ejecucion clara y precisa
es recomendable replantearse las siguientes preguntas:

Al ejecutar el plan, comprueba cada uno de los pasos.

Puedes ver claramente que cada paso es el correcto.

Antes de hacer algo, piensa: ¢;Qué consigo con esto?

Acompafia cada operacion matematica de una explicacion
contando lo que haces y para qué lo haces.

Cuando tropieces con una dificultad que te deja bloqueado,

vuelve al principio, reordena las ideas y prueba de nuevo.

d) Reflexionar
Polya (1974) afirma que esta es una de las fases mas importantes
e instructivas. El evaluar la solucion permite afianzar y adquirir
nuevas destrezas que conllevan al desarrollo de nociones y
aptitudes para la resolucion de problemas. EI maestro debe hacer
comprender al estudiante que ningin problema debe considerarse
totalmente terminado. El estudiante que ha comprendido el
problema, que ha trazado un plan, que lo ha ejecutado, esta en el
total derecho de pensar que todo estd correcto; sin embargo, se
debe tener cuidado cuando el problema requiere un razonamiento
extenso, siendo necesario verificar la solucion.
ElI MINEDU (2015) considera las siguientes preguntas en esta
fase.

= L_ee de nuevo el enunciado y comprueba que lo que te pedian es
lo que has averiguado.

= Fijate en la solucion. ¢ Te parece que ldgicamente es posible?

= ;Puedes comprobar la solucién?

= ;Puedes hallar alguna otra solucion?

= Acompafia la solucion con una explicacién que indique
claramente lo que has hallado

= Utiliza el resultado obtenido y el proceso que has seguido.
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2.3. Definicion de términos clave

2.3.1. Juego matematico

Calero (2005) afirma que los juegos matematicos, en el transcurso de la historia
han sido creados por grandes pensadores y sistematizados por educadores para
contribuir a estimular y motivar de manera divertida, participativa, orientadora
y reglamentaria el desarrollo de las habilidades y capacidades logico
intelectuales. En otras palabras, el juego matematico ayuda a mejorar y
desarrollar de manera orientadora las habilidades I6gicas en los nifios. Nifios que
a través de ello se convierten en matematicos, tal y como lo sefiala Tang,
Contreras, Galvez, Nufez & Géalvez (2012)

2.3.2. Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Minedu (2016). Afirma que: consiste en que el estudiante logre caracterizar
equivalencias y generalizar regularidades y el cambio de una magnitud con
respecto de otra, a través de reglas generales que le permitan encontrar valores
desconocidos, determinar restricciones y hacer predicciones sobre el
comportamiento de un fendmeno. Para ello plantea ecuaciones, inecuaciones y
funciones, y usa estrategias, procedimientos y propiedades para resolverlas,
graficarlas o manipular expresiones simbolicas. Asi también razona de manera
inductiva y deductiva, para determinar leyes generales mediante varios ejemplos,

propiedades y contraejemplos.
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CAPITULO Il
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3.1. PLANDE ACCION
INDICADORES
HIPOTESIS ACTIVIDADES ACTIVIDADES INDICADORES DE | FUENTESDE OE FUENTES DE
GENERALES ESPECIFICAS PROCESO VERIFICACION VERIFICACION
RESULTADO
La aplicacion | p aNIEICACION | Coordinacion del equipo | Actualizacion de | - Oficio. Aplica los | - Experiencias de
del juego | planificacion  de | de investigacion con el | convenios - Convenio. procedimientos aprendizaje
matematico actividades de | director y docente de la | jnterinstitucionales con la del juego | Significativas.
mejora aprendizaje Institucion Educativa IE asociada. mateméatico para | - Actividades  de
significativame ili i — — - . ..
9 utilizando el juedo A gecyacién del | Elaboracion ~ de  la| -Curriculo mejorar la| aprendizaje.
nte la resolucion | matematico  para . . . . . -
Curriculo Nacional vy | programacion Curricular | Nacional. resolucion de | - Instrumentos de
de problemas de | mejorar la )
: Programacion Anual y experiencias de | -Programacion problemas de | recoleccion  de
regularidad, resolucion de curricul I diva . I aridad ]
equivalencia y | problemas de urricular Anual | aprendizaje. curricular anua regularidad, atos.
cambio en 10 | regularidad, teniendo en cuenta los -Experiencias  y | equivalencia y | - Evidencias
estudiantes  de | equivalencia y objetivos de la actividades  de | cambio en los| emitidas en
Il ciclo de|cambio en los | investigacion, para Aprendizaje estudiantes fotografias.
Educacion estudiantes de Il | elaborar las significativas. desarrollados en
Primaria de la ciclo de Educacion experiencias y las actividades de
Institucion Primaria  de Ila | actividades de aprendizaje.
Educativa  N° | |nstitucion

aprendizaje.
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16876 La
Cordillera,
distrito y

provincia de San

Ignacio.

Educativa N°
16876 La
Cordillera, distrito y
provincia de San

Ignacio.

Seleccion de capacidades,
desempefios, contenidos e
indicadores para trabajar

el area de matematica.

Selecciona  capacidades,

desempefios,  contenidos

para trabajar el area de

Programacion

curricular anual

matematica
Elaboracion de | Elabora instrumento de | - Guia de
instrumentos de | recoleccion de informacion | elaboracion  de
recoleccion de | de: inicio, proceso y salida. | instrumentos  de
informacion: Lista de recoleccion de
cotejo de entrada, proceso datos.

y salida.

- Programacion

curricular anual

Disefio de actividades de
aprendizaje del area de
matematica teniendo en
cuenta los objetivos de la

investigacion.

Planifica actividades de
aprendizaje del area de
matematica utilizando el

juego matematico.

- Programacion

curricular anual
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EJECUCION
Ejecucion de
actividades de
aprendizaje

utilizando el juego

matematico

para mejorar la
resolucién de
problemas de
regularidad,

equivalencia y
cambio en los

estudiantes de Il

del

instrumento de evaluacién

Aplicacion

de recoleccion de datos:

Lista de cotejo para

verificar los niveles de
aprendizaje de los
estudiantes en la fase de

inicio.

Aplica instrumentos de
evaluacion de recoleccion
de datos: Lista de cotejo
para verificar los niveles de
aprendizaje de los
estudiantes en la fase de

inicio.

Lista de cotejo.

Ejecucion de las
actividades de aprendizaje
para desarrollar el area de
matematica utilizando el

juego matematico

Ejecuta las actividades de
aprendizaje utilizando el
juego matemético en el

area de matematica

- Actividades de
aprendizaje.

- Programacion
curricular anual.

- Lista de cotejo
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ciclo de Educacion

Primaria de la

Institucién
Educativa N°
16876 La

Cordillera, distrito y
provincia de San

Ignacio.

Aplicacion de la lista de
cotejo para verificar el
nivel de progreso de los
estudiantes del é&rea de
matematica en la fase de

jproceso.

Aplica instrumento de
evaluacion para verificar el
nivel de progreso de los
estudiantes en la fase de
del

matematica

proceso area de

Sistematizacion de
resultados prueba
de proceso: tablas y
gréficos
estadisticos,
descripcion e

interpretacion.

Evaluacion  de la
estrategia juego
matematico y  su

influencia en la mejora

de la resolucion de
problemas de
regularidad,

equivalencia y cambio

aplicando lista de cotejo

Participa de la evaluacion
utilizando instrumentos de
recoleccion de datos para
obtener resultados de la
fase de inicio, proceso y

salida.

- Lista de cotejo
- Actividades  de

aprendizaje.

RESULTADO
ESPERADO
Efectuar los datos
del

aplicado

instrumento
para
determinar el
logro esperado en
la resolucion de

problemas de

- Sistematizacion
de resultados
prueba de salida:
tablas y graficos
estadisticos,
descripcién e

interpretacion
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Observar los resultados de
la aplicacion de la lista de
cotejo para identificar el
logro obtenido en Ia
resoluciéon de problemas
de regularidad,

equivalencia y cambio.

Acatar los logros obtenidos
de la fase de salida.

Lista de cotejo

Reflexionar sobre los
resultados obtenidos en la
aplicacion  del  juego

matematico.

Considerar  los  logros

obtenidos del é&rea de

matematica

Lista de cotejo

regularidad,
equivalencia vy

cambio

INDICADORES
DE
RESULTADO

+¢ Traduce datos y
condiciones de
un problema a
expresiones
algebraicas vy

graficas

X/
L %4

Comunica su
comprension
sobre las
relaciones
algebraicas  al
resolver un

problema

- Portafolio de los
nifios y nifias con
evidencias de sus
logros.

- Fotografias/captu
ras.
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¢+ Usa estrategias

y
procedimiento

S para
encontrar
equivalencias
y reglas
generales de

un problema

« Argumenta

afirmaciones
sobre

relaciones de

cambio y
equivalencia
sobre el
problema
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3.2. EVALUACION DE LAS ACCIONES

3.2.1. Indicadores de proceso y fuentes de verificacion

3.2.1.1.Accién N° 01

Planificacion de actividades de aprendizaje utilizando la estrategia juego

matematico para contribuir a mejorar la resolucién de problemas de

regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del Il ciclo de la

Institucion Educativa N°16876 caserio La Cordillera Distrito y Provincia

San Ignacio, Region Cajamarca, Ao 2022”.

Actualizacion de convenios interinstitucionales con la |E asociada.
Se realizo la coordinacion respectiva con la directora de la Institucion
Educativa asociada en la cual se actualizo el convenio interinstitucional

con la Institucion Educativa asociada. (Ver Anexo N° 04).

Elaboracion de la programacién Curricular Anual y experiencias
de aprendizaje.

Para elaborar estos documentos: Programacion Curricular Anual,
experiencias de aprendizaje y sesiones de Aprendizaje significativas; se
hizo la revision del Curriculo Nacional y el Programa Baésica de
Educacion Primaria. (Ver Anexo N° 05y 06).

Selecciona capacidades, desempefios, contenidos para trabajar el

area de matematica.

Se selecciono e insertd la competencia, capacidades, desempefios del
area de matematica para articular la practica con la investigacion. (Ver
Anexo N° 07).

Elabora instrumento de recoleccion de informacion de: inicio,
proceso y salida.

Se elabord la lista de cotejo en base a las necesidades e intereses de los
estudiantes y por ser conocedores del resultado del trabajo diagnostico

que se realizé a inicios del afio lectivo se propuso plantear un conjunto
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de preguntas con la finalidad de que las respuestas ayuden a fortalecer
la competencia Resuelve Problemas de Regularidad, Equivalencia y
Cambio del area de matematica el cual se describen 13 items con dos
alternativas si o no cual ayudaran a conocer si se logro el desarrollo de

la competencia. (Ver Anexo N° 08).

e Planifica sesiones de aprendizaje del area de matematica,
utilizando los juegos matematicos.
Se planificaron 20 actividades de aprendizajes teniendo en cuenta la
estrategia juego matematico, cada actividad tuvo los propdsitos de
aprendizaje como competencia, capacidades, criterios de evaluacion,
retos, enfoque transversal y el instrumento de evaluacion, ademas
contiene el nombre de la actividad a trabajar y los procesos didacticos

del 4rea de matematica.

3.2.1. Acciéon N° 02
Ejecucion de actividades de aprendizaje utilizando la estrategia juego
matematico a fin de contribuir a mejorar sus niveles de resolucion de
problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del 111
ciclo de la Institucién Educativa. N°16876 La Cordillera, Distrito y

Provincia San Ignacio, Region Cajamarca, Afio 2022”.

¢ Aplicainstrumentos de evaluacion de recoleccion de datos: Lista de
cotejo para verificar los niveles de aprendizaje de los estudiantes en
la fase de inicio.
Se aplicé el instrumento de evaluacién de recoleccion de datos: Lista
de cotejo para verificar los niveles de aprendizaje de los estudiantes en

la fase de inicio. (Ver Anexo N° 09).
s Comprenden el problema

2 estudiantes que equivalen al 18%, manifiestan que, si

comprenden el problema, mientras que 9 estudiantes, que
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equivalen al 82%, anotan no comprender el problema. (Ver

tabla 1y grafico 1).

Interpreta los datos del problema

3 estudiantes que equivalen al 27%, manifiestan que, si
interpretan los datos problema, mientras que 8 estudiantes,
que equivalen al 73%, anotan no interpretar los datos del
problema.

(Ver tabla 2 y gréfico 2).

Extraen datos del problema

2 estudiantes que equivalen al 18%, manifiestan que, si
extraen datos del problema, mientras que 9 estudiantes, que
equivalen al 82%, anotan no extraer datos del problema. (Ver
tabla 3 y grafico 3).

Resuelven problemas propuestos y creados por el mismo
1 estudiantes que equivalen al 9%, manifiestan que, si
resuelven problemas propuestos y creados por él mismo,
mientras que 10 estudiantes, que equivalen al 91%, anotan no
resolver problemas propuestos y creados por él mismo. (Ver

tabla 4 y grafico 4).

Alternan datos numéricos para producir una forma mas
manejable

3 estudiantes que equivalen al 27%, manifiestan que, si
alternan datos numéricos para producir una forma mas
manejable, mientras que 8 estudiantes, que equivalen al 73%,
anotan no alternar datos numéricos para producir una forma

mas manejable. (Ver tabla 5 y gréafico 5).
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++ Buscan darle soluciones al problema propuesto

2 estudiantes que equivalen al 18%, manifiestan que, si
buscan darle soluciones al problema propuesto, mientras que
9 estudiantes, que equivalen al 82%, anotan no buscar darle
soluciones al problema propuesto. (Ver tabla 6 y gréafico 6).

Resuelven problemas mediante el juego

1 estudiante que equivalen al 9%, manifiestan que, si
resuelven problemas mediante el juego, mientras que 10
estudiantes, que equivalen al 91%, anotan no resolver

problemas mediante el juego. (Ver tabla 7 y gréafico 7).

Se vale de otro recurso para resolver problemas

3 estudiantes que equivalen al 27%, manifiestan que si
valerse de otros recursos para resolver problemas, mientras
que 8 estudiantes, que equivalen al 73%, anotan no valerse
de otros recursos para resolver problemas. (Ver tabla 8 y
grafico 8).

Leen, escriben y ordenan nimeros naturales hasta la
centena
3 estudiantes que equivalen al 27%, manifiestan que si leen,
escriben y ordenan nimeros naturales hasta la centena,
mientras que 8 estudiantes, que equivalen al 73%, anotan no
leer, escribir y ordenar nimeros naturales hasta la centena.
(Ver tabla 9 y grafico 9).

Aplican diversas estrategias para resolver el problema

2 estudiantes que equivalen al 18%, manifiestan que, si
aplican diversas estrategias para resolver el problema,
mientras que 9 estudiantes, que equivalen al 82%, anotan no
aplicar diversas estrategias para resolver el problema. (Ver
tabla 10 y gréafico 10).
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*
A X4

L)

X/

Reconocen sus errores después de resolver problemas

1 estudiante que equivalen al 9%, manifiestan que, si
reconocen sus errores después de resolver problemas,
mientras que 10 estudiantes, que equivalen al 91%, anotan no
reconocer sus errores después de resolver problemas. (Ver
tabla 11 y gréafico 11).

Identifican la mejor manera de resolver un problema.

3 estudiantes que equivalen al 27%, manifiestan que, si
identifican la mejor manera de resolver un problema,
mientras que 8 estudiantes, que equivalen al 73%, anotan no
identificar la mejor manera de resolver un problema. (Ver
tabla 12 y gréfico 12).

Verifican e interpretan los resultados.

2 estudiantes que equivalen al 18%, manifiestan que, si
verifican e interpretan los resultados, mientras que 9
estudiantes, que equivalen al 82%, anotan no verificar e

interpretar los resultados. (Ver tabla 13 y grafico 13)

Reflexionan sobre el proceso de solucion del problema.

2 estudiantes que equivalen al 18%, manifiestan que, si
reflexionan sobre el proceso de solucién del problema,
mientras que 9 estudiantes, que equivalen al 82%, anotan no
reflexionar sobre el proceso de solucién del problema. (Ver
tabla 14 y gréfico 14)

Después de haber aplicado la prueba de inicio se observé que
los estudiantes de Il ciclo de Educacion Primaria
presentaron niveles bajos de aprendizaje del area de
matematica, por lo que se determiné la aplicacion de la

estrategia de juego matematico.
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e Ejecuta las actividades de aprendizaje utilizando la estrategia
de juegos matematicos
Se ejecutaron las actividades de aprendizaje para desarrollar el
area de matematica utilizando la estrategia juego matematico
(Ver Anexo N° 07).

e Aplica instrumento de evaluacion para verificar el nivel de
progreso de los estudiantes en la fase de proceso del area de
matematica
Se aplico el instrumento de evaluacion Lista de cotejo para
verificar los niveles de aprendizaje de los estudiantes en la fase

de proceso del area de matematica. (Ver Anexo N° 08).

% Comprenden el problema
6 estudiantes que equivalen al 55% manifiestan que, si
comprenden el problema, mientras que 5 alumnos que
equivale al 45% manifiesta que no comprende el problema
(Ver tabla 1y gréfico 1).

% Interpreta los datos del problema
7 estudiantes que equivale al 64 % manifiestan que interpreta
los datos del problema, mientras que 4 alumnos que equivale
al 36% manifiestan que no interpreta los datos del problema
(Ver tabla 2 y grafico 2).

++ Extraen datos del problema
6 estudiantes que equivale al 55 % manifiestan que extraen
datos del problema, mientras que 5 alumnos que equivale al
45% manifiestan que no extraen datos del problema. (Ver

tabla 3 y grafico 3).
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+ Resuelven problemas propuestos y creados por el
mismo

6 estudiantes que equivale al 55 % manifiestan que resuelven

problemas propuestos y creados por el mismo, mientras que

5 alumnos con el 45 % manifiestan que no resuelven

problemas propuestos y creados por el mismo. (Ver tabla4y

gréfico 4).

% Alternan datos numéricos para producir una forma mas

L)

X/
*

manejable

7 estudiantes que equivale el 64 % manifiestan que alternan
datos numéricos para producir una forma mas manejable,
mientras que 4 alumnos con el 36% manifiestan que no
alternan datos numéricos para producir una forma mas

manejable (Ver tabla 5 y grafico 5).

» Buscan darle soluciones al problema propuesto

6 estudiantes que equivale el 55 % manifiestan que buscan
darle soluciones al problema propuesto, mientras que 5
alumnos que equivale al 45% manifiesta que no buscan darle

soluciones al problema propuesto (Ver tabla 6 y gréafico 6).

Resuelven problemas mediante el juego
6 estudiantes que equivale al 55 % manifiesta que resuelven
problemas mediante el juego, mientras que 5 alumnos con el
45 % manifiestan que no resuelven problemas mediante el

juego (Ver tabla 7 y gréfico 7).

++ Se vale de otro recurso para resolver problemas

6 estudiantes que corresponde al 55 % manifiestan que se
vale de otro recurso para resolver problemas, mientras que 4
alumnos con el 36 % manifiesta que no se vale de otro

recurso para resolver problemas (Ver tabla 8 y gréafico 8).
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% Leen, escriben y ordenan numeros naturales hasta la
centena

7 estudiantes que corresponde el 64 % manifiesta que leen,

escriben y ordenan nimeros naturales hasta la centena,

mientras que 4 alumnos con el 36 % manifiestan que no leen,

escriben y ordenan nimeros naturales hasta la centena (Ver

tabla 9 y grafico 9).

*

% Aplican diversas estrategias para resolver el problema

6 estudiantes que alcanzan el 55 % manifiestan que aplican
diversas estrategias para resolver el problema, mientras que
5 alumnos con el 45% manifiestan que no Aplican diversas
estrategias para resolver el problema (Ver tabla 10 y grafico
10).

L)

» Reconocen sus errores después de resolver problemas

6 estudiantes que alcanzan el 55 % manifiestan que
reconocen sus errores después de resolver problemas,
mientras que 5 alumnos con el 45% manifiestan que no
reconocen sus errores después de resolver problemas (Ver
tabla 11 y gréfico 11).

+ Identifican la mejor manera de resolver un problema.
7 estudiantes que alcanzan el 64 % manifiestan que
identifican la mejor manera de resolver un problema,
mientras que 4 alumnos con el 36% manifiestan que no
identifican la mejor manera de resolver un problema. (Ver
tabla 12 y gréfico 12)

¢

Verifican e interpretan los resultados.

o
A5

6 estudiantes que alcanzan el 55 % manifiestan que verifican

e interpretan los resultados, mientras que 5 alumnos con el
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45% manifiestan que no verifican e interpretan los

resultados. (Ver tabla 13 y grafico 13)

% Reflexionan sobre el proceso de solucién del problema.
6 estudiantes que alcanzan el 55 % manifiestan que
reflexionan sobre el proceso de solucién del problema,
mientras que 5 alumnos con el 45% manifiestan que no
reflexionan sobre el proceso de solucion del problema. (Ver
tabla 14 y gréfico 14).

3.2.1. Indicadores de resultado y fuentes de verificacion:
3.2.1.1. Accion N° 03
Evaluacion de la validez de la estrategia juego matematico para
contribuir a mejorar la resolucion de problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en los estudiantes del I11 ciclo de la Institucién
Educativa. N°16876, Distrito y Provincia San Ignacio, Region
Cajamarca, Afio 2022”.

e Participa de la evaluacion utilizando instrumentos de
recoleccion de datos para obtener resultados de la fase de inicio,
proceso y salida.

Se verificd los niveles de eficacia de la estrategia de aprendizaje

juego matematico (Ver Anexo N° 10).

e Acatar los logros obtenidos de la fase de salida.
Se observo los resultados de la aplicacion de la Lista de Cotejo de la
fase salida e identifico el logro obtenido de la estrategia juego

matematico (Ver Anexo N° 10).

% Comprenden el problema
11 estudiantes que equivalen al 100% manifiestan que si

comprenden el problema (Ver tabla 1 y gréfico 1).

% Interpreta los datos del problema

L)
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11 estudiantes que equivale al 100 % manifiestan que interpreta
los datos del problema (Ver tabla 2 y gréfico 2).

%+ Extraen datos del problema
11 estudiantes que equivale al 100 % manifiestan que extraen
datos del problema. (Ver tabla 3 y grafico 3).

+» Resuelven problemas propuestos y creados por el mismo
11 estudiantes que equivale al 100 % manifiestan que resuelven
problemas propuestos y creados por el mismo. (Ver tabla 4 y

gréfico 4).

% Alternan datos numéricos para producir una forma mas
manejable
11 estudiantes que equivale el 100 % manifiestan que alternan
datos numéricos para producir una forma mas manejable. (Ver

tabla 5y grafico 5).

++ Buscan darle soluciones al problema propuesto
11 estudiantes que equivale el 100 % manifiestan que buscan
darle soluciones al problema propuesto. (Ver tabla 6 y grafico
6).

+» Resuelven problemas mediante el juego
11 estudiantes que equivale al 100 % manifiesta que resuelven

problemas mediante el juego. (Ver tabla 7 y gréfico 7).

++ Se vale de otro recurso para resolver problemas
11 estudiantes que corresponde al 100 % manifiestan que se vale
de otro recurso para resolver problemas. (Ver tabla 8 y grafico
8)
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*

K/

X/
°

X/
°

Leen, escriben y ordenan numeros naturales hasta la
centena

11 estudiantes que corresponde el 100 % manifiesta que leen,
escriben y ordenan nimeros naturales hasta la centena. (Ver

tabla 9 y grafico 9).

Aplican diversas estrategias para resolver el problema
11 estudiantes que alcanzan el 100 % manifiestan que aplican
diversas estrategias para resolver el problema. (Ver tabla 10 y

gréafico 10).

Reconocen sus errores después de resolver problemas

11 estudiantes que alcanzan el 100 % manifiestan que reconocen
sus errores después de resolver problemas (Ver tabla 11 y
gréfico 11).

Identifican la mejor manera de resolver un problema.

11 estudiantes que alcanzan el 100 % manifiestan que
identifican la mejor manera de resolver un problema. (Ver tabla
12 y gréfico 12)

Verifican e interpretan los resultados.
11 estudiantes que alcanzan el 100 % manifiestan que verifican

e interpretan los resultados. (Ver tabla 13 y grafico 13)

Reflexionan sobre el proceso de solucion del problema.

11 estudiantes que alcanzan el 100 % manifiestan que
reflexionan sobre el proceso de solucion del problema. (Ver
tabla 14 y gréfico 14)

Considerar los logros obtenidos del &rea de matematica

Se reflexion6 los resultados obtenidos en la aplicacion de la

estrategia juego matematico. (Ver Anexo N° 10).
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Después de haber aplicado la prueba de salida se observé que los
estudiantes de 111 ciclo de Educacidn Primaria elevaron sus niveles
bajos en un alto porcentaje por lo que se asevera que la aplicacion

de la estrategia juego ludico ha teniendo resultados positivos.

3.3. DIFUSION DE RESULTADOS
Para la realizacion de la difusion de los resultados, esta actividad la realizamos en la
Institucion Educativa N° 16876 La Cordillera con la presencia de la profesora Maribel
Gonzales Nufiez, conjuntamente con los padres de familia, realizandose el dia 7 de
octubre del 2022.

En esta reunion se les informé los resultados de trabajo aplicado en el trayecto del afio
lectivo a los estudiantes de 11 ciclo de dicha institucion, asi mismo agradecimos por
el apoyo brindado de la docente y de los padres de familia por estar pendientes de sus

menores hijos.

La docente y padres de familia expresaron su agradecimiento por el trabajo realizado
y los logros obtenidos motivando a continuar con este tipo de trabajo pedagdgico y de
esta manera mejorar la ensefianza — aprendizaje en los estudiantes de Il ciclo. (Ver

anexo N° 11).
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CONCLUSIONES

Al terminar la investigacion arribamos a las siguientes conclusiones:

>

La aplicacion de la estrategia juego ladico permitié fortalecer la competencia resolucién
de problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes de Il ciclo de
Educacion Primaria de la Institucion Educativa N° 16876 La Cordillera Region

Cajamarca, Afio 2022.

En el desarrollo de la fase de evaluacion de inicios pudimos determinar los niveles de
aprendizaje del area de matematica en los estudiantes de 11 ciclo de Educacion Primaria,
los cuales se encontraban en un nivel bajo, donde 99 % de estudiantes no lograban

resolver problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

Se aplico y ejecutd la estrategia de juego matematico para mejorar la resolucion de
problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes de Il ciclo de
Educacién Primaria, la cual permiti6 llegar a obtener resultados efectivos, ya que la
prueba de salida lo sefiala, es por ello que los niveles de aprendizaje del area de

matematica son muy altos.

Se logro utilizar diversos recursos materiales en el proceso didactico de las actividades
de aprendizaje aplicados en el &rea de matematica en los estudiantes de Il ciclo de
Educacion Primaria, el cual permitié facilitar la comprension de su proceso de

aprendizaje de la matematica en cada uno de ellos.

Se evalud el nivel de eficacia de la aplicacion del juego matematico para lograr
fortalecer la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en
los estudiantes de 111 ciclo de Educacion Primaria de la Institucién Educativa N° 16876
La Cordillera la misma que en su fase de inicio fue con un nivel bajo y procediendo en

su fase de salida con resultados favorables.
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SUGERENCIAS

» En laaplicacion de la estrategia juego matematico, es importante considerar por la edad
de los nifios junto al juego matematico, el empleo de recursos materiales variados para

asegurar de una manera mas logica la solucion de situaciones matematicas presentadas

» El aprendizaje de la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio debe convertirse en una practica constante, con la finalidad de que el alumno le
tome interés y esté dispuesto a trabajar las competencias matematicas de una manera

mas divertida.

» Se debe tener en cuenta que cuando se aplique la estrategia de juego matematico no debe
perderse de vista que este se oriente con un propdsito pedagdgico, porque se da el caso
que los estudiantes varian la intencién por el juego, distorsionando el sentido de

construccion lIdgica de la matematica.
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ANEXO N° 01: ARBOL DE PROBLEMAS.

EFECTO

Calificaciones muy
bajas en la
competencia

resuelve problemas

de regularidad
equivalencia y
cambio.

Falta de interés de
los nifios por el
aprendizaje de las
competencias
matematicas.

Nifios que no saben
traducir datos en
operaciones
matematicas.

NINOS Y NINAS DEL

CICLO DE EDUCACION PRIMARIA DEMUESTRAN

DIFICULTADES EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE REGULARIDAD

EQUIVALENCIA'Y CAMBIO.

Docentes que
escasamente
priorizan trabajar la

Docentes usan
metodologias
centradas en el uso

Nifios limitados a
resolver problemas
matematicos usando

competencia de de estrategias procesos
regularidad, mecanizadas y mecanicos:  datos,
equivalencia y algoritmicas. operacion y
cambio. respuesta.

CAUSA

65




ANEXO N° 02: ARBOL DE OBJETIVOS

FINES

Calificaciones muy
altas en la
competencia

resuelve problemas

de regularidad
equivalencia y
cambio.

Buen nivel de
interés de los nifios
por el aprendizaje de
las  competencias
matematicas.

Nifios que traducen
datos en
operaciones
matematicas.

NINOS Y NINAS DEL I11 CICLO DE EDUCACION PRIMARIA DEMUESTRAN FACILIDAD
EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE REGULARIDAD EQUIVALENCIA Y CAMBIO.

A 4

Nifios resuelven
problemas
matematicos usando
procesos creativos,
y heuristicos

Docentes que Docentes usan
priorizan y atienden metodologias
trabajar la centradas en el uso
competencia de de estrategias
regularidad, heuristicas.
equivalencia y
cambio.

MEDIOS
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3. DISENO DEL PROGRAMA.

ANTES

v

DURANTE

@

Los estudiantes demuestran
dificultades para resolver
problemas de regularidad,
equivalencia y cambio.

Los estudiantes no saben
comprender, ni usar
procedimientos plantear
estrategias heuristicas para
resolver  problemas de
regularidad, equivalencia y
cambio.

Los estudiantes desconocen
estrategias para traducir
datos a expresiones
algebraicas y argumentar
relaciones de cambio vy
equivalencia de  datos
matematicos

APLICACION DE  JUEGOS
MATEMATICOS PARA
MEJORAR LA RESOLUCION DE

PROBLEMAS
REGULARIDAD,

DE

EQUIVALENCIA'Y CAMBIO EN

LOS ESTUDIANTES DEL

CICLO DE EDUCACION
PRIMARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA

N°16876 LA CORDILLERA.

DESPUES

@

Los estudiantes resuelven con
facilidad problemas de
regularidad, equivalencia vy
cambio.

Los estudiantes saben
comprender, y usar
procedimientos, asi como
plantear estrategias heuristicas
para resolver problemas de
regularidad, equivalencia vy
cambio.

Los estudiantes argumentan
relaciones de cambio y
equivalencias matematicas.

3.1. Juegos matematicos en la resolucion de problemas de regularidad,

equivalencia y cambio

Juegos de mesa:
a) Juego: Las cartas
b) Juego: El bingo

¢) Juego: Las cajas encantadas

Juegos psicomotrices:

a) Juego: Carreras de sacos

b) Juego: EL trencito

¢) Juego: las cometas

d) Juego: la tienda
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3.2. Actividades de aprendizaje y cronograma

N° JUEGOS
NOMBRE DE LA
ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE E)/I?TEMATIC FECHA
01 | Conocemos los elementos de una secuencia. | Juego: 15-03-22
02 | Resolvemos problemas de adiccion cambio 1. | Carreras de 22-03-22
03 | Ordenamos secuencias con tarjetas sacos 29-03-22
04 Resqlvemos pr_oblemas encontrando patrones 05-04-22
en diferentes figuras.
05 | Hallamos sucesiones numéricas. Juego: 12-04-22
06 | Representamos patrones nUMEricos las cometas 03-05-22
07 | Seguimos secuencias para armar cometas 10-05-22
08 | Encontramos patrones de figuras 17-05-22
09 Reallgamos operaciones combinadas de Jueg_o: 91-06-22
cambio 1y cambio 2. El bingo
10 | Hallamos equivalencias usando la balanza. 28-06-22
Jugamos con la balanza y establecemos | Juego:
1 equivalencias. La tienda 05-07-22
12 | Construimos equivalencias en la balanza 12-07-22
13 Cono_C(_er,nos los elementos de un patron de | Juego: 19-07-22
repeticion La ruleta
15 | Encontramos patrones de figuras 02-08-22
16 | Descubrimos secuencias numéricas Juego: 09-08-22
17 | Utilizamos las equivalencias El tumba latas 16-09-22
18 | Jugamos a seguir patrones repetitivos 06-09-22
19 | Hallamos patrones de repeticion Juego: 13-09-22
Elaboramos juegos siguiendo secuencias en La caja
20 Jueg g encantada 05-10-22

patron
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ANEXO N° 04

PROGRAMACION CURRICULAR ANUAL 2022
.-DATOS INFORMATIVOS

1.1. Nivel : Educacion Primaria.

1.2. Institucién Educativa : N° 16876

1.3. Ciclo/Grado S/ 10y 2°

1.4. Lugar : La Cordillera.

1.5. Directora : Maribel Gonzéles Nufiez.

1.6. Profesora de Aula : Maribel Gonzales Nufiez.

1.7. Practicantes : Yanira Tatiana Chinguel Rojas.

1.8. Profesor de Practica : Gilmer Segundo Monteza Obando.
I1.- DESCRIPCION

Nuestra escuela es de tipo multigrado, con 3 plazas docentes, atendiendo en ella a 48 nifios y nifias; entre ellos existe un 10% de nifios con
habilidades diferentes.

El caserio de La Cordillera, debido a su relieve accidentado, sus viviendas se encuentran ubicadas en dos sectores : parte alta y parte baja ;
estando éstas muy dispersas de la I.E. Su clima es templado. Su principal economia es la agricultura (cultivo de café y otros cultivos de pan
llevar) y en una minoria se dedican a la crianza de animales menores.

La comunidad de la Cordillera posee diversas costumbres y tradiciones, resaltando una de ellas; que es la celebracion de su fiesta patronal en
honor a San Miguel Arcéangel, realizada en el mes de setiembre.
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La presente planificacion responde a un proceso de revision, andlisis y reflexion de los aprendizajes que las nifias y nifios , es un documento
que recoge las propuestas de atencion de aprendizajes a los estudiantes de primero y segundo grado de educacion primaria de la institucion
educativa del caserio La Cordillera, en ella se puntualiza de manera organizada las competencias que seran atendidas como parte del plan de
estudios de los estudiantes del afio académico 2022.La matriz de los aprendizajes estan construidos en base a un diagndstico, la que nos ha
permitido tener una base de datos mas reales sobre las cuales se han planificado los aprendizajes de los estudiantes. Asi mismo indicamos que
se adiciona a la programacion curricular anual las competencias matematicas priorizadas para la ejecucién del proyecto de investigacién sobre
Resuelve problemas de regularidad equivalencia y cambio; el mismo que serd abordado en forma secuencial en cada una de las unidades de

experiencia planificadas.

I11.- DIAGNOSTICO DEL CONTEXTO EDUCATIVO: MATRIZ DE PROBLEMAS Y PROPOSITOS DE APRENDIZAJE PRIORIZADOS.

FUENTE PROBLEMAS DE CAUSA APRENDIZAJES PROPUESTOS
APRENDIZAJE
Problemética  nacional, | - Bajo rendimiento | - A causa de la pandemia se | - Implementar el desarrollo de competencias
regional, local e academico. han presentado muchas matematicas y comunicativas a través del uso
institucional dificultades para los de materiales impresos, cuadernos de trabajo
- Malas practicas de estudiantes debido a que para mejorar el rendimiento académico y los
convivencia por algunos durante el tiempo del aprendizajes de los estudiantes.
moradores de la COVID los estudiantes no
comunidad. lograron  desarrollar de | - Elaborar afiches, pancartas tripticos para
manera efectiva sus incentivar la buena convivencia en las familias
aprendizajes por carecer de y en la comunidad.
herramientas tecnoldgicas.
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- Algunos ciudadanos
demuestran actitudes de
consumo de bebidas
alcohdlicas los fines de
semana, asi mismo se
impone el machismo lo que
hace que los vinculos

familiares y laimagen de las
personas en la comunidad
no sean bien vistos.

Oportunidades del
calendario: Comunal,
ambiental y civico.

Escaso interés de la
comunidad en participar en
actividades civicas,
religiosas y cuidado del
medio ambiente.

Algunas  personas que
participan en actividades
sociales generan problemas
de peleas agresiones por
consumo desmedido de
bebidas alcoholicas.

Familias y pobladores que
demuestran desinterés en
participar en actividades
civicas de la comunidad por
estar ocupados en
actividades agricolas, el
comercio, etc.

Desde la escuela los
maestros no incentivan a los
moradores de la comunidad
en ser participes de fechas
de importancia comunal y
nacional.

Elaboracion de un peridédico mural destacando
la importancia de las actividades civicas y
comunales con producciones de los
estudiantes.

Elaboracion de afiches, tripticos producciones
escritas resaltando la convivencia sana en la
familia y comunidad donde la participacion en
actividades civicas sean eventos de
integracién familiar y comunal.

Aspectos de salud en la
comunidad.

Escasa practica de habitos
de higiene personal
(cepillado de  dientes,
limpieza del cuerpo, aseo de

Los estudiantes presentan
desaseo personal debido a
que algunos de ellos viven
lejos de la institucion
educativa, otros nifios no

Participar en campafias de sensibilizacion de
cuidado del cuerpo.
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vestimenta, consumo
adecuado de alimentos)

Presencia en los estudiantes
de enfermedades
parasitarias debido a la
mala  manipulacion y
consumo de alimentos.

son apoyados por sus padres
por lo que frecuentemente
llegan desaseados a la
escuela.

Escolares que consumen
frutas sin lavarlas, asi como
en sus casas dejan expuestos
los alimentos
contaminandose.

Elaboracion de tachos de basura para
seleccionar la basura utilizando material
reciclado.

Elaborar normas de practica de manipulacién
y consumo de alimentos para evitar
enfermedades

Practicas alimenticias en
la comunidad.

Las familias no consumen
ni cultivan hortalizas en sus
biohuertos familiares

Falta de emprendimiento e
innovacion para mejorar la
calidad alimentaria en las
familias.

Las familias se dedican solo
al cultivo de café.

Familias que no buscan
alternativas para mejorar su
calidad de vida respecto a su
alimentacion.

Instalamos biohuertos en casa para sembrar
hortalizas y alimentarse saludablemente.

Elaboracion de triptico y afiches sobre otras
actividades que se puede realizar en familia
para mejorar su calidad de vida.

Actitudes frente al medio
ambiente

Salud y conservacion

ambiental.

Los estudiantes no toman
conciencia sobre el cuidado
del medio ambiente razdn
por la que siempre
encontramos dareas de la
comunidad y escuela con
residuos de basura.

Participamos en campafas de concientizacion
sobre el cuidado medio ambiente

Produccién y economia en
la comunidad.

Falta de emprendimiento e
innovacion para buscar

Las familias y estudiantes
desconocen otras
actividades agricolas que

Elaboran técnicas de collage, dibujo y pintura
dando a conocer las actividades agricolas que
generen ingresos econdmicos para el hogar.
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alternativas de produccion
agricola en la comunidad.

ayuden a generar ingresos
econdmicos para el hogar.

Convivencia en la familia,
escuela y comunidad.

- Ciudadania y convivencia
en la comunidad.

- La Falta de comunicacion y
confianza en las familias genera
maltrato fisico y agresiones
verbales a la mujer e hijos.

- Escribimos canciones para la buena convivencia
en la escuela y la familia.

Area con dificulta de areas
curriculares

- Area de comunicacion.
Estudiantes que demuestran
dificultades para producir textos
escritos.

- Area matemética

Nifios que no resuelven de
manera efectiva problemas de
regularidad equivalencia vy
cambio.

- Carencia de estrategias
respetando la estructura de
los textos para escribir
correctamente.

- Docentes que no consideran
de manera regular atender
la competencia problemas
de regularidad equivalencia
y cambio.

- Utilizan procesos ortograficos basicos y de
redaccidn para escribir textos

- ldentificamos estrategias centradas en el juego
ludico y uso de materiales para facilitar el
aprendizaje de la matematica.
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IV.-MATRIZ DE SITUACIONES SIGNIFICATIVAS Y UNIDADES DIDACTICAS

Escribimos canciones
para la buena
convivencia en la
escuela y la familia.

- Construye
identidad.

- Convive y participa
democréaticamente

- Gestiona
responsablemente el
espacio y el ambiente.

- Asume una vida
saludable.

- Aprecia de manera
critica
manifestaciones
artistico- culturales.

- Lee diversos tipos de
textos escritos.

- Escribe diversos tipos
de textos.

- Resuelve problemas
de cantidad.

- Resuelve problemas
de regularidad,

Su

Después de un periodo de
ausencia a la LE; los
estudiantes regresan a las
aulas con muchas
expectativas de conocerse,
relacionarse e interactuar
con cada uno de ellos a fin
de convivir en un ambiente
de amistad y
compaferismo asumiendo
responsabilidades y
respetando a los demas, por
eso existe la necesidad de
formular acuerdos de
convivencia y fortalecer las
medidas de bioseguridad
para continuar con los
cuidados de proteccion
ante el COVID-19.

Nos conocemos
para convivir en
armonia.

- Elaboran
canciones
sobre
convivencia
familiar.

- Normas
compromisos

la

y

de vida escolar

y familiar

Inicio:
15 marzo

Término:
28 marzo
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equivalencia y
cambio.

- Explica el mundo
fisico y basandose en
conocimientos sobre
los  seres  vivos,
materia 'y energia,
biodiversidad, tierra y
universo.

Elaboracion de afiches,
tripticos producciones
escritas resaltando la
convivencia sana en la
familia y comunidad
cuidandonos del covid.

- Convive y participa
democraticamente

- Gestiona
responsablemente el
espacio y el ambiente.

-Asume una vida
saludable.

- Interactla a través de
sus habilidades
sociomotrices.

- Crea proyectos desde
los lenguajes
artisticos.

- Escribe diversos tipos
de textos.

- Se comunica
oralmente

- Resuelve problemas
de cantidad.

- Resuelve problemas
de regularidad,

Los estudiantes de la IE.N°
16876 estan contentos por
regresar a la escuela para
compartir con sus amigos y
amigas; pero tienen
preocupacion de
contagiarse de COVID-19;
por lo que asumimos como
reto: elaborar una
propuesta para promover
una convivencia saludable
en la escuela.

Nuestras
practicas
determinan
nuestra salud

Elaborar
afiches tripticos
para dar a
conocer buenas
practicas ante
enfermedades
contagiosas.

Inicio:
02 abril

Término:
28 abril
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equivalencia y
cambio.

- Indaga Mediante
Métodos Cientificos
Para Construir Sus
Conocimientos.

Elaboracién de triptico
y afiches sobre otras
actividades que se
puede realizar en
familia para mejorar la
economia

- Convive y participa
democraticamente

- Construye
interpretaciones
historicas

- Asume una
saludable.

- Interactla a través de
sus habilidades
sociomotrices.

- Escribe diversos tipos
de textos.

vida

- Se comunica
oralmente

- Resuelve problemas
de regularidad,
equivalencia y
cambio.

- Resuelve de forma
movimiento y
localizacion.

- Explica el mundo

fisico y basandose en

La produccion del café en
nuestra comunidad de La
Cordillera, es la principal
actividad que  genera
ingresos econdémicos para
el sustento de las familias,
lo cual permite mejorar la
calidad de vida y por ende
contribuye a fortalecer el
logro de aprendizajes, ante
esta situacion nuestro reto
es elaborar una propuesta
para aprovechar la buena
cosecha del café.

La cosecha del

café una gran
oportunidad para
el sustento

familiar (EA 4)

Tripticos

afiches

Inicio:
3 mayo

Término:
26 mayo
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conocimientos sobre
los seres  Vivos,
materia 'y energia,
biodiversidad, tierra y
universo.

Elaboran técnicas de
collage, dibujo vy
pintura dando a
conocer las actividades
agricolas que generen
ingresos  economicos
para el hogar.

- Construye
interpretaciones
historicas

- Gestiona
responsablemente el
espacio y el ambiente.

-Se desenvuelve de
manera auténoma a
través de su
motricidad

- Interactlia a través de
sus habilidades
sociomotrices.

- Aprecia de manera
critica
manifestaciones
artistico- culturales.

- Lee de diversos tipos
de textos escritos.

- Resuelve problemas
de regularidad,
equivalencia y
cambio.

En la provincia de San
Ignacio, la artesania ha
venido perdiendo su valor;
por lo que son muy pocos
ciudadanos quienes la
practican y la promueven;
ante esta situacion nos
proponemos como reto:
promover a través de ferias
locales e
interinstitucionales
actividades artisticas.

Vivimos el arte y
la creatividad de
nuestros pueblos.

Técnicas
collage,
y pintura.

de
dibujo

Inicio:
3 junio

Término:
28 junio
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- Resuelve problemas
de gestion de datos e
incertidumbre.

- Explica el mundo
fisico basandose en
conocimientos sobre
los seres  vivos,
materia 'y energia,
biodiversidad, tierra y
universo.

Elaborar afiches,
pancartas tripticos para
incentivar la buena

convivencia en las
familias a través de
juegos tradicionales.

- Convive y participa
democraticamente

- Construye
interpretaciones
historicas

- Se desenvuelve de
manera autobnoma a
través de su
motricidad

- Crea proyectos desde
los lenguajes
artisticos.

- Lee de diversos tipos
de textos escritos.

- Resuelve problemas
de cantidad.

- Resuelve problemas
de regularidad,

En nuestras comunidades
en la actualidad, se viene
rescatando la practica de
costumbres 'y  juegos
tradicionales; ante esta
situacion nos proponemos
como reto difundir
actividades que permitan

sequir  revalorando vy
practicando estas
costumbres.

Valoramos y
promovemos las
manifestaciones

culturales de
nuestros pueblos.

Afiches,
Pancartas
Tripticos

Inicio:
3 julio

Término:
28 agosto
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equivalencia y
cambio.

- Explica el mundo
fisico y basandose en
conocimientos sobre
los  seres  vivos,
materia 'y energia,
biodiversidad, tierra y
universo.

Identificamos
estrategias  centradas
en el juego ludico y uso
de materiales para
facilitar el aprendizaje
de la matematica.

- Convive vy participa
democraticamente

- Interactla a través de
sus habilidades socio
motrices.

- Crea proyectos desde
los lenguajes
artisticos.

- Lee de diversos tipos
de textos escritos.

- Escribe diversos tipos
de textos.

- Resuelve problemas
de cantidad.

- Resuelve problemas
de regularidad,
equivalencia y
cambio.

- Indaga mediante
métodos  cientificos

En la comunidad de la
Cordillera se cultivan
diferentes productos como:
café, cacao, naranjas, etc.;
que sirven de alimento y
dan sustento econémico a
las familias, por lo que
buscamos que los nifios
usen esta practica para
facilitar el aprendizaje de la
matematica.

Aprendemos la
matematica a
través del juego
ludico.

Problemas
matematicos
con estrategias
motivadoras

Inicio:
3 setiembre

Término:
28 setiembre
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para construir sus
conocimientos.

Elaborar afiches,
pancartas tripticos para
incentivar la seguridad
y la practica de valores
en las familias.

- Convive y participa
democraticamente

-Se desenvuelve de
manera autonoma a

través de su
motricidad

-Asume una vida
saludable.

- Crea proyectos desde
los lenguajes
artisticos.

- Lee diversos tipos de
textos escritos.

- Escribe diversos tipos
de textos.

- Resuelve problemas
de regularidad,
equivalencia y
cambio.

- Resuelve problemas
de gestion de datos e
incertidumbre.

-Explica el mundo
fisico y basandose en
conocimientos sobre
los  seres  vivos,
materia y energia,

En  nuestra  sociedad
encontramos inseguridad,
discriminacion, inequidad
de género; lo cual esta
destruyendo la humanidad,
por lo que es necesario
educar en valores desde la

familia y la escuela,
formando ciudadanos
integros.

Cuidamos
nuestra seguridad
promoviendo
valores en la
escuela y familia.

Afiches,
Pancartas
Tripticos

Inicio:
4 octubre

Término:
28 octubre
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biodiversidad, tierra y
universo.

Elaborar normas de
practica de
manipulacion y
consumo de alimentos
para evitar
enfermedades.

- Gestiona

responsablemente el
espacio y el ambiente.
- Se desenvuelve de
manera autonoma a

través de su
motricidad
- Asume una vida
saludable.

- Aprecia de manera
critica
manifestaciones
artistico- culturales.

- Escribe diversos tipos
de textos.

- Se
oralmente

- Resuelve problemas
de regularidad,
equivalencia y
cambio.

- Resuelve de forma
movimiento y
localizacion.

- Indaga mediante
métodos  cientificos
para construir sus
conocimientos.

comunica

En la comunidad de la
Cordillera se cultivan
diferentes productos como:
café, cacao, naranjas, etc.;
que sirven de alimento y
dan sustento econdémico a
las familias, por lo que
buscamos que los nifios
aprendan a  consumir
alimentos de la zona
manipulandolos

correctamente para evitar
el contagio con
enfermedades.

Nos alimentamos
saludablemente
conociendo
buenos habitos en
SuU uso.

Normas e
instructivos de
manipulacion
de alimentos

Inicio:
5 noviembre

Término:
28 octubre
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V.-PROPOSITOS DE APRENDIZAJE, DISTRIBUCION DE UNIDADES DIDACTICAS Y ENFOQUES TRASVERSALES.

ORGANIZACION Y DISTRIBUCION DEL TIEMPO
1° bimestre 2° bimestre 3° bimestre 4° bimestre
E.A. E.A.
EA1 |EA2| EA3 4 EA 5 5 EA 7 E.A. 8
e c c O [<B] (2 <} ‘$ o @© [B)
@ < < = © S T = S T ©
— = o Q - S S 5
= £ <2 |8 |34 |« | 28 -
: 2 |8 |57 |2 §s |& |%= | 24
< PROPOSITOS DE APRENDIZAJE: o ° . 3 3 2 & = S g
l('JI:J N° COMPETENCIAS Y ENFOQUES g - "'c'(g z g o g S @ = g
< TRANSVERSALES = 3 _© - s g 25 £ =
n s o 8 % % = ®
2 o © — % o > e s} 8 c > o©
g D_-g o< © § .E é 3 § S o :g
s) T | oZWU o 88a || «F . S
S g n Q.= = ol 0o = ®
BE | S¢| ,SEIZ28 88|55 Sc&8| 58
Z 3 z2 | d88| 52 >e2 | <8 O0a>| =z¢€
15 dias 2,4 24 dias 2,5 38 dias 2,2 24 dias | 30 dias
dias dias dias
- 1 | Construye su identidad. X X X
S 2 | Convive y participa democraticamente X X X X
o 3 | Cconstruye interpretaciones historicas X X X X
g 4 | Gestiona responsablemente el espacio y el ambiente. X X X X X
=) -
2 5 Gestllona} responsablemente los recursos X X X X
o econdmicos.
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Se desenvuelve de manera autbnoma a través de su

[
g | ° | motricidad X X X
S & 7 | Asume una vida saludable. X X X X
i 8 | Interactla a través de sus habilidades sociomotrices. X X
> © 9 Aprecia de manera critica manifestaciones artistico- X X X X
82 culturales.
<3 10 | Crea proyectos desde los lenguajes artisticos. X X X X
o 11 | Lee de diversos tipos de textos escritos. X X X X
é S 12 | Escribe diversos tipos de textos. X X X
(5]
S ° 13 | Se comunica oralmente X X X X X
14 | Resuelve problemas de cantidad. X X X X
© : . .
S 15 Resue_lve problemas de regularidad, equivalencia y X X X X X
N cambio.
E 16 | Resuelve de forma movimiento y localizacion. X X X
(341 -/
S 17 Resue_lve problemas de gestion de datos e X X X X X
incertidumbre.
Indaga Mediante Métodos Cientificos Para Construir
18 - X X
- Sus Conocimientos.
o Explica el mundo fisico y basandose en
'© 2 | 19 | conocimientos sobre los seres vivos, materia y X X
-8 § energia, biodiversidad, tierra y universo.
= 20 Disefia y construye soluciones tecnoldgicas para X
resolver problemas de su entorno
o < Construye su identidad como persona humana,
s 8 9 amada por Dios, digna, libre y trascendente,
S <2 1 - . ) . X X X X
= = comprendiendo la doctrina de su propia religion
w2 abierto al didlogo con las que son méas cercanas.
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Asume la experiencia del encuentro personal y
22 | comunitario con dios en su proyecto de vida en
coherencia con su experiencia religiosa.

Se desenvuelve en los entornos virtuales generados

23 por las TIC

7 94 Gestiona su aprendizaje de manera autbnoma

Competen
cias
transversa
oc

ENFOQUES TRANSVERSALES.

Enfoque Intercultural

Enfoque de Atencidn a la diversidad

Enfoque de Igualdad de género

Enfoque Ambiental

Enfoque de Derechos

Enfoque de Busqueda de la excelencia

Enfoque de Orientacion al bien comun

TUTORIAY ORIENTACION EDUCATIVA

VI.- ESTRATEGIA METODOLOGICAS.

Comunicacion:

Lectura en cadena
Panel foro
Dramatizaciones

La cajita de sorpresas.
Creacion de cuentos.

AN N NANEN
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Matematica.

v Latiendita.
v' Laruleta.
v' El Abaco.
v' Layupana.

Personal social.

v’ Linea de tiempo.
Arbol genealdgico.
Lluvia de ideas.
Debates.

v
v
v
v' Latela arafia.

Educacion artistica.

v' Técnica del college.
v" Dramatizaciones.
v" Pantomimas.

VII. MEDIOS Y MATERIALES EDUCATIVOS.
+«+» Documento de Planificacion Anual de Aprendo en Casa.

«¢ Libros del Ministerio de Educacion.

» Cuadernos de trabajo del Ministerio de Educacion.
» Kit de materiales de matematica.

+»+ Kit de materiales de comunicacion.

+ Kit de materiales de monedas y billetes

+ Kit de Ciencia y Ambiente

L)

*,

DO

>
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++ Material didactico no estructurado de la zona.
+»+ Videos de diversas materias.

+» Papelotes.

¢+ Plumones.

+ Cinta masquintape.

¢+ Textos diversos de la biblioteca.

+» Tarjetas.

L)

*0

>
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e https://mineduperu.org/planificacion-anual-aprendo-en-casa-2021/.

e MINEDU. (2017). Programa Nacional de Educacion Primaria. Lima, Perd.
e MINEDU. (2017). Curriculo Nacional. Lima, Peru.

Yanira Tatiana Chinguel Rojas
PRACTICANTE IESPP”RHR”
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EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVA
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“LA COSECHA DEL CAFE, UNA GRAN OPORTUNIDAD PARA EL SUSTENTO FAMILIAR”

l. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa

1.2. Ciclo /Grado
1.3. Lugar

1.4. Director

1.5. Profesora de aula
1.6. Investigadoras

1.7. Docente Asesor de Investigacion
1.8. Fecha de ejecucion

: 16876

ANEXO N° 05
EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVA

111/ 1roy 2do

: La Cordillera

: Maribel Gonzales Nufiez

: Maribel Gonzales Nufiez

: Yanira Tatiana Chinguel Rojas

: Gilmer Segundo Monteza Obando
: Del 3 de mayo al 26 de mayo

1. COMPETENCIAS, DESEMPENOS ESPERADOS, SABERES PERTINENTES Y ACTITUDES A DESARROLLAR
2.1.PROPOSITOS DE APRENDIZAJE.

Se comunica = Adecla su texto oral a | Predice el contenido | - Predice el contenido
oralmente en | —Adecla su textoorala | la situacion | del texto que va a leer. | del texto que va a | Lista de Exposiciones
su lengua la situacion | comunicativa y a sus leer. cotejo oralesy
materna. comunicativa, a Sus | interlocutores Menciona las palabras dialogo
interlocutores 'y al | considerando el | que rimanen los textos | - Menciona las

e Obtiene proposito proposito que leen. palabras que riman

informacion | comunicativo, - en los textos que

e comunicativo, : .
del texto utilizando recursos no ilizand Dialoga teniendo en | leen.
oral. verbales (gestos vy utifizando Tecursos Mo | oenty g proposito
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e Infiere e | movimientos verbales  (gestos y | comunicativo, sobre la | - Dialoga teniendo en
interpreta corporales) Y | movimientos siembra y cosecha de | cuenta el propdsito
informacion | recurriendo @  su | corporales) y | café, expresando con | comunicativo, sobre
del  texto | experiencia recurriendo  a  su clariqad y cohe_rencia la siem,braycosecha
oral. experiencia y  tipo | SUS ideas, utilizando | de café, expresando

e Adecua, —EXpresa oralmente textual. recursos verbalesy no| con claridad vy
organiza y | ideas y emociones en verbales. coherencia sus ideas,
desqrrolla torno a un tema, Expresa oralmente utilizando  recursos
las ideas de | aunque en ocasiones | . ) Expresa en forma oral | verbales vy no
forma ouede salirse de este o | '0€8S Y €mociones en | jaq caracteristicas | verbales.
coherente y | reiterar informacion | [OrNOauntema, aunque | fisicas de personas
cohesionad innecesariamente. en ocasiones puede | (mama) - Expresa en forma
a. Establece relaciones | reiterar informacion oral las

e Utiliza l6gicas entre las ideas | innecesariamente. caracteristicas fisicas
recursos no| (en  especial, de| Establece relaciones de personas (mama)
verbales y | adiciony secuencia),a | ldgicas entre ellas (en
paraverbale | través de algunos| especial, de adicion,

s de forma| conectores. secuencia y causa), a
estratégica través de  algunos

o Interactia | ~Emplea recursos no | conectores.  Incorpora
estratégica verbales (gestos y |, yocabulario de uso
”?er?te con | movimientos frecuente.
distintos corporales) como
interlocutor | apoyo durante el
os. n?er?/saje oral y en Emplea recursos no

funcién del proposito | Vverbales (gestos

e Reflexiona | Ccomunicativo. movimientos
y evalda la corporales) y
forma, el paraverbales.
contenido y
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contexto del
texto oral.

Lee diversos
tipos de
textos
escritos en su
lengua
materna.

e Obtiene
informaci
on del
texto
escrito.

e Infiere e
interpreta
informaci
on del
texto.

e Reflexion
ay evalla
la forma,
el
contenido
y contexto
del texto.

—Lee diversos tipos de

textos de estructura
simple en los que
predominan palabras
conocidas e
ilustraciones que
apoyan las ideas
centrales.

—Obtiene informacion
poco evidente
distinguiéndola  de
otra semejante vy
realiza inferencias
locales a partir de
informacion explicita.

—Interpreta el texto
considerando
informacion
recurrente para

construir su sentido
global.

—Opina sobre sucesos e
ideas importantes del

= |dentifica informacion

explicita que se
encuentra en distintas
partes del texto.
Distingue esta
informaciéon de otra
semejante.

= Deduce caracteristicas

implicitas de
personajes, animales,
objetos 'y lugares;

determina el significado
de palabras segun el
contexto y hace
comparaciones

= Explica el tema y el
propoésito de los textos
que lee por si mismo,
asi como las relaciones
texto-ilustracion.

= Opina  acerca  de
personas, personajes y
hechos expresando sus

Sefiala las apalabras
que rimas en los
textos que leen.

Identifica las
palabras en el texto
que lee y las
distingue de otras

- Sefiala las apalabras
que rimas en los
textos que leen.

- Identifica las
palabras en el texto
que lee y las
distingue de otras.

Lista
cotejo

Lista
cotejo

de

de

Desarrolla
interrogantes a
partir del texto
leido
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texto a partir de su
propia experiencia.

preferencias. Elige o
recomienda textos a
partir de su experiencia,
necesidades e intereses,
con el fin de reflexionar
sobre los textos que lee.

Escribe
diversos
tipos de
textos en su
lengua
materna.

e Adecla el
texto a la
situacion
comunicat
iva.

e Organiza
y
desarrolla
las ideas
de forma
coherente
y
cohesiona
da.

—Escribe diversos tipos
de textos de forma
reflexiva.

—Adecua al propésito y
el destinatario a partir
de su experiencia
previa.

—Organiza y desarrolla
I6gicamente las ideas
en torno a un tema.
Establece relaciones
entre ideas a través del
uso adecuado de
algunos  tipos de
conectores y emplea
vocabulario de uso
frecuente.

= Adeclia el texto a la
situacién comunicativa
considerando el
propdsito comunicativo
y el  destinatario.
Recurre a su
experiencia previa para
escribir.

= Escribe textos en torno
a un tema. Agrupa las
ideas en oraciones y las
desarrolla para ampliar
la informacion, aunque
en ocasiones puede
reiterar informacion
innecesariamente.

Escribe un acréstico,
siguiendo un plan de
escritura.

Adecua el texto a la
situacion
comunicativa,
considerando el
propdsito
comunicativo.

Escribe en nivel
alfabético palabras
que riman.

- Escribe un acrostico,
siguiendo un plan de
escritura.

- Adecua el texto a la
situacion
comunicativa,
considerando el
propdsito
comunicativo.

- Escribe  en nivel
alfabético palabras
que riman.

Lista
cotejo

de

Elabora textos
escritos que se
ajusta al
propdsito
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numérico(nimeros,

o Utiliza = Utiliza recursos
convencio gramaticales y
nes  del | —Separa e
ortograficos (por
lenguaje adecuadamente _ _Ias ejemplo, las
escrito de | Palabras 'y utiliza mayUsculas y el punto
forrtr)a ; ilrgtlgnr(;'cos rc;c;u_rigz final) que contribuyen a
. [ si :
pertinente g . dar sentido a su texto.
e Reflexion para darle claridad y
ayevalia | sentido a su texto.
la forma, = Emplea formulas
el ) retoricas para marcar el
contenido inicio y el final en las
30/' ?on':exzo narraciones que escribe;
el texto asimismo, elabora
escrito. ) :
rimas y juegos verbales.
Resuelve —Establece  relaciones | * Establece remdon?s Establece relaciones | - Establece relaciones | - Lista de | - Resuelve
problemas entre datos y acciones | entre datos y una 0 mas | entre datos y una o | entre datos y una o | cotejo problemas
de cantidad. de agregar, quitar y | acciones de agregar, | mis acciones de| mas acciones de| .|jsta  de| aplicando la
_ juntar cantidades, y las |  quitar, avanzar, | agregar, quitar, | agregar, quitar, | cotejo adicién con
- Comunic tranSfO_rma en | retroceder, juntar, | avanzar, retroceder, | avanzar, retroceder, canje y sin
asu expresiones Separar, ~comparar €| juntar, separar, | juntar, separar, canje,
compren | numéricas  (modelo) | igualar cantidades, y 1as |  comparar e igualar | comparar e igualar sustraccion
sion de adicion o | transforma &N cantidades. cantidades. con canje y
el | e | o | sorsones i
u u . ;
| P2 Expresa con diversas | Tepresentaciones 'y expresa - con
y las hasta 20. sustraccion con : lenguaje diversas
operacio nimeros naturales de | epresentaciones O representacio
nes hasta dos cifras lenguaje numrico(ndmeros,
' signos y expresiones nes y
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Traduce
cantidad
esa
expresio
nes
numérica
S.

Usa
estrategi
asy
procedi
mientos
de
estimaci
ony
calculo.

—Expresa con diversas
representaciones y
lenguaje  numeérico
(ndmeros, signos 'y
expresiones verbales)
su comprension de la
decena como grupo de
diez unidades y de las
operaciones de
adicion y sustraccion
con numeros hasta 20.

—Emplea las siguientes
estrategias y
procedimientos:
Estrategias
heuristicas.
Estrategias de célculo
mental, como la suma
de cifras iguales, el
conteo y las
descomposiciones del
10. Procedimientos de
célculo, como las
sumas y restas sin
canjes.

—Realiza afirmaciones
sobre los resultados

= Expresa con diversas
representaciones y
lenguaje numerico
(ndmeros, signos y
expresiones  verbales)
su comprension de la
decena como nueva
unidad en el sistema de
numeracion decimal y
el valor posicional de
una cifra en numeros de
hasta dos cifras.

» Realiza  afirmaciones
sobre por qué debe
sumar o restar en un
problema y las explica;
asi tambien, explica su
proceso de resolucion y
los resultados
obtenidos.

signos y expresiones

verbales) su
comprension del
numero como
ordinal

Compara en forma
vivencial y concreta
mide el tiempo
usando unidades
convencionales
(dias, horarios
semanales).

verbales)

Su

comprension del

numero
ordinal

como

- Compara en forma

vivencial y
mide el
usando

concreta
tiempo
unidades

convencionales

(dias,
semanales).

horarios

lenguaje
numérico.

- Representa
numeros de
dos cifras
menores que
20
empleando
diversas
estrategias en
el tablero de
valor
posicional.

- Usa los
numeros
ordinales
hasta el
vigésimo
lugar al
ordenar
objetos

- Desarrolla
fichas de
aplicacion
sobre
nociones
temporales.
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que podria obtener al
sumar o restar y las
explica con apoyo de
material concreto.

Resuelve
problemas de
regularidad,
equivalencia
y cambio

v Tradu
ce datos y
condiciones
a
expresiones
algebraicas
v Comu
nica su
comprensio
n sobre las
relaciones
algebraicas
v Usa
estrategias

y

—Describe, usando
lenguaje cotidiano y
representaciones
concretas y dibujos, su
comprension de la

equivalencia  como
equilibrio o igual
valor entre dos
colecciones o

cantidades; asimismo,
como se forma el
patron de repeticion
(de un criterio
perceptual) y el patron
aditivo creciente hasta
el20(delenly2en
2).

—Emplea  estrategias
heuristicas y
estrategias de célculo

= Expresa, con lenguaje
cotidiano y
representaciones
concretas o dibujos, su
comprension de la
equivalencia como
equilibrio o igualdad
entre dos colecciones o
cantidades.

» Describe, usando
lenguaje cotidiano y
representaciones
concretas y dibujos, el
patron de repeticion
(con  dos criterios
perceptuales), y como
aumentan o disminuyen
los numeros en un
patrén aditivo con

llustra el equivalente
de los elementos del
problema.

Usa estrategias para
hallar el equivalente
de una cantidad.

Explica que cantidad
debe  completarse
para tener equilibrio
de las balanzas.

- llustra el equivalente
de los elementos del
problema.

- Usa estrategias para
hallar el equivalente
de una cantidad.

- Explica que cantidad
debe  completarse
para tener equilibrio
de las balanzas.

e Lista
cotejo

de

e Encuentra
el  patrén
aditivo
como
aumentan o
disminuyen
los nimeros
y lo
representan
con
material
concreto y
gréfico
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Personal Social

procedimie

(como el conteo, el

ntos para| ensayo-error y la

encontrar descomposicion

reglas aditiva) para encontrar

generales equivalencias o crear,

v Argu continuar y completar

menta patrones.

afirmacione

S sobre

relaciones

de cambio y

equivalenci

a

Construye —Menciona  acciones | = Identifica acciones que | Reconoce a los | -Reconoce a los | Lista de
su identidad. | cotidianas que | causan malestar o | miembros de su| miembros de su | cotejo
-S'e \{alora 8| considera buenas o blenestara§| mismooa | familia y los roles| familia y los roles

si mismo. sus comparfieros, y las | que cumple cadauno | que cumple cada uno

= Autorregula
sus
emociones

malas, a partir de sus
propias experiencias.

—Expresa las vivencias

y manifestaciones
culturales de  su
familia, escuela vy
comunidad

explica
sencillas.

con razones

= Expresa las vivencias y
manifestaciones
culturales de su familia,
escuela y comunidad y
las comparte  con
orgullo.

de ellos.

Describe las
caracteristicas
culturales que
distingue a su familia
y localidad.

Describe los

simbolos de nuestra
provincia.

de ellos.

- Describe las
caracteristicas
culturales que
distingue a su familia
y localidad.

- Describe los

simbolos de nuestra
provincia.
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Elabora un cartel con
los simbolos de la
provincia de san
Ignacio.

- Elabora un cartel con
los simbolos de la
provincia de san
Ignacio.

Convive vy
participa
democratica
mente en la
basqueda del
bien comun.
v Constr
uye normas
y asume
acuerdos y
leyes.

v Delibe
ra sobre
asuntos
publicos.

4 Partici
pa en
acciones
que
promueven
el bienestar
comun.

—Comparte
actividades con sus
compafieros
tratandolos con

amabilidad y sin
apartarlos por sus
caracteristicas

fisicas, y muestra
interés por conocer
acerca de la forma de
vida de sus
comparfieros de aula.

—Pone en préactica
responsabilidades
que puede cumplir en
el aula de acuerdo
con su edad.

— Colabora en la
elaboracion de
acuerdos y normas
que reflejen el buen
trato entre

= Establece  relaciones

con sus compafieros,
sin  ofenderlos  ni
maltratarlos y
reconoce que los nifios
tienen derecho a ser
cuidados y tratados
con afecto.

= Muestra interés por
conocer acerca de la
cultura de otras

personas con las que se
vincula

Comparte
actividades con sus
comparieros,
respetando sus
diferencias y
tratandoles con
amabilidad y
respeto.

Describe las
caracteristicas
culturales que
identifican a su
provincia.

-Comparte
actividades con sus
comparieros,
respetando sus
diferencias y
tratandoles con
amabilidad y
respeto.

-Describe las
caracteristicas
culturales que

identifican a su
provincia.

Lista de
cotejo

Elaboran
acuerdos de
convivencia.
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compafieros en el
aula y expresa su

disposicion a
cumplirlas.

Gestiona —Explica las | =Explica cémo algunas Reconoce que las -Reconoce que las | Listade Expresan de
responsable ocupaciones instituciones satisfacen personas y las personas y las | cotejo forma oral y
mente los economicas que las necesidades de su instituciones de su instituciones de su mediante
recursos desarrollan las | familia. comunidad comunidad dibujos las
€CONOIMICOS. personas de  su desarrollan desarrollan ocupaciones
v Comp | eqnacio cotidiano y | =Comprende que todo | actividades actividades que desarrollan

rende las cOmo estas atienden | producto tiene uncosto | econdmicas para econdmicas  para las personas de

2%'32'?;:3 las necesidades de las |y que al obtenerlo se | satisfacer sus satisfacer sus su comunidad.

elementos personas y la de_be retribuir por ello necesidades. necesidades.

del sistema comunidad. (d!ngro/trueqqe), B

econémico asimismo identifica

y —Utiliza acciones  que le

financiero. responsablemente los | permiten el ahorro,
v Toma recursos que le brinda cuidado y preservacion

decisiones su familia y |la de recursos en su

econémicas escuela, familia y su escuela.

Y reconociendo  que

FINANCIE | estos se agotan.

RAS.

98




Indaga
mediante
métodos
cientificos
para
construir sus
conocimient
0S
e Problematiz
a
situaciones
para hacer
indagacion.
¢ Disefa
estrategias
para hacer
indagacion.
e Genera vy
registra
datos e
informacion

e Analiza
datos e
informacio
n.

eEvalla vy
comunica el
proceso Yy
resultados

—Hace preguntas acerca
de hechos, fendmenos
u objetos naturales y
tecnologicos que
explora y observa en
su entorno. Propone
posibles  respuestas
con base en sus
experiencias.

— Propone acciones que
le permiten responder
a la pregunta. Busca

informacion,

selecciona los
materiales e
instrumentos que
necesitara para
explorar y observar
objetos, hechos o

fenbmenos y recoger
datos.

—Obtiene datos a partir
de la observacion y

exploracién de
objetos, hechos o
fenbmenos; 'y los
registra en

organizadores

= Hace preguntas que
relacionan las
caracteristicas de los
objetos, hechos o

fendmenos que explora
y observa en su entorno

= Obtiene datos, al llevar
a cabo las acciones que
organiz6  con  los
materiales y
herramientas
seleccionadas y los
registra en
organizadores o0 los
representa en dibujos.

= Compara y establece si
hay diferencia entre su
posible respuesta con
los datos o informacion
obtenida en su

observacioén 0
experimentacion y
elabora sus

conclusiones.

Observa e identifica
las partes de la planta

Obtiene dato a partir
de la observacion y

explicacion de
objetos, hechos o
fendbmenos y los
registra en

organizadores
mediante dibujos.

Describe las
caracteristicas de las
plantas de su
entorno.

- Observa e identifica
las partes de la planta

- Obtiene dato a partir
de la observacion y

explicacion de
objetos, hechos o
fendbmenos 'y los
registra en

organizadores
mediante dibujos.

- Describe las
caracteristicas de las
plantas de su
entorno.

Lista
cotejo

de

Describe  las
caracteristicas
de las plantas
de su entorno
mediante la
elaboracion de
un dibujo.
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de su | mediante dibujos o
indagacion. primeras formas de

escritura.
Explica el | —Describe las | = Relaciona las partes | Describe los 6rganos | - Describe los 6rganos | Lista de | I.Describen la
mundo fisico | caracteristicas y | externas de los seres| de los sentidos que | de los sentidos que | cotejo importancia
asandose en | necesidades de los | vivosconsusfunciones. | conforman el cuerpo | conforman el cuerpo de los
conocimient seres Vivos. humano. humano. organos de
os sobre los los sentidos
seres Vivos, | _propone una Describe las | - Describe las que
materia Y| lasificacion de los caracteristicas y | caracteristicas y conforman el
energia, - objetos segin  sus necesidades de la| necesidades de la cuerpo
biodiversida | aracteristicas planta. planta. humano.
d, tierra y
universo.
= Comprende
y usa
conocimien
tos sobre los
seres Vivos.
» Evalia las
implicancia
s del sabery
del
quehacer
cientifico
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Educacion Fisica

Se —Es  autbnomo  al | = Explora de manera| Realizamos - Realizamos Lista de | exploramos las
desenvuelve explorar las | autonoma sus | actividades de | actividades de | cotejo posibilidades
de manera posibilidades de su| posibilidades de | resistencia y | resistencia y de nuestro
auténoma a cuerpo en diferentes | movimiento al realizar | flexibilidad. flexibilidad. cuerpo en
través de su acciones para mejorar | con  seguridad y diferentes
motricidad. sus movimientos | confianza habilidades | Participa en juegos | - Participa en juegos acciones para
(saltar, correr, lanzar) | motrices basicas | de flexibilidad y | de flexibilidad vy mejorar los
e Comprende al  mantener y/o| realizando movimientos | resistencia en pareja | resistencia en pareja movimientos
su cuerpo. recuperar el equilibrio _coordinados se_g(m sus | y pequefios grupos, | Yy pequefios grupos, (saltar, correr,
« Se expresa en_el espacioy con los | Intereses, necesidades y | aceptando al | aceptando al lanzar).
objetos. posibilidades. oponente como | oponente como
corporalme compariero de juego | comparfiero de juego - Participamos
nte » Resuelve  situaciones | Yy las  formas| vy las  formas en la
motrices al utilizar su | diferentes de jugar. diferentes de jugar. realizacion
lenguaje corporal de
(gesto, contacto visual, actividades
actitud corporal, de resistencia
apariencia, etc.), verbal y
y sonoro que le ayudan flexibilidad.
a sentirse  seguro,
confiado y aceptado.
Asume una | —Reconoce los | = Reflexiona sobre los| Conocemos las | - Conocemos las Se orienta en el
vida alimentos de su dieta | alimentos saludables de | posturas adecuadas | posturas adecuadas | Lista de | espacio frente a
saludable. familiar y las posturas | su dieta familiar y de la | en la practica de la| en la practica de la | cotejo un objeto,
que son beneficiosas | region, los momentos | educacion fisicay de | educacion fisicay de utilizando los
» Comprende para su salud en la| adecuados para | lavida cotidiana. la vida cotidiana. desplazamient
las relaciones | vida cotidiana y en la | ingerirlos, la os  derecha,
entre la| practicade actividades | importancia de | Utilizamos los | - Utilizamos los izquierda,
actividad ludicas. hidratarse, conociendo | desplazamientos desplazamientos delante atras.
las posturas adecuadas | derecha, izquierda, | derecha, izquierda,

101




fisica,
alimentacion,
la postura e
higiene
personal y del
ambiente y la
salud.

e Incorpora
practicas que
mejora  su
calidad de
vida.

—Realiza con
autonomia  practicas
de cuidado personal al
asearse, al vestirse, al
adoptar posturas
adecuadas en la
practica de actividades
ludicas y de la vida
cotidiana.

en la practica de
actividad fisica y de la
vida cotidiana, que le

permiten mayor
seguridad a la hora de
practicar  actividades
ludicas.

Incorpora préacticas de
cuidado personal al
asearse, al vestirse, al
adoptar posturas
adecuadas en la practica
de actividades ludicas y
de la vida cotidiana que
le permitan la
participacion en el
juego sin afectar su
desempefio.

delante  atras al
momento de realizar
nuestra actividad
fisica.

delante  atras  al
momento de realizar
nuestra actividad
fisica.

Interactla a
través de sus
habilidades

socio motriz.

—Asume roles 'y
funciones de manera
individual y dentro de
un grupo
interactuando de
manera espontanea en
actividades ludicas y
disfruta de la
compafiia de sus pares
para sentirse parte del

grupo.

Muestra una actitud de
respeto en la préctica
de actividades ludicas
evitando juegos
bruscos, amenazas,
apodos y aceptando la
participacion de todos
sus comparieros.

Participamos en la
practica de
actividades ludicas
evitando juegos
bruscos, amenazas,
apodos y aceptando
la participacion de
todos sus
comparferos.

- Participamos en la
practica de
actividades ludicas
evitando juegos
bruscos, amenazas,
apodos y aceptando
la participacion de
todos sus
comparferos.

Lista
cotejo

de

Participa  en
actividades
Iudicas que
promueve la
l.E.
Practicando los
juegos
tradicionales
de su
comunidad.
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Construye —Comprende los | = Explica los principales Relaciona la familia | - Relaciona la familia | Lista de | Moisés
su identidad principales hechos de | hechos de la Historia de JesUs con su de JesUs con su cotejo
como la Historia de la| delaSalvaciony los familia. familia. Conocemos la
persona Salvacion 'y  los | relaciona con su - Reconoce que Maria historia de
humana, relaciona con su| entorno. Reconoce que Maria | es la madre de JesUs JesUs con su
amada por familia y su es la madre de Jesus y madre nuestra. familia.
Dios. institucién educativa. | = Establece relaciones y madre nuestra. - Reconoce la historia
Conoce a fraternas y respetuosas de Moisés.
Diosy asume | _ge relaciona con su| con los demas en Reconoce la historia
s identidad | projimo de manera| diferentesescenarios,y | de Moisés.
religiosa y | fraterna y respeta las | Participaen
espiritual expresiones de fe de | celebraciones religiosas

los demés. de su comunidad.

_Reconoce lobuenoy | Discrimina lo bueno y

lo malo de sus lo ”.‘a'o de sus

acciones, y asume acclones, y asume

actitudes de cambio actitudes (.je cambio y

para imitar a Jesus. compromiso para

imitar a Jesus.
Aprecia de —Observa, escucha y | = Observa, escucha, | Explica sus ideas y | - Explica sus ideas y | Lista de | utilizamos la
manera disfruta de los | describe y registra los | expresa sus | expresa sus | cotejo técnica del
critica estimulos  visuales, | elementos basicos del | emociones a través | emociones a través rasgado y
manifestacio tactiles, sonoros y | arte (como lineas, | de una tarjeta para| de una tarjeta para embolillado
nes artistico kinestésicos en la| formas, sonidos y| mama. mama. para  decorar
—culturales naturaleza, el entorno | movimientos) que los simbolos de
o Reflexiona y en manifestaciones | encuentra en su entorno | Decora de manera | - Decora de manera la provincia de
creativa vy y en manifestaciones | creativa los simbolos | creativa los simbolos san Ignacio.
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criticament
e sobre
manifestaci
ones
artistico-
culturales.

e Perciben
manifestaci
ones
artistico-
culturales.

artisticas con las que
interactla.

—Hace preguntas sobre
manifestaciones
artistico-culturales de
su entorno local y
comprende que
transmiten historias de
un determinado
tiempo y lugar

—Responde a  los
estimulos sensoriales
que percibe,
comunicando sus
ideas sobre ellos o
recreandolos de
manera libre, a través
de dibujos, sonidos,
expresion corporal.

artisticas con las que
interactya y los asocia a
ideas y sentimientos.

Hace  preguntas vy

contribuye a
discusiones sobre
contextos historicos y
culturales de

manifestaciones
artistico-culturales 'y
comprende que
transmiten ideas 'y
sentimientos.

Comunica ideas 'y
genera hipdtesis sobre
el  significado  de
manifestaciones
artistico-culturales en
base a sus
observaciones y las
sensaciones que les
genera.

de la provincia de
San Ignacio.
(UTILIZANDO LA
TECCNICA DEL
RASGADO Y
EMBOLILLADO)

Explora ideas
libremente a partir de
su imaginacion, sus
experiencias u
observaciones y
experimenta
distintas maneras de
expresar sus
emociones haciendo
uso de técnicas de
dibujo y pintura.

de la provincia de
San Ignacio.
(UTILIZANDO LA
TECCNICA DEL
RASGADO Y
EMBOLILLADO).

Explora ideas
libremente a partir de
su imaginacion, sus
experiencias u
observaciones y
experimenta
distintas maneras de
expresar sus
emociones haciendo
uso de tecnicas de
dibujo y pintura.

Elaboramos
una tarjeta para
mama.

Experimentam
0S distintas
maneras de
expresar
nuestras
emociones
haciendo uso
de técnicas de
dibujo y
pintura.
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2.2. SITUACION SIGNIFICATIVA

Descuido y habitos inapropiados en la siembra y cosecha de café.

Falta de pertinencia hacia nuestro propio producto cafetalero.

Usar técnicas de arado y cultivo para el producto

La produccion del café en nuestra comunidad de la Cordillera. Es la principal actividad de ingresos econémicos para el
sustento de la familia, lo cual permite mejorar la calidad de vida y por ende contribuye a fortalecer el logro de aprendizajes,
ante esta situacion, nuestro reto es elaborar una propuesta para aprovechar la buena cosecha del café.

¢Cémo podemos mejorar la produccién del café en nuestra localidad?

> ¢ Qué técnicas y procedimientos debemos emplear para el cultivo de café.

YV V V

A\

2.3.PLANIFICADOR DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

LUNES MARTES MIERCOLES
COMUNICACION MATEMATICA MATEMATICA
Leemos rimas Leemos y contamos Ordenamos numeros naturales en forma
al 5 de mayo -
PERSONAL ARTE Y CULTURA CIENCIA Y TECNOLOGIA
Identificamos las actividades que | Elaboramos un presente a | C0nocemos los protectores de los sentidos.
realiza el trabajador. mama
SEMANA
DEL10al 12 DE
MAYO LUNES MARTES MIERCOLES
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COMUNICACION
Escribimos rimas para mama.

Matematica
Comparamos numeros
naturales hasta el 20

MATEMATICA
Resolvemos problemas encontrando
patrones en diferentes figuras.

COMUNICACION

ARTE Y CULTURA

Si2v AN DIEL escribimos un acréstico Dibujay decora la bandera CIENCIA Y TECNOLOGIA
17 AL 19 DE €.l
MAYO Conocemos las plantas y sus partes.
PERSONAL SOCIAL MATEMATICA
Somos parte de una gran familia Hallamos equivalencias
usando la balanza.
LUNES MARTES MIERCOLES
, Matematica MATEMATICA
COMUNICACION Resuelvo problemas de .
Leemos un texto descriptivo sustraccion de cambio 1 Resuelvo problemas_de sustraccion de

SEMANA DEL cambio 2
24 AL 26 DE
MAYO

PERSONAL
Reconocemos e identifican los
simbolos de la provincia de san
Ignacio.

ARTE Y CULTURA
Dibuja y pinta el escudo de la
provincia.

CIENCIA Y TECNOLOGIA
conocemos los alimentos mas consumidos
del Perd.
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1. MEDIOS YMATERIALES EDUCATIVOS
Experiencias preparadas:
Simbolos orales

Simbolos visuales : textos, cuadernos, laminas, afiches, siluetas, diapositivas, carteles, pizarra
Iméagenes fijas
Grabaciones : Proyeccion (Cafion multimedia, parlantes, computadora), videos interactivos.

Simbolos escritos

IV. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
= Aprendizaje Basado En Problemas.
= Aprendizaje Cooperativo y Colaborativo.
= Asignacion De Tareas - Ensefianza Reciproca.
= Descubrimiento Guiado.

V. BIBLIOGRAFIA
Ministerio de Educacion. (2016). Programa de Educacion Primaria. Lima, Per0.
Ministerio de Educacion. (2021). Plataforma Aprendo en Casa. Lima, Pera. Recuperado de:

https://aprendoencasa.pe/#/experiencias/modalidad/ebr/nivel/primaria.sub-level.primaria-reqular/grado/3-4/categoria/exploramos-y
aprendemos.experiences
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https://aprendoencasa.pe/#/experiencias/modalidad/ebr/nivel/primaria.sub-level.primaria-regular/grado/3-4/categoria/exploramos-y aprendemos.experiences

C»//
Yanira Tatiana Chinguel Rojas Yanira Tatiana Chinguel Rojas
INVESTIGADOR INVESTIGADOR

ion 7 Marile

be-QoRIalae ks
............. Director LEN°16876...........
ufiez Maribel Gonzéles Nufiez
PROFESORA DE AULA DIRECTOR I.E. N°16876

Mg.Gilmer Segundo Monteza Obando
DOCENTE ASESOR DE INVESTIGACION
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ANEXO 6: Sesiones

LE.S.P.P.” RAFAEL HOYOS RUBIO”
SAN IGNACIO
CARRERA PROFESIONAL: EDUCACION PRIMARIA

SESION DE APRENDIZAJE
TITULO DE LA SESION
“Resolvemos problemas encontrando patrones a través del juego de cometas”

l. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa : 16876

1.2. Ciclo/Grado S/ 10y 2°

1.3. Lugar : La Cordillera

1.4. Director (a) : Maribel Gonzales Nufiez

1.5. Profesor (a) de Aula : Maribel Gonzales Nufiez

1.6. Practicantes : Yanira Tatiana Chinguel Rojas

1.7. Docente de Practica : Mg. Gilmer Segundo Monteza Obando.
1.8. Fecha de ejecucion  : 11 de mayo del 2022
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

Resuelve | = Traduce datos y| 1 2°
problema | condiciones a expresiones | Describe,  usando | Resuelve
S Qe algebraicas y graficas. lenguaje cotlgllano patrqnc_as
regularid | _ Comunica sulY representaciones | numéricos
ad, iy concretas y dibujos, |de 1 y 2
< | equivale | comprension sobre 1as | o patren  de | cambios Lista de cotejo
S| ncia y relaciones algebraicas repeticion y como
£| cambio. | Usa  estrategias Yy | aumentan 0
g procedimientos para | disminuyen los

encontrar equivalencias y | numeros en un
reglas generales patron aditivo con

) . nameros de hasta 2
= Argumenta afirmaciones cifras
sobre relaciones de '
cambio y equivalencia:
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ENFOQUE Equidad de Geénero.
TRANSVER | Valores: Participa colaborativamente en actividades a nivel de trabajos en equipo
SAL demostrando respeto entre compafieros.

2.1. PROCESOS DIDACTICOS

v Comprension del problema
v’ BUsqueda de estrategias
v" Representacion de lo concreto a lo simbdlico
v Formalizacion
v" Reflexion
v' Transferencia
2.2. ESTRATEGIAS DE INVESTIGACION

Juego de cometas

= Paso 1: Juego libre.
= Paso 2: Juego orientado.
= Paso 3: Abstraccion.
= Paso 4: Representacion.
= Paso 5: Simbolizacion.
I11. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

MOTIVACION:

Presentamos a los nifios el siguiente caso:

Marco y su amigo quieren construir una urbanizacion de casas con
palitos. Las construyen del siguiente modo:

Experiencias
directas
palitos

INICIO 1 casa 2 casas 3 casas
¢ Qué debe construir Marco y su amigo?

SABERES PREVIOS
¢ Cuantos palitos se necesita en cada secuencia de las casas?
CONFLICTO COGNITIVO

¢Qué debemos hacer para conocer el nimero de palitos que se
necesita para la secuencia de cada casa?

Demostramos a los nifios que el nimero de palitos que se necesita | Simbolos orales:
para cada vivienda segun la secuencia numérica es de 5 palitos. interrogantes
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PROPOSITO DE APRENDIZAJE
Presentamos el proposito de aprendizaje:

PROPOSITO Hoy,apre_nderemos a encontrar series a
DELA través de juegos de cometas.
ACTIVIDAD:

v" Acuerdos y normas de convivencia
Dialogamos con los nifios y acordamos las siguientes normas:
Levantar la mano para participar
Mantener el aula siempre limpia
Compartir los materiales para trabajar entre compafieros

DESARROLLO

Gestion y acompafiamiento del aprendizaje

PROBLEMATIZACION:
e Presentamos la siguiente situacion problematica

Alberto ha decidido salir hoy a volar su cometa. Como hay bastante viento para volarla
alto, cada minuto afiade piezas cuadradas a su cola, como ves:

Minuto 1 Minuto 2 Minuto 3

Interrogantes del problema

¢ Cuéntas piezas cuadradas habra en la cola en el minuto 7?
Si la cola tiene 8 piezas cuadradas, ¢Cuantos minutos habra
pasado?

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

¢ Respondemos las siguientes interrogantes.

e De qué trata el problema?

e ;Qué debe hacer Alberto con su cometa?

e Cada qué tiempo debe afiadir una pieza cuadrada a la cola de

su cometa? ;Como lo haremos?

b

? S
=
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interrogantes




BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:
e Con ayuda de los nifios buscamos algunas estrategias para
realizar la actividad.
e En la pizarra anotamos lo que sugieren los nifios:
Utilizar el cuerpo
Utilizar materiales
Realizar juegos
Vivencian con el cuerpo:

Salimos al patio y pedimos a los nifios que formen grupos de 1,
luego aumente otro nifio, forman patrones aumentando cada vez
un nifio, luego se hard usando dos patrones por grupo.

¢ Preguntamos ;De cuantas formas se fueron agrupando? ;Cuantos
fueron aumentando cada vez? ;De qué otra forma pueden
hacerlo?

Vivencian con materiales:

¢ Proponemos a los nifios jugar a una competencia de torres para
ver quién puede armar la torre usando patrones por el numero de
cajas.

e Proporcionamos las cajas que trajeron de diferentes tamafios.

e Ganara el grupo que arme primero la torre y nos diga el patron
que usaron para armar las cajas.

e Usa tarjetas numéricas para saber la secuencia del patron

” .

l

WWWW

Experiencias
directas:
vivenciacion
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e Decimos a los nifios que deberan armar torres con las latas y
deberan ordenarlas siguiendo un patréon numérico.

K8 s

e Vamos por los grupos preguntando ;Coémo han construido sus
torres? ;Cudl es el patrén que siguieron para la secuencia?
(Cuantas torres armaron? ;Por qué las ordenaron asi?

FORMALIZACION

Los nifios y nifias de forma voluntaria socializan sus trabajos.
Comentan la forma como organizaron las latas usando un patrén
numMerico.

Les indicamos que como ya realizaron varias actividades para
afianzar el conocimiento de series siguiendo patrones ahora
resolveran el problema que se planted al comienzo.

Alberto ha decidido salir hoy a volar su cometa. Como hay bastante viento para volarla
alto, cada minuto afiade piezas cuadradas a su cola, como ves:

Minuto 1 Minuto 2 Minuto 3

Interrogantes del problema

Cuantas piezas cuadradas habra en la cola en el minuto 7?
Si la cola tiene 8 piezas cuadradas, ;Cuantos minutos habra
pasado?

Experiencias
directas:
Interrogantes
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i,

min 4 min.5 min.6 min 7
PASO 5:SIMBOLIZACION
¢ Cuéntas piezas cuadradas habra en la cola en el minuto 7?

10 piezas cuadradas
Si la cola tiene 8 piezas cuadradas, ;Cuantos minutos habra
pasado?
5 minutos

REFLEXION:

¢ Reflexionamos junto con los nifios sobre los procedimientos
realizados para resolver el problema.

e Preguntamos ¢Qué hicieron para saber cual es el numero de
cuadrados para completar la cola de la cometa?

TRANSFERENCIA:
se entrega una ficha de trabajo con la siguiente consigna: Completa
la serie numérica con patrones

Experiencias
simuladas:
Recorte de
cuadrados

CIERRE

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:

e Metacognicién: ¢Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna dificultad?
¢ Como la superé? ;En qué me servira lo aprendido hoy?

e Autoevaluacion: ;Qué hice? ;Como lo hice? ;Qué utilicé?
¢Para qué lo hice? ¢{Que producto obtuve?
Retroalimentacion: Decimos a los nifios que hoy aprendieron a
seriar con patrones diferentes figuras.

Simbolos orales:
Interrogantes

IV.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Minedu (2016) Disefio Curricular Basico. Lima Peru Edit.Grafos
Minedu (2016) Programacion Curricular Educacion Primaria. Lima Peru Edit.Grafos
Minedu (2016) Cartilla de planificacion Curricular Educacién Primaria. Lima Peru

Edit.Grafos
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V.ANEXOS
6.1. Anexo N° 02: Marco tedrico (APA v7).

6.2. Anexo N° 03: Instrumento de evaluacion-Lista de cotejo

e Maribel Gonzéales Nufez Maribel Gonzéales Nuiez
Director 1.E N°16876 Docente de aula

Yanira Tatiana Chinguel Rojas
Alumno IESPP RHR

Mg.Pedro Efren Tocto Flores Mg.Gilmer Monteza Obando
Asesor metodologico Asesor informe
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Anexo N° 01: Marco tedrico (APA v7).
Patrones numéricos

Un patrén numérico es una secuencia de nimeros que usa una formula o regla para generar la
secuencia. Se puede organizar los patrones numéricos en un par de maneras diferentes. Cuando
los nimeros en un patrén crecen a medida que continta la secuencia, se trata de un patron
creciente. Un patrénes un tipo de tema de sucesos u objetos recurrentes, como por
ejemplo grecas, a veces referidos como ornamentos de un conjunto de objetos.

Estos elementos se repiten de una manera predecible. Puede ser una plantilla o modelo que
puede usarse para generar objetos o partes de ellos, especialmente si los objetos que se crean
tienen lo suficiente en comun para que se infiera la estructura del patron fundamental, en cuyo
caso, se dice que los objetos exhiben un Unico patrén.

aw.{ Encuentra los patrones en el modelo:

Potrones

99, 8 N
‘¢ o eew
OQ. )OO
.,CQCCQ, )

OO SO

4‘* <

98, . 4. .4‘4'4.
LR o - SR
O O

s -8 58
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https://es.wikipedia.org/wiki/Ornamento

Anexo N° 02: Instrumento de evaluacidon Lista de Cotejo

NO

Nombres y apellidos

Indicadores

Resuelve patrones numéricos de 1 y 2

cambios

Sl

NO

01

Campoverde Flores, Alvert Yandir

02

Flores Chuquihuanga Yosmer
Valentin

03

Flores Ramos Yasumy Jasmin

04

Mijahuanca Mijahuanca, Seleni
Abigail

05

Quevedo Alberca Keyli Marbet
Ivana

07

Abad Jimenez Brayan

08

Aldaz Huaman Jhoselin Yaritza

09

Flores Chuquihuanca Melisa
Alondra

10

Garcia Jimenez Angel David

11

Gastulo Mauriola lker Paul

12

Paz Huaman Mathias Jesus

13

Campoverde Flores, Alvert Yandir
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LE.S.P.P.”RAFAEL HOYOS RUBIO”
SAN IGNACIO

CARRERA PROFESIONAL: EDUCACION PRIMARIA

SESION DE APRENDIZAJE
TITULO DE LA SESION

“Hallamos equivalencias usando la balanza”

I.DATOS INFORMATIVOS

1.1.
1.2.
1.3.

1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.

Institucion Educativa : 16876
Ciclo/Grado /10y 2°
Lugar : La Cordillera

Director (a) : Maribel Gonzéles NUfiez
Profesor (a) de Aula : Maribel Gonzéles Nufiez
Practicantes : Yanira Tatiana Chinguel Rojas
Docente de Practica : Mg. Gilmer Monteza Obando
Fecha de ejecucion  : 18 de mayo del 2022

I1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

Resuelve = Traduce datos y condiciones a | Establece
problemas de expresiones  algebraicas  y | relaciones  de
regL_JIaridad_, graficas. equivalencias Estaplece
equwalgnua = Comunica su comprension entre dos grupos rela_(:lones_ de
s | y cambio. . . de hasta veinte | equivalencias
= sobre las relaciones algebraicas | gpietos vy las | entre dos | Lista de cotejo
£ = Usa estrategias Y| trasforma  en | grupos de
*c‘Ecs procedimientos para encontrar | igualdades que | objetos y las
equivalencias y reglas generales | contienen trasforma en
= Argumenta afirmaciones sobre | adiciones o | igualdades
relaciones de  cambio y | sustracciones.
equivalencia:
ENFOQUE Equidad de Género.
TRANSVERSAL | Valores: Participa colaborativamente en actividades a nivel de trabajos en equipo
demostrando respeto entre comparfieros.

118



2.1. PROCESOS DIDACTICOS

v' Comprension del problema
v’ BUsqueda de estrategias
v" Representacion de lo concreto a lo simbélico
v’ Formalizacion
v Reflexion
v" Transferencia
2.2. ESTRATEGIAS DE INVESTIGACION

= Paso 1: Juego libre.
= Paso 2: Juego orientado.
= Paso 3: Abstraccion.
= Paso 4: Representacion.
= Paso 5: Simbolizacion.
I11. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

MOTIVACION:

Presentamos a los nifios el siguiente caso:
Ana juega a poner la balanza en equilibrio

Ana juega a poner la balanza en equilibrio.

¥ halla 12 canticad de cubitos Gwe hiy ¢ cada baisa. Tacha <on X [ Experiencias
cada cubito que saques de ambos lados de i bakenza,

directas
Balanza y cubitos

r
INICIO + Enia bolsa hay \ | cubitos

Saberes previos

¢ Qué debe realizar Ana? ;Qué hay en la bolsa? ; Cuantos cubos hay
en la bolsa para que este contrapesado en ambos lados de la
balanza?

Conflicto cognitivo
¢ Qué debemaos hacer para conocer el nimero de cubitos que hay en

la bolsa? Simbolos orales:
Proposito de aprendizaje interrogantes

Presentamos el proposito de aprendizaje:
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) Hoy aprenderemos a encontrar
PROPOSITO ivalenci do bal
DE LA equivalencias usando balanzas.
ACTIVIDAD:

Acuerdos y normas de convivencia

Dialogamos con los nifios y acordamos las siguientes normas:
Levantar la mano para participar
Mantener el aula siempre limpia

Compartir los materiales para trabajar entre comparieros

DESARROLLO

Gestion y acompafiamiento del aprendizaje

PROBLEMATIZACION:
Presentamos la siguiente situacidn problematica

@ 2. Urpi juega a equilibrar la balanza con cubitos.
Descubran cu&ntos cubitos escondid Urpi en la bolsa.

* Observen la balanza y completen la igualdad

i = ‘ t

14

« Urpi escondié en la bolsa

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

¢ Respondemos las siguientes interrogantes.

e ;De qué trata el problema?

e (Qué debe hacer Urpi para equilibrar la balanza?
e ;Cuantos cubos crees que habréa en la bolsa?

r ¢
T e T

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:

e Con ayuda de los nifios buscamos algunas estrategias para
realizar la actividad.

Experiencias
directas
Balanza cubitos
de colores

Simbolos orales:
interrogantes
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e En la pizarra anotamos lo que sugieren los nifios:
Utilizar el cuerpo
Utilizar materiales

Realizar juegos

Vivencian con el cuerpo:

Salimos al patio y pedimos a los nifios que formen grupos de 3,
luego pedimos que suban a la balanza y averiguamos su peso
total, pedimos al segundo grupo que suba a la balanza y
averiguamos cuantos kilos le falta para igualar al grupo de mayo

peso.

¢ Preguntamos ;Cudntos nifios se agruparon por grupo? ;Cudntos
kilogramos hubo en el primer grupo de nifios? ;Cuéanto en el
segundo grupo de nifios? ;Como hicimos para igualar el peso del

grupo de nifios que tenia mas kilogramos?

Vivencian con materiales:

e Proponemos a los nifios jugar a una competencia de equivalencias
usando materiales, empleamos tapitas descartables de botella.

Experiencias
directas:
Vivenciacion
Nifios
balanza

Experiencias
directas:
Balanza
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PASO 4: REPRESENTACION

FORMALIZACION

Los nifios y nifias de forma voluntaria socializan sus trabajos.
Comentan la forma como organizaron las tapas para hallar
equivalencias.

Les indicamos que como ya realizaron varias actividades para
afianzar el conocimiento de equivalencias usando una balanza,
ahora resolveran el problema que se planteé al comienzo.

@ 2. Urpi juega a equilibrar la balanza con cubitos.
Descubran cué&ntos cubitcs escondid Urpi en la bolsa.

* Observen la balanza y completen la igualdad

= f

14

« Urpi escondié en la bolsa

PASO 5:SIMBOLIZACION

Completan la igualdad

7+l 7] = | s | +| s

14 = 14

Urpi escondié en la bolsa: 8 cubitos

REFLEXION:

¢ Reflexionamos junto con los nifios sobre los procedimientos
realizados para resolver el problema.

e Preguntamos ¢Qué hizo Urpi para saber cuél es el numero de
cubos que habia escondidos en la bolsa?

TRANSFERENCIA:
Se entrega una ficha de trabajo con la siguiente consigna: Completa
el nimero que falta para hallar la igualdad.

tapitas de botella
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Brdena Ges nimeres e Ges cuadvades e blance para que (a balanyw
oslé cquilibrada.

+ =+ 5 6.4 5

LS

Simbolos visuales
Ficha de trabajo

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAIJE:
e Metacognicion: ¢Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna dificultad? | Simbolos orales:
¢Coémo la superé? ¢;En qué me servira lo aprendido hoy? Interrogantes
e Autoevaluacion: ;Qué hice? (Como lo hice? ;Qué utilicé?

¢Para qué lo hice? ;Qué producto obtuve?
Retroalimentacion: Decimos a los nifios que hoy aprendieron
hallar equivalencias usando material concreto y una balanza.

CIERRE

IV.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Minedu (2016) Disefio Curricular Basico. Lima Peru Edit.Grafos

Minedu (2016) Programacion Curricular Educacion Primaria. Lima Peru Edit.Grafos
Minedu (2016) Cartilla de planificacion Curricular Educacion Primaria. Lima Perd
Edit.Grafos

V.ANEXOS
5.1. Anexo N° 02: Marco tedrico (APA v7).

5.2. Anexo N° 03: Instrumento de evaluacion-Lista de cotejo

123




Maribel Gonzales Nuiez
Director I.E N°16876

Maribel Gonzales Nuiez
Docente de aula

Yanira Tatiana Chinguel Rojas
Alumno IESPP RHR

575 Ppdro Efrén focto Flores
S, N¥ 1027435390
CPPe. N* 179760

5
/(..a ANR. N A

7

Mg.Pedro Efren Tocto Flores
Asesor metodologico
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Mg.Gilmer Monteza Obando
Asesor informe



ANEXOS
Anexo N° 01: Marco teorico (APA V7).
Equivalencias numéricas

En la esfera de la matematica y la I6gica el concepto de equivalente se expresa a través del
simbolo =, lo cual quiere decir que en una formulacion con dicho simbolo las partes implicadas
poseen idéntico valor. Para realizar operaciones matematicas es preciso tener en cuenta las
relaciones de equivalencia, que son las relaciones entre los elementos de un conjunto cualquiera
y su caracteristica principal es el concepto de igualdad que llevan implicito. La importancia de
las relaciones de equivalencia radica en que dividen a los elementos de un conjunto en diferentes

clases, llamadas clases de equivalencia (cada elemento pertenece a una clase en exclusiva).

‘i®/' IGUALDADES \ﬁi
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Anexo N° 02: Instrumento de evaluacidon Lista de Cotejo

NO

Nombres y apellidos

Indicadores

Establece relaciones de equivalencias entre
dos grupos de objetos y las trasforma en
igualdades

Sl NO

01

Campoverde Flores, Alvert Yandir

02

Flores Chuquihuanga Yosmer
Valentin

03

Flores Ramos Yasumy Jasmin

04

Mijahuanca Mijahuanca, Seleni
Abigail

05

Quevedo Alberca Keyli Marbet
Ivana

ESTUDIANTES 2° Grado

06

Abad Jimenez Brayan

07

Aldaz Huaman Jhoselin Yaritza

08

Flores Chuquihuanca Melisa
Alondra

09

Garcia Jimenez Angel David

10

Gastulo Mauriola lker Paul

11

Paz Huaman Mathias Jesus
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LE.S.P.P.” RAFAEL HOYOS RUBIO”
SAN IGNACIO
CARRERA PROFESIONAL: EDUCACION PRIMARI/

SESION DE APRENDIZAJE
TITULO DE LA SESION

“Resolvemos problemas de sustraccion de cambio 2 a traveés de la desintegracion

de juguetes”
I. DATOS INFORMATIVOS
1.1. Institucion Educativa : 16876
1.2. Ciclo/Grado /10y 2°
1.3. Lugar : La Cordillera
1.4. Director (a) : Maribel Gonzales Nufez
1.5. Profesor (a) de Aula : Maribel Gonzales NUfiez
1.6. Practicantes : Yanira Tatiana Chinguel Rojas

1.7. Docente de Practica : Mg. Gilmer Monteza Obando
1.8. Fecha de ejecucion  :25 de mayo del 2022
I1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

Resuelve = Traduce datos y | 1° 2°
problemas de condiciones a | Emplea
regularidad, expresiones estrategias Resuelve

equivalenciay heuristicas  y | problemas de

algebraicas vy

cambio. (i estrategias  de | sustraccion
Matematica graricas. calculo (el | cambio 2 Lista de cotejo

= Comunica SU| conteo o la
comprension descomposicién

sobre las | aditiva) para

relaciones encontrar

algebraicas equivalencias,

. mantener la
= Usa estrategias | .
igualdad
y (“equilibrio”) o

procedimientos | crear, continuar
para encontrar |y  completar

equivalencias y | patrones.
reglas generales
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= Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
de cambio vy
equivalencia:

ENFOQUE TRANSVERSAL Inclusivo
Valores: Participa y colabora con sus compafieros en actividades de
aprendizaje respetdndose entre compafieros.

2.1. PROCESOS DIDACTICOS

v' Comprension del problema
v’ BUlsqueda de estrategias
v’ Representacion de lo concreto a lo simbélico
v’ Formalizacion
v Reflexion
v" Transferencia
2.2. ESTRATEGIAS DE INVESTIGACION

Juego de agrupacion de juguetes

= Paso 1: Juego libre.
= Paso 2: Juego orientado.
= Paso 3: Abstraccion.
= Paso 4: Representacion.
= Paso 5: Simbolizacion.
I11. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

MOTIVACION:

Presentamos a los nifios el siguiente caso:

Tito compra en una tienda 8 soldaditos de plastico, y le regala a su
amigo Hugo 2. ;Cuantos soldaditos de plastico le quedan

Experiencias
directas
Soldados de
plastico

INICIO

INICIO: Tito 8 soldados CAMBIO: Regala 2 a Hugo
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FINAL:
¢ Cuéntos soldados le quedan?

Saberes previos

¢Qué compro Tito? ¢Cuantos soldados de plastico compro en la
bodega? ¢ Cuantos soldados le regald a su amigo Hugo?

Conflicto cognitivo

¢Qué debemos hacer para conocer el nimero de soldados que le
quedo a Tito? ¢Qué operacion debemos realizar?

FINAL: Demostramos a los nifios que el nimero de soldados que
le quedd a Tito son 6.

Propdsito de aprendizaje
Presentamos el proposito de aprendizaje:

( )
, Hoy aprenderemos a  resolver
EE?;OS'TO problemas de sustraccién de cambio 2
ACTIVIDAD: mediante la desintegracion de grupos
juguetes.
\ J

Acuerdos y normas de convivencia

Dialogamos con los nifios y acordamos las siguientes normas:
-Levantar la mano para participar

-Mantener el aula siempre limpia

-Respetarse entre compafieros

-Compartir los materiales para trabajar

Simbolos orales:
interrogantes

DESARROLLO

Gestion y acompafiamiento del aprendizaje

PROBLEMATIZACION:

e Presentamos la siguiente situacion problematica

En una carrera de ciclismo participaron en la competencia 25
corredores, en el trayecto del recorrido se agotaron y accidentaron
9 competidores. ¢ Cuantos ciclistas llegaron al final?

Simbolos visuales

imagenes
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FINAL:

INICIO: 25 corredores

¢ Cuantos ciclistas llegaron a la meta?

COMPRENSION DEL PROBLEMA:
e Respondemos las siguientes interrogantes.

e ;De qué trata el problema?

e ;Cuantos corredores iniciaron la competencia? ;Cuantos se
accidentaron y se agotaron en la carrera? Como haremos para
saber la cantidad de competidores que llegaron a la meta?

? @
{fsvaj NG (2_3,

-

= ﬁ = 2 ﬁ

Simbolos orales:
interrogantes
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BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:
e Con ayuda de los nifios buscamos algunas estrategias para
realizar la actividad.

e En la pizarra anotamos lo que sugieren los nifios:
Utilizar el cuerpo
Utilizar materiales
Realizar juegos

Vivencian con el cuerpo:

Salimos al patio y pedimos a los nifios que formen grupos de
acuerdo a sus gustos, luego les decimos que salga del grupo aquel
nifo o nifia que tiene polo color amarillo, se cuenta cuantos nifios
o nifias quedan al final, luego se hara usando dos patrones de
color por grupo.

e Preguntamos ;Qué colores usamos para eliminar a nifios de los
grupos? ;Cuantos nifios quedaron al final en cada grupo? ;Qué
operacion utilizamos?

Vivencian con materiales:

e Proponemos a los nifios jugar problemas de cambio con la
sustraccion para conocer qué grupo lo hace mas rapido.

¢ Proporcionamos una caja de juguetes a cada grupo, traidos por
los nifios para que pueda trabajar los problemas de cambio 2.

Experiencias
directas:
Vivenciarian
materiales
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e Decimos a los niflos que deberan agrupar y luego eliminar
teniendo en cuenta una caracteristica y luego verificar cuantos
juguetes les queda al final.

e Vamos por los grupos preguntando ;Coémo han realizado el
procedimiento? ;Cudl es la caracteristica que se tuvo en cuenta
para eliminar algunos juguetes?

FORMALIZACION

Los nifios y nifias de forma voluntaria socializan sus trabajos.
Comentan la forma como desarrollaron sus grupos.

Les indicamos que como ya realizaron varias actividades para
afianzar el conocimiento de problemas de cambio 2 usando la
sustraccion, ahora resolveran el problema que se plante6 al
comienzo.

INICIO: 25 corredores

Simbolos visuales
imagenes
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CAMBIO: 9 corredores

FINAL: ;Cuéntos ciclistas llegaron a la meta?

Indicamos a los nifios que para trabajar problemas de cambio 2 se
debe restar el dato de Inicio con el dato del cambio y el resultado
que se obtiene de la operacion es el resultado final

25 i 9 — 16
INICIO CAMBIO FINAL
REFLEXION :

e Reflexionamos junto con los nifios sobre los procedimientos
realizados para resolver el problema.

e Preguntamos ¢Qué hicieron para saber cual es el numero de
ciclistas que llegaron a la meta?

TRANSFERENCIA:

Simbolos visuales
Representaciones
numéricas
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se entrega una ficha de trabajo con la siguiente consigna: Resuelve
el problema de cambio 2

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:
e Metacognicion: ¢Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna dificultad? | Simbolos orales:
¢Cémo la superé? ¢En qué me servira lo aprendido hoy? Interrogantes
e Autoevaluacion: ;Qué hice? ;Como lo hice? ;Qué utilicé?

¢Para qué lo hice? ¢{Qué producto obtuve?
Retroalimentacion: Decimos a los nifios que hoy aprendieron a
resolver problemas de cambio 2 mediante la sustraccién

CIERRE

IV.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Minedu (2016) Disefio Curricular Basico. Lima Peru Edit.Grafos

Minedu (2016) Programacion Curricular Educacion Primaria. Lima Peru Edit.Grafos
Minedu (2016) Cartilla de planificacion Curricular Educacién Primaria. Lima Peru
Edit.Grafos

V.ANEXOS
5.1. Anexo N° 02: Marco tedrico (APA V7).

5.2. Anexo N° 03: Instrumento de evaluacion-Lista de cotejo
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Diirector I.LE N° 16876

Maribel Gonzales Nuiez
Director I.E N°16876 Docente de aula

Yanira Tatiana Chinguel Rojas
Alumno IESPP RHR

S e -
Pt S . /&'WWn YWy’
Mg.Pedro Efren Tocto Flores Mg.Gilmer Monteza Obando

Asesor metodolégico Asesor informe
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ANEXOS
Anexo N° 01: Marco teorico (APA V7).
Problemas de cambio

Como indica su propia denominacién, los problemas de cambio representan una situacion en la
que una cantidad inicial de una determinada magnitud sufre un cambio o transformacion que la
modifica para llegar a una cantidad final.

Dependiendo del sentido de la transformacion, creciente o decreciente, tendremos dos
superclases de problemas de cambio: problemas de cambio aumentando y problemas de cambio
disminuyendo.

La otra variable que entra en juego es la situacion de la incognita. Es decir, el dato que debemos
averiguar, que puede ser la cantidad inicial, la transformacion o la cantidad final.
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Anexo N° 02: Instrumento de evaluacion Lista de Cotejo

Indicadores
Resuelve problemas de sustraccion cambio
2

N° | Nombres y apellidos Sl NO

01

Campoverde Flores, Alvert Yandir

02

Flores Chuquihuanga Yosmer
Valentin

03

Flores Ramos Yasumy Jasmin

04

Mijahuanca Mijahuanca, Seleni
Abigail

05

Quevedo Alberca Keyli Marbet
Ivana

06

Abad Jimenez Brayan

07

Aldaz Huaman Jhoselin Yaritza

08

Flores Chuquihuanca Melisa
Alondra

9 | Garcia Jimenez Angel David
10 | Gastulo Mauriola Iker Paul
11 | Paz Huaman Mathias Jesus
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LLE.S.P.P.“RAFAEL HOYOS RUBIO”

SAN IGNACIO

CARRERA PROFESIONAL: EDUCACION PRIMARIA

SESION DE APRENDIZAJE
TITULO DE LA SESION
“Resolvemos problemas de adicién cambio 1 a través del juego ”

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1
1.2. Ciclo/Grado
1.3. Lugar

1.4. Director (a)

1.5. Profesor (a) de Aula

1.6. Practicantes
1.7.
1.8.

Docente de Practica
Fecha de ejecucion

Institucion Educativa : 16876

/10y 2°
: La Cordillera

: Maribel Gonzales Nufez

: Maribel Gonzales Nufez

: Yanira Tatiana Chinguel Rojas

:27/09/2022

I1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

: Mg. Gilmer Monteza Obando

Resuelve
problemas
de
regularidad,
equivalenci
a'y cambio.

Matematica

» Traduce  datos vy
condiciones a
expresiones algebraicas
y graficas.

= Comunica su
comprensiéon sobre las
relaciones algebraicas

= Usa estrategias Yy
procedimientos  para
encontrar equivalencias
y reglas generales

= Argumenta
afirmaciones sobre
relaciones de cambio y
equivalencia:

1° 2°
Emplea
estrategias de
calculo (el conteo
0 la
descomposicion
aditiva) para
encontrar
equivalencias,
mantener la
igualdad
(“equilibrio”) o
crear, continuar y
completar
patrones.

Resuelve
problemas de
adicion
cambio 1

Lista de cotejo

ENFOQUE
TRANSVERSAL

Inclusivo

Valores: Participa y colabora con sus compafieros en actividades de aprendizaje

respetandose entre companeros.

2.1. PROCESOS DIDACTICOS
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v' Comprension del problema
v’ BUsqueda de estrategias
v" Representacion de lo concreto a lo simbdlico
v Formalizacion
v Reflexion
v' Transferencia
2.2. ESTRATEGIAS DE INVESTIGACION
Juego de bolichas
= Paso 1: Juego libre.
= Paso 2: Juego orientado.
= Paso 3: Abstraccion.
= Paso 4: Representacion.

= Paso 5: Simbolizacion.

I11. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

MOTIVACION:

muflecas
(Cuantos juguetes tiene ahora?

FINAL.:
¢Cuantos juguetes tiene ahora?

Mary tiene 4 juguetes y por su cumpleafios le han regalado 6

INICIO: Tito 4 juguetes CAMBIO: le regalan 6 mufiecas

Experiencias
directas
Juguetes

Simbolos orales:
interrogantes
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Saberes previos

¢Qué tiene Mary? ;Cuantos juguetes tenia primero? ¢Cuantas
mufriecas le regalaron?

Conflicto cognitivo

¢Queé debemos hacer para conocer el nimero de juguetes que tiene
ahora? ¢ Qué operacion debemos realizar?

FINAL: Demostramos a los nifios que el nimero de juguetes que
tiene ahora Mary es 10.

Proposito de aprendizaje
Presentamos el propdsito de aprendizaje:

PROPOSITO Hoy aprenderemos a  resolver
DE LA - - .
AT problemas de adiccion de cambio 1

mediante el juego de bolichas.

Acuerdos y normas de convivencia

Dialogamos con los nifios y acordamos las siguientes normas:
-Levantar la mano para participar

-Mantener el aula siempre limpia

-Respetarse entre compafieros

-Compartir los materiales para trabajar

DESARROLLO

Gestion y acomparnamiento del aprendizaje
PROBLEMATIZACION:

e Presentamos la siguiente situacion problematica

En un campeonato de bolichas, Juan se inscribi6 con 7, al participar
gano 13 bolichas mas.

¢ Cuantos bolichas tiene en total Juan ahora?

INICIO: 7 bolichas

Simbolos visuales

iméagenes
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CAMBIO: 13 bolichas

FINAL: ¢Cuantas bolichas tiene en total después del
campeonato?

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

o Respondemos las siguientes interrogantes.

e (De qué trata el problema?

¢ ;Con cuantas bolichas inicio? ;Cuantas gano? ;Como haremos
para saber la cantidad total de bolichas que obtuvo al final del
campeonato?

S &

?)
~

?7 ®

59

- e

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:
e Con ayuda de los nifios buscamos algunas estrategias para
realizar la actividad.

e En la pizarra anotamos lo que sugieren los nifios:
Utilizar el cuerpo

o))
Rp

Utilizar materiales

Simbolos orales:
interrogantes




Realizar juegos
Vivencian con el cuerpo:

Salimos al patio y pedimos a los nifios que formen grupos de
acuerdo a su grado, luego les pedimos que se unan los dos grados
en un solo grupo
e Preguntamos

(Como estaban separados los equipos?
(Cuantos estudiantes habia en el equipo de primer grado?
(Cuantos habia en el e| quipo del segundo grado?

Al unir los dos grados cuantos estudiantes hay ahora en el nuevo
equipo

e Vivencian con materiales:

e Proponemos a los nifios jugar problemas de cambio con la adicion
para conocer qué grupo lo hace mas rapido.

¢ Pide a los estudiantes que saquen los botones que pediste que
trajeran, proporcionamos una nueva una bolsa de botones de
diferentes formas

e Mencidnales que solo podran unir los botones de color blanco a
los que ya tienen

e Preguntamos

(Qué color usamos para juntar los botones?
( Cuantos botones tenemos ahora?

(Qué operacion utilizamos?

Experiencias
directas:
Vivenciacion
materiales
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e Decimos a los nifios que deberan agrupar la cantidad inicial que
tenian con la nueva y que para ello se tiene en cuenta una
caracteristica y luego verificar cuantos botones tiene al final.

e Vamos por los grupos preguntando ;Como han realizado el
procedimiento? ;Cudl es la caracteristica que se tuvo en cuenta
para agrupar algunos botones?

FORMALIZACION

Los nifios y nifias de forma voluntaria socializan sus trabajos.
Comentan la forma como desarrollaron sus grupos.

Les indicamos que como ya realizaron varias actividades para
afianzar el conocimiento de problemas de cambio 1 usando la
adicion, ahora resolveran el problema que se planted al comienzo.

CAMBIO: 13 bolichas

Simbolos visuales
imagenes
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FINAL.: ;Cuéantas bolichas tiene en total al final del campeonato?

Indicamos a los nifios que para trabajar problemas de cambio 1 se
debe sumar el dato de Inicio con el dato del cambio y el resultado
que se obtiene de la operacion es el resultado final

13
+ ! = 20
INICIO CAMBIO FIA/]\AL
REFLEXION:

e Reflexionamos junto con los nifios sobre los procedimientos
realizados para resolver el problema.

¢ Preguntamos ¢Qué hicieron para saber cuantas bolichas tiene en
total Juan al final del campeonato?

TRANSFERENCIA:
se entrega una ficha de trabajo con la siguiente consigna: Resuelve
el problema de cambio 1

Simbolos visuales
Representaciones
numeéricas

CIERRE

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:

e Metacognicion: ¢Qué aprendi hoy? ¢ Tuve alguna dificultad?
¢Como la superé? ;En qué me servird lo aprendido hoy?

e Autoevaluacion: ;Qué hice? ;Como lo hice? ;Qué utilicé?
¢Para qué lo hice? ¢Que producto obtuve?
Retroalimentacién: Decimos a los nifios que hoy aprendieron
a resolver problemas de cambio 1 mediante la adicion

Simbolos orales:
Interrogantes
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IV.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Minedu (2016) Disefio Curricular Basico. Lima Peru Edit.Grafos

Minedu (2016) Programacion Curricular Educacion Primaria. Lima Peru Edit.Grafos
Minedu (2016) Cartilla de planificacion Curricular Educacién Primaria. Lima Peru
Edit.Grafos

V.ANEXOS

5.1. Anexo N° 02: Marco tedrico (APA v7).
5.2. Anexo N° 03: Instrumento de evaluacion-Lista de cotejo
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>
- Maribel Gonzéles Nufiez Maribel Gonzales Nufiez
Director |.E N°16876 Docente de aula

Yanira Tatiana Chinguel Rojas
Alumno IESPP RHR

Mg.Pedro Efren Tocto Flores Mg.Gilmer Monteza Obando
Asesor metodologico Asesor informe
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ANEXOS
Anexo N° 01: Marco teodrico (APA V7).
Problemas de cambio 1
Como indica su propia denominacion, los problemas de cambio representan una situacién en la
gue una cantidad inicial de una determinada magnitud sufre un cambio o transformacién que la

modifica para llegar a una cantidad final.

Dependiendo del sentido de la transformacion, creciente o decreciente, tendremos dos
superclases de problemas de cambio: problemas de cambio aumentando y problemas de cambio
disminuyendo.

Los problemas de cambio 1 (ACAL) presentan situaciones en la que una cantidad inicial
conocida sufre una transformacion en sentido creciente produciendo una cantidad final
desconocida. El estudiante tiene que averiguar la cantidad final. Se resuelven mediante una
suma.

EJEMPLOS

EJEMPLO 1. Loreto tiene 9 cromos. Le dan 6. ;Cuantos tiene ahora?

EJEMPLO 2. Un barco transporta 10 contenedores de mercancias. Atraca en un puerto para
cargar 7 mas y luego prosigue su travesia. ¢ Cuantos contenedores hay en el barco después de
zarpar?
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Anexo N° 02: Instrumento de evaluacion Lista de Cotejo

NO

Nombres y apellidos

Indicadores

Resuelve problemas de adicién cambio 1

Sl

NO

01

Campoverde Flores, Alvert Yandir

02

Flores Chuquihuanga Yosmer
Valentin

03

Flores Ramos Yasumy Jasmin

04

Mijahuanca Mijahuanca, Seleni
Abigail

05

Quevedo Alberca Keyli Marbet lvana

06

Abad Jimenez Brayan

07

Aldaz Huaman Jhoselin Yaritza

08

Flores Chuquihuanca Melisa Alondra

09

Garcia Jimenez Angel David

10

Gastulo Mauriola Iker Paul

11

Paz Huaman Mathias Jesus
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1° grado

Problema:
Vera tiene en su cqgja roja 3 mufiecas y
en su caja azul 4 muflecas cCuantas
mufiecas hay en las dos cgjas?.

%aﬁea el problema numéricamente \

)+
- = Resultado I::}/

Problema:

Si Vera tiene 3 aofios. ¢Cuéntos tendréa
dentro de 4 afios?

%aﬂ'ea el problema numéricamente \

)+
\= Resultado D/

150

Problema:
A Luca le encantan los peces. Tiene S
peces rojos y tres peces verdes

cuantos tiene en total.

~L

%aﬂea el problema numéricamente \

)+
- = Resultado [::l/

Problema:

El perro de Luca pesaba S kilos y ha
engordado Y kilos £Cuénto pesa chora?

Waﬂ’ea el problema numéricamente \

)+
\= Resultado Dj




LLE.S.P.P.”RAFAEL HOYOS RUBIO”

SAN IGNACIO

SESION DE APRENDIZAJE
TITULO DE LA SESION

"Hallamos sucesiones numéricas a través del juego de

. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa : 16876
1.2. Ciclo/Grado

1.3. Lugar

1.4. Director (a)

1.5. Profesor (a) de Aula
1.6. Practicantes

1.7. Docente de Practica

1.8. Fecha de ejecucion
1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

cartas”

/10y 2°

: La Cordillera

: Maribel Gonzales Nufiez

: Maribel Gonzales Nifiez

: Yanira Tatiana Chinguel Rojas
: Mg. Gilmer Monteza Obando

Resuelve
problemas de
regularidad,
equivalencia y
cambio.

= Traduce datos vy
condiciones a
expresiones
algebraicas y
graficas.

= Comunica su
comprensién  sobre
las relaciones
algebraicas

= Usa estrategias Yy
procedimientos para
encontrar
equivalencias y
reglas generales

= Argumenta
afirmaciones sobre
relaciones de cambio
y equivalencia:

Describe, usando lenguaje
cotidiano y
representaciones concretas
y dibujos, el patréon de
repeticion y cémo
aumentan o disminuyen
los ndmeros en un patron
aditivo con numeros de
hasta 2 cifras.

Resuelve
patrones
numeéricos de 1
y 2 cambios

Lista de cotejo

ENFOQUE
TRANSVERSAL

Equidad de Género.

Valores: Participa colaborativamente en actividades a nivel de trabajos en equipo

demostrando respeto entre compafieros.
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2.1. PROCESOS DIDACTICOS
v Comprension del problema

v’ BUsqueda de estrategias

v' Representacion de lo concreto a lo simbélico
v' Formalizacion

v Reflexion

v' Transferencia

2.2. ESTRATEGIAS DE INVESTIGACION

= Juego de cartas

= Paso 1: Juego libre.

= Paso 2: Juego orientado.
= Paso 3: Abstraccion.

= Paso 4: Representacion.

= Paso 5: Simbolizacion.

I11. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

MOTIVACION:

Entrega cartas numeéricas individuales correspondientes a un patrén
aditivo, brinda un tiempo de 2 minutos para que exploren el
material.

A %

WV |4 ¢ ¢ 88 | Epee
": :’: ‘ ’ palitos
‘A“ ¢

0

INICIO & % ‘” ”‘ # & ’é .;‘ ‘;

(Qué tema creen que podamos trabajar con el juego de cartas?
Saberes previos

Comunica que las cartas se encuentran en desorden y que las |
deberan ordenar de menor a mayor, una vez ordenado el patrén, | Simbolos orales:
hazles las siguientes preguntas: Interrogantes

¢Las cartas van aumentan o disminuyen su valor?
Conflicto cognitivo

preglntales si pueden decir

¢cual es la regla de formacion de las cartas?
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Demostramos a los nifios que el nimero que se necesita para formar
el siguiente es 2

Propésito de aprendizaje
Presentamos el proposito de aprendizaje:

PROPOSITO Hoy a_prendere,mos a de_sarrollar
DELA secuencias con nimeros de 2 cifras.
ACTIVIDAD:

Acuerdos y normas de convivencia
Dialogamos con los nifios y acordamos las siguientes normas:
Levantar la mano para participar
Mantener el aula siempre limpia
Comepartir los materiales para trabajar entre compaferos

DESARROLLO

Gestién y acompafiamiento del aprendizaje

PROBLEMATIZACION:

e La docente entrega un paquete de tarjetas mencionando que
Simon dice que formen con ellas una secuencia con nimeros
que avancende 5en 5

20 15 5 25 30

COMPRENSION DEL PROBLEMA:
e Respondemos las siguientes interrogantes.

e De qué trata el problema?
e Qué regla de formacion debemos cumplir?
e ;esta secuencia aumenta o disminuira?

? 3@

- e

® o

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS:

® )
11§

Simbolos orales:
interrogantes

153




e Con ayuda de los nifios buscamos algunas estrategias para
realizar la actividad.

e En la pizarra anotamos lo que sugieren los nifios:
Utilizar el cuerpo
Utilizar materiales
Realizar juegos
se conoce la cantidad con la que empezaran la secuencias?
,se puede empezar con cualquier cantidad?

Vivencian con materiales:

Entregamos a cada nifio una hoja con los nimeros del 1 al 20 para
lo cual deberan recortar y ordenarlos.

FORMALIZACION

Los nifios y nifias de forma voluntaria socializan sus trabajos.
Comentan la forma como organizaron las tarjetas usando un patrén
nUMErico.

¢Cdémo lograron descubrir la secuencia?

¢ Fue necesario elegir un primer nimero para poder continuar?

Concluye que para crear 0 encontrar una secuencia con nimeros
gue aumentan siempre en la misma cantidad, necesitan tener un
namero. Diles que tomaran como ejemplo un nimero que inicia
con 10 y aumentara siempre 5, por tanto, el patron formado es:

5 15 20 25 | 30

REFLEXION:

Experiencias
directas:
vivenciacion

Experiencias
directas:
Interrogantes
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e Reflexionamos junto con los nifios sobre los procedimientos Experiencias

realizados para resolver el problema. simuladas:
e Preguntamos ¢Qué hicieron para saber cual es el nimero de Recorte de
secuencia? ;Qué dificultades tuvieron? ;en cuanto aumenta la cuadrados

secuencia? ¢con gque cantidad empezaron?

TRANSFERENCIA:
se entrega una ficha de trabajo con la siguiente consigna: Completa
la serie numérica con patrones

REFLEXIONAMOS SOBRE EL APRENDIZAJE:

e Metacognicion: ¢Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna dificultad? | Simbolos orales:
¢Como la superé? ;En qué me servira lo aprendido hoy? Interrogantes

e Autoevaluacion: ;Qué hice? ;Como lo hice? ;Qué utilicé?
¢Para qué lo hice? ; Qué producto obtuve?
Retroalimentacion: Decimos a los nifios que hoy aprendieron
a seriar con patrones diferentes figuras.

CIERRE
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ANEXOS
Anexo N° 01: Marco tedrico (APA V7).
SUCESIONES NUMERICAS

Sucesion se refiere a ordenar un conjunto de nimeros, objetos o eventos que ocurren a través
del tiempo en forma sucesiva o lineal, es decir, una cosa viene después de la otra, siguiendo
un orden estable y predecible.

Los elementos de una sucesion se denominan términos y en general se identifican con la
letra a. Para ordenarlos se les asigna un nimero natural que acompafia en forma de subindice
a dicha letra. De esta forma, los términos de cualquier sucesion se notan de la siguiente

manera: al, a2, a3, a4, a5, a6, a7, a8, ..., an.

Regla de Formacién
El criterio que determina la relacion entre los términos y su orden se llama patron o regla de

formacion, asi, tenemos que:

a2=al+2=3;a3=a2+3=6yad4d=a3+4=10.

Término General
En las sucesiones numéricas la regla de formacidn puede expresarse a través de una
expresion algebraica llamada término general, designado como an, que nos permite calcular

cualquier término de la sucesion en funcion del lugar que ocupe:

\[a_{n}=\frac{n{2}+n}{2}\]

- - " e aeer L
. LR .eae "t LR R “Shearn
- L LA e L LA SEes T

=B I8 oo T % 14
0112 3 & 8 21
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Anexo N° 02: Instrumento de evaluacion Lista de Cotejo

NO

Nombres y apellidos

Indicadores

cambios

Resuelve patrones numéricos de 1 y 2

Sl

NO

01

Campoverde Flores, Alvert Yandir

02

Flores  Chuquihuanga  Yosmer
Valentin

03

Flores Ramos Yasumy Jasmin

04

Mijahuanca Mijahuanca, Seleni
Abigail

05

Quevedo Alberca Keyli Marbet lvana

Estudiantes 2° Grado

06

Abad Jimenez Brayan

07

Aldaz Huaman Jhoselin Yaritza

08

Flores Chuqguihuanca Melisa Alondra

Garcia Jimenez Angel David

10

Gastulo Mauriola Iker Paul

11

Paz Huaman Mathias Jesus
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ANEXO N° 09: INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

LISTA DE COTEJO
l. DATOS GENERALES
1.1.Institucién educativa: La cordillera N° 16876
1.2.Estudiante:
1.3.Fecha de observacion: 22/03/2022

1.4.Investigadores: Yanira Tatiana Chinguel Rojas

1.5.Lugar: La Cordillera

Il.  Objetivo:

Desarrollar la competencia resuelve problemas de regularidad equivalencia y
cambio en nifios del Il ciclo 1° Y 2° grado de educaciéon primaria de la
Institucion Educativa N.° 16876 del caserio la cordillera, distrito y provincia de
San Ignacio.

I1l. Instrucciones.
Marca con un Sl, si es verdadero o un NO si es falso, de acuerdo a las
acciones que se presentan en la observacion.

Fases para la
resolucion de
problemas

ltems Valoracion

si no

1. Comprende el problema

Comprension del

problema 2. Interpreta los datos del problema

3. Extrae datos del problema

4. Resuelve problemas propuestos y creados por €l
mismo

Elaboracion de un

plan 5. Alterna datos numéricos para producir una forma

mas manejable

6. Aplican diversas estrategias para resolver el

problema

7. Resuelve problemas mediante el juego

8. Se vale de otros recursos para resolver problemas
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9. Lee, escribe y ordena nimeros naturales hasta la
Ejecucién del plan centena

10. Aplica diversas estrategias para resolver el

problema

11. Se vale de otro recurso para resolver problemas

12. ldentifica la mejor manera de resolver un problema
Reflexion

13. Verifica e interpreta los resultados

14. Reflexiona sobre el proceso de solucién del

problema.

Chinguel Rojas Yanira Tatiana
Investigador
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ANEXO N° 8: SISTEMATIZACION DE LOS INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

SISTEMATIZACION PRUEBA DE ENTRADA
Tabla 1

Comprende el problema.

PRUEBA DE PRUEBA DE
X ENTRADA PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 2 18 6 55 11 100
NO 9 82 5 45 0 0
Total 11 100 11 100 11 100

Nota: los datos son proporcionados por la Lista de Cotejo aplicada a los estudiantes del 111
ciclo I.E. N° 16876, La Cordillera.

Gréfico 1
Comprende el problema
100
80
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20
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fi hi% fi hi% fi hi%
PRUEBA DE ENTRADA PRUEBA DE PROCESO PRUEBA DE SALIDA

ES| ENO mTotal

Nota: los datos son proporcionados por la tabla 1.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 1 y el grafico 1, podemos apreciar que: 2 estudiantes que equivalen al 18%,
manifiestan que si comprenden el problema, mientras que 9 estudiantes, que equivalen al 82%,
anotan no comprender el problema. Podemos deducir que los estudiantes del 111 ciclo de la Institucion
Educativa N° 16876 La Cordillera, no desarrollan el pensamiento numérico en la resolucion de
problemas.

Durante la etapa de aplicacion de la propuesta de investigacion podemos identificar que hay una
mejora significativa en los estudiantes; la evaluacion de proceso arroja como resultado en la tablal
y grafico 1, a la pregunta Comprenden el problema.6 estudiantes alcanzan el 55% de avance en la
comprension del problema matematico; lo que significa que hay un progreso en los estudiantes que
mejoran esta habilidad.

Habiéndose organizado los resultados de la evaluacion de salida podemos apreciar que la tablal y
grafico lindican gue los 11 nifios de la muestra en estudio el 100% logran comprender el problema.
De esto se puede concluir que los estudiantes de 111 ciclo, de la Institucion Educativa N° 16876 — La
Cordillera, lograron desarrollar la habilidad matematica de comprensidn del problema.
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Tabla 2
Interpreta los datos del problema.

PRUEBA DE PRUEBA DE
X ENTRADA PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 3 27 7 64 11 100
NO 8 73 4 36 0 0
Total 11 100 11 100 11 100

Nota: los datos son proporcionados por la Lista de Cotejo aplicada a los estudiantes del 111
ciclo I.E. N° 16876, La Cordillera.

Gréfico 2
Interpreta los datos del problema
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 2.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 2 y el grafico 2, podemos apreciar que: 3 estudiantes que equivalen al
27%, manifiestan que si interpretan los datos problema, mientras que 8 estudiantes, que
equivalen al 73%, anotan no interpretar los datos del problema.

Durante la etapa de aplicacion de la propuesta de investigacién podemos identificar que hay
una mejora significativa en los estudiantes; la evaluacion de proceso arroja como resultado
en la tabla2 y gréfico 2, a la pregunta interpretar los datos del problema.7 estudiantes
alcanzan el 64 % de avance en la interpretacion de los datos del problema; lo que significa
que hay un progreso en los estudiantes que mejoran esta habilidad.

Habiéndose organizado los resultados de la evaluacion de salida podemos apreciar que la
tablal y grafico lindican que los 11 nifios de la muestra en estudio el 100% logran
interpretar los datos del problema. De esto se puede concluir que los estudiantes de 111 ciclo,
de la Institucion Educativa N° 16876 — La Cordillera, lograron desarrollar la habilidad
matematica.
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Tabla 3
Extrae datos del problema.

PRUEBA DE PRUEBA DE
X ENTRADA PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 2 18 6 55 10 91
NO 9 82 5 45 1 9
Total 11 100 11 100 11 100

Nota: los datos son proporcionados por la Lista de Cotejo aplicada a los estudiantes del 111
ciclo I.E. N° 16876, La Cordillera.

Grafico 3
Extrae datos del problema
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 3.

DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 3 y el grafico 3, podemos apreciar que: 2 estudiantes que equivalen al
18%, manifiestan que si extraen datos del problema, mientras que 9 estudiantes, que
equivalen al 82%, anotan no extraer datos del problema.

Durante la etapa de aplicacion de la propuesta de investigacion podemos identificar que hay
una mejora en los estudiantes; la evaluacion de proceso arroja como resultado en la tabla3 y
grafico 3, a la pregunta extraen datos del problema.6 estudiantes alcanzan el 55 % de avance
en extraer datos del problema; lo que significa que hay un progreso en los estudiantes que
mejoran esta habilidad.

Habiéndose organizado estadisticamente los resultados de la evaluacion de salida podemos
apreciar que latabla3y grafico 3 indican que los 11 nifios de la muestra en estudio el 100%
logran extraer datos del problema. De esto se puede concluir que los estudiantes de 11 ciclo,
de la Institucion Educativa N° 16876 — La Cordillera, lograron desarrollar la habilidad
matematica.
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Tabla 4
Resuelve problemas propuestos y creados por €l mismo.

PRUEBA DE PRUEBA DE
X ENTRADA PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 2 18 6 55 11 100
NO 9 82 5 45 0 0
Total 11 100 11 100 11 100

Nota: los datos son proporcionados por la Lista de Cotejo aplicada a los estudiantes del 111
ciclo I.E. N° 16876, La Cordillera.

Grafico 4
Resuelve problemas propuestos y creados por él mismo
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 4.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 4 y el gréfico 4, podemos apreciar que: 1 estudiantes que equivalen al 9%,
manifiestan que si resuelven problemas propuestos y creados por él mismo, mientras que 10
estudiantes, que equivalen al 91%, anotan no resolver problemas propuestos y creados por él
mismo.

Durante la etapa de aplicacion de la propuesta de investigacion podemos identificar que hay una
mejora en los estudiantes; la evaluacion de proceso arroja como resultado en la tablad y gréfico
4, a la pregunta extraen datos del problema.6 estudiantes alcanzan el 55 % de avance en
resuelven problemas propuestos y creados por él mismo; lo que significa que hay un progreso
en los estudiantes que mejoran esta habilidad.

Habiéndose organizado estadisticamente los resultados de la evaluacion de salida podemos
apreciar que latablad y gréfico 4 indican que los 11 nifios de la muestra en estudio el 100%
logran resolver problemas propuestos y creados por él mismo. De esto se puede concluir que los
estudiantes de Ill ciclo, de la Institucién Educativa N° 16876 — La Cordillera, lograron
desarrollar la habilidad matematica.
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Tabla 5
Alterna datos numéricos para producir una forma mas manejable.

PRUEBA DE PRUEBA DE
X ENTRADA PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 3 27 7 64 11 100
NO 8 73 4 36 0 0
Total 11 100 11 100 11 100

Nota: los datos son proporcionados por la Lista de Cotejo aplicada a los estudiantes del 111
ciclo I.E. N° 16876, La Cordillera.

Grafico 5
Alterna datos numeéricos para producir una forma mas manejable
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 5.

DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 5 y el grafico 5, podemos apreciar que: 3 estudiantes que equivalen al
27%, manifiestan que si alternan datos numéricos para producir una forma mas manejable,
mientras que 8 estudiantes, que equivalen al 73%, anotan no alternar datos numéricos para
producir una forma mas manejable.

Durante la etapa de aplicacion de la propuesta de investigacion podemos identificar que hay
una mejora en los estudiantes; la evaluacion de proceso arroja como resultado en la tabla5 y
gréfico 5, a la pregunta alternar datos numéricos para producir una forma mas manejable.7
estudiantes alcanzan el 64 % de avance ; lo que significa que hay un progreso en los
estudiantes que mejoran esta habilidad.

Habiéndose organizado estadisticamente los resultados de la evaluacion de salida podemos
apreciar que la tabla 5y grafico 5 indican que los 11 nifios de la muestra en estudio el
100% logran alternar datos numéricos para producir una forma mas manejable. De esto se
puede concluir que los estudiantes de 11 ciclo, de la Institucion Educativa N° 16876 — La
Cordillera, lograron desarrollar la habilidad matematica.
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Tabla 6
Busca darle soluciones al problema propuesto.

PRUEBA DE PRUEBA DE
X ENTRADA PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 2 18 6 55 10 91
NO 9 82 5 45 1 9
Total 11 100 11 100 11 100

Nota: los datos son proporcionados por la Lista de Cotejo aplicada a los estudiantes del 111
ciclo I.E. N° 16876, La Cordillera.

Gréfico 6
Busca darle soluciones al problema propuesto
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 6.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 6 y el grafico 6, podemos apreciar que: 2 estudiantes que equivalen al
18%, manifiestan que si buscan darle soluciones al problema propuesto, mientras que 9
estudiantes, que equivalen al 82%, anotan no buscar darle soluciones al problema propuesto.
Durante la etapa de aplicacion de la propuesta de investigacion podemos identificar que hay
una mejora en los estudiantes; la evaluacion de proceso arroja como resultado en la tabla 6
y grafico 6, a la pregunta buscan darle soluciones al problema propuesto.6 estudiantes
alcanzan el 55 % de avance; lo que significa que hay un progreso en los estudiantes que
mejoran esta habilidad.

Habiéndose organizado estadisticamente los resultados de la evaluacion de salida podemos
apreciar que la tabla 6 y grafico 6 indican que los 11 nifios de la muestra en estudio el
100% logran darle solucion al problema propuesto. De esto se puede concluir que los
estudiantes de Il ciclo de la Institucion Educativa N° 16876 — La Cordillera, lograron
desarrollar la habilidad matematica.
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Tabla 7
Resuelve problemas mediante el juego.

PRUEBA DE PRUEBA DE
X ENTRADA PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 2 18 6 55 11 100
NO 9 82 5 45 0 0
Total 11 100 11 100 11 100

Nota: los datos son proporcionados por la Lista de Cotejo aplicada a los estudiantes del 111
ciclo I.E. N° 16876, La Cordillera.

Grafico 7
Resuelve problemas mediante el juego
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 7.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 7 y el grafico 7, podemos apreciar que: 1 estudiante que equivalen al 9%,
manifiestan que si resuelven problemas mediante el juego, mientras que 10 estudiantes, que
equivalen al 91%, anotan no resolver problemas mediante el juego.

Durante la etapa de aplicacion de la propuesta de investigacion podemos identificar que hay una
mejora en los estudiantes; la evaluacion de proceso arroja como resultado en la tabla 7'y grafico
7, a la pregunta buscan darle soluciones al problema propuesto.6 estudiantes alcanzan el 55 %
de avance; lo que significa que hay un progreso en los estudiantes que mejoran esta habilidad.

Habiéndose organizado estadisticamente los resultados de la evaluacion de salida podemos
apreciar que latabla 7y grafico 7 indican que los 11 nifios de la muestra en estudio el 100%
logran darle solucion al problema propuesto. De esto se puede concluir que los estudiantes de
I11 ciclo de la Institucién Educativa N° 16876 — La Cordillera, lograron desarrollar la habilidad
matematica.

167



Tabla 8
Se vale de otros recursos para resolver problemas.

PRUEBA DE PRUEBA DE
X ENTRADA PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 3 27 7 64 11 100
NO 8 73 4 36 0 0
Total 11 100 11 100 11 100

Nota: los datos son proporcionados por la Lista de Cotejo aplicada a los estudiantes del 111
ciclo I.LE. N° 16876, La Cordillera.

Gréfico 8
Se vale de otros recursos para resolver problemas
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 8.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 8 y el grafico 8, podemos apreciar que: 3 estudiantes que equivalen al
27%, manifiestan que si valerse de otros recursos para resolver problemas, mientras que 8
estudiantes, que equivalen al 73%, anotan no valerse de otros recursos para resolver
problemas.

Durante la etapa de aplicacion de la propuesta de investigacion podemos identificar que hay
una mejora en los estudiantes; la evaluacion de proceso arroja como resultado en la tabla 8
y gréafico 8, a la pregunta se vale de otros recursos para resolver problemas .6 estudiantes
alcanzan el 55 % de avance; lo que significa que hay un progreso en los estudiantes que
mejoran esta habilidad.

Habiéndose organizado estadisticamente los resultados de la evaluacion de salida podemos
apreciar que la tabla 8 y grafico 8 indican que los 11 nifios de la muestra en estudio el
100% logran valerse de otros recursos para resolver problemas. De esto se puede concluir
que los estudiantes de Il ciclo de la Institucion Educativa N° 16876 — La Cordillera,
lograron desarrollar la habilidad matematica.
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Tabla 9
Lee, escribe y ordena numeros naturales hasta la centena.

PRUEBA DE PRUEBA DE
X ENTRADA PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 3 27 7 64 11 100
NO 8 73 4 36 0 0
Total 11 100 11 100 11 100

Nota: los datos son proporcionados por la Lista de Cotejo aplicada a los estudiantes del 111
ciclo I.E. N° 16876, La Cordillera.

Grafico 9
Lee, escribe y ordena nimeros naturales hasta la centena
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 9.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 9 y el grafico 9, podemos apreciar que: 3 estudiantes que equivalen al
27%, manifiestan que, si leen, escriben y ordenan ndmeros naturales hasta la centena,
mientras que 8 estudiantes, que equivalen al 73%, anotan no leer, escribir y ordenar nimeros
naturales hasta la centena.

Durante la etapa de aplicacion de las estrategias de investigacion podemos identificar que
hay una mejora en los estudiantes; la evaluacion de proceso arroja como resultado en la tabla
9 y grafico 9, a la pregunta lee, escribe y ordena nimeros naturales hasta la centena. 7
estudiantes alcanzan el 64 % de avance; lo que significa que hay un progreso en los
estudiantes que mejoran esta habilidad.

En los datos estadisticos de los resultados de la evaluacion de salida podemos apreciar que
latabla 9 y grafico 9 anotan que 11 nifios de la muestra en estudio el 100 % logran leer,
escribir y ordenar nimeros naturales hasta la centena. De esto se puede concluir que los
estudiantes de Il ciclo de la Institucion Educativa N° 16876 — La Cordillera, lograron
desarrollar la habilidad matematica.
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Tabla 10
Aplica diversas estrategias para resolver el problema.

PRUEBA DE PRUEBA DE
X ENTRADA PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 2 18 6 55 10 91
NO 9 82 S) 45 1 9
Total 11 100 11 100 11 100

Nota: los datos son proporcionados por la Lista de Cotejo aplicada a los estudiantes del 111
ciclo I.E. N° 16876, La Cordillera.

Gréfico 10
Aplica diversas estrategias para resolver el problema
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 10.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 10 y el grafico 10, podemos apreciar que: 2 estudiantes que equivalen
al 18%, manifiestan que si aplican diversas estrategias para resolver el problema, mientras
que 9 estudiantes, que equivalen al 82%, anotan no aplicar diversas estrategias para resolver
el problema.

Durante la etapa de aplicacion de las estrategias de investigacion podemos identificar que
hay una mejora en los estudiantes; la evaluacion de proceso arroja como resultado en la tabla
10y grafico 10, a la pregunta aplica diversas estrategias para resolver el problema. 6
estudiantes alcanzan el 55 % de avance; lo que significa que hay un progreso en los
estudiantes que mejoran esta habilidad.

En los datos estadisticos de los resultados de la evaluacién de salida podemos apreciar que
latabla 10y grafico 10 anota que 11 nifios de la muestra en estudio el 100 % logran aplicar
diversas estrategias para resolver el problema. De esto se puede concluir que los estudiantes
de 111 ciclo de la Institucion Educativa N° 16876 — La Cordillera, lograron desarrollar la
habilidad matematica.
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Tabla 11
Reconoce sus errores despueés de resolver problemas.

PRUEBA DE PRUEBA DE
X ENTRADA PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 2 18 6 55 11 100
NO 9 82 5 45 0 0
Total 11 100 11 100 11 100

Nota: los datos son proporcionados por la Lista de Cotejo aplicada a los estudiantes del 111
ciclo I.E. N° 16876, La Cordillera.

Grafico 11
Reconoce sus errores después de resolver problemas
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 11.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 11y el gréfico 11, podemos apreciar que: 1 estudiante que equivalen al
9%, manifiestan que si reconocen sus errores después de resolver problemas, mientras que
10 estudiantes, que equivalen al 91%, anotan no reconocer sus errores despues de resolver
problemas.

Durante la etapa de aplicacion de las estrategias de investigacion podemos identificar que
hay una mejora en los estudiantes; la evaluacion de proceso arroja como resultado en la tabla
11 y gréafico 11, a la pregunta reconoce sus errores después de resolver problemas. 6
estudiantes alcanzan el 55 % de avance; lo que significa que hay un progreso en los
estudiantes que mejoran esta habilidad.

En los datos estadisticos de los resultados de la evaluacién de salida podemos apreciar que
la tabla 11 y gréafico 11 anota que 11 nifios de la muestra en estudio el 100 % logran
reconocer sus errores después de resolver problemas. De esto se puede concluir que los
estudiantes de Il ciclo de la Institucion Educativa N° 16876 — La Cordillera, lograron
desarrollar la habilidad matematica.
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Tabla 12
Identifica la mejor manera de resolver un problema.

PRUEBA DE PRUEBA DE
X ENTRADA PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 3 27 7 64 11 100
NO 8 73 4 36 0 0
Total 11 100 11 100 11 100

Nota: los datos son proporcionados por la Lista de Cotejo aplicada a los estudiantes del 111
ciclo I.E. N° 16876, La Cordillera.

Grafico 12
Identifica la mejor manera de resolver un problema
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 12.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 12 y el gréafico 12, podemos apreciar que: 3 estudiantes que equivalen
al 27%, manifiestan que si identifican la mejor manera de resolver un problema, mientras
que 8 estudiantes, que equivalen al 73%, anotan no identificar la mejor manera de resolver
un problema.

Durante la etapa de aplicacién de las estrategias de investigacion podemos identificar que
hay una mejora en los estudiantes; la evaluacion de proceso arroja como resultado en la tabla
12 y grafico 12, a la pregunta identificar la mejor manera de resolver un problema. 7
estudiantes alcanzan el 64 % de avance; lo que significa que hay un progreso en los
estudiantes que mejoran esta habilidad.

En los datos estadisticos de los resultados de la evaluacion de salida podemos apreciar que
la tabla 12 y gréafico 12 anota que 11 nifios de la muestra en estudio el 100 % logran
identificar la mejor manera de resolver un problema De esto se puede concluir que los
estudiantes de Il ciclo de la Institucion Educativa N° 16876 — La Cordillera, lograron
desarrollar la habilidad matematica.
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Tabla 13
Verifica e interpreta los resultados.

PRUEBA DE PRUEBA DE
X ENTRADA PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 2 18 6 55 10 91
NO 9 82 5 45 1 9
Total 11 100 11 100 11 100

Nota: los datos son proporcionados por la Lista de Cotejo aplicada a los estudiantes del 111
ciclo I.E. N° 16876, La Cordillera.

Grafico 13
Verifica e interpreta los resultados
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 13.

DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 13y el grafico 13, podemos apreciar que: 2 estudiantes que equivalen al
18%, manifiestan que si verifican e interpretan los resultados, mientras que 9 estudiantes,
que equivalen al 82%, anotan no verificar e interpretar los resultados.

Durante la etapa de aplicacion de las estrategias de investigacion podemos identificar que
hay una mejora en los estudiantes; la evaluacion de proceso arroja como resultado en la tabla
13y gréfico 13, a la pregunta verifica e interpreta los resultados.. 6 estudiantes alcanzan el
55 % de avance; lo que significa que hay un progreso en los estudiantes que mejoran esta
habilidad.

En los datos estadisticos de los resultados de la evaluacion de salida podemos apreciar que
latabla 13y grafico 13 anota que 11 nifios de la muestra en estudio el 100 % logran verificar
e interpretar los resultados. De esto se puede concluir que los estudiantes de 11 ciclo de la
Institucion Educativa N° 16876 — La Cordillera, lograron desarrollar la habilidad
matematica.
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Tabla 14
Reflexiona sobre el proceso de solucion del problema.

PRUEBA DE
X ENTRADA PRUEBA DE PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% Fi hi%
Sl 2 18 6 55 11 100
NO 9 82 5 45 0 0
Total 11 100 11 100 11 100

Nota: los datos son proporcionados por la Lista de Cotejo aplicada a los estudiantes del 111
ciclo I.E. N° 16876, La Cordillera.

Gréfico 14
Reflexiona sobre el proceso de solucion del problema
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 14.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 14 y el grafico 14, podemos apreciar que: 2 estudiantes que equivalen
al 18%, manifiestan que si reflexionan sobre el proceso de solucidn del problema, mientras
que 9 estudiantes, que equivalen al 82%, anotan no reflexionar sobre el proceso de solucion
del problema.

Durante la etapa de aplicacion de las estrategias de investigacion podemos identificar que
hay una mejora en los estudiantes; la evaluacion de proceso arroja como resultado en la tabla
14 y gréfico 14, a la pregunta reflexiona sobre el proceso de solucién del problema. 6
estudiantes alcanzan el 55 % de avance; lo que significa que hay un progreso en los
estudiantes que mejoran esta habilidad.

En los datos estadisticos de los resultados de la evaluacion de salida podemos apreciar que
la tabla 14 y grafico 14 anota que 11 nifios de la muestra en estudio el 100 % logra
reflexionar sobre el proceso de solucién del problema. De esto se puede concluir que los
estudiantes de Il ciclo de la Institucion Educativa N° 16876 — La Cordillera, lograron
desarrollar la habilidad matematica.
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ANEXO: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO DE LA INVESTIGACION: APLICACION DE JUEGOS MATEMATICOS EN LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y CAMBIO EN ESTUDIANTES DEL 11l CICLO DE
EDUCACION PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 16876 LA CORDILLERA, DISTRITO Y

PROVINCIA DE SAN IGNACIO, ANO 2022.

INVESTIGADOR: Chinguel Rojas Yanira Tatiana

ASESOR: Mg. Gilmer Segundo Monteza Obando

c TECNICA/
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y nifias del I | primaria de la Institucion | regularidad, Educativa N
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Institucion Region Cajamarca. Il ciclo de | Provincia, de
Educativa  N° Educacion San Ignacio.
16876, La ESPECIFICOS Primaria de la
Cordillera, -Identificar a través de una | Institucion
distrito y | evaluaciéon de entrada los | Educativa  N°
provincia de San | niveles de resolucion de | 16876,La
Ignacio, ¢region | problemas de regularidad, | Cordillera,
Cajamarca en el | equivalencia y cambio en | distrito y

afio 20227

los estudiantes del 111 ciclo
de educacion primaria de la
Institucion Educativa N°
16876, La Cordillera,
distrito y provincia de San
Ignacio.

-Planificar Experiencias de
Aprendizaje Significativos
considerando capacidades
relacionadas con la
resolucién de problemas de
regularidad, equivalencia y
cambio, con los estudiantes
del 111 ciclo de educacién
primaria de la Institucion
Educativa N° 16876, La

provincia de San
Ignacio.
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Cordillera,  distrito vy
provincia de San Ignacio.

-Desarrollar sesiones de
aprendizaje en el area de
Matematica aplicando el
juego matematico para
resolver problemas de
regularidad, equivalencia y
cambio en los estudiantes
del Il ciclo de Educacion
Primaria, de la Institucion
Educativa N° 16876, La
Cordillera,  distrito vy
provincia de San Ignacio.

-Evaluar la efectividad de
los juegos matematicos en
la resolucion de problemas
de regularidad,
equivalencia y cambio en
los estudiantes del 111 ciclo
de Educacién Primaria de
la Institucion Educativa
N°16876, Alto Potrerillo,
distrito y provincia de San
Ignacio.
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ANEXO N° 10: EVIDENCIAS DE LA INVESTIGACION: FOTOGRAFIAS,
VIDEOS, AUDIOS, DOCUMENTOS Y OTROS.
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ANEXO N° 11

RESULTADO ESPERADO

Los nifios y nifias de 1° y 2° grado de la Institucion
Educativa primaria N° 16876 La Cordillera, han
desarrollado significativamente la competencia resuelve
problemas de regularidad equivalencia y cambio.

FUENTE DE VERIFICACION
Para la realizacién de la difusiéon de los

resultados, esta actividad la realizamos en la
Institucion Educativa N° 16876 La Cordillera
con la presencia de la profesora Maribel
Gonzales Nufiez, conjuntamente con los padres
de familia, realizandose el dia 7 de octubre del
2022.

En esta reunion se les informo los resultados de
trabajo aplicado en el trayecto del afio lectivo a
los estudiantes de 11 ciclo de dicha institucion,
asi mismo agradecimos por el apoyo brindado
de la docente y de los padres de familia por
estar pendientes de sus menores hijos.

La docente y padres de familia expresaron su
agradecimiento por el trabajo realizado y los
logros obtenidos motivando a continuar con
este tipo de trabajo pedagdgico.
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A las siguientes personas por el apoyo brindado para la
ejecucion del Proyecto de Investigacion;
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“El cambio es siempre el resultado final de
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PRESENTACION

El trabajo de Investigacion Accidn titulado:
“Aplicacion de juegos matematicos en la
resolucién de problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en estudiantes de Il
ciclo de educacion primaria de la institucion
educativa N° 16876 La Cordillera, distrito y
provincia de San Ignacio, se ejecutd con la
intencion de enfrentar una problematica
identificada en el aprendizaje de los nifios y
nifias con el fin de cumplir el rol de profesora
investigadora. La investigacion ejecutada es de
suma importancia porque me permitid la
autorreflexion de mi practica pedagdgica,
encontrar mis fortalezas para mejorarlas y las
debilidades para cambiarlas. Asimismo
optimizar el nivel de resolucion de problemas
de regularidad, equivalencia y cambio de los
nifios, dado que los juegos matematicos son
parte de la vida de ellos. Se partio del hecho de
que la aplicaciéon de juegos matematicos
desarrolla habilidades cognitivas y fortalece un
conjunto de actitudes positivas en los nifios,
sobre todo en lo que corresponde a la resolucién
de problemas de regularidad, equivalencia y
cambio. Ademas, permitio el aprendizaje
ameno, dentro de un ambiente de motivacion,
promoviendo la préctica de valores como la
responsabilidad, la solidaridad, el respeto etc.

OBJETIVOS

Objetivo general:

Fortalecer los niveles de resolucién de problemas de
regularidad, equivalencia y cambio utilizando juegos
matematicos en los estudiantes del 11 ciclo de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa N° 16876, La
Cordillera, distrito y provincia de San Ignacio.

Obijetivos especificos:

Identificar a través de una evaluacion de entrada los niveles
de resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y
cambio en los estudiantes del Il ciclo de Educacion
Primaria, de la Institucién Educativa N° 16876, La
Cordillera, distrito y provincia de San Ignacio.

e  Planificar Experiencias de Aprendizaje Significativos
considerando capacidades relacionadas con la
resolucidn de problemas de regularidad, equivalencia
y cambio en los estudiantes del 111 ciclo de Educacion
Primaria, de la Institucion Educativa N° 16876, La
Cordillera, distrito y provincia de San Ignacio.

e  Desarrollar sesiones de aprendizaje aplicando el juego
matematico para resolver problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en los estudiantes del 11 ciclo
de Educacion Primaria, de la Institucion Educativa
N° 16876 La Cordillera, distrito y provincia de San
Ignacio.

e  Evaluar la efectividad de los juegos matematicos en la
resolucion de problemas de regularidad, equivalencia
y cambio en los estudiantes del 111 ciclo de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa N° 16876 La
Cordillera, distrito y provincia de San Ignacio.

CONCLUSIONES

Al término de nuestra investigacion arribamos a las
siguientes conclusiones:

e En el desarrollo de la fase de evaluacion de inicios
pudimos determinar los niveles de aprendizaje del area
de matematica en los estudiantes de Ill ciclo de
Educacion Primaria, los cuales se encontraban en un
nivel bajo, donde 99 % de estudiantes no lograban
resolver problemas de regularidad, equivalencia y
cambio

o Se aplicd y ejecuto la estrategia de juego matematico para

mejorar la resolucién de problemas de regularidad,

equivalencia y cambio en los estudiantes de Il ciclo de

Educacion Primaria, la cual permitié llegar a obtener

resultados efectivos, ya que la prueba de salida lo sefiala,

es por ello que los niveles de aprendizaje del area de
matematica son muy altos.

Se logré utilizar diversos recursos materiales en el

proceso didactico de las actividades de aprendizaje

aplicados en el area de matematica en los estudiantes de

111 ciclo de Educacion Primaria, el cual permitid facilitar

la comprension de su proceso de aprendizaje de la

matematica en cada uno de ellos.

Se evaluo el nivel de eficacia de la aplicacion del juego

matematico para lograr fortalecer la competencia

resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

cambio en los estudiantes de Il ciclo de Educacion

Primaria de la Institucion Educativa N° 16876 La

Cordillera la misma que en su fase de inicio fue con un

nivel bajo y procediendo en su fase de salida con

resultados favorables.
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ANEXO 12: EVIDENCIAS DE LA DIFUSION DE LOS RESULTADOS.

https://drive.google.com/file/d/KXe2MZrKg095ALYObloVB0AmMziDDzJR/view?usp=SOH
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