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RESUMEN

La estrategia ludica es universal, su naturaleza cambia un poco con el tiempo en los diversos
campos de la cultura. Se podria decir que no existe una persona que no ha practicado esta
actividad en ciertas circunstancias. En algin momento, las comunidades humanas han
expresado situaciones de vida a través del juego (Velasquez, 2007, p. 18). Y en esta tesis
hemos desarrollado el pensamiento numérico, a través de las estraregias ludicas interactivas,
al respeto Santisbon (2021) sefiala que: el pensamiento numeérico es la habilidad de pensar y
trabajar en términos de numeros generando la capacidad de razonamiento ldgico. El
pensamiento numérico ayuda a adquirir las nociones numéricas basicas y a construir el

concepto vy el significado de namero. (p. 2).

En este sentido, nos propusimos desarrollar la siguiente investigacion: “ESTRATEGIAS
LUDICAS INTERACTIVAS PARA DESARROLLAR EL PENSAMIENTO NUMERICO
EN LOS ESTUDIANTES DE IV CICLO INSTITUCION EDUCATIVA N° 16626
MARIZAGUA, DISTRITO Y PROVINCIA SAN IGNACIO, ANO 2022”, planteando el
objetivo general: Desarrollar el pensamiento numeérico, utilizando las estrategias ludicas
interactivas en los estudiantes de IV ciclo, Institucion Educativa N° 16626 Marizagua,

distrito y provincia San Ignacio, afio 2022.

Para evaluar los niveles de pensamiento numérico, utilizamos una Lista de Cotejo. Para la
calificacion de los estudiantes se tomoé en cuenta la competencia del nivel primario resuelve
problemas de cantidad; la Unidad de Analisis estuvo conformada por 11 estudiantes del 1V

ciclo.

Los resultados muestran que del 100% de estudiantes el 12% se encontraban en el nivel de
inicio; es decir, no desarrollaban el pensamiento numeérico; sin embargo, en el proceso se
elevo el porcentaje a 55% y a la salida lograron avanzar al 100% en los niveles de
pensamiento numérico. Se concluye que un alto porcentaje de los nifios y nifias han

alcanzado un nivel alto de la competencia sefialada.

PALABRAS CLAVE: estrategias ltdicas interactivas y pensamiento numérico.
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ABSTRACT

The ludic strategy is universal, its nature changes a little over time in the various fields of
culture. It could be said that there is no person who has not practiced this activity in certain
circumstances. At some point, human communities have expressed life situations through play
(Velasquez, 2007, p. 18). And in this thesis we have developed numerical thinking, through
interactive playful strategies, in this respect Santisbon (2021) points out that: numerical thinking
is the ability to think and work in terms of numbers, generating the capacity for logical
reasoning. Mathematical thinking helps to acquire basic numerical notions and to build the

concept and meaning of number. (p. 2).

In this sense, we set out to develop the following research: " INTERACTIVE
RECREATIONAL STRATEGIES TO DEVELOP NUMERICAL THINKING IN IV CYCLE
STUDENTS OF EDUCATIONAL INSTITUTION N° 16626 MARIZAGUA, DISTRICT AND
PROVINCE SAN IGNACIO, YEAR 2022", setting out the general objective: Develop thinking
numerical, using interactive playful strategies in 1V cycle students, Educational Institution N°

16626 Marizagua, San Ignacio district and province, year 2022.

To assess levels of number thinking, we use a Checklist. For the qualification of the students,
the competence of the primary level was taken into account, it solves problems of quantity; The

Analysis Unit was made up of 11 students of the IV cycle.

The results show that of 100% of the students, 12% were at the beginning level; that is, they did
not develop numerical thinking; however, in the process the percentage was raised to 55% and
at the exit they managed to advance to 100% in the levels of numerical thinking. It is concluded

that a high percentage of boys and girls have reached a high level of the indicated competence.

KEY WORDS: interactive playful strategies and numerical thinking.
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INTRODUCCION

Caniizales (2008) afirma: La estrategia Iudica es una técnica de ensefianza de participacion activa
y dialdgica, impulsada por el uso creativo y pedagdgico consiste, de técnicas, ejercicios y juegos
didacticos, creados especificamente para generar aprendizajes significativos, tanto en términos
de conocimiento, de habilidades o competencias sociales, como incorporacion de valores. (p.
9). Esto nos ha permitido que las utilicemos en el area de Matematica con resultados positivos,
pues de acuerdo con Requiz (2019) entiende por pensamiento légico matematico el conjunto de
habilidades que permiten resolver operaciones basicas, analizar informacion, hacer uso del
pensamiento reflexivo y del conocimiento del mundo que nos rodea, para aplicarlo a la vida
cotidiana. (p. 32). De tal manera que el pensamiento numérico se ha logrado a través de la

utilizacion de las estrategias ludicas.

Esta realidad del pensamiento numérico, permitié determinar que nos propongamos desarrollar
la presente investigacion: “ESTRATEGIAS LUDICAS INTERACTIVAS PARA
DESARROLLAR EL PENSAMIENTO NUMERICO EN LOS ESTUDIANTES DE IV CICLO
INSTITUCION EDUCATIVA N° 16626 MARIZAGUA, DISTRITO Y PROVINCIA SAN
IGNACIO, ANO 2022”, y asi revertir el problema detectado.

El presente informe de investigacion-accion, esta estructurado de la siguiente manera:

DATOS DE LA INVESTIGACION: en este aspecto se especifica el titulo de la investigacion,
sede de la investigacién, ubicacién de la institucion Educativa, beneficiarios, duracion de la

investigacion, responsable de la investigacion, asesor de la investigacion y jurado.

CAPITULO I: detalla el planteamiento de la investigacion: descripcion del contexto,
planteamiento del problema, andlisis critico de la situacion problematica, definicion del
problema que contempla el enunciado diagnostico y la pregunta de accidn, los objetivos de la

investigacion, la hipdtesis de accion y la justificacion de la investigacion.
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CAPITULO II: en este acapite describo el marco tedrico conceptual de mi investigacion,
primero detallo 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.
CAPITULO III: hace referencia a la intervencion pedagégica: el plan de accion, 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

bibliogréficas consultadas y los anexos correspondientes.

LAS AUTORAS.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Con respecto a la problematica en México, se busca que los estudiantes tengan un
aprendizaje de las matematicas de forma significativa basada en actividades ludicas, ya
que se ha observado que durante la evaluacion diagndstica los pequefios no logran
clasificar y mucho menos llegan a establecer un concepto de nimero. Al respecto, Medina
(2019) menciona que: En la actualidad la didactica de las matematicas esta en condiciones
de propiciar propuestas dinamicas realistas, que proporcionan una ensefianza matematica
de calidad. (P. 56).

Por tanto, la ensefianza de las matematicas para el estudiante no debe ser a través de la
memorizacion, debido a que no sabrd como razonarlo o entenderlo. Por lo tanto, se deben
disefiar estrategias acordes a sus caracteristicas y necesidades y hacer que los nifios se
interesen por realizar actividades matematicas, y ¢Como se va a realizar?, por medio del
juego que es la manera mas facil que ellos tienen de entender su entorno, ya que es algo
innato que hacen por placer, asi esto facilitara la comprension, entendimiento y el

aprendizaje de las matematicas.

Del mismo modo, por medio del juego también los nifios se podran enfrentar a un
problema matematico y tendran curiosidad por buscar una solucion con gusto y sin
frustracion, pero como docentes no debemos olvidar el curriculo y la edad en la que se

encuentran para obtener mejores resultados.

Asimismo, el Ministerio de Educacion (2019), indica que en el Per( se lleva a cabo
indistintamente evaluaciones para ver el rendimiento de los alumnos en matematicas, en

el nivel de educacion primaria, donde se evaluo el desarrollo del pensamiento matematico,
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teniendo como resultado que el 72.02 % de los nifios y el 74.77 % de las nifias, tienen un
grado adecuado desarrollo del pensamiento matematico, seguido del 16.66 % de los nifios
y el 15.58 % de las nifias que se encuentran en un nivel de desarrollo en riesgo, asi como
un 11.32 % de los nifios y 9.65 % de las nifias poseen un desarrollo vulnerable. El
porcentaje de nifias y nifios con un desarrollo adecuado es del 69.31 %, en riesgo el 17.92
% y vulnerable el 12.77 %.

En ese sentido, en la region Cajamarca son evidentes las deficiencias en el rendimiento
academico matematico de los estudiantes; lo muestra los resultados de la prueba de
entrada aplicada por el Programa de Fortalecimiento del Ingresante a 82 estudiantes de
educacion primaria, de ellos estuvieron en Inicio el 96%, el 4 % en el nivel Intermedio; es
decir, que en resolucién de problemas matematicos, casi la totalidad de estudiantes no
usaban adecuadamente: modelos matematicos, expresion de ideas, estrategias heuristicas
y argumentacion de respuestas, es por ello que es importante que se aplique la matematica
a la vida cotidiana, asi los estudiantes la aprenderan de una manera mas dindmica,

interesante, comprensible, y lo mas importante, util.

Del mismo modo, en la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua se ha identificado que
los estudiantes presentan bajo nivel de pensamiento numérico, porque al momento de
pensar y razonar en los diversos problemas matematicos presentaban serios problemas, ya
que anteriormente los docentes se basaban en procesos mecanicos dandose el memorismo,
esto debido a la falta de atencion e importancia que le dan al pensamiento numérico,
ocasionando como causas: Programaciones curriculares que no consideran estrategias
para trabajar el pensamiento numeérico, ademas la matematica que se ensefia en el aula no
desarrolla las capacidades, la abstraccion numérica y el razonamiento matematico, asi
mismo, encontramos actividades de Aprendizaje sin la presencia de material didactico
para desarrollar el pensamiento numérico y poca estimulacion para desarrollar las

nociones numeéricas, espaciales y temporales.

Por lo expuesto anteriormente se deduce que los docentes nunca desarrollaron ni aplicaron

ningun tipo de estrategias ludicas que permitan la interaccion de los estudiantes con las
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actividades planificadas para desarrollar el pensamiento numérico, esto repercute
gravemente en los estudiantes presentando dificultades para desarrollar las actividades

haciendo uso del razonamiento matematico.

Del mismo modo encontramos estudiantes que desarrollan el area de Matematica con
aprendizaje de contenidos repetitivos sin utilidad préctica, es decir que, los estudiantes
estan acostumbrados a repetir todo lo que les dice el docente y no lo aplican en su vida
diaria, también encontramos estudiantes que desarrollan el area de Matematica sin tener
en cuenta los enfoques innovadores, ya que estdn acostumbrados a solo recibir la
informacion y no lo ponen en préctica dificultando los procesos de ensefianza y
aprendizaje, innovar hoy en dia se refiere a la necesidad y a los nuevos desafios que
estamos enfrentando, los ambientes son poco favorables para el desarrollo del
pensamiento numeérico, esto se debe a que los docentes no quieren innovar y no le brindan
el espacio suficiente en esta area para que los nifios puedan interactuar, el ambiente del
salon de clase es esencial en el favorecimiento del desarrollo fisico, social y cognitivo de
los estudiantes, y por Gltimo encontramos estudiantes que demuestran desidia por
desarrollar el area de Matematica, esto debido a que durante mucho tiempo los docentes
se han dedicado a que los estudiantes odien las matematicos debido a los castigos que
recibian quizas por no memorizar la tabla y porque les ensefiaron de una manera muy dura.
(Anexo 01)

Al referirse a esta tematica, Pefia (2021, p. 62), manifiesta que: El problema nace cuando
los estudiantes que inician el nivel primario tienen obstaculos para resolver problemas
matematicos, ya que en muchas ocasiones los nifios no llegan a comprender lo que quiere
desarrollar, cuando hablamos de matematica imaginamos en el desarrollo de ejercicios
practicos con algo de teoria donde el estudiante solo se mecaniza en como llegar al
resultado.

Las dificultades en el aprendizaje de las matematicas, no obedecen a una unica causa, 0
un dnico tipo de dificultad. Existen diferentes factores que pueden dar lugar a diferentes
dificultades en el aprendizaje de las matematicas. Desde la neuropsicologia se identifica
la discalculia y la acalculia.
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Torregrosa (2018, p. 70) afirma que: La acalculia es la alteracion en las habilidades y
procesamiento matematico debido a lesiones cerebrales. En este caso, no se trata de una
dificultad de aprendizaje, sino un trastorno debido a una lesion cerebral. A diferencia de
la discalculia, que es una dificultad de aprendizaje de caracter persistente y especifica en
matematicas. Se manifiesta con dificultades para comprender y realizar calculos

matematicos.

En el colegio no podemos dedicarnos solo a dar clase, sino a implementar otras actividades
que motiven al estudiante a fortalecer su pensamiento numérico, ya que existen muchas
dificultades en los estudiantes lo que le dificulta un mejor desenvolvimiento con respecto

al razonamiento matematico.

1.2. DEFINICION DEL PROBLEMA

1.2.1. Enunciado diagnostico

Los estudiantes de IV ciclo de la institucion educativa N° 16626 Marizagua,

presentan bajo nivel de pensamiento numeérico.

1.2.2. Pregunta de accion

¢Como desarrollar el pensamiento numérico en los estudiantes de IV ciclo,
Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, distrito y provincia de San Ignacio,
afo 2022?

1.3. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

1.3.1. Objetivo general
Desarrollar el pensamiento numeérico, utilizando las estrategias ludicas interactivas

en los estudiantes de IV ciclo, Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, distrito y
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provincia San Ignacio, afio 2022.
1.3.2. Objetivos especificos

- Elaborar y ejecutar las programaciones curriculares que consideran estrategias
Iudicas interactivas para trabajar el pensamiento numerico en los estudiantes de

IV ciclo, Institucién Educativa N° 16626 Marizagua.

- Desarrollar las capacidades: la abstraccion numérica y el razonamiento
matematico en los estudiantes de IV ciclo, Institucion Educativa N° 16626

Marizagua.

- Propiciar la buena estimulacion en el aula para desarrollar las nociones
numéricas, espaciales y temporales en los estudiantes de 1V ciclo, Institucion
Educativa N° 16626 Marizagua.

- Planificar y ejecutar Sesiones de Aprendizaje con la presencia de material
didactico para desarrollar el pensamiento numérico en los estudiantes de 1V ciclo,

Institucion Educativa N° 16626 Marizagua.

1.4. HIPOTESIS DE ACCION
La utilizacion pertinente de las estrategias ludicas interactivas contribuira en el desarrollo
del pensamiento numérico de los estudiantes del IV ciclo Institucion Educativa N° 16626
Marizagua, distrito y provincia San Ignacio, afio 2022.

1.4.1. Unidad de analisis
Estudiantes de IV ciclo Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, distrito y provincia
San Ignacio, afio 2022.

1.4.2. Términos clave:

Término clave 1: Estrategias ludicas interactivas.

Término clave 2: Pensamiento numérico.
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1.5. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

1.5.1. Justificacion tedrica
La presente investigacion se justifica tedricamente porque tras la aplicacion de
estrategias ludicas interactivas se busca desarrollar el pensamiento numérico en los
estudiantes del 1V ciclo de la Institucién Educativa N° 16626, Marizagua, y traspasar
los limites del modelo tradicional de ensefiar e innovar estrategias para finalmente
reconocer que el uso de la ludica en la ensefianza de las matematicas, cambia el
concepto que se tiene en el imaginario colectivo de que es un area dificil, aburrida y
monotona, permitiéndole al estudiante actuar y pensar de manera critica, reflexiva y
positiva sin perder el sentido ético, utilizando los espacios adecuados donde ellos

puedan desenvolverse con autonomia.

1.5.2. Justificacién metodoldgica

El aprendizaje de las matematicas es uno de los pilares fundamentales del estudio, es
por eso que se ha buscado la manera de no hacerla rutinaria utilizando estrategias
ludicas las mismas que hacen una contribucion importante a la buena adaptacion
personal y social de los nifios, ya que les permite relajarse cuando estan solos y
fomentan la socializacion en el trabajo en equipo.

Los nifios y nifias de todas las edades participan en juegos activos o0 no que cuando se
dedican a cada uno dependen de la salud en si misma, del placer de brindarles un
momento de aprendizaje e interés que despierta. Es un reto que los estudiantes del IV
ciclo desarrollen su pensamiento numérico ya que es un factor indispensable para el

trabajo en diferentes &mbitos de su vida cotidiana.

Esta investigacion se realizé porque durante las practicas se ha observado que los
estudiantes tenian dificultades en desarrollar correctamente el pensamiento numérico,
de tal manera existe la necesidad de buscar estratégicas ludicas para ser aplicadas
mediante el desarrollo de las Sesiones de Aprendizaje de Matematica con el fin de

remediar estos problemas encontrados.
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1.5.3. Justificacion practica

Se justifica de manera practica porque las estrategias ludicas interactivas permitieron
que los estudiantes del 1V ciclo desarrollen su pensamiento numérico, ademas que
conozcan y aprendan la matemética a manera de juego, logrando aprendizajes
significativos. Los estudiantes recibieron una educacion basada en el aprendizaje
autonomo, conoceran la realidad de su entorno social y les facilita el desarrollo del
pensamiento numeérico. Este dominio de estrategias ludicas sera muy importante para
el educando ya que el tiempo actual requiere de personas con capacidad critica,
analitica, reflexiva y esto se logra a través del desarrollo del pensamiento. Un
individuo con desarrollo intelectual alto esta capacitado para interpretar, argumentar,

proponer, plantear y resolver problemas en diferentes contextos.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO CONCEPTUAL

2.1. ANTECEDENTES

2.1.2. Antecedentes internacionales

Villareal (2020), en su tesis: “La ludica como estrategia didactica para el desarrollo
del pensamiento numérico a partir de la resolucion de problemas” tesis presentada
a la Universidad Metropolitana de Educacion, Cienciay Tecnologia, Panama, arribo
a las siguientes conclusiones:

v El nivel actual de desarrollo del pensamiento numérico en los estudiantes de
tercer grado es repetitivo, pues la ensefianza de la matematica se presenta de
una forma pedagdgica y didactica tradicional, copia del libro y tablero, lo que
demuestra que no se utilizan estrategias dinamicas que les permitan la
creatividad y el desarrollo de competencias en los estudiantes.

v El disefio de una estrategia didactica a través de la ludica, permiti6 desarrollar
el pensamiento numérico a partir de resolucion de problemas en los que aplican
las funciones matematicas de sustraccion, aditivas, multiplicativas, de
proporcionalidad y el uso de fracciones, lo cual significa un logro positivo y
ventajoso en la ensefianza de matematica a fin de obtener un mejor rendimiento
académico en los nifios y las nifias.

v' Los resultados que se obtienen con la implementacién de la ladica como
estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento numérico en los
estudiantes contribuye a su crecimiento y desarrollo integral, y se relaciona con
las habilidades de conocer, hacer y actuar que permite poner al estudiante en
condiciones de comprender y trasformar el conocimiento creando nuevos

saberes y desarrollando competencias.
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Esto nos permite concluir que para el desarrollo del pensamiento numérico se

utilicen estrategias ludicas, de tal manera que contribuyan en el area de matematica.

Moreno (2019) en su tesis: “Efectos de estrategias ludicas en el desarrollo del
pensamiento numérico de las operaciones de suma y multiplicacion” tesis
presentada a la Universidad de la Costa CUC- Barranquilla, arribo a las siguientes
conclusiones:

v" Al implementar estrategias lGdicas como: la escalera, el circo matematico, la
ventana, ruleta de operaciones basicas, caja matematica, método de Polya entre
otras, se logro que los estudiantes entendieran el concepto y aplicabilidad de las
operaciones de suma, multiplicacion de nameros naturales y resolucion de
problemas, lo que se evidencio en el manejo que mostraban en la realizacion de
operaciones frente a las situaciones planteadas y la apropiacion para resolver
problemas con los pasos del método de Pélya. Por lo que se puede afirmar que
estas estrategias ludicas fortalecen el desarrollo del pensamiento numeérico.

v Con lo cual queda demostrado que las estrategias ltdicas cumplen un papel
fundamental, ya que permiten obtener avances en el proceso de aprendizaje de
operaciones numeéricas, ellas promueven en el nifio el interés por aprender, la
motivacion y la dindmica activa de cada uno ellos al momento de resolver
problemas matematicos que involucren estas operaciones, con la ayuda de
recursos visuales, fichas y otra serie de materiales que facilitan el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Lo anterior permite que el maestro reflexione sobre su
quehacer pedagogico, tomando la ludica para favorecer el desarrollo del
pensamiento en el nifio de acuerdo a la etapa evolutiva y en el contexto en que se

encuentre.

El pensamiento numérico y las operaciones basicas de suma y multiplicacion se
fortalecen en base al uso de las estrategias ludicas, por lo que es importante
aplicarlas de tal manera que se contribuya el mejoramiento del proceso ensefianza

aprendizaje de la matematica en el nivel primario.
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Moreno (2019) en su tesis: “Actividades ludicas como estrategia para afianzar el

pensamiento numérico de nifios y nifias del grado tercero del centro educativo rural

Madre seca sede concha media del municipio de Anori” tesis presentada a la

Universidad Cooperativa de Colombia, Medellin, arribé a las siguientes

conclusiones:

v" El juego es una herramienta muy importante para el desarrollo integral de los
nifios y nifias siendo un apoyo fundamental para su aprendizaje. Los nifios
demuestran mas interés y aprenden de mejor manera a traves de actividades
ludicas.

v" Es importante la utilizacion del juego para el trabajo con los nifios y nifias en el
proceso pedagogico ya que favorece la interiorizacion de los aprendizajes y se
presenta menor rechazo a las matematicas.

v" El uso de la ludica en la ensefianza de las matematicas cambia el concepto de que
el area es dificil y aburrida, ademas aumenta el interés y el gusto de los
estudiantes y permite ver las matematicas como un area Util y practica en la vida
cotidiana.

v" El juego se puede utilizar como estrategia o herramienta para resolver problemas
matematicos relacionados con la vida diaria. La utilizacion de actividades lidicas
despierta la curiosidad, estimula la creatividad y desarrolla el pensamiento
I6gico.

v" El aprendizaje de los estudiantes fue significativo dandose una confirmacion
clara que reforzando sus conocimientos previos abonaron la ruta de su
comprension del pensamiento numérico.

v La implementacion de actividades lGdicas estimula la socializacion de los
estudiantes en el ambiente escolar ya que les permite trabajar en equipo,

v" cualidades y limitaciones.
El pensamiento numérico es clave en los aprendizajes matematicos, por lo tanto, es

menester desarrollar en nuestros estudiantes para que asi puedan resolver los

problemas que se les plantee en el aula.
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2.1.3. Antecedentes nacionales

Vilela & Viera (2019) en su tesis: “Uso de estrategias ludicas en el aprendizaje de
la matematica, en los alumnos de 2° grado de la institucion educativa “sefor de la
divina misericordia”, sullana-piura — 2019, concluyen lo siguiente:

v Para identificar el nivel de aprendizaje de las matematicas se aplicd el
instrumento de investigacion, los resultados del pre-test demostraron que no
han logrado desarrollar las capacidades basicas propuestas, esto se debe a que
no se habia implementado un programa de juegos ludicos.

v" Luego de disefar y aplicar el Programa de Juegos Ludicos se demostré que el
aprendizaje de los nifios ha mejorado, evidenciandose claramente en el Post-
Test, observandose que el 0% tienen un nivel de aprendizaje C (En inicio); el

23% obtuvieron B (En proceso) y el 77% obtuvieron A (Logro previsto).

El uso adecuado de las estrategias ltdicas son muy valiosas en la ensefianza aprendizaje
de la matematica, mas ain en el nivel primario, que es la base de los futuros

aprendizjaes para la vida.

Salazar (2020) en su tesis: “Aplicacion de estrategias ludicas para la resolucion de
problemas matematicos a nivel primario (2011-2019), concluye lo siguiente:

v Las investigaciones revisadas presentan diversas estrategias lidicas que fueron
utilizadas para la resolucion de problemas matematicos en estudiantes del nivel
primario, entre ellas se encuentran, los juegos de mesa, juegos vivenciales,
juegos con material concreto estructurado, juegos con material concreto no
estructurado y juegos psicomotrices.

v La aplicacion de las estrategias ludicas tuvo efectos positivos en la resolucion
de problemas matematicos, ya que logro en los estudiantes mejorar
significativamente la comprension y resolucion de problemas matematicos,
elevando su rendimiento académico en el area de las matematicas.

v' Los resultados de logro de las investigaciones comparten conclusiones
similares, con respecto al impacto positivo genera las estrategias ludicas para la

resolucion de problemas matematicos en estudiantes del nivel primario, por
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ejemplo; mejora la comprension y lectura del problema matematicos, fomenta
el desarrollo del pensamiento l6gicomatematico, facilita el aprendizaje
significativo, incrementa la capacidad de resolver problemas matematicos,
favorece el desarrollo social y fomenta la creatividad e interés por el aprendizaje

de las matematicas.

La resolucion de problemas es una competencia que debemos desarrollar desde los
primeros grados de primaria, y en este caso las estrategias ludicas se convierten en
una herramienta util en el &rea de Matematica, y nosotras como investigadoras

hemos tenido en cuenta este antecedente.

Chanta (2019) en su tesis: “Estrategias ludicas para mejorar el aprendizaje en el area

de matematica en estudiantes de tercer grado de primaria en la institucion educativa

127 Julio Salvador lzquierdo Puelles Zarumilla-Tumbes, 2017, concluye lo

siguiente:

v" Los resultados de la aplicacién de las Estrategias Ludicas se observan en el
grafico 17 que luego de aplicado el post-test,se pudo observar que los nifios y
nifias tienen un mejor rendimiento en lo que al nivel de resolucién de problemas
matematicos se refiere, todos superaron el nivel “C” superando ampliamente este
nivel y ubicandose el mayor porcentaje en el nivel de logro destacado.

v" La aplicacién de la estrategia didactica se realizé a través de 12 sesiones de
aprendizaje en el area de matematicas en los estudiantes de segundo grado de
Primaria, desarrollando las capacidades de Comunicacion Matematica y
Resolucién de Problemas, alcanzando los estudiantes el nivel esperado. En cada
indicador que se formulé para su evaluacién los resultados fueron positivos. L
aefectividad del uso de juegos didacticos, como recurso para mejorar la
resolucion de problemas matematicos se vio reflejada en el promedio de las

guince sesiones.

Las investigadoras, hemos tenido en cuenta las estrategias ludicas para mejorar el

aprendizaje en el area de matematica, ya que esta experiencia ha sido muy util en
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nuestra investigacion.

Charris (2019) en su tesis: “Efectos de estrategias ludicas en el desarrollo del
pensamiento numerico de las operaciones de suma y multiplicacion”, concluye lo
siguiente:

v Al implementar estrategias ltdicas como: la escalera, el circo matematico, la
ventana, ruleta de operaciones basicas, caja matematica, método de polya entre
otras, se logro que los estudiantes entendieran el concepto y aplicabilidad de las
operaciones de suma, multiplicacion de numeros naturales y resolucion de
problemas, lo que se evidencio en el manejo que mostraban en la realizacién de
operaciones frente a las situaciones planteadas y la apropiacion para resolver
problemas con los pasos del método de polya. Por lo que se puede afirmar que
estas estrategias ltdicas fortalecen el desarrollo del pensamiento numérico.

v Con lo cual queda demostrado que las estrategias ludicas cumplen un papel
fundamental, ya que permiten obtener avances en el proceso de aprendizaje de
operaciones numéricas, ellas promueven en el nifio el interés por aprender, la
motivacion y la dinamica activa de cada uno ellos al momento de resolver
problemas matematicos que involucren estas operaciones, con la ayuda de
recursos visuales, fichas y otra serie de materiales que facilitan el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Lo anterior permite que el maestro reflexione sobre su
quehacer pedagdgico, tomando la ludica para favorecer el desarrollo del
pensamiento en el nifio de acuerdo a la etapa evolutiva y en el contexto en que se

encuentre.

Los efectos de estrategias Iudicas en el desarrollo del pensamiento numérico de las
operaciones de suma y multiplicacién, es una tesis que nos ha servido de mucho como

antecedente, pues esta experincia ha contribuido en nuestra investigacion.

2.1.4. Antecedentes locales

Caucha & Rodriguez (2014) en su tesis: “El método ludico en la adicién y

sustraccion de numeros naturales, en los nifios y nifias del 2° grado de educacion
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primaria de la institucion educativa N° 17628 — caserio Nuevo Porvenir de la

provincia de san Ignacio — 2014”, concluye lo siguiente:

v' Laplanificacion, ejecucidn y evaluacion de actividades de aprendizaje, aplicando
el método ludico permite elevar significativamente el nivel de capacidades e
indicadores en la matematica.

v Lauutilizacién del método ludico en los nifios y nifias del 2° grado permite mejorar
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la adicion y sustraccion de ndmeros
naturales.

La adicion y sustraccion de numeros naturales se han trabajado exitosamente a través
del uso del método ludico, el cual permite trabajar de forma motivadora y

participativa en los estudiantes.

2.2. BASES TEORICO CIENTIFICAS

2.2.1. Bases cientificas

2.2.1.1. Teorias sobre estrategias ludicas interactivas

A. Aportes de Cafizales

Cafiizales (2021) sefiala que: Son métodos de ensefianza de caracter interactivo y
dial6gica, estimulada para el uso ingenioso y pedagdgicamente de métodos,
gjercicios y juegos didacticos, establecidos especificamente para formar
aprendizajes significativos, tanto en términos de conocimientos, como en
habilidades o competencias. (p. 2)

Las estrategias ludicas son una herramienta pedagogica que sirve para mejorar el
desarrollo del pensamiento y creatividad de los estudiantes, ademas de que permite
a la docente fortalecer un aprendizaje de calidad, ademas son un excelente elemento
en la educacion ya que ayuda a los estudiantes a su creatividad, a la sociabilidad y
en su ensefianza- aprendizaje.

Estamos de acuerdo con Caiiizales en cuanto a la ensefianza de caracter interactivo
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y dialdgico, pues se convierten en estrategias positivas en la ensefianza de la

matematica.

2.2.1.2. Teorias sobre el pensamiento matematico

A. Aportes de Piaget

Piaget (2006) manifiesta que: El pensamiento légico matematico surge de
abstraccion reflexiva, es decir, es un pensamiento que se construye en la mente del
nifio partiendo de lo méas simple hasta lo mas complejo, tomando en cuenta las
experiencias anteriores. (p. 30)

Dichas experiencias las obtienen los nifios a través de un proceso de aprendizaje
didactico que les permiten interactuar con objetos, juguetes, plantas, animales, entre
otros, a fin de comprender sus diferencias, clasificacion o cantidades por medio de

operaciones matematicas muy simples.

Los nifios antes de los seis o siete afios de edad son incapaces de entender el nimero

y la aritmética porque carecen del razonamiento y conceptos 16gicos necesarios.

Los nifios aprenden el pensamiento légico matematico al interaccionar con los
objetos a su alrededor, se debe de buscar actividades de acuerdo con técnicas
atractivas para que los nifios descubran e interactien las matematicas de forma

ludica.
Para romper con el esquema que el estudio de la matematica es dificil, los docentes
deben de corregir esta concepcion, contribuyendo al desarrollo de un pensamiento

I6gico matematico en sus alumnos.

Existen tres tipos de conocimientos que debe adquirir el sujeto: fisico, ldgico-

matematico y social.
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e Conocimiento fisico: Es el que rodea a la persona y esta constituido por los objetos
del mundo natural (abstraccion empirica de los objetos). El énfasis del razonamiento
estd en el objeto mismo (la dureza, la rugosidad, el peso, sabor textura etc.). Se
adquiere a traves de la manipulacion de los objetos cercanos al nifio que facilitan la
interaccion con el medio. A travées de la observacion el nifio abstrae, la forma el
color el tamafio y la Unica posibilidad que tiene para establecer las propiedades del
objeto, personas. La fuente del conocimiento fisico son los objetos del mundo

externo.

e Conocimiento Idgico-matematico: Es el conocimiento que deja de estar en el
objeto para estar en el sujeto y este se construye a través de la coordinacion y
manipulacion de objetos. Este conocimiento surge de una abstraccion reflexiva que
hace el nifio frente a la accién, por tanto, se desarrolla en su mente a través de las
interacciones con los objetos y desde lo mas simple a lo mas complejo. Desde aqui
se diferencia este conocimiento de otros, pues posee caracteristicas propias, porque

este se adquiere de un modo que no se olvida.

e Conocimiento social: Es un conocimiento arbitrario y subjetivo. Puede ser
convencional o no, el primero se obtiene del consenso de un grupo social y se

adquiere en la familia, (padres, hermanos, abuelos, amigos, etc.).

Estamos de acuerdo con Piaget en lo concerniente al pensamiento matematico y el no
convencional se refiere a las categorias que se le pueden dar a la persona, que estan
referidas a representaciones sociales, son construidas y apropiadas por el individuo

ejemplo clase social.

2.2.2. Bases teodricas

2.2.2.1. Estrategias ludicas interactivas

Caniizales (2008) afirma: La estrategia lidica es una técnica de ensefianza de participacién

activa y dialogica, impulsada por el uso creativo y pedagdgico consiste, de técnicas,
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ejercicios y juegos didacticos, creados especificamente para generar aprendizajes
significativos, tanto en términos de conocimiento, de habilidades o competencias sociales,

como incorporacion de valores. (p. 9).

Entonces podemos decir que, las estrategias Iudicas permiten a los docentes generar
aprendizajes significativos mediante el juego, ya que permiten la creatividad y les ayuda
a los nifios a desarrollar su pensamiento matematico, haciendo de la matematica mas

divertida.

La estrategia ladica es universal, su naturaleza cambia un poco con el tiempo en los
diversos campos de la cultura. Se podria decir que no existe una persona que no ha
practicado esta actividad en ciertas circunstancias. En algin momento, las comunidades

humanas han expresado situaciones de vida a través del juego (Velasquez, 2007,p. 18)

Es evidente que todo el aprendizaje que se lleva a cabo en el juego serd una actividad
fructifera por excelencia ya que cada persona aprende jugando y sera una experiencia
inolvidable para su vida en conjunto y méas aun cuando se trata de nifios en la ensefianza

primaria, y este ha sido nuestro objetivo en la investigacion.

A. ¢Quées laladica?

Flores (2004) sefala que: La Estrategia Ludica “es la que constituye actividades, métodos
y técnicas que tienen como base el juego las cuales crean todas las situaciones del proceso
de socializacion y ayuda al nifio en la convivencia con su grupo”.

(p. 35)

La ludica se puede presentar en la escuela como en el hogar ya que los nifios representan
larealidad a través del juego, ya que por medio del mismo los nifios se permiten manifestar
sus emociones.

Esto no quiere decir que, la ludica se puede utilizar tanto en la escuela cdmo en el hogar
ya que el nifio al realizar juegos se siente motivado, libre y es capaz de desarrollar su

imaginacion. Es muy importante que los nifios tomen las actividades como un juego y lo
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puedan utilizar en su vida diaria, ya que al aprender jugando el estudiante es mas asertivo
y participativo. Ademas, con la ladica se puede fortalecer el trabajo en grupo, haciendo

que todos cooperen al buscar estrategias para poder ganar el juego.

La ludica abarca una gran importancia dentro del aprendizaje y en el desarrollo del
pensamiento matematico de los nifios, debido a que no solamente significa juego, sino
recreacion, motivacion y ademas como una estrategia didactica que ayuda a conseguir
mejores y efectivas posibilidades de que el nifio aprenda y consiga habilidades sociales y
cognitivas, ademas que enfrenta a los estudiantes con diferentes situaciones y experiencias
del mundo real. Al exponer a los estudiantes a situaciones del orden cotidiano, se
desarrolla en ellos el sentido analitico y aprenden a aplicar los conocimientos adquiridos
en el contexto en que se desenvuelven.

La ludica se convierte en un recurso muy importante para el desarrollo de las matematicas

en el nivel primario, y es eso lo que nos motivé aplicarlo en nuestra investigacion.

B. Objetivos de las estrategias ladicas interactivas

Gonzélez (2008,p. 26) manifiesta que: Los objetivos de las actividades ludicas educativas

son los siguientes:

v' Ensefiar a los estudiantes a tomar decisiones ante problemas que pueden surgir en su
vida.

v’ Garantizar la posibilidad de la adquisicién de una experiencia practica del trabajo
colectivo y el andlisis de las actividades organizativas de los estudiantes.

v" Contribuir a la asimilacién de los conocimientos tedricos de las diferentes asignaturas,
partiendo del logro de un mayor nivel de satisfaccion en el aprendizaje creativo.

v" Preparar a los estudiantes en la solucién de los problemas de la vida y la sociedad.

Los objetivos que manifiesta el autor son muy significativos ya que a partir del juego se
puede ensefiar de una forma mas entendible, facil para que los estudiantes no se sientan
aburridos y se diviertan conociendo la matematica fortaleciendo sus capacidades

matematicas.
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C. . Caracteristicas de las estrategias ludicas interactivas

Alamo (2012, p. 28) expresa que las caracteristicas de las actividades ludicas son las

siguientes:

v' Despiertan el interés hacia las asignaturas.
v’ Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en clases

demostrativas y para el desarrollo de habilidades.

Dentro de las caracteristicas podemos darnos cuenta de la gran importancia que poseen
las estrategias ludicas dentro del campo educativo pues aporta a los estudiantes
experiencias practicas y la adquisicion de habilidades para la resolucion de problemas.

D. Clasificacion de las estrategias ladicas interactivas

Mufoz (2012, p. 27) Las clasifica de la siguiente manera:

» Juegos ludicos para el desarrollo de habilidades.
> Juegos ludicos para la consolidacién de conocimientos.
> Juegos ludicos para el fortalecimiento de los valores (competencias ciudadanas)

Los juegos ludicos o actividades ludicas en tres clases partiendo de la experiencia docente
donde se pone de manifiesto la utilizacion de los juegos y donde se muestra la importancia
que tiene dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, pues facilita el desarrollo de
habilidades, afianzamiento de conocimientos, ademas del fortalecimiento de valores;
necesarios no solo en su vida escolar sino en su vida diaria donde el estudiante debe ser
capaz de desenvolverse dentro de una sociedad en constante cambio y donde debe poner
de manifiesto su capacidad a la hora de resolver problemas de la manera mas adecuada y

acertada.

Los juegos ludicos les permiten a los estudiantes desarrollar sus habilidades tanto

cognitivas y comunicativas, y que nos permiten un mejor trabajo tanto grupal como
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individual, ademas porque los estudiantes se enfrentan a muchos desafios y mediante el

juego van a poder resolver problemas de una manera mas sencilla.

E. Fases de las estrategias ludicas interactivas

a. Introduccion: Comprende los pasos 0 acciones que posibilitardn comenzar o iniciar la
actividad o juego ludico, incluyendo los acuerdos o convenios que posibiliten
establecer las normas o tipos de juegos.

b. Desarrollo: Durante el mismo se produce la actuacion de los estudiantes en

dependencia de lo establecido por las reglas del juego.

c. Culminacion: La actividad o juego ludico culmina cuando un jugador o grupo de
jugadores logra alcanzar la meta en dependencia de las reglas establecidas, o cuando
logra acumular una mayor cantidad de puntos, demostrando un mayor dominio de los

contenidos y desarrollo de habilidades.

Con estas fases se comprende que las actividades ludicas deben llevarse a cabo de una
manera sistematica, es decir paso a paso donde se llegue al cumplimiento de objetivos
educativos que ubiquen al estudiante como principal autor de su propio aprendizaje y sea

capaz de dominar contenidos.

F. Estrategias ladicas interactivas utilizadas en la investigacion

a) Nombre de la estrategia: “Tablero matematico”.
- Capacidad a desarrollar: Resuelve problemas.
- Numero de participantes: Toda la clase
- Ciclo: IV
- Duracion: 30 minutos.
- Materiales: Tablero matematico, papeles, plumones, dados.
- Desarrollo: Esta estrategia se aplica para reconocer los nimeros naturales.
- Es una gran herramienta para que los nifios y las nifias desarrollen diversas

destrezas matematicas en el campo de la aritmética.
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- Servira para que desarrollen el sentido numérico.

b) Nombre de la estrategia: “Abaco”

El &baco es un instrumento de célculo que podemos encontrar en muchas casas o
escuelas. Esta formado por cuentas de madera, metal o piedras que estan ensartadas
en varias barras de madera o metal, fijadas en una base. Cada una de las barras
representa las unidades, las decenas, las centenas, las unidades de millar, las decenas

de millar

Como funciona
Antes de empezar a representar nUmeros y a calcular con el abaco, debemos definir
un orden de cada una de las filas. En la fotografia puedes ver la siguiente

representacion de un abaco horizontal:

o Primera fila de bolas representa las unidades
e Segunda fila las decenas

o Tercera fila las centenas

e Cuarta fila las unidades de millar

e Quinta fila las decenas de millar

o Sexta fila las centenas de millar

e ...y asisiguiendo

Comenzaremos agrupando todas las bolas de todas las filas a la izquierda (o a

la derecha).

Si queremos representar, por ejemplo, el nimero 36, deberas hacer: toma 6
bolitas de la primera fila y las mueves hacia la derecha tres bolitas de la segunda

filay las mueves a la derecha asi tendras representado el numero 36.

c) Nombre de la estrategia: “Cuadrado magico”.
- Capacidad a desarrollar: Resuelve problemas de cantidad.

- Numero de participantes: Toda la clase.
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- Ciclo: IV

- Duracion: 30 minutos.

- Materiales: Cuadrado magico, papeles, plumones.

- Desarrollo: esta estrategia se aplica para resolver problemas de adicion.
Al sumar los nimeros de cualquier renglon, cualquier columna o cualquiera de
las dos diagonales el resultado es el mismo, a este nimero se le llama constante
magica. Por ejemplo: en un cuadrado magico de orden 3 los nimeros que se
colocaranson: 1, 2, 3,4,5,6,7,8,9

Otra manera de calcular la constante mégica de un cuadrado mégico es
acomodar en la cuadricula los numeros que se van a utilizar en su orden natural
(no en forma de cuadrado mégico) y sumar los nimeros de cualquiera de las

diagonales; el resultado serd la constante magica de ese cuadrado.

Para que a los nifios les sea mas facil trabajar se pueden imprimir las figuras,
pedirles que las recorten y que vayan colocando los numeros sobre la
cuadricula. También pueden resolverse las actividades dibujando los cuadrados

magicos.

d) Nombre de la estrategia: “Juego con vasos”.

- Capacidad a desarrollar: Resuelve problemas.
- NUmero de participantes: Toda la clase.
- Ciclo: IV
- Duracion: 30 minutos.
Materiales: Vasos de plastico/carton, reloj o mévil (para medir el tiempo).
- Desarrollo: Esta estrategia se aplica para construir piramides numéricas

- El objetivo del juego es montar piramides de vasos en el menor tiempo posible.

¢, Como se juega?
Se elige la piramide que vamos a intentar construir (Por ejemplo, 3+2+1,
4+3+2+1 0 5+4+3+2+1).
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- Se pone en marcha un cronémetro.
- Se construye la pirdmide apilando los vasos.

- Se para el cronémetro.

e) Nombre de la estrategia: “Bingo matematico”.

- Capacidad a desarrollar: Resuelve problemas de cantidad.

- Nimero de participantes: Toda la clase.

- Ciclo: IV

- Duracion: 30 minutos

- Materiales: Necesitamos unos cartones de bingo normales, pudiendo
construirlos nosotros mismos con ayuda del ordenador. Cada alumno tendra un
carton.
Objetivo: Trabajar el calculo mental a través del conocimiento de un juego

tradicional como es el Bingo.

Desarrollo: En vez de emplear bolas como en el bingo tradicional serian tarjetas
con operaciones, cuyos resultados son los distintos nimeros que aparecen en las
tarjetas. El grado de dificultad varia segun la habilidad del grupo y si nos
encontramos en el primer curso o en el segundo. EIl profesor, o en su caso un
alumno, elige una tarjeta del monton. En ella aparecera una operacion, como por
ejemplo 12 - 5 en la que deberan realizarla mentalmente y tachar lo que se ha
obtenido en esa operacion, es decir tacharemos el 7. Una vez que se consiga
tachar una linea se gritara “linea”, y cuando se tengan todos tachados se dird
“bingo”, igual que en el tradicional. Por ello considero este juego de azar ya que
no solo se tiene en cuenta el calculo mental del alumno sino la suerte de conseguir

todos los numeros antes que el resto.

f) Nombre de la estrategia: “La tienda”.

- Capacidad a desarrollar: Resuelve problemas.
- NUumero de participantes: Toda la clase.
- Ciclo: IV
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- Duracién: 60 minutos.
- Materiales: Frutas, etc. Una caja que simule la tienda
- Objetivo: Mejorar el pensamiento numérico en los estudiantes de IV ciclo por

medio de la tienda escolar

Desarrollo.

Para esta actividad utilizaremos el trabajo en equipo donde debes escoger otro
compafiero y cada uno debe apropiarse de un rol especifico uno de vendedor o
tendero y el otro de comprador o cliente. Siguiendo las indicaciones del profesor
tendrés en cuenta lo siguiente: En el orden que disponga el profesor saldra cada
equipo de trabajo a realizar la actividad. Deberas improvisar una escena donde
intervengan los responsables del proceso de compra y venta de articulos. El
personaje que tiene el rol de cliente comprara una serie de articulos de su
predileccion que se encuentren en el stand de la tienda escolar. El personaje del
vendedor debera entregar cada uno de los articulos pedidos por el comprador y
debe estimar el precio de cada producto para posteriormente sacar la cuenta. El
docente les entregara una cantidad de dinero con material didactico concreto para

que se realice la transaccion comercial.

g) Nombre de la estrategia: “Material base 10”.
- Capacidad a desarrollar: Resuelve problemas.
- Numero de participantes: Toda la clase.
- Ciclo: IV
- Duracion: 30 minutos
- Materiales: Base 10
Desarrollo: Esta estrategia realiza para descomponer numeros naturales en U, D,
C, UM, DM, CM, UML.

Esta estrategia es de mucha utilidad para que los nifios se empiecen a adentrarse en

el campo de la matematica.
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Ejemplo: el nimero 2.147. En este nUmero hay siete (7) unidades, cuatro (4)
decenas, una (1) centena y dos (2) millares.

El procedimiento es simple. Vamos a dar otro caso: 456. En este nimero hay seis

(6) unidades, cinco (5) decenas y cuatro (4) centenas.

h) Nombre de la estrategia: “Caja liro”
Las Cajitas Liro (PAEV) Aditivos, sirven para resolver problemas aritméticos de
Enunciado verbal, los estudiantes aprenderan a:
= A resolver con autonomia y confianza los cuatro tipos de problemas aditivos
(combinacién, comparacion, igualacion y cambio o transformacién) con

resultados de hasta tres cifras.
= A canjear unidades, decenas y centenas con material estructurado.

= A formular problemas a partir de situaciones cotidianas y de sus

conocimientos

Capacidades a desarrollar:
= Matematiza

= Comunicay Representa ideas matematicas.
= Elaboray usa estrategias.
= Razonay Argumenta generando ideas matematicas

¢ Qué materiales vamos a utilizar?

= Cajitas Liro para la resolucion de problemas
= Fichas, Cuentas, regletas o Material Base 10

Descripcion:

= 01 Caja didactica rotulada con carteles identificadores de datos para
problemas de combinacion.

= 01 Caja didactica rotulada con carteles identificadores de datos para
problemas de cambio o transformacion.

= 01 Caja didactica rotulada con carteles identificadores de datos para
problemas de comparacion e igualacion.
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= 01 Cajita complementaria a la caja de comparacién para ubicar la igualacion
de cantidades

= Ficha Técnica

= “X” de Corrospum (sefialado de incdgnita)

1) Nombre de la estrategia: “Regleta de colores”

Concepto: Las regletas son un conjunto de paralelepipedos de distintos colores de
seccion cuadrada (de 1 cm por un 1cm), que estadn hechos de madera o a veces de
plastico. Dicho més sencillo, son unas barritas de madera de diferentes colores.
Cada uno de los colores representa un nimero. En un conjunto de regletas estan
representados los nimeros del 1 al 10. También cada color tiene una longitud,
y por tanto, la representacién numérica se puede percibir por la medida. Es decir,
la regleta que mide 1 cm de largo representara el nimero 1, la que mide 2 cm, el 2
, las que mide 3 cm el 3 y asi hasta llegar al 10.

Su principal objetivo se centra en trabajar las cantidades y ensefiar a calcular con
la ayuda de regletas de distintos colores y tamafios, que van del 1 al 10. Gracias a
este material matematico, los nifios pueden aprender la descomposicion de los
nameros e iniciarse en el calculo, todo ello mediante la estimulacion de la memoria
visual, tactil y auditiva que proporciona la manipulacion de las regletas de

Cuisenaire.
Ventajas del método Cuisinaire

Una de las ventajas de este método es que se adapta a la capacidad de
comprension 'y evolucion de cada nifio. Ademads, tiene unsistema de
autocorreccion en cada fase del aprendizaje y el material es accesible para
todos.

- Cada una de las regletas de Cuisenaire corresponde a un numero y un color

determinado, de manera que:
- Laregleta blanca corresponde al 1
- Laregletarojaal 2

- Laregleta verde claro al 3
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- Laregletarosaal 4

- Laregleta amarillaal 5
- Laregleta verde al 6

- Laregletanegraal 7

- Laregleta marron al 8
- Laregletaazul al 9

- Laregleta naranja al 10

El método de las regletas de Cuisenaire se compone de 7 etapas para un aprendizaje
global: fase cualitativa, fase cuantitativa, la suma, la resta, la multiplicacion, la

division y las potencias.

J) Nombre de la estrategia: “Caja Mackinder”
Concepto: La Caja Mackinder es un recurso didactico que sirve para que los
alumnos comprendan de forma ludica y concreta las nociones de las operaciones
béasicas de las matematicas (suma, resta, multiplicacién y division). Delgado afirma

que la Caja Mackinder “es un instrumento didactico que sirve para comprender

ADICION O SUMA: Para sumar se utilizan 2 cajas pequefias y colocas en una de
ellas el primer sumando (pueden ser frejoles o semillas), en la otra el segundo
sumando. En la caja grande del centro comienzas a contar los frejoles de la primera
caja, cuando terminas sigues contando los frejoles de la segunda caja en orden
correlativo. Por ejemplo, si en la primera tenias 15 frejoles y en la segunda 17,
comienzas contando (en la caja del centro la mas grande) hasta llegar a 15, luego

sigues con la segunda caja 16, 17, 18... hasta llegar a 32.

SUSTRACCION O RESTA: Para restar se utiliza primero la caja grande y colocas
en ella el minuendo (ejemplo 45 porotos), luego sacas de la caja grande lo que vas
a restar (sustraendo 24 frejoles); vas contando lo que vas a quitarle a los 45 porotos
y los colocas en una de las cajas pequefias. Luego cuentas los frejoles que te
quedaron en la caja grande que son en total 21 frejoles. (ver figura 2)
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MULTIPLICACION: Para multiplicar escribes primero la multiplicacion ejemplo
7 X 3, luego les dices a los nifios que en 7 cajas pequefias vas a colocar en cada una
de ellas 3 porotos y una vez que hicieron los grupos de 3 elementos en las 7 cajas
comienzan a contar los frejoles de la primera caja pequefia en la caja grande (los van
colocando) y siguen contando en orden correlativo hasta haber juntado en la caja del
centro todos los frejoles llegando a 21 que es el resultado correcto. Luego les
mencionas que multiplicar es igual que sumar un mismo nimero varias veces, 0 sea
que 7 X 3esigual quesumar3+3+3+3+3+3+3=21
El primer nimero de la multiplicacion te indica cuantas cajas pequefias vas a ocupar.
Y el segundo nimero la cantidad de frejoles que vas a colocar en cada caja pequefia.
Si trabajas con una guia de ejercicios puedes escribir que formen:
4 grupos de 3 elementos (4 X 3)
2 grupos de 7 elementos (2 X 7)
9 grupos de 2 elementos (9 X 2)

...Y asi les puedes pedir a los nifios que con la caja Mackinder escriban la tabla
del 2,3,4,5,6,7,8,9 y 10; pero previamente tu escribes la tabla sin los productos para

que los nifios la completen. (ver figura 3)

DIVISION: Para dividir colocas por ejemplo 30 frejoles en la caja grande del centro
para repartirlos en partes iguales en 5 cajas pequefias. Los nifios van repartiendo los
frejoles hasta que les queden en cada caja pequefia la misma cantidad de frejoles.
Luego ellos cuentan la cantidad de frejoles que tienen en una caja pequefia (ese es
el resultado 6). Mencionas que dividir es repartir en partes iguales los elementos. Y

asi sucesivamente van ejercitando los nifios con fichas de aplicacién. (ver figura 4)

k) Nombre de la estrategia: “Cajita de huevos”
Para esta actividad les proporcionaremos al alumnado que estara divido por grupos
una caja de huevos vacia. Dentro de ella solamente habra un papel con un guion

de como deben realizar la serie. A medida que se vayan familiarizando pueden ir
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aumentando el nivel de complejidad, por ejemplo, viendo solo en la pizarra la

primera y la segunda pieza.

- Clasificar distintos objetos
Preséntale a los estudiantes un grupo de objetos: pueden ser botones, tapas de
bebidas, conchitas, semillas u otro material que tengan en la casa. Estos
materiales pueden ser ordenados por distintos criterios: color, tamafio, nimero
de hoyito de los botones, etc. Invitalo a ordenarlo segun algun atributo, puede

ser por el color, por tamafio, forma, etc.

1) Nombre de la estrategia: “Caja Magica”
Con este juego podemos trabajar 3 aspectos en el sistema de numeracion decimal,
dictados de nimeros en cifras, la descomposicion en unidades y la escritura en letras.
A los nifios a menudo se le dificulta la escritura sobre todo cuando son tipo 501 con
cero decenas, pero la practica y la motivacion les permitird ir desarrollando estos

procesos mentales.

Materiales: Una caja de cartdn, plumones acrilicos, cinta, cuter.

Desarrollo: Se pide a los estudiantes que al azar saquen un papelito de una bolsa,
la cual les indicard el nimero que deben descomponer. Escriben el numero “562”
luego como segundo paso, ubicdndose en los puntos donde se encuentran escritos
en circulos U, D, C, UM, es ahi donde deben descomponer en nimeros moviendo
la barra que contiene los diversos nimeros, por ejemplo, el nimero 562: 500 + 60 +

2, y para finalizar deben escribir ese nimero: quinientos sesenta y dos

m) Nombre de la estrategia: “Ruleta numérica”
Concepto. La ruleta numérica, una divertida actividad para que los estudiantes
aprendan las tablas de multiplicar. Pasaran un rato divertido y aprenderan a

multiplicar casi sin darse cuenta.
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Materiales: Para prepararla solo necesitamos un circulo de carton que decoraremos
con trozos de cartulina de colores en la que escribiremos un nimero (de manera
desordenada) en cada uno de ellos.

Cuando esté listo, haremos un pequefio agujero en el centro por el que
introduciremos un lapiz pequefio que nos ayudara a hacer de soporte para hacerla

girar.

Desarrollo: Una vez que esté hecha, la situaremos sobre una hoja en la que
habremos dibujado una flecha en color rojo en la parte superior, y en el lateral,
habremos escrito una tabla de multiplicar incompleta (solo los nudmeros
multiplicadores), y les pediremos a los estudiantes que la hagan girar.

Cuando se pare, el nimero que esté bajo la flecha roja sera el nimero que deberan
aplicar al listado de multiplicaciones incompletas que estan en el lateral, repasando

asi la tabla de multiplica del nimero que haya salido en suerte.

n) Nombre de la estrategia: “Maquina de aprendizaje”
- Capacidad a desarrollar: Resuelve problemas de cantidad.
- NUmero de participantes: Toda la clase.
- Ciclo: IV
- Duracion: 60 minutos.
- Materiales: Carton, regla, silicona, clter o bisturi, cintas enumeradas del 1 al 9,
un tubo

- Objetivo: Mejorar el pensamiento numérico de los estudiantes

Desarrollo.
- La maquina de aprendizaje permite que los estudiantes puedan sumar,
restar, dividir y multiplicar.
- Primero lo que tenemos que darles a los estudiantes es una suma, resta o

multiplicacién depende al tema que se trabaje.
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- Dentro de la maquina de aprendizaje el nifio va a buscar los nimeros que
corresponde a esa suma y de la misma forma ordenard los nimeros para

encontrar el resultado.

0) Nombre de la estrategia: “Cajita creativa”
Esta cajita esta inspirada en la caja Mackinder, como pueden ver la diferencia
son el orden, ya que primero va la caja grande y luego las cajitas chicas, que
serian quienes dividiran los elementos de nuestra caja grande. La otra
adaptacion fueron los colores, asi los estudiantes pueden identificar el nimero
que vamos a dividir y donde ubicamos sus elementos. Y la tercera adaptacion
fue utilizar clips 0 mini pinzas de ropa, para utilizar como marcadores, asi

cuando dividimos no olvidamos por cuanto estamos dividiendo.

Materiales: 10 cajitas de fésforos (tamafio normal), una cajita de fosforos
grandes y una base de carton. Plumones (o tempera) para pintar las cajitas y

pegamento.

p) Nombre de la estrategia: “La ruleta de las fracciones”
Objetivo: El juego consiste en operar con numero racionales. Este juego permite

crear estrategias de calculo rapido que ademas facilitan el manejo de algoritmos.

Desarrollo:

1. Setiene una ruleta con 6 nimeros racionales y dos espacios que digan elige td
la operacion.

2. El arbitro del juego, es quien gira la ruleta y saca la cartilla con la operacion a
realizar; excepto si el participante obtuvo en la ruleta la opcion elige tu
operacion.

3. EIl primer participante gira la ruleta y obtiene dos cantidades, el arbitro
selecciona una operacion al azar y le da 30 segundos al participante para dar

su respuesta.
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4. Si pasados los 30 segundos el participante da una respuesta incorrecta o no da
la respuesta, se le conceden 30 segundos al otro participante.

5. Por cada respuesta correcta se obtiene 1/5 del premio.

2.2.2.2. Pensamiento Matematico

Requiz (2019) entiende por pensamiento l6gico matematico el conjunto de habilidades
que permiten resolver operaciones bésicas, analizar informacién, hacer uso del
pensamiento reflexivo y del conocimiento del mundo que nos rodea, para aplicarlo a la
vida cotidiana. (p. 32)

Con respecto a las teorias del pensamiento matematico se encontrd 3 posturas distintas,

las cuales son:

» La teoria conductista declara que existen dos caracteristicas del pensamiento que son
el recuerdo y la asociacion. Estos son aspectos que nos aporta esta teoria para el
desarrollo del pensamiento matematico en la infancia.

» Lateoria cognitivista, por su parte, afirma que el pensamiento matematico se adquiere
mediante relaciones entre los conocimientos adquiridas y los que va adquirir, el
pensamiento matematico es desarrollado por dos procesos, que son: La asimilacion,
que se da cuando el sujeto relaciona sus saberes previos con los nuevos conocimientos.
Un ejemplo es, cuando un nifio conoce los bloques 16gicos, pero no para qué se utiliza,
entonces por medio de la manipulacién va descubriendo su funcién y luego llegar a
realizar actividades profundas con el uso de dicho material. EI otro proceso es la
integracion, que se da cuando el estudiante ya tiene conocimiento de los materiales o
actividades que va realizar, y en la ejecucion va complementar méas ideas o
conocimientos. Un ejemplo, es cuando el nifio juega con su carro, sabe que este se
traslada por medio de una pista, entonces durante el juego puede complementar otros
materiales para convertirlas en su pista.

» “Lateoria constructivista considera al nifio como un sujeto capaz de construir su propio
aprendizaje y que cada nifio tiene formas, estilos y ritmos de aprendizaje”. Martinez
(2016, p. 10).
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Esta teoria considera al nifio como un sujeto capaz de construir su propio aprendizaje y
que cada nifio tiene formas, estilos y ritmos de aprendizaje, podemos apreciar la
importancia de que el docente considere y acondicione el espacio adecuado, ya que este
debe tener relacion con el proposito del aprendizaje. Asimismo, para que se dé la
reestructuracion o el cambio de conocimiento, el estudiante debe tener la capacidad de
adaptarse a nuevas situaciones que se susciten, solo asi el aprendizaje va ser mucho mas

significativo.

A. ¢Qué es el pensamiento matematico?

Santisbon (2021) sefiala que: El pensamiento matematico es la habilidad de pensar y
trabajar en términos de numeros generando la capacidad de razonamiento ldgico. El
pensamiento matematico ayuda a adquirir las nociones numéricas bésicas y a construir el

concepto y el significado de numero. (p. 2).

El pensamiento matematico abarca las nociones numeéricas, espaciales y temporales para
el desarrollo de 2 habilidades bésicas: la abstraccion numérica y el razonamiento

numeérico.

La abstraccién numeérica capta y representa el valor numérico en un grupo de objetos. Esta
habilidad es adquirida a través de ejercicios disefiados para incluir los principios de

conteo. Los ejercicios para la abstraccién numérica se clasifican de la siguiente manera:

e Correspondencia uno a uno: Contar objetos o repartir objetos como juguetes o dulces

mientras se establece la correspondencia entre nimero y objeto.

e Orden estable: El orden de los numeros es siempre la misma, por lo tanto, las

actividades se enfocan en la repeticion de la secuencia de nimeros.

e Cardinalidad: Nocion de que el Gltimo nimero es el que indica la cantidad total de

objetos.
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e Abstraccion: Entender que los ndmeros son los mismos para contar todo tipo de

objetos.

e Irrelevancia del orden: Para determinar la cantidad de elementos no es necesario

establecer un orden de conteo.

El razonamiento numérico se refiere a la capacidad de transformar los resultados
numéricos en relaciones que ayuden a resolver un problema. El inicio del razonamiento

numérico es reforzado con técnicas para contar como, por ejemplo:

v" Repetir la serie numérica oralmente para aprender el orden adecuado de los nimeros,
orden adecuado de los nimeros.

v" Enumerar las palabras del orden numérico,

v" Designar un nimero por objeto,

v/ Reconocer si un nimero es mayor o Reconocer si un nimero es mayor 0 menor.

Ademas de las actividades de conteo como, por ejemplo, la repeticiéon de los nimeros, la
reparticion de elementos, soluciéon de preguntas de cantidad, entre otros ejercicios, es
importante también el reconocimiento del uso de los nimeros en la vida cotidiana, por
una parte, como un codigo (numeros de teléfonos), y, por otra parte, como un elemento

ordinal (cada nimero tiene una posicion en el orden numérico.

B. Importancia del pensamiento matematico

El razonamiento matematico incluye célculos, pensamiento numérico, resolucién de
problemas, comprension de conceptos abstractos y comprension de relaciones, entre otras.
La estimulacion adecuada desde una edad temprana favorecera el desarrollo facil y sin
esfuerzo de la inteligencia l6gico matematica y permitira al nifio/a introducir estas
habilidades en su vida cotidiana. Esta estimulacion debe ser acorde a la edad y
caracteristicas de los pequefios, respetando su propio ritmo, debe ser divertida,

significativa y dotada de refuerzos que la hagan agradable.
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Ayudar a que dichas situaciones adquieran sentido para los estudiantes, es decir, no verlas
como una actividad mecénica, sino coémo algo novedoso, atractivo y que los llame a tener
una mejor postura con respecto a las matematicas, teniendo en cuenta la edad y la

capacidad que tienen.

El desarrollo del pensamiento matematico, es clave para el desarrollo de la inteligencia
matematica y es fundamental para el bienestar de los nifios y nifias y su desarrollo, ya que
este tipo de inteligencia va mucho mas alla de las capacidades numéricas, aporta
importantes beneficios como la capacidad de entender conceptos y establecer relaciones
basadas en la logica de forma esquematica y técnica.

C. Caracteristicas del pensamiento matematico

El pensamiento 16gico nos permite establecer el sentido comun a todo aquello que sucede

y que nos rodea, por ello es que su desarrollo y aplicacion es tan importante para las

personas.

o El pensamiento l6gico es deductivo.

« Es analitico porque segmenta toda la informacion que se posee y se lleva a cabo el
razonamiento.

 Permite la organizacion de los pensamientos.

o El pensamiento l6gico es racional y no fantasioso o imaginativo.

o Es preciso y exacto.

o Es un pensamiento que se desarrolla de forma lineal, es decir, paso a paso hasta
alcanzar una conclusion.

« EI pensamiento légico funciona como una herramienta que permite dar soluciones a

los problemas de la vida diaria.

D. Tipos de pensamiento matematico

a. Pensamiento numéricoy sistemas numéricos: comprension del uso y de los
significados de los nimeros y de la numeracion; la comprension del sentido y

significado de las operaciones y de las relaciones entre nimeros, y el desarrollo de
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diferentes técnicas de célculo y estimacion.

b. Pensamiento espacial y sistemas geométricos: conjunto de los procesos cognitivos
mediante los cuales se construyen y se manipulan las representaciones mentales de los
objetos del espacio, las relaciones entre ellos, sus transformaciones, y sus diversas

traducciones o representaciones materiales.

c. Pensamiento métrico y los sistemas métricos o de medidas: comprension general
sobre las magnitudes y las cantidades, medicion y uso flexible de los sistemas métricos
o de medidas en diferentes situaciones, conservacion de magnitudes, apreciacion del
rango de las magnitudes, truncamiento y redondeo, tratamiento del error, valoracion de
las cifras significativas, expresion de medidas grandes y pequefias por medio de la

notacion cientifica, precision y exactitud de una medicion.

d. Pensamiento aleatorio y los sistemas de datos: toma de decisiones en situaciones de
incertidumbre, de azar, de riesgo o de ambiguedad por falta de informacion confiable,

en las que no es posible predecir con seguridad lo que va a pasar.

e. Pensamiento va racional y los sistemas algebraicos y analiticos: reconocimiento,
percepcidn, identificacidn y caracterizacion de la variacion y el cambio en diferentes
contextos, asi como con su descripcion, modelacién y representacion en distintos

sistemas o registros simbdlicos, ya sean verbales, iconicos, graficos o algebraicos.
E. Estrategias para estimular el desarrollo del pensamiento matematico

e Permite a los nifios y nifias manipular y experimentar con diferentes objetos, que se
den cuenta de las cualidades de los mismos, sus diferencias y semejanzas; de esta forma
estaran estableciendo relaciones y razonando sin darse cuenta.

o Emplea actividades para identificar, comparar, clasificar, seriar diferentes objetos de
acuerdo con sus caracteristicas.

e Muéstrales los efectos sobre las cosas en situaciones cotidianas. Por ejemplo, como al
calentar el agua se produce un efecto y se crea vapor porque el agua transforma su

estado.
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e Genera ambientes adecuados para la concentracion y la observacion.

e Utiliza diferentes juegos que contribuyan al desarrollo de este pensamiento, como
sudokus, domino, juegos de cartas, adivinanzas.

¢ Plantéales problemas que les supongan un reto o un esfuerzo mental.

e Deja que manipule y emplee cantidades, en situaciones de utilidad. Puedes hacerles
pensar en los precios, jugar a adivinar cuantos lapices habra en un estuche.

¢ Deja que ellos solos se enfrenten a los problemas matematicos. Puedes darles una pista
0 guia, pero deben ser ellos mismos los que elaboren el razonamiento que los lleve a la
solucion.

e Animalos a imaginar posibilidades y establecer hipétesis. Hazles preguntas del tipo

¢Qué pasaria si?

Estas estrategias ayudaran a que los estudiantes sean libres y autonomos de fortalecer su

propio aprendizaje mediante el juego, ayudandolos a enfrentare a la vida cotidiana.

2.2.2.3 Pensamiento numérico

a. ¢ Qué es el pensamiento numerico?

El pensamiento numérico, nos permite comprender el uso o el significado de los
nimeros y la numeracién, comprension del conteo, del concepto de numero y de las
relaciones aritméticas como de los sistemas numéricos. (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2018, p. 21).

Comprender los numeros, las formas de representarlos, las relaciones entre ellos y los
sistemas numéricos.
Comprender el significado de las operaciones y como se relacionan unas con otras.

Hacer computos de manera fluida y hacer estimaciones razonables.

El pensamiento numérico, Se refiere a la comprension general que tiene una persona

sobre los nimeros y las operaciones junto con la habilidad y la inclinacion de usar de
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usar esta comprension en formas flexibles para hacer juicios matematicos y para

desarrollar estrategias Utiles al manejar nimeros y las operaciones.

Para que un nifio desarrolle el pensamiento numérico debe comprender los nUmeros y
sus multiples relaciones, reconocen las magnitudes relativas de los nimeros y el efecto
de las operaciones entre ellas y desarrolla puntos de referencia para cantidades y

medidas.

El pensamiento numérico se adquiere gradualmente y va evolucionando en la medida
en que los alumnos tienen la oportunidad de pensar en los nimeros y de usarlos en
contextos significativos, y se manifiestan de diversas maneras de acuerdo con el

desarrollo del pensamiento matematico.

Es fundamental la manera como los estudiantes escogen, desarrollan y usan métodos

de calculo, incluyendo calculo escrito, calculo mental, calculadoras y estimacion.
b. Aspectos bésicos del pensamiento numérico
Se proponen tres aspectos basicos, que pueden ayudar a desarrolla en pensamiento

numérico de los estudiantes a través del sistema de los nimeros naturales y orientan en

trabajo en el aula:

Comprensién de los numeros y la numeracion.

Comprensidn del concepto de las operaciones.

Calculos con nimeros y aplicaciones de nimeros y operaciones.

c. El pensamiento numérico y el curriculo

Segun el Ministerio de Educacion del Ecuador, (2018, p. 30), los Lineamientos

Curriculares de Matematicas plantean el desarrollo de los procesos curriculares y la
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organizacion de actividades centradas en la comprension del uso y de los
significados de los nimeros y de la numeracion; la comprension del sentido y
significado de las operaciones y de las relaciones entre nimeros, y el desarrollo de

diferentes técnicas de calculo y estimacion.

Dichos planteamientos se enriquecen si, ademas, se propone trabajar con las
magnitudes, las cantidades y sus medidas como base para dar significado y
comprender mejor los procesos generales relativos al pensamiento numérico y para

ligarlo con el pensamiento métrico.

Por ejemplo, para el estudio de los nimeros naturales, se trabaja con el conteo de
cantidades discretas y, para el de los nimeros racionales y reales, de la medida de

magnitudes y cantidades continuas.

2.2.3. Definicion de términos clave

2.2.3.1. Estrategias ludicas interactivas

Chi-Cauich (2018) sefiala que: Las estrategias ludicas son actividades que incluyen
juegos educativos, dinamicas de grupo, empleo de dramas, juegos de mesa, etc., estas
herramientas son utilizados por los docentes para reforzar los aprendizajes,

conocimientos y competencias de los alumnos dentro o fuera del aula. (p. 70)

2.2.3.2. Pensamiento numérico

El pensamiento numérico, nos permite comprender el uso o el significado de los nimeros
y la numeracion, comprension del conteo, del concepto de nimero y de las relaciones
aritméticas como de los sistemas numeéricos. (Ministerio de Educacion del Ecuador,
2018, p. 21).
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CAPITULO 11l

INTERVENCION PEDAGOGICA
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3.1. PLAN DE ACCION

HIPOTESIS

ACTIVIDADES
GENERALES

ACTIVIDADES
ESPECIFICAS

INDICADORES DE
PROCESO

FUENTES DE
VERIFICACION

INDICADORES
DE
RESULTADO

FUENTES DE
VERIFICACION

La utilizacion
pertinente  de
las estrategias
ladicas
interactivas
contribuird en
el desarrollo
del
pensamiento
numérico de
los estudiantes
del 1V ciclo
Institucién
Educativa N°
16626
Marizagua,
distrito y
provincia San
Ignacio, afio
2022.

PLANIFICACION
Planificacion de
sesiones de
aprendizaje aplicando
estrategias  lddicas
interactivas para
desarrollar el
pensamiento

numérico en los
estudiantes del 1V
ciclo Institucion

Educativa N° 16626
Marizagua.

- Revision del Curriculo Nacional

de Educacion Bésica para la
elaboracion de la Programacion
Curricular Anual.

Revisa del Curriculo Nacional
de Educacion Basica para la
elaboracién de la Programacion
Curricular Anual.

- Programacion
Curricular Anual.

Elaboracidn de las Experiencias
de Aprendizaje en relacion a la
investigacion.

Elabora las Experiencias de
Aprendizaje en relacién a la
investigacion.

- Experiencias de
Aprendizaje.

Elaboracién de las sesiones de
aprendizaje  utilizando las
estrategias ludicas interactivas
para contribuir en el desarrollo
del pensamiento numérico.

Elabora las sesiones de
aprendizaje  utilizando las
estrategias ludicas interactivas
para contribuir en el desarrollo
del pensamiento numérico.

- Sesiones de
aprendizaje.

Elaboracidn de instrumentos de
recoleccion de datos en sus
fases: inicio, proceso y salida.

Elabora de instrumentos de
recoleccion de datos en sus
fases: inicio, proceso y salida.

- Prueba escrita de
resolucion de
problemas.

- Lista de cotejo.

EJECUCION

Ejecucidn de sesiones
de aprendizaje
aplicando estrategias
lidicas interactivas
para desarrollar el
pensamiento

numérico en los
estudiantes del 1V
ciclo Institucion

Educativa N° 16626
Marizagua.

- Aplicacién de los Instrumentos

de recoleccién de datos en su
fase de inicio para diagnosticar
el nivel de pensamiento
numeérico.

Aplica los Instrumentos de
recoleccion de datos en su fase
de inicio para diagnosticar el
nivel de pensamiento numérico.

- Sistematizacion de la
prueba de inicio.

Ejecucién de sesiones de
aprendizaje  utilizando las
estrategias ludicas interactivas

Ejecuta sesiones de aprendizaje
utilizando las estrategias ltdicas
interactivas para contribuir en el

- Diario de clases.

de recoleccién de datos en su
fase de proceso, para verificar el
progreso  del  nivel de
pensamiento numérico.

recoleccion de datos en su fase
de proceso, para verificar el
progreso  del  nivel de
pensamiento numérico.

para contribuir en el desarrollo | desarrollo del pensamiento
del pensamiento numérico. numérico.
- Aplicacién de los instrumentos |- Aplica los instrumentos de |- Sistematizacion de la

prueba de inicio.

EVALUACION

- Aplicacion de los instrumentos
de evaluacion de salida para
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Evaluacién de la

efectividad de
estrategias  ludicas
interactivas para
desarrollar el

pensamiento
numérico en los
estudiantes del 1V
ciclo Institucién
Educativa N° 16626
Marizagua.

verificar el nivel el nivel de
efectividad de las estrategias
lidicas interactivas en el
desarrollo del pensamiento
numérico.

RESULTADO
ESPERADO
Los estudiantes de
v ciclo,

Institucion
Educativa N°
16626 Marizagua,
desarrollan el
pensamiento
numeérico,
utilizando las
estrategias ladicas
interactivas.

INDICADORES
DE
RESULTADO

- Traduce una o
mas acciones de
agregar, quitar,
igualar, repetir o
repartir
cantidades,
combinar
colecciones;
identificadas en
problemas; a
expresiones  de
adicion,
sustraccion,
multiplicacién y

division, con
ndmeros
naturales, al
plantear y
resolver
problemas.

- Sistematizacion
de la prueba de
inicio.

- Diario de clases.

- Fotografias.

- Links.
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- Expresa su
comprension del
valor de posicion
de un digito en
nimeros de hasta
cuatro cifras y los
expresa mediante
representaciones,
para esto usa
lenguaje
numeérico.

Emplea
estrategias
ludicas
interactivas para
resolver
problemas
aditivos y
multiplicativos.

Realiza
afirmaciones
sobre operaciones

inversas con
ndmeros
naturales; las
justifica en base a
ejemplos

concretos y sus
conocimientos
matematicos. Asi
también, justifica
sus procesos de
resolucion.
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3.2. EVALUACION DE LAS ACCIONES
3.2.1. Indicadores de proceso y fuentes de verificacion
3.2.1.1. Accion N° 1
Planificacion de sesiones de aprendizaje aplicando estrategias ludicas interactivas
para desarrollar el pensamiento numérico en los estudiantes del 1V ciclo

Institucion Educativa N° 16626 Marizagua.

Indicadores de proceso:

» Revisa del Curriculo Nacional de Educacion Basica para la elaboracion de
la Programacion Curricular Anual.
El equipo de investigacion reviso el Curriculo Nacional de Educacion Baésica,
asi como el Programa Curricular de Educacion Primaria para la elaboracién de
la Programacién Curricular Anual y se puedan hacer las adecuaciones del caso,
de acuerdo a la realidad contextual del caserio Marizagua y que las

programaciones elaboradas sean lo mas pertinente posibles.

= Programacion Curricular Anual. Ver anexo N° 04.

» Elabora las Experiencias de Aprendizaje en relacion a la investigacion.

Habiendo elaborado la Programacién Curricular Anual, nos abocamos a la
planificacion de 4 Experiencias de Aprendizaje, teniendo en cuenta la realidad
del aula de 1V ciclo, la competencia, la capacidad y desempefios propuestos en
nuestro Proyecto de Investigacion, del mismo modo se trabajé el esquema
propuesto por el equipo de Practica e Investigacion del Instituto de Educacion

Superior Pedagdgico Publico “Rafael Hoyos Rubio”.

= Experiencias de Aprendizaje. Ver anexo N° 05.

» Elabora las sesiones de aprendizaje utilizando las estrategias ludicas

interactivas para contribuir en el desarrollo del pensamiento numérico.

Al respeto de este indicador se planificaron 20 Sesiones de Aprendizaje,

teniendo en cuenta la propuesta educativa para promover significativamente el

58



pensamiento numeérico en los estudiantes del IV ciclo Institucion Educativa N°
16626 Marizagua.

Estas sesiones fueron planificadas siguiendo las indicaciones y sugerencias del
asesor de investigacion y teniendo en cuenta los objetivos planteados para ello.
Para evidenciar este trabajo se seleccionaron 5 Sesiones de Aprendizaje.

= Sesiones de aprendizaje. Ver anexo N° 06.

= Elabora de instrumentos de recoleccion de datos en sus fases: inicio,

proceso y salida.

Se elaboro el instrumento de recoleccion de informacidn para el inicio, proceso
y salida de la investigacion, la cual fue una lista de cotejo. Los items planteados
en este instrumento, responden a los desempefios propuestos en nuestra

investigacion.

La lista de cotejo, en su estructura presenta: las instrucciones para que las
investigadoras marquen de acuerdo a la observacion de los items desarrollados

por cada estudiante.

La lista de cotejo fue elaborada por los investigadores bajo la supervision del
docente asesor y constd de 15 items, con criterios de valoracion: Si'y No, para
evaluar los niveles de pensamiento numérico en los estudiantes los estudiantes

del 1V ciclo Institucién Educativa N° 16626 Marizagua.

= Lista de cotejo. Ver anexo N° 08.

3.2.1.2. Accion N° 2

Indicadores de proceso

= Aplica los Instrumentos de recoleccion de datos en su fase de inicio para

diagnosticar el nivel de pensamiento numeérico.
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La aplicacion de la Prueba de Inicio a los estudiantes del IV ciclo Institucion
Educativa N° 16626 Marizagua., nos arrojé los siguientes resultados:

- Comprende el problema: Observando la tabla 1 y grafico 1, pudimos
apreciar que: 2 estudiantes que equivalen al 18%, si comprenden el
problema, mientras que 9 estudiantes, que equivalen al 82%, no comprender

el problema.

- Interpreta los datos del problema: Observando la tabla 2 y gréfico 2,
pudimos apreciar que: 3 estudiantes que equivalen al 27%, si interpretan los
datos problema, mientras que 8 estudiantes, que equivalen al 73%, no

interpretar los datos del problema.

- Extrae datos del problema: Observando la tabla 3 y gréafico 3, pudimos
apreciar que: 2 estudiantes que equivalen al 18%, si extraen datos del
problema, mientras que 9 estudiantes, que equivalen al 82%, no extraer

datos del problema.

- Resuelve problemas propuestos y creados por él mismo: Observando la
tabla 4 y gréafico 4, podemos apreciar que: 1 estudiante que equivale al 9%,
si resuelven problemas propuestos y creados por él mismo, mientras que 10
estudiantes, que equivalen al 91%, no resolver problemas propuestos y

creados por él mismo. (Ver tabla 4 y gréfico 4).

- Alterna datos numéricos para producir una forma mas manejable:
Observando la tabla 5 y grafico 5, pudimos apreciar que: 3 estudiantes que
equivalen al 27%, si alternan datos numéricos para producir una forma mas
manejable, mientras que 8 estudiantes, que equivalen al 73%, no alternar

datos numéricos para producir una forma mas manejable.

- Busca darle soluciones al problema propuesto: Observando la tabla 6 y
grafico 6, pudimos apreciar que: 2 estudiantes que equivalen al 18%, si
buscan darle soluciones al problema propuesto, mientras que 9 estudiantes,

que equivalen al 82%, no buscar darle soluciones al problema propuesto.
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- Resuelve problemas mediante el juego: Observando la tabla 7 y grafico 7,
pudimos apreciar que: 1 estudiante que equivale al 9%, si resuelven
problemas mediante el juego, mientras que 10 estudiantes, que equivalen al

91%, no resolver problemas mediante el juego.

- Se vale de otros recursos para resolver problemas: Observando la tabla
8 y gréfico 8, pudimos apreciar que: 3 estudiantes que equivalen al 27%, si
se valen de otros recursos para resolver problemas, mientras que 8
estudiantes, que equivalen al 73%, no valerse de otros recursos para resolver

problemas.

- Resuelve problemas aditivos: Observando la tabla 9 y grafico 9, pudimos
apreciar que: 2 estudiantes que equivalen al 18%, si resuelven problemas
de aditivos, mientras que 9 estudiantes, que equivalen al 82%, no resolver

problemas de aditivos.

- Resuelve problemas multiplicativos: Observando la tabla 10 y gréafico 10,
pudimos apreciar que: 1 estudiante que equivale al 9%, si resuelven
problemas de multiplicativos, mientras que 10 estudiantes, que equivalen al

91%, no resolver problemas de multiplicativos.

- Aplica diversas estrategias para resolver el problema: Observando la
tabla 11 y grafico 11, pudimos apreciar que: 2 estudiantes que equivalen al
18%, si aplican diversas estrategias para resolver el problema, mientras que
9 estudiantes, que equivalen al 82%, no aplicar diversas estrategias para

resolver el problema.

- Reconoce sus errores después de resolver problemas: Observando la
tabla 12 y gréfico 12, pudimos apreciar que: 1 estudiante que equivale al
9%, si reconocen sus errores después de resolver problemas, mientras que
10 estudiantes, que equivalen al 91%, no reconocer sus errores después de

resolver problemas.

- Identifica la mejor manera de resolver un problema: Observando la tabla

13y gréfico 13, pudimos apreciar que: 3 estudiantes que equivalen al 27%,
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si identifican la mejor manera de resolver un problema, mientras que 8
estudiantes, que equivalen al 73%, no identificar la mejor manera de

resolver un problema.

- Verifica e interpreta los resultados: Observando la tabla 14 y grafico 14,
pudimos apreciar que: 2 estudiantes que equivalen al 18%, si verifican e
interpretan los resultados, mientras que 9 estudiantes, que equivalen al 82%,

no verificar e interpretar los resultados.

- Reflexiona sobre el proceso de solucion del problema: Observando la
tabla 15 y gréafico 15, pudimos apreciar que: 2 estudiantes que equivalen al
18%, si reflexionan sobre el proceso de solucidn del problema, mientras que
9 estudiantes, que equivalen al 82%, a no reflexionar sobre el proceso de

solucion del problema.

Estos datos obtenidos en la Prueba de Inicio, nos indican que los niveles de
pensamiento numerico en los estudiantes del 1V ciclo Institucién Educativa
N° 16626 Marizagua., han sido muy bajos, lo que amerito la utilizacion de las

estrategias ludicas interactivas, para favorecer la competencia mencionada.

Sistematizacion de la prueba de inicio. Ver anexo N° 09.

Ejecuta sesiones de aprendizaje utilizando las estrategias ludicas

interactivas para contribuir en el desarrollo del pensamiento numérico.

Las investigadoras ejecutaron 20 Sesiones de Aprendizaje, aplicando las
estrategias ludicas interactivas para contribuir en el mejoramiento del
pensamiento numeérico en los estudiantes del 1V ciclo Institucién Educativa
N° 16626 Marizagua.

En esta ejecucién tuvimos en cuenta las sugerencias del asesor de
investigacion, los docentes de Practica, asi mismo, se reviso bibliografia
pertinente y consideramos las sugerencias de la docente de aula. Las Sesiones

de Aprendizaje mencionadas se encuentran en nuestro Diario de Clases, pero
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para este informe hemos seleccionado 5 sesiones, que evidencian el trabajo

realizado.

Aplica los instrumentos de recoleccion de datos en su fase de proceso,

para verificar el progreso del nivel de pensamiento numeérico.

La aplicacién de la Prueba de Proceso a los estudiantes del IV ciclo
Institucion Educativa N° 16626 Marizagua., nos arrojé los siguientes
resultados:

- Comprende el problema: Observando la tabla 1 y grafico 1, pudimos
apreciar que: 6 estudiantes que equivalen al 55%, si comprenden el
problema, mientras que 5 estudiantes, que equivalen al 45%, no comprenden

el problema.

- Interpreta los datos del problema: Observando la tabla 2 y grafico 2,
pudimos apreciar que: 7 estudiantes que equivalen al 64%, si interpretan los
datos problema, mientras que 4 estudiantes, que equivalen al 36%, no

interpretar los datos del problema.

- Extrae datos del problema: Observando la tabla 3 y gréafico 3, pudimos
apreciar que: 6 estudiantes que equivalen al 55%, si extraen datos del
problema, mientras que 5 estudiantes, que equivalen al 45%, no extraer
datos del problema.

- Resuelve problemas propuestos y creados por él mismo: Observando la
tabla 4 y grafico 4, pudimos apreciar que: 7 estudiantes que equivalen al
64%, si resuelven problemas propuestos y creados por él mismo, mientras
que 4 estudiantes, que equivalen al 36%, no resolver problemas propuestos

y creados por €l mismo.

- Alterna datos numéricos para producir una forma mas manejable:
Observando la tabla 5 y gréfico 5, pudimos apreciar que: 6 estudiantes que

equivalen al 55%, si alternan datos numéricos para producir una forma mas
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manejable, mientras que 5 estudiantes, que equivalen al 45%, no alternar

datos numéricos para producir una forma mas manejable.

- Busca darle soluciones al problema propuesto: Observando la tabla 6 y
gréfico 6, pudimos apreciar que: 7 estudiantes que equivalen al 64%, si
buscan darle soluciones al problema propuesto, mientras que 4 estudiantes,

que equivalen al 36%, no buscar darle soluciones al problema propuesto.

- Resuelve problemas mediante el juego: Observando la tabla 7 y gréfico 7,
pudimos apreciar que:6 estudiantes que equivalen al 55%, si resuelven
problemas mediante el juego, mientras que 4 estudiantes, que equivalen al

45%, a no resolver problemas mediante el juego.

- Se vale de otros recursos para resolver problemas: Observando la tabla
8 y gréfico 8, pudimos apreciar que: 7 estudiantes que equivalen al 64%, si
valerse de otros recursos para resolver problemas, mientras que 4
estudiantes, que equivalen al 36%, no valerse de otros recursos para resolver

problemas.

- Resuelve problemas aditivos: Observando la tabla 9 y grafico 9, pudimos
apreciar que:6 estudiantes que equivalen al 55%, si resuelven problemas de
aditivos, mientras que 5 estudiantes, que equivalen al 45%, no resolver

problemas de aditivos.

- Resuelve problemas multiplicativos: Observando la tabla 10 y gréfico 10,
pudimos apreciar que: 7 estudiantes que equivalen al 64%, si resuelven
problemas de multiplicativos, mientras que 4 estudiantes, que equivalen al

36%, no resolver problemas de multiplicativos.

- Aplica diversas estrategias para resolver el problema: Observando la
tabla 11 y grafico 11, pudimos apreciar que: 7 estudiantes que equivalen al
64%, si aplican diversas estrategias para resolver el problema, mientras que
4 estudiantes, que equivalen al 36%, no aplicar diversas estrategias para

resolver el problema.
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- Reconoce sus errores después de resolver problemas: Observando la
tabla 12 y grafico 12, pudimos apreciar que: 6 estudiante que equivalen al
55%, si reconocen sus errores después de resolver problemas, mientras que
5 estudiantes, que equivalen al 45%, no reconocer sus errores después de

resolver problemas.

- Identifica la mejor manera de resolver un problema: Observando la tabla
13y gréfico 13, pudimos apreciar que: 7 estudiantes que equivalen al 64%,
si identifican la mejor manera de resolver un problema, mientras que 4
estudiantes, que equivalen al 36%, no identificar la mejor manera de

resolver un problema.

- Verifica e interpreta los resultados: Observando la tabla 14 y gréfico 14,
pudimos apreciar que: 6 estudiantes que equivalen al 55%, si verifican e
interpretan los resultados, mientras que 5 estudiantes, que equivalen al 45%,

no verificar e interpretar los resultados.

- Reflexiona sobre el proceso de solucion del problema: Observando la
tabla 15 y grafico 15, pudimos apreciar que: 7 estudiantes que equivalen al
64%, si reflexionan sobre el proceso de solucion del problema, mientras que
4 estudiantes, que equivalen al 36%, no reflexionar sobre el proceso de

solucion del problema.

Estos datos obtenidos en la Prueba de Proceso, nos indican que los niveles de
pensamiento numérico en los estudiantes del IV ciclo Institucion Educativa
N° 16626 Marizagua, han ido elevandose, lo que nos permite manifestar que
la utilizacion de las estrategias ladicas interactivas, favorece

significativamente el desarrollo de esta competencia.

® Sistematizacion de la prueba de proceso. Ver anexo N° 09.

3.2.2.Indicadores de resultado y fuentes de verificacion:
3.2.2.1. Accion N° 3

Indicadores de resultado
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= Aplicacion de los instrumentos de evaluacion de salida para verificar el
nivel el nivel de efectividad de las estrategias ludicas interactivas en el

desarrollo del pensamiento numérico.

La aplicacion de la Prueba de Salida a los estudiantes del IV ciclo Institucion

Educativa N° 16626 Marizagua, nos arrojo los siguientes resultados:

- Comprende el problema: Observando la tabla 1 y gréafico 1, pudimos
apreciar que: 11 estudiantes que equivalen al 100%, si comprenden el

problema.

- Interpreta los datos del problema: Observando la tabla 2 y gréafico 2,
pudimos apreciar que: 11 estudiantes que equivalen al 100%, si interpretan

los datos problema.

- Extrae datos del problema: Observando la tabla 3 y grafico 3, pudimos
apreciar que:11 estudiantes que equivalen al 100%, si extraen datos del

problema.

- Resuelve problemas propuestos y creados por él mismo: Observando la
tabla 4 y gréafico 4, pudimos apreciar que:11 estudiantes que equivalen al
100%, si resuelven problemas propuestos y creados por él mismo.

- Alterna datos numeéricos para producir una forma mas manejable:
Observando la tabla 5 y grafico 5, pudimos apreciar que: 11 estudiantes que
equivalen al 100%, si alternan datos numéricos para producir una forma mas

manejable.

- Busca darle soluciones al problema propuesto: 11 estudiantes que
equivalen al 100%, si buscan darle soluciones al problema propuesto. (Ver

tabla 6 y grafico 6).

- Resuelve problemas mediante el juego: Observando la tabla 7 y gréafico 7,
pudimos apreciar que: 11 estudiantes que equivalen al 100%, si resuelven

problemas mediante el juego.
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- Se vale de otros recursos para resolver problemas: Observando la tabla 8
y gréfico 8, pudimos apreciar que: 11 estudiantes que equivalen al 100%, si

valerse de otros recursos para resolver problemas.

- Resuelve problemas aditivos: Observando la tabla 9 y grafico 9, pudimos
apreciar que: 11 estudiantes que equivalen al 100%, si resuelven problemas
de aditivos.

- Resuelve problemas multiplicativos: Observando la tabla 10 y grafico 10,
pudimos apreciar que: 11 estudiantes que equivalen al 100%, si resuelven

problemas de multiplicativos.

- Aplica diversas estrategias para resolver el problema: Observando la tabla
11y gréafico 11, pudimos apreciar que: 11 estudiantes que equivalen al 100%,

si aplican diversas estrategias para resolver el problema.

- Reconoce sus errores después de resolver problemas: Observando la tabla
12 y gréfico 12, pudimos apreciar que: 11 estudiantes que equivalen al 100%,

si reconocen sus errores después de resolver problemas.

- Identifica la mejor manera de resolver un problema: Observando la tabla
13y gréfico 13, pudimos apreciar que: 11 estudiantes que equivalen al 100%,

si identifican la mejor manera de resolver un problema.

- Verifica e interpreta los resultados: Observando la tabla 14 y gréfico 14,
pudimos apreciar que: 10 estudiantes que equivalen al 91%, si verifican e
interpretan los resultados, mientras que 1 estudiante, que equivale al 9%,

anota no verificar e interpretar los resultados.

- Reflexiona sobre el proceso de solucion del problema: Observando la tabla
15y gréafico 15, pudimos apreciar que: 11 estudiantes que equivalen al 100%,

si reflexionan sobre el proceso de solucion del problema.

Estos datos obtenidos en la Prueba de Salida, nos indican que los niveles de

pensamiento numeérico en los estudiantes del 1V ciclo Institucion Educativa N°

67



16626 Marizagua, se han elevado considerablemente, 1o que nos permite
manifestar que la utilizacion de las estrategias ludicas interactivas si fue

pertinente.

= Sistematizacion de la prueba de salida. Ver anexo N° 09.

= Traduce una o mas acciones de agregar, quitar, igualar, repetir o repartir
cantidades, combinar colecciones; identificadas en problemas; a
expresiones de adicion, sustraccion, multiplicacion y division, con
nameros naturales, al plantear y resolver problemas.
Los estudiantes del IV ciclo Institucion Educativa N° 16626 Marizagua han
logrado traducir una o mas acciones de agregar, quitar, igualar, repetir o repartir
cantidades, combinar colecciones; identificadas en problemas; a expresiones
de adicion, sustraccion, multiplicacién y division, con nimeros naturales, al

plantear y resolver problemas.

= Expresa su comprension del valor de posicion de un digito en nimeros de
hasta cuatro cifras y los expresa mediante representaciones, para esto usa
lenguaje numérico.
Los estudiantes del 1V ciclo Institucion Educativa N° 16626 Marizagua han
logrado expresar su comprension del valor de posicién de un digito en nimeros
de hasta cuatro cifras y los expresa mediante representaciones, para esto usa

lenguaje numérico.

= Emplea estrategias ludicas interactivas para resolver problemas aditivos
y multiplicativos.
Los estudiantes del IV ciclo Institucion Educativa N° 16626 Marizagua han
logrado emplear estrategias lGdicas interactivas para resolver problemas

aditivos y multiplicativos.

® Realiza afirmaciones sobre operaciones inversas con niumeros naturales;
las justifica en base a ejemplos concretos y sus conocimientos matematicos.

Asi también, justifica sus procesos de resolucion.
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Los estudiantes del 1V ciclo Institucion Educativa N° 16626 Marizagua han
logrado realizar afirmaciones sobre operaciones inversas con ndmeros
naturales; las justifica en base a ejemplos concretos y sus conocimientos

matematicos. Asi también, justifica sus procesos de resolucion.

3.3. DIFUSION DE RESULTADOS

Para la realizacion de la difusion de resultados, esta actividad la realizamos el jueves 06
de octubre del 2022 en la tarde, conjuntamente con la profesora de aula Medali Chininin
Barboza, la directora de la Institucion Educativa Lila Hilda Pefia Saucedo, también

contamos con la presencia de los padres familia y el equipo de investigacion.

En esta reunion se envid un video corto en el que se informé los resultados del trabajo
aplicado en los estudiantes de IV ciclo; asimismo, se agradecid el apoyo brindado al

equipo de investigacion durante el desarrollo de la investigacion.

La directora y padres de familia expresaron su agradecimiento por el trabajo realizado
y los logros obtenidos, motivando a continuar con este tipo de trabajo pedagogico y de
esta manera mejorar la ensefianza — aprendizaje y desarrollar el pensamiento numérico
en estudiantes de IV ciclo de la Institucién Educativa Primaria N° 16626 Marizagua,
distrito y provincia de San Ignacio, region Cajamarca, afio 2022. (El video de difusién

de resultados. Ver anexo N° 11).
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CONCLUSIONES

Al término de nuestra investigacion, presentamos las siguientes conclusiones:

1.

Se logré identificar, adaptar y contextualizar las estrategias ludicas interactivas a la
realidad de la contextual, las cuales se pueden apreciar en las programaciones
curriculares trabajadas en esta investigacion con los estudiantes del IV ciclo Institucion
Educativa N° 16626 Marizagua.

Se desarrollaron las capacidades de abstraccion numérica y razonamiento matematico
en los estudiantes del 1V ciclo Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, los cuales se
encontraron en un nivel bajo, pues en un alto porcentaje como lo fue el 82% de los
estudiantes no desarrollaban el pensamiento numérico, tal como podemos apreciar en la
sistematizacion de la prueba escrita de resolucion de problemas y la lista de cotejo,

aplicadas como Prueba de Inicio de la investigacion.

Se propicio la buena estimulacion en el aula para desarrollar las nociones numéricas,
espaciales y temporales en los estudiantes de 1V ciclo, Institucion Educativa N° 16626
Marizagua, distrito y provincia San Ignacio, afio 2022, ya que los estudiantes, son
capaces de expresar su comprension del valor de posicion de un digito en niumeros de
hasta cuatro cifras y los expresa mediante representaciones, para esto usa lenguaje

numeérico.

Se evaluo la eficacia de las estrategias ludicas interactivas en la ejecucion de sesiones
de aprendizajes para desarrollar el pensamiento numérico en los estudiantes del 1V ciclo
Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, por lo que se determind que sus resultados
fueron positivos, pues un 100% de alumnos han logrado desarrollar significativamente
los niveles de pensamiento numeérico, tal como podemos apreciar en la sistematizacion
de la prueba escrita de resolucion de problemas y la lista de cotejo aplicadas como
Prueba de Salida de la investigacion.
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SUGERENCIAS

Al término de nuestra investigacion planteamos las siguientes sugerencias:

1. Que los docentes del nivel de Educacion primaria en el momento de aplicar el Programa
“Mejorando el pensamiento numérico a través del uso de estrategias ludicas interactivas”,
deben trabajar a la par con el enfoque Basado en Problemas ABP, pues de esta manera la

matematica sera considerada dentro de la realidad contextual de los estudiantes.

2. Que, durante el desarrollo de las Sesiones de Aprendizaje, en donde se utilicen las
estrategias ludicas interactivas, deben incluir juegos educativos, dinamicas de grupo,
empleo de dramas, juegos de mesa, etc., estas herramientas son utilizados por los docentes
para reforzar los aprendizajes, conocimientos y competencias de los estudiantes dentro o

fuera del aula.

3. Que la direccion del plantel fomenten cursos de capacitacion e innovacion pedagogica a
las docentes de la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, referido a la utilizacion de
las estrategias ludicas interactivas y el enfoque Aprendizaje Basado en problemas como

estrategia, que motiven a los estudiantes a desarrollar el pensamiento l6gico matematico
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CONSECUENCIAS

CAUSAS

ANEXO N° 01: ARBOL DE PROBLEMAS

Estudiantes que desarrollan el area
de Matematica con aprendizaje de
contenidos repetitivos sin utilidad
préctica.

Estudiantes que desarrollan el éarea de
Matematica sin tener en cuenta los
enfoques innovadores.

Estudiantes que demuestran desidia
por desarrollar el area de Matematica.

Ambientes poco favorables para el
desarrollo del pensamiento numérico.

T

LOS ESTUDIANTES DE IV CICLO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 16626 MARIZAGUA,
PRESENTAN BAJO NIVEL DE PENSAMIENTO NUMERICO.

4

A\ 4

l

Programaciones curriculares que no
consideran estrategias para trabajar
el pensamiento matematico.

La matemaética que se ensefia en el aula
no desarrolla las capacidades: la
abstraccion numérica y el razonamiento
matematico.

Poca estimulacion por parte de los
docentes para desarrollar las nociones
numeéricas, espaciales y temporales.

Sesiones de Aprendizaje sin la
presencia de material didactico para
desarrollar el pensamiento numérico.




MEDIOS

FINES

ANEXO N° 02: ARBOL DE OBJETIVOS

Estudiantes que desarrollan el area
de Matematica con aprendizaje de
contenidos contextualizados y con
utilidad préctica.

Estudiantes que desarrollan el éarea de
Matemética teniendo en cuenta los
enfoques innovadores.

Estudiantes que demuestran interés y
gusto por desarrollar el area de
Matematica.

Ambientes favorables para el desarrollo
del pensamiento numérico.

T

LOS ESTUDIANTES DE IV CICLO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 16626 MARIZAGUA,
PRESENTAN ELEVADOS NIVELES DE PENSAMIENTO NUMERICO.

A

v

l

Programaciones curriculares que
consideran estrategias para trabajar
el pensamiento numérico.

La matematica que se ensefia en el aula
desarrolla las capacidades: la abstraccion
numeérica y el razonamiento matematico.

Buena estimulacion de los docentes para
desarrollar las nociones numeéricas,
espaciales y temporales.

Sesiones de Aprendizaje con la
presencia de material didactico para
desarrollar el pensamiento numérico.




ANEXO N° 03: PROGRAMA DE INTERVENCION

PROGRAMA PROPUESTO
DATOS INFORMATIVOS
1.1. Nombre : “Mejorando el pensamiento numérico a través del uso de estrategias ludicas
interactivas”.
1.2. Autores : Melendres Cérdova Nayeli Daana.

: Mijahuanca Soto Lesly Dali.

1.3. Asesor : Mg. Tocto Flores Pedro Efrén.
1.4. Beneficiarios : Estudiantes del IV ciclo de la Institucion Educativa N° 16626, Marizagua.
1.5. Duracién : 8 meses.

Inicio: marzo del 2022.
Término: octubre del 2022.

FUNDAMENTO TEORICO

Los docentes del siglo XXI deben estar en la disposicién de reconocer que todos los fenémenos son susceptibles
de interpretacién matematica, por lo tanto se deben desarrollar estrategias que faciliten el trabajo del quehacer
docente y de esta forma investigar las practicas pedagogicas con miras a establecer una mejor ensefianza de las
operaciones matematicas y de esta forma buscar nuevas metodologias de ensefianza — aprendizaje para desarrollar
el pensamiento légico en los estudiantes de una forma creativa y factible a partir de la manipulacién de los
elementos encontrados en su contexto, para llegar a formar estudiantes criticos y reflexivos sobre el propio

accionar en su cotidianidad. Machacuay (2017, p. 7)

La ensefianza a través del juego es una ensefianza ladica, dinamica y entretenida, que rompe con el estereotipo
de que las matematicas son aburridas, con el juego se potencia el desarrollo de la imaginacién y la creatividad en
los nifios.

Es fundamental para el desarrollo del pensamiento l6gico matemaético proveer a los alumnos un material
novedoso, de facil manejo, colorido llamativo y ladico para permitir la participacion activa y espontanea de los
nifios.

El programa de intervencion contiene varias actividades con estrategias ludicas que nos va a permitir trabajar en

el desarrollo del pensamiento matematico de los estudiantes.

La calidad de la ltdica depende esencialmente del aporte afectivo y la motivacion docente, pero el problema
surge si se memoriza, sobre todo, lo que no se ama, lo que no le interesa aprender. Esta vision positivista, empirista
e inductivista de la ciencia se encumbra en un enfoque absolutista del conocimiento que condiciona toda la
dindmica del acto educativo, en que se anhela que el docente de una manera préactica y personal debe conectar al

estudiante con el apasionante mundo de los sonidos, VVargas (2004, p. 52).



Las estrategias ludicas permiten que alumnos con mayor o menor capacidad intelectual puedan lograr por igual
un mismo objetivo. La tarea del profesor es, en la medida de lo posible, hacer que todos ellos desarrollen sus
propias estrategias y obtengan un mayor y mejor rendimiento durante el proceso. El juego disminuye la ansiedad
dando mayor seguridad a los alumnos y garantizando la motivacion.

El alumno ha de ser activo y participativo, ha de autoevaluar su propio proceso de aprendizaje teniendo en cuenta
sus necesidades, intereses y objetivos. Cuanta mas autonomia se tenga en el aprendizaje, mayor competencia

comunicativa se alcanzara. Y cuantas mas estrategias de aprendizaje se utilicen, mas autbnomo se llegara a ser.

I1l. OBJETIVOS DEL PROGRAMA DE INTERVENCION

3.1. Obijetivo general
Aplicar estrategias ludicas interactivas, como alternativa para desarrollar el pensamiento numérico en los
estudiantes de IV ciclo de la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, que contribuyan al mejoramiento
del proceso de aprendizaje en el area de matematica.

3.2. Obijetivos especificos

® Programaciones curriculares que consideran estrategias para trabajar el pensamiento numérico.

e La matematica que se ensefia en el aula desarrolla las capacidades: la abstraccion numérica y el
razonamiento matemaético.

e Buena estimulacion de los docentes para desarrollar las nociones numeéricas, espaciales y temporales.

o Sesiones de Aprendizaje con la presencia de material didactico para desarrollar el pensamiento numérico.

IV. DESCRIPCION DEL PROGRAMA
En este programa de intervencion se presentan 20 sesiones de aprendizaje que se va a trabajar durante nuestro
periodo de préacticas pre profesionales e investigacion, las mismas que van a ser aplicadas y trabajas con diversas
estrategias ludicas interactivas para poder desarrollar el pensamiento numérico en los estudiantes de la Institucion
Educativa N° 16626 de Marizagua.



V. DISENO DEL PROGRAMA

VI.

ANTES

U

DURANTE

1)

Estudiantes que desarrollan el
drea de Matematica con
aprendizaje  de  contenidos
repetitivos sin utilidad practica.

Estudiantes que desarrollan el
area de Matematica sin tener en
cuenta los enfoques
innovadores.

Estudiantes que demuestran
desidia por desarrollar el &rea de
Matematica.

Ambientes poco favorables para
el desarrollo del pensamiento
numeérico.

Aplicacion  de estrategias
ludicas interactivas en las
sesiones de aprendizaje para
desarrollar el pensamiento
numerico.

DESPUES

s

- Programaciones curriculares que

consideran  estrategias  para
trabajar el pensamiento
numeérico.

La matematica que se ensefia en
el aula desarrolla las
capacidades: la  abstraccion
numérica y el razonamiento
matematico.

Buena estimulacion de los
docentes para desarrollar las
nociones numeéricas, espaciales y
temporales.

Sesiones de Aprendizaje con la
presencia de material didactico
para desarrollar el pensamiento
numeérico.

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
6.1. Estrategias lidicas interactivas para trabajar el pensamiento numérico

En nuestra investigacion vamos a utilizar las siguientes estrategias:

Tablero matematico.
Abaco

Cuadrado mégico
Juego con vasos
Bingo matematico
La tienda

Material base 10
Caja liro

Regleta de colores
10. Caja Mackinder

11. Cajita de huevos

12. Caja Maégica

13. Ruleta numérica
14. Maquina de aprendizaje
15. Cajita creativa

N~ WNE




VILI.

6.2. Sesiones de aprendizaje y cronograma

ESTRATEGIAS A
R NOMBRE DE LA
N SESION DE APRENDIZAJE UTILIZAR EN CADA FECHA
SESION
1. Reconocemos nlmeros naturales Tablero matematico 22/03 2022
2. Leemos y escribimos ndmeros naturales Abaco 29/03/2022
3. | Resolvemos problemas de adicion Cuadrado magico 05/04/2022
4. | Construimos piramides numéricas Juego con vasos 12/04/2022
5. | No divertimos restando nimeros naturales Bingo matematico 19/04/2022
6. Realizamos operaciones combinadas de adicion y sustraccién | La tienda 26/04/2022
7. Resolvemos problemas juntando cantidades de plantas. Material base 10 03/05/2022
8. (Ij?;sg;¥gmos problemas de juntar con llevadas para la siembra Material base 10 10/05/2022
9. Resolvemos problemas de sustraccion para la venta de café Material base 10 24/05/2022
10. | Resolvemos problemas de cambio 4 Caja liro 31/05/2022
11. | Hallamos el doble y triple de un nimero Regleta de colores 14/06/2022
12. | Resolvemos problemas de multiplicacion Caja Mackinder 21/06/2022
13. | Elaboramos seriaciones con los diferentes objetos Cajita de huevos 28/06/2022
14. | Lecturay escritura de nimeros naturales de mil y millén o 05/07/ 2022
Caja Mégica
15. | Aprendemos a multiplicar la tabla del 5y 6 Ruleta numérica 19/07/2022
16. | Reforzamos el doble y el triple Regleta de colores 16/08/2022
17. | Resolvemos problemas con multiplicaciones de una cifra Maquina de aprendizaje 23/08/2022
18. | Repartimos para aprender a dividir Cajita creativa 06/09/2022
19. | Aprendemos a representar clases de fracciones La ruleta de las fracciones | 27/09/202
20. | Identificamos fracciones equivalentes Tiritas de fracciones 04/10/2022
MATRIZ CURRICULAR
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS
cantidad expresiones numericas. quitar, igualar, repetir o repartir
. cantidades, combinar  colecciones;
- Comunica sU | Ly .
L identificadas en  problemas;
comprension sobre los . de adici6 tracCi6
’ NGMeros y las | ©xPresiones de adicion, sustraccion,
MATEMATICA operaciones. multiplicacién y divisién, con nimeros
naturales, al plantear y resolver
- Usa  estrategias  y | Problemas.
procedimientos de

estimacion y célculo.

- Argumenta afirmaciones
sobre las relaciones

- Expresa su comprension del valor de
posicién de un digito en ndmeros de
hasta cuatro cifras y los expresa




numeéricas
operaciones.

y

las

mediante representaciones, para esto
usa lenguaje numérico.

- Emplea estrategias lGdicas interactivas
para resolver problemas aditivos vy
multiplicativos.

- Realiza afirmaciones sobre operaciones
inversas con numeros naturales; las
justifica en base a ejemplos concretos y
sus conocimientos matematicos. Asi
también, justifica sus procesos de
resolucion.

VIII. EVALUACION

La evaluacion, verificacion y constatacién de todas las actividades previstas con sus respectivos instrumentos y
el cumplimiento de sus objetivos propuestos, estara a cargo del docente asesor metodolégico del Instituto de

Educacion Superior Pedagogico “Rafael Hoyos Rubio”.




Planificacion ‘
Curricular Anual




PROGRAMACION CURRICULAR ANUAL
I.  DATOS INFORMATIVOS

1.1. Nivel : Educacién Primaria

1.2. Institucion Educativa : N°16626

1.3. Ciclo/Grado IV /3°y4°

1.4. Lugar : Marizagua

1.5. Directora : Pefia Saucedo Lila Hilda

1.6. Profesora de Aula : Chininin Barboza Yelita Medali

1.7. Practicantes : -Melendres Cérdova Nayeli Daana
-Mijahuanca Soto Lesly Dali

1.8. Docentes Préactica profesional : Monteza Obando Gilmer Segundo

: Lalangui Flores Miguel Anghielo
I1.- JUSTIFICACION

La presente programacion curricular tienen como objetivo desarrollar competencias planteadas en todas las areas curriculares donde se busca consolidar los aprendizajes
en los estudiantes del 1V ciclo , teniendo como base alcanzar los estandares planteadas en el programa curricular y el Perfil de Egreso, la programacion curricular anual
se encuentra articulada a nuestra investigacion desde el area de matematica, utilizando para ello estrategias ludicas interactivas para el desarrollo del pensamiento
numérico de la competencia resuelve problemas de cantidad.

Del diagndstico de necesidades de aprendizaje de los estudiantes se identificd que tienen dificultades para el aprendizaje en todas las areas, siendo las de mayor
necesidad y atencién la matematica, comunicacion, ciencia y tecnologia y personal social. Requiriéndose para ello la participacion y acompafiamiento de los padres de
familia para asegurar lo basico de los estandares de aprendizaje en los nifios y nifias del 1V ciclo de educacion primaria de la institucién educativa N°16626 Marizagua.

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

PROBLEMAS Y DEMANDAS -
FUENTE DE APRENDIZAJE POSIBLE CAUSA O EXPLICACION APRENDIZAJES PROPUESTOS
v Altos indices de porcentaje de v/ Uso de estrategias didacticas centradas en
estudiantes que se ubican por | v' Desconocimiento de técnicas de estudio. experiencias vivenciales consolidadas en
debajo del nivel satisfactorio en el representaciones simbolicas
logro de competencias | v' Estrategias didacticas no adecuadas. v Uso de material concreto para dinamizar el
Proyecto educativo institucional matematicas pensamiento abstracto en la resolucion de
v Poco hébito de lectura problemas de cantidad
v" Altos indices de estudiantes que se
encuentran por debajo del nivel v' Brindarles a los nifios oportunidades de
satisfactorio en plan lector lectura a través de estrategias de
comprension lectora de cuentos, leyendas,




fabulas para mejorar su nivel de

comprension lectora.

Poca interaccion entre docente y estudiantes en

Priorizar las competencias de cada area para

Vision No se ha logrado cumplir con el perfil L . L
lanteado desde la bropuesta de la el proceso de fortalecimiento de los | que los nifios puedan alcanzar los aprendizajes
planteac 18 prop aprendizajes debido a la pandemia del Covid | esperados que corresponde a su ciclo
institucion educativa A
19. académico.
. . . v/ Falta de compromiso por parte de los
No se logré cumplir con el ideal de . .
. - ; estudiantes en aprender. Desarrollar en  los  estudiantes  sus
L una formacion satisfactoria con los . o .
Mision competencias de aprendizaje que le permitan

estudiantes que han egresado de la
educacion primaria

v’ Las estrategias no eran las indicadas para
desarrollar sus niveles de aprendizaje

desenvolverse en la vida cotidiana

Problematica nacional, regional,
local e institucional.

Los estudiantes desconocen sus
costumbres y tradiciones de su
comunidad.

La epidemia de la covid-19 los nifios
no han logrado desarrollar sus
competencias matematicas y
comunicativas, perjudicando sus
aprendizajes en el grado que estan y
su promocion al grado siguiente.

— Los estudiantes ya no escuchan la mdsica de

su tierra y han optado por escuchar y bailar
otros tipos de géneros musicales, lo que
conlleva avergonzarse de su musica natal
(huayno).

— Bajo consumo de platos tipicos de su

comunidad como el shurumbo, majote con
pescado y arroz de boda.

— Poco interés de los padres para que sus hijos

aprendan, optan por llevarlos a sus chacras a
colaborar en la cosecha del café.

— Los nifios no se conectaban a sus clases por

falta de un celular y/o tabletas; no todos
contaban con acceso a internet lo que
conlleva a que los nifios no hayan logrado
con el perfil propuesto

AREAS CURRICULARES

Realizar una feria gastronémica donde se
expongan los diferentes platos tipicos de la
comunidad, se presenten las danzas
tradicionales y actividades artesanales por la
cual se caracteriza dicho lugar.

Utilizar estrategias ludicas para que los nifios
se interesen por resolver situaciones
matemdticas y desarrollen su pensamiento
numérico

Brindar espacios de practicas de lectura donde
los nifios comprendan lo que estan leyendo y
logren  desarrollar  sus  competencias

comunicativas.




> Comunicacién

» Cienciay tecnologia

» Personal social

—Los estudiantes demuestran
dificultades en la comprension
lectora de los niveles literal

inferencial y critico.

—Poca concientizacion de la
poblacién y estudiantes debido a
practicas  frecuentes  en la
contaminacion del medio ambiente.

— Los nifios demuestran actitudes de
agresion, peleas entre ellos y son
timidos ante cualquier situacion
comunicativa.

Desconocimiento y falta de dominio de
estrategias de comprension lectora.

- Arrojo de residuos organicos e inorganicos al
interior de la Institucién Educativa y lugares
aledafios a la escuela.

- Los padres de familia mayormente se
dedican a sus chacras y no apoyan a sus
hijos en su formacién provocando que
adopten actitudes negativas al relacionarse
con sus comparieros.

- La caja liro para resolver problemas de
cambio 4

- Laregleta de colores ara trabajar el doble y
triple

- Aplicar estrategias de comprension lectora
para mejorar la lectura: técnica del
subrayado, identifigue  las  ideas
principales, el tema principal, parafraseo.

- Elaboracién de recipientes con material
reciclable para ubicar correctamente
residuos organicos e inorganicos.

- Taller para padres y estudiantes para
manejar  actitudes  negativas  de
convivencia entre estudiantes.

Oportunidades del calendario: | No se motiva en los nifios a participar | Los docentes no incentivan a los estudiantes a | Fortalecer en los estudiantes el conocimiento y
civico y Comunal. en acontecimientos civicos vy | participar de las actividades civicas y | participacion de los hechos mas significativos
comunales relevantes del caserio: | patronales que celebra la comunidad. de su comunidad mediante tripticos, afiches,
celebracion de la virgen del Carmen, textos informativos.
aniversario  institucional, fiestas
patrias,etc
Aspectos de salud en la | Deficiente practica de habitos | Desconocimiento de practicas saludables. Préacticas de habitos de higiene para tener una
comunidad. saludables y de higiene personal. Consumo de agua sin hervir lo que provoca que | vida saludable involucrando la actividad fisica.
los estudiantes contraigan pardsitos.

—Los padres de familia buscan mejorar sus | Promover ~ una  educacion  ambiental,
necesidades econémicas optando por el rozo | concientizando sobre el arrojo de desechos
de areas verdes para apertura de chacras de | organicos e inorganicos a través de asumir

Actitudes frente al medio | Contaminacién ambiental café, invernas para su ganado. compromisos, producciones escritas de
ambiente Tala indiscriminada de arboles —Al no contar con recipientes en la comunidad | sensibilizacion del ambiente.

para el uso adecuado de la basura, los
pobladores no toman conciencia de llevar las
envolturas a sus casas y lo arrojan en




cualquier lugar, provocando que la
comunidad esté siempre contaminada.

Produccién y economia en la
comunidad.

Uso de herramientas tecnoldgicas
afecta la economia en el hogar.

La falta de conciencia al adquirir la compra de
aparatos tecnoldgicos a precios elevados afecta
la situacién econdmica de las familias.

Concientizar a los padres y estudiantes sobre el
uso adecuado que se le debe dar a las
herramientas tecnoldgicas en el hogar.

Convivencia en la
escuela y comunidad.

familia,

Violencia familiar entre padres e
hijos

Indisciplina de algunos nifios
evidenciada en peleas, agresiones e
insultos entre escolares

Los estudiantes tienden a adoptar actitudes
negativas debido a que muchas familias son
disfuncionales y no reciben el carifio y afecto
que ellos requieren.

Charla a los padres y estudiantes para
fortalecer lazos de confianza y compromisos
para mejorar el aprendizaje de los nifios y
mejorar su bienestar familiar.

V. MATRIZ DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE Y ACTIVIDADES DE ACUERDO AL CONTEXTO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA.

APRENDIZAJES

PROPOSITOS DE

NOMBRE DE LA

N° PROPUESTOS APRENDIZAJE SITUACION EXPERIENCIA PRODUCTO/S DE LA EA TIEMPO
PRIORIZADOS (COMPETENCIAS) SIGNIFICATIVA DE
APRENDIZAJE
De manera creativa Convive y participa | Después de un periodo de | Nos conocemos | - Acuerdos de convivencia. 2
presentan carteles con democraticamente en | ausencia a la L.LE; las y los | para convivir en | - Practicas de medidas de semanas
recomendaciones basqueda del bien coman. estudiantes regresan a las | armonia. bioseguridad
y sugerencias  que Lee diversos tipos de textos | aulas con muchas 14/03 al
favorezcan escritos en su lengua materna. | expectativas de conocerse, 25/03
la buena convivencia Escribe diversos tipos de | relacionarse e interactuar con
escolar. textos escritos en su lengua | cada uno de ellos a fin de
materna. convivir en un ambiente de
1 Resuelve  problemas de | amistad y compafierismo
gestion de datos e | asumiendo responsabilidades
incertidumbre y respetando a los demas, por
Resuelve  problemas de | eso existe la necesidad de
cantidad. formular acuerdos de

convivencia y fortalecer las
medidas de bioseguridad para
continuar con los cuidados de
proteccion ante el COVID-19.




Practicas de habitos de
higiene para tener una
vida saludable
involucrando la
actividad fisica.

Construye su identidad.
Convive y participa
democraticamente en la
busqueda del bien comdn.
Lee diversos tipos de textos

Los estudiantes de la IE. N°
16626 estdn contentos por
regresar a la escuela para
compartir con sus amigos y
amigas; pero tienen
preocupacion de contagiarse

Nuestras practicas
determinan nuestra
salud

Propuesta para promover
convivencia saludable en

escuela (cartel, afiches, murales)

una

la

escritos en su lengua
materna. de COVID-19; por lo que 6
e Escribe diversos tipos de | @umimos como reto: elaborar semanas
textos en su lengua materna, | UNa propuesta para promover 21 /03 al
o Resuelve problemas de | Una convivencia saludable en 29/04
gestion de  datos e | laescuela.
incertidumbre.
e Resuelve problemas de
cantidad.
e Crea proyectos desde los
lenguajes artisticos.
Elaborar  propuestas | e Convive y participa | La produccion del cafe en la | La cosecha del café | Propuesta para aprovechar la
para aprovechar la democréticamente. comunidad de Marizaguaesla | una gran | buena cosecha del café (cartilla,
buena cosecha del café, | e Resuelve  problemas  de | principal actividad que genera | oportunidad para el | diptico, triptico)
dar a conocer los cantidad ingresos econdmicos para el | sustento familiar
beneficios que da este | o Escribe diversos tipos de | sustento de las familias, lo
cultivo a las familias de textos. cual permite mejorar la 5
nuestra localidad y al | o |ee diversos tipos de textos. | calidad de viday puede usarse semanas
mismo tiempo para como soporte para fortalecer 02/05 al
desarrollar el aprendizaje de los
. h 03/06
competencias y estudiantes, ante esta
movilizar capacidades situacion nuestro reto es
en nuestros estudiantes elaborar cartillas, dipticos
para movilizar los
aprendizajes desde la cosecha
del café.
Realizar una feria | « Asume una vida saludable. En la provincia de San | Vivimoselarteyla | Cantoy declamacion
gastrondémica donde se | o Resuelve problemas  de | lgnacio, la artesanfa ha venido | creatividad de
expongan los diferentes cantidad. perdiendo su valor; por lo que | nuestros pueblos. 6
platos tipicos de la | o Indaga mediante métodos | SON muy pocos ciudadanos Semanas
comunidad, se cientificos para construir sus | quienes la practican y la 20/06 al
presenten las danzas conocimientos. promueven; ante esta 27/07
tradicionales Y | o Lee diversos tipos de textos. | Situacion nos proponemos

actividades artesanales

como reto: promover a través




por la cual se
caracteriza dicho lugar

Escribe diversos tipos de
textos.

de ferias locales e
interinstitucionales
actividades artesanales como:
tejidos, pinturas, bordados,
otros.

Fortalecer  en los

Construye su identidad.

En nuestras comunidades en

Valoramos y

Afiches y videos.

estudiantes el Convive y participa | la  actualidad, se viene | promovemos las
conocimiento y democraticamente en la | rescatando la practica de | manifestaciones
participacién de los busqueda del bien comun. costumbres y juegos | culturales de 5
hechos mas Escribe diversos tipos de | tradicionales;  ante  esta | nuestros pueblos. Semanas
significativos de su textos. situacion nos proponemos 1/08 al
comunidad  mediante Resuelve  problemas  de | COMO reto difundir 09/09
tripticos, afiches, textos |  cantidad. actividades que  permitan
informativos. seguir revalorando y
practicando estas costumbres.
Construye interpretaciones | Las herramientas tecnologicas | Proponemos - Textos instructivos.
Concientizar a los historicas. son de gran necesidad en la | innovaciones
padres y estudiantes Resuelve  problemas de | actualidad, Analizando el | tecnologicas para | -  Derivados de los productos
sobre el uso adecuado cantidad. beneficio o no nuestro  bienestar. de la comunidad. 2
que se le debe dar a las Lee diversos tipos de textos. | que han traido consigo, es | (EA 6) Semanas
herramientas Escribe diversos tipos de | importante usarlas por su 26/09 al
tecnologicas en el textos. apoyo que con ellas se 05/10
hogar. Crea proyectos desde los consigue para concretizar
lenguajes artisticos. saberes y habilidades en el
logro de apropositos de
aprendizaje de los escolares.
Convive y participa | En nuestra sociedad | Nos respetamos | - Afiches. 3
Adecuar espacios de democraticamente en la | encontramos inseguridad, | como personas sin | - Debates semanas
tutoria junto con padres basqueda del bien comdn. discriminacién, inequidad de | distincién. 10/10 al
y estudiantes para Explica el mundo fisico | género; lo cual estd 4/11
orientarlos a erradicar basandose en conocimientos | influyendo en el
y/o disminuir los altos sobre los seres vivos, materia | fortalecimiento de la
indices de y energia, biodiversidad, | identidad, por lo que es
discriminacion y tierra y universo. necesario educar en valores
fomentar una solida Resuelve  problemas  de | desde la familia y la escuela,

cantidad




relacién entre

estudiantes.

o Lee diversos tipos de textos.

e Escribe diversos tipos de
textos.

e Se comunica oralmente en su
lengua materna.

formando ciudadanos

integros.

Propuesta de acciones
para aprovechar las
oportunidades que
surgen ante los
fendmenos naturales y
cémo mitigar el riesgo
de dichos fendmenos
en la comunidad.

e Resuelve  problemas de
cantidad
e Resuelve  problemas de

regularidad, equivalencia y
cambio.

e Lee diversos tipos de textos
en su lengua materna.

e Escribe diversos tipos de
textos escritos en su lengua
materna.

e Se comunica oralmente en su
lengua materna.

e Explica el mundo fisico
basdndose en conocimientos
sobre los seres vivos, materia
y energia, biodiversidad,
Tierra y universo.

o Gestiona responsablemente el
espacio y el ambiente.

Se conoce el impacto que
traen los fendmenos naturales
en las diversas regiones del
Pert y como es que afectan a
nuestra familia y comunidad,
tratarlos adecuadamente nos
servird para evitar dafios y
riesgos.

Nos  preparamos
para enfrentar los
fendmenos
naturales.

Compartir propuestas de acciones
para prepararnos y enfrentarnos a
los fendmenos naturales.

3
semanas
07/11 al
16/12




V.

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE, ENFOQUES TRASVERSALES, ORGANIZACION DEL TIEMPO Y DISTRIBUCION DE UNIDADES
DIDACTICAS EN EL ANO ESCOLAR

ORGANIZACION Y DISTRIBUCION DEL TIEMPO

LOS LENGUAJES ARTISTICOS.

1° bimestre 2° bimestre 3° bimestre
EAL EA2 EA3 EA4 EA5 EA6
- 8 © 8 £38 g
< PROPOSITOS DE APRENDIZAJE: 22 52 = u v B o - 5
& Ne COMPETENCIAS Y ENFOQUES g2 gEE a3 o ee - E E
< TRANSVERSALES s g8% Tga g8y | 2582 = g
§0x | df \EsR |fpfid | B L
223 sEs& [sSg:2 SSg38 | 8£8:z 2S£
3 6 3 2 3
semanas semanas semanas semanas semanas semanas
1 | CONSTRUYE SU IDENTIDAD. X X
_ , | CONVIVE Y PARTICIPA « « «
g DEMOCRATICAMENTE.
2 3 | CONSTRUYE INTERPRETACIONES «
E HISTORICAS.
3 4 | GESTIONA RESPONSABLEMENTE EL <
8 ESPACIO Y EL AMBIENTE.
| GESTIONA RESPONSABLEMENTE LOS
RECURSOS ECONOMICOS.
SE DESENVUEVE DE MANERA
s 6 | AUTONOMA A TRAVES DE SU
S 8 MOTRICIDAD.
S & 7 | ASUME UNA VIDA SALUDABLE. X
i g INTERACTUA A TRAVES DE SUS
HABILIDADES MOTRICES.
APRECIA DE MANERA CRITICA
- 9 | MANIFESTACIONES  ARTISTICO -
o 3 CULTURALES DIVERSAS.
>
<3 10 | CREA PROYECTOS ARTISTICOS DESDE « «




11

LEE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS
ESCRITOS.

12

ESCRIBE DIVERSOS TIPOS DE TEXTOS.

Comunicacio

13

SE COMUNICA ORALMENTE.

14

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD.

15

RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION
DE DATOS E INCERTIDUMBRE.

Matematica

16

RESUELVE PROBLEMAS DE
REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y
CAMBIO.

17

RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA,
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION.

18

EXPLICA EL MUNDO FisICO
BASANDOSE EN CONOCIMIENTOS
SOBRE LOS SERES VIVOS, MATERIA Y
ENERGIA, BIODIDERSIDAD, TIERRA Y
UNIVERSO.

19

INDAGA MEDIANTE METODOS
CIENTIFICOS PARA CONSTRUIR SUS
CONOCIMIENTOS.

Ciencia y tecnologia

20

DISENA Y CONSTRUYE SOLUCIONES
TECNOLOGICAS PARA  RESOLVER
PROBLEMAS DE SU ENTORNO.

21

CONSTRUYE SU IDENTIDAD COMO
PERSONA HUMANA, AMADA POR DIOS,
DIGNA, LIBRE Y TRASCENDENTE,
COMPRENDIENDO LA DOCTRINA DE SU
PROPIA  RELIGION, ABIERTO AL
DIALOGO CON LAS QUE SON
CERCANAS.

Educacion religiosa

22

ASUME LA EXPERIENCIA DEL
ENCUENTRO PERSONAL Y
COMUNITARIO CON DIOS EN SU
PROYECTO DE VIDA EN COHERENCIA
CON SU CREENCIA RELIGIOSA.

Co
m
pe

23

SE DESENVUELVE EN LOS ENTORNOS
VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC




GESTIONA SU APRENDIZAJE DE
o4 | MANERA AUTONOMA X X . X . X
ENFOQUES TRANSVERSALES!?
e Enfoque Intercultural
e Enfoque de Atencidn a la diversidad
e Enfoque de Igualdad de género
e Enfoque Ambiental
e Enfoque de Derechos X X
e Enfoque de BUsqueda de la excelencia
e Enfoque de Orientacidn al bien comun X X
TUTORIAY ORIENTACION EDUCATIVA EA1l EA2 EA3 EA4 EA5 EA6
X X X X X X

VI.

VIL.

ESTRATEGIA METODOLOGICAS.

¢ Aprendizaje Basado En Problemas

¢ Aprendizaje Cooperativo Y Colaborativo

e Asignacion De Tareas

e Ensefianza Reciproca

¢ Ensefianza A Partir De Programas Individuales
o Descubrimiento Guiado

o Dramatizaciones.

MEDIOS Y MATERIALES EDUCATIVOS.
e Curriculo Nacional de Educacién Basica

e Programa de Educacion Primaria

¢ Plataforma de Aprendo en Casa

e Libros del Ministerio de Educacion.

¢ Cuadernos de Autoaprendizaje del Ministerio de Educacion.

¢ Kit de materiales de matematica.
e Kit de materiales de comunicacion.




VIII.

e Kit de Ciencia y Ambiente

e Material didactico no estructurado de la zona.
¢ Videos de diversas materias.

e Tabletas.
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ANEXO N° 05: EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVAS

EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVA N°03
“La cosecha del café una gran oportunidad para el sustento familiar «

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucién Educativa
1.2. Ciclo/Grado

1.3. Lugar

1.4. Directora

1.5. Profesora de aula
1.6. Investigadoras

1.7. Inicio / Término

1.8. Docente de préactica

: N°16626
IV /3%y 4°
: Marizagua

: Pefia Saucedo Lila Hilda
: Chininin Barboza Yelita Medali
: Melendres Cérdova Nayeli Daana
: 02/05/2022 — 08/06/2022
: Mijahuanca Soto Lesly Dali
: Monteza Obando Gilmer Segundo

: Flores Lalangui Miguel Anghielo

1. COMPETENCIAS, DESEMPENOS ESPERADOS, SABERES PERTINENTE Y ACTITUDES A DESARROLLAR

2.1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE.

estratégica
Interactla estratégicamente
con distintos interlocutores.

madre, al dia del trabajo, al
café, etc.

< - CRITERIOS DE INSTRUMENTO
AREA COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMGPENO EVALUACION DE EVALUACION EVIDENCIA
- Obtiene informacion del - Exoresa con claridad sus Se comunica  oralmente | Lista de cotejo Exposiciones orales y
texto oral. =Xp . mediante diversos tipos de dialogo
. . ideas sobre los cultivos de su o e .
- Infiere e interpreta comunidad.  tomando _en textos; identifica informacion
- informacion del texto oral. cuenta uiénes lo escuchan explicita; infiere e interpreta
© . - Adecua, organiza y - g ) hechos, tema y propésito.
S Se comunica X (interlocutores) y cual es el
S desarrolla las ideas de forma . L,
RS oralmente en su : proposito de su exposicion.
c coherente y cohesionada.
S lengua materna. -
g - Utiliza recursos no verbales E laridad
S y paraverbales de forma | xpresa - con - - clarida
O poemas alusivos al dia de la




- Reflexiona y evalla la
forma, el contenido vy
contexto del texto oral.

Lee diversos tipos de
textos escritos en su
lengua materna.

e Obtiene informacion del
texto escrito.

o Infiere e interpreta
informacion del texto.

e Reflexiona y evalla la
forma, el contenido vy
contexto del texto.

e Identifica informacion que se
encuentra en el texto, de qué
trata, para que fue escrito y
opina sobre su contenido.

e Localiza informaciéon en el
texto poético, con algunos
elementos complejos en su
estructura y con vocabulario
variado.

e Formula hipédtesis sobre el
contenido, a partir de los
indicios que el ofrece el texto
(titulo, silueta del texto).

e Deduce el
palabras

significado de

Lee diversos tipos de textos
que  presentan  estructura
simple con algunos elementos
complejos y con vocabulario
variado.

Lista de cotejo

Desarrolla
interrogantes a partir
del texto leido

Escribe diversos tipos
de textos en su lengua
materna.

o Adecua el texto a la situacion
comunicativa.

e Organiza y desarrolla las
ideas de forma coherente y
cohesionada.

e Utiliza convenciones del
lenguaje escrito de forma
pertinente.

¢ Reflexionay evalua la forma,
el contenido y contexto del
texto escrito.

e Escribe con coherencia y
cohesion una propuesta de
alternativas, considerando el
proposito, destinatarios,
vocabulario variado y las
convenciones del lenguaje
escrito.

e Propone un plan de escritura
para organizar sus ideas de
acuerdo con su propdsito
comunicativo.

e Escribe poemas con temética y
estructura simple a partir de
sus conocimientos previos y
en base a alguna fuente de
informacion.

Escribe diversos tipos de
textos de forma reflexiva

Lista de cotejo

Elabora textos escritos
que se ajusta al
proposito

Escribe un poema de
manera convencional y
ordena sus ideas de
acuerdo al tema dado.




e Revisa la adecuacién de su
texto al proposito.

e Escribe poemas, adecuandose
al destinatario y tipo textual de
acuerdo al proposito
comunicativo, distinguiendo el
registro formal e informal,
considerando el formato y
soporte, incorporando  un
vocabulario pertinente, signos
de puntuacién.

Matematica

Resuelve problemas
de cantidad.

e Traduce cantidades a
expresiones numéricas

e Comunica su comprension
sobre los nimeros y las
operaciones

e Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

e Argumenta afirmaciones
sobre relaciones numéricas y
las operaciones

e Emplea estrategias y
procedimientos como los
siguientes:

o Estrategias heuristicas.
o Estrategias de célculo

mental, como
descomposiciones
aditivas y

multiplicativas, duplicar

o dividir por 2,

multiplicacién y divisién

por 10, completar a la

centena mAas cercana y

aproximaciones.
Procedimientos de caélculo
escrito, como sumas o restas
con canjes y uso de la
asociatividad

Resuelve problemas referidos
a una 0 mas acciones de
agregar, quitar, igualar, repetir
0 repartir una cantidad,
combinar dos colecciones de
objetos, asi como partir una
unidad en partes iguales;
traduciéndolas a expresiones
aditivas y multiplicativas con
nlmeros naturales y
expresiones  aditivas  con
fracciones usuales

Lista de cotejo

Representa situaciones
problematicas de
cambio de diferentes
formas.




Resuelve problemas

de regularidad,
equivalencia y
cambio

e Traduce datos y condiciones
a expresiones algebraicas y
graficas

e Comunica su comprension
sobre las relaciones
algebraicas.

e Usa estrategias y
procedimientos para
encontrar equivalencias y
reglas generales.

e Argumenta  afirmaciones
sobre relaciones de cambio y
equivalencia

e Emplea estrategias
heuristicas y estrategias de
célculo (la descomposicion
aditiva 'y multiplicativa,
agregar o quitar en ambos
lados de la igualdad,
relaciones inversas entre
operaciones y otras), para

encontrar equivalencias,
mantener la igualdad
("equilibrio™), encontrar

relaciones de cambio entre
dos magnitudes o continuar,
completar y crear patrones.

Describe el cambio de una
magnitud con respecto al
paso del tiempo, apoyandose
en tablas o dibujos. Ejemplo:
El estudiante representa el
mismo patron de diferentes
maneras: triangulo,
rectangulo, triangulo como
ABA, ABA, ABA.

Resuelve  problemas  que
presentan dos equivalencias,
regularidades o relacion de
cambio entre dos magnitudes y
expresiones; traduciéndolas a
igualdades que contienen
operaciones aditivas 0
multiplicativas, a tablas de
valores y a patrones de
repeticibn  que  combinan
criterios y patrones aditivos o
multiplicativos

Lista de cotejo

Usa estrategias
inductivas que
implican el uso de

operaciones, o de la
representacion,  para
hallar los elementos
desconocidos 0 que no
pertenecen a
secuencias graficas con
patrones de repeticion
perceptuales y
numeéricas con patrones
aditivos.




Resuelve problemas
de forma, movimiento
y localizacion.

e Modela objetos con formas
geomeétricas y sus
transformaciones

e Comunica su comprension
sobre las formas y relaciones
geométricas.

e Usa estrategias y
procedimientos para
orientarse en el espacio.

e Argumenta  afirmaciones
sobre relaciones
geomeétricas

e Emplea estrategias heuristicas
y procedimientos como la
composicion
descomposicion, el doblado, el
recorte, la visualizacion y
diversos recursos para
construir formas y figuras
simétricas (a partir de
instrucciones  escritas U
orales).  Asimismo, usa
diversas estrategias para medir
de manera  exacta 0
aproximada  (estimar) la
longitud (centimetro, metro) y
el contorno de una figura, y

comparar la capacidad vy
superficie de los objetos
empleando la unidad de

medida, no convencional o
convencional, segln
convenga, asi como algunos
instrumentos de medicion.

eHace afirmaciones sobre
algunas  relaciones  entre
elementos de las formas, su
composicion 0

descomposicion, y las explica
con ejemplos concretos o
dibujos. Asimismo, explica el
proceso seguido. Ejemplo: El
estudiante podria decir: 'Todos
los cuadrados se pueden
formar con dos triangulos
iguales".

Resuelve problemas en los que
modela caracteristicas y datos

y (de ubicacién de los objetos del

entorno a formas
bidimensionales y
tridimensionales, sus
elementos, posicion y

desplazamientos.

Lista de cotejo

Establece las relaciones
los desplazamientos de
objetos en el plano
cartesiano.




Personal Social

Convive y participa
democraticamente en
la busqueda del bien
comdan.

e Interactla con las personas
reconociendo que todos
tenemos derechos.

e Construye y asume normas y
leyes.

o Maneja conflictos de manera
constructiva.

e Delibera  sobre
publicos.

e Participa en acciones que
promueven el bienestar
coman.

asuntos

e Propone  alternativas  de
solucion a los conflictos por
los que atraviesa: recurre al
didlogo y a la intervencion de
mediadores si  lo  cree
necesario.

e Delibera sobre asuntos de
interés publico para proponer
y participar en actividades
colectivas orientadas al bien
comun, y reconoce que existen
opiniones distintas a la suya

Convive y participa
democréticamente cuando se
relaciona con los demas
respetando las diferencias,
expresando  su  desacuerdo

frente a situaciones que
vulneran la convivencia Yy
cumpliendo con sus
responsabilidades.

Lista de cotejo

Asumen una postura
frente a los actividades
agricolas.

e Interpreta criticamente
fuentes diversas.
e Comprende el

historico.

tiempo

Secuencia imagenes, objetos o
hechos, y describe algunas
caracteristicas que muestran
los cambios en diversos

Construye interpretaciones
histéricas en las que narra
hechos y procesos

Construye L . - - L P . .
. . « Elabora explicaciones sobre | @spectos de la vida cotidianay | relacionados a la historia de su . . Linea de tiempo de su
interpretaciones A q | q iy | : Lista de cotejo historia famili
histéricas. procesos historicos. € a§ granaes gtapgs reglon, en los que Inc_olrpora Istoria familiar.
convencionales de la historia | mas de una dimension vy
del Per( utilizando categorias | reconoce diversas causas Yy
temporales (afios, décadas y | consecuencias.
siglos).
e Comprende las relaciones | e Expli | trabaj :
entrep los elementos del reaFI)izZ?I qgjsef;&?gfesque Gestiona responsablemente los
sistema  econdémico vy demés personas permite I)all recursos  economicos = al Proponemos diversas
Gestiona financiero obtencic’?n de dinepro ara Ia | diTerenciar entre necesidades y alternativas para
responsablemente los . L . e deseos, y al usar los servicios Lista de cotejo . .
e Toma decisiones adquisicion de ciertos bienes mejorar el ingreso

recursos econémicos

econdmicas y financieras

y servicios con la finalidad
de satisfacer las necesidades
de consumo.

publicos de su espacio
cotidiano, reconociendo que
tienen un costo.

econdmico familiar




Ciencia y Tecnologia

Indaga mediante
métodos  cientificos
para construir sus
conocimiento

Problematiza  situaciones
para hacer indagacion.
Disefia  estrategias para
hacer indagacion.

Genera y registra datos e
informacion.

Analiza datos e
informacion.

Evalla y comunica el
proceso y resultados de su
indagacion.

Establece relaciones que
expliguen el  fenémeno
estudiado. Utiliza los datos
cualitativos y cuantitativos
que obtuvo y los compara

con la respuesta que
propuso, asi como con
informacion cientifica.

Elabora sus conclusiones.

Comunica las conclusiones
de su indagacion y de lo que
aprendio usando
conocimiento cientifico, asi
como el procedimiento de
logros y dificultades que
tuvo durante su desarrollo.

Indaga al establecer las causas
de un hecho o fenémeno para
formular preguntas y posibles
respuestas sobre éstos en base
a sus experiencias

Lista de cotejo

Elabora conclusiones
del fenémeno
estudiado

Explica el mundo
fisico asandose en
conocimientos sobre
los seres  vivos,
materia y energia,
biodiversidad, tierray
universo.

Comprende y usa
conocimientos sobre los
seres vivos, materia vy
energia, biodiversidad,
Tierra y universo

Evalla las implicancias del
saber y del quehacer
cientifico y tecnolégico

30
Describe los drganos que
conforman los sistemas de
plantas

40
Utiliza modelos para explicar
las relaciones entre los érganos
y sistemas como las funciones
vitales en plantas.

Explica, en base a evidencias
documentadas con respaldo
cientifico, las relaciones que
establece entre: las fuentes de
energia 0 sus manifestaciones
con los tipos de cambio que
producen en los materiales;
entre las fuerzas con el
movimiento de los cuerpos; la
estructura de los sistemas
vivos con sus funciones y su
agrupacion en especies; la
radiacion del sol con las zonas
climéticas de la tierra y las
adaptaciones de los seres
ViVos.

Lista de cotejo

Explica las partes de las
plantas mediante un
dibujo.

Explica el ciclo vital de
las plantas.

Elabora un listado de
plantas medicinales de
su comunidad .




Fisica

Educacion

Se desenvuelve de
manera auténoma a
través de su
motricidad.

e Comprende su cuerpo.
e Se expresa corporalmente

¢ Regula

3°
e Reconoce la izquierda y la
derecha con relaci6on a
objetos y a sus pares, para
mejorar sus posibilidades de
movimiento en diferentes
acciones ludicas.

Se orienta en un espacio y
tiempo determinados, con
relacion a si mismo, a los
objetos y a sus comparieros;
coordina sus movimientos en
situaciones ludicas y regula
su equilibrio al variar la base
de sustentacion y la altura de
la superficie de apoyo, de
esta manera, afianza sus
habilidades motrices bésicas.

40
la posicion del
cuerpo en situaciones de
equilibrio, con modificacion
del espacio, teniendo como
referencia la trayectoria de
objetos, los otros y sus
propios  desplazamientos,
para afianzar sus habilidades
motrices bésica

 Utiliza su cuerpo (posturas,

gestos y mimica) y diferentes
movimientos para expresar
formas, ideas, emociones,
sentimientos y pensamientos
en la actividad fisica.

Se desenvuelve de manera
autbnoma a través de su
motricidad cuando comprende
como  usar Su  Cuerpo
explorando la alternancia de
sus lados corporales de acuerdo
a su utilidad y ajustando la
posicion del cuerpo en el
espacio y en el tiempo en
diferentes etapas de las
acciones motrices, con una
actitud positiva y una voluntad
de experimentar situaciones
diversas.

Lista de cotejo

Realiza movimientos
libres con seguridad y
confianza evitando
movimientos bruscos.

Explora sus
desplazamientos y
coordina sus
movimientos para

expresar sus ideas y
emaociones.




Interactlia a través de
sus habilidades socio
motriz.

e Se relaciona utilizando sus
habilidades sociomotrices.

e Crea y aplica estrategias y
tacticas de juego

Propone normas y reglas en las
actividades ladicas y las
modifica de acuerdo a las
necesidades, el contexto y los
intereses, con adaptaciones o
modificaciones propuestas por
el grupo, para favorecer la
inclusion; muestra una actitud
responsable y de respeto por el
cumplimiento de los acuerdos
establecidos.

Interactia a través de sus
habilidades sociomotrices al
tomar acuerdos sobre la
manera de jugar y los posibles
cambios o conflictos que se
den y propone adaptaciones o
modificaciones para favorecer
la inclusion de compafieros en
actividades ludicas, aceptando
al oponente como compafiero
de juego.

Lista de cotejo

Participa en juegos de
lanzamiento y
encajando objetos
disfrutando de la
compafila  de  sus
compafieros.




Educacion Religiosa

Construye su
identidad como
persona humana,

amada por Dios,
digna, libre y
trascendente,
comprendiendo la
doctrina de su propia
religion, abierto al
didlogo con las que le
son més cercanas

e Conoce a Dios y asume s
identidad religiosa y
espiritual como  persona
digna, libre y trascendente

e Cultiva 'y valora las
manifestaciones  religiosas
de su entorno argumentando
su fe de manera
comprensible y respetuosa

3°
o Identifica la accidn de Dios

en diversos acontecimientos

de la historia de la salvacion.
e Conoce a Dios Padre, que se
manifiesta en las Sagradas
escrituras 'y acepta el
mensaje que le da a conocer
para vivir en armonia con El
y con los demas.

40

Relaciona sus experiencias
de vida con los
acontecimientos de la
historia de la salvacién como
manifestacién del amor de
Dios.
Conoce a Dios Padre y se
reconoce como hijo amado
segun las Sagradas
Escrituras para vivir en
armonia con su entorno.

Construye su identidad como
persona humana, amada por
Dios, digna, libre vy
trascendente cuando conoce la
Buena Nueva que se anuncia
en el Evangelio.

Lista de cotejo

Reflexionan acerca de
la Virgen Maria como
modelo de vida
cristiana por su
obediencia a cumplir la
voluntad de Dios y por
asumir un compromiso
tan grande al aceptar
ser la madre del hijo de
Dios, comprendiendo
asi el amor de Dios por
la humanidad y su
salvacion.




Arte y Cultura

Aprecia de manera
critica
manifestaciones
artistico —culturales

e Percibe manifestaciones
artistico-culturales.

e Contextualiza las
manifestaciones  artistico-
culturales.

o Reflexiona  creativa vy

criticamente

3°

e Identifica y describe los
elementos basicos del arte
que encuentra en su entorno
y en manifestaciones
artistico-culturales diversas.

¢ Especula sobre los procesos
que el artista ha seguido para
crear s obra e identifica los
distintos usos y propésitos de
manifestaciones  artistico-
culturales de su comunidad.

40

eDescribe 'y analiza los
elementos del arte que
identifica en el entorno y en
manifestaciones  artistico-
culturales, e identifica los
medios utilizados. Relaciona
elementos con ideas,
mensajes y sentimientos.

e Investiga el significado de

los simbolos y caracteristicas
principales de
manifestaciones  artistico-
culturales de diferentes
lugares y tiempos vy
comprende que cumplen
diversos  propésitos y
comunican ideas sobre la
cultura en la que fueron
creados.

Aprecia de manera critica
manifestaciones artistico-
culturales al observar,
escuchar y describir las
caracteristicas claves de una
manifestacion artistico-
cultural, su forma, los medios
que utiliza, su tematica;
describe las ideas o
sentimientos que comunica.

Lista de cotejo

Elaboracion de
manualidades y
creaciones  artistico-
culturales utilizando
diversas técnicas
grafico-plasticas
(manualidades, tarjetas
al dia de la madre etc.)

Participacion en danzas
costumbristas de su
region.




Crea proyectos desde
los lenguajes
artisticos.

- Explora y experimenta los
lenguajes del arte

- Aplica procesos de creacion.

- Evalla y socializa sus
procesos y proyectos.

Planifica sus proyectos sobre
la base de las maneras en que
otros artistas han usado los
elementos del arte y las
técnicas.

Explica la técnica que ha
usado y las maneras en que
siente que su trabajo es
exitoso.

Crea proyectos artisticos en
una variedad de lenguajes que
comunican experiencias,
ideas, sentimientos y
observaciones.

Lista de cotejo

Elaboracion
manualidades

de

2.2. SITUACION SIGNIFICATIVA

La produccion del café en nuestra comunidad de Marizagua es la principal actividad agricola que genera ingresos econémicos para el sustento de las familias,
lo cual permite mejorar la calidad de vida; ante esta situacion nuestro reto es elaborar una propuesta para aprovechar la buena cosecha del café y dar a conocer
los beneficios que da este cultivo a las familias de nuestra localidad y cémo también perjudica en monocultivo de este producto.
Al mismo tiempo aprovechar esta actividad que se presenta en esta época del afio en nuestras comunidades para desarrollar competencias y movilizar capacidades
en nuestros estudiantes que les permita:

YV V VY

Resolver problemas (aditivos y multiplicativos) comparando cantidades en situaciones de produccion.
Conocer y explicar las condiciones necesarias para el crecimiento de las plantas.

Expresar e identificar sus emociones, cambios en su cuerpo.
Escribir con coherencia y cohesidn textos descriptivos, informativos (diptico y propuesta familiar), instructivo y expositivos.

Deliberar interactuando con su familia sobre lo que ocurre con la produccion del café y otros cultivos para tomar postura frente a ellos y tomar postura
frente a ello.

Frente a este contexto asumimos como reto: ;Coémo elaborar propuestas para aprovechar la época de la cosecha del café? ;De qué manera podemos hacer que
los nifios conozcan los beneficios que tiene este cultivo para las familias?
Para ello planteamos alcanzar las siguientes evidencias:

PRODUCTOS

- Dibujo de las partes de las plantas
- Exposiciones orales y dialogo




- Elabora textos escritos que se ajusta al prop6sito
- Escribe un poema de manera convencional y ordena sus ideas de acuerdo al tema dado.

- Linea de tiempo de su historia familiar.
- Resuelven problemas de suma y resta

2.1. PLANIFICADOR DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

PRIMERA SEMANA

LUNES: 02/05/2022
COMUNICACION

MARTES: 03/05/2022
MATEMATICA

MIERCOLES: 04/05/2022
COMUNICACION

NOMBRE: Leemos poemas alusivos al Dia de la
Madre.

NOMBRE: Realizamos operaciones combinadas de
adicién y sustraccion.

)

OF(2-[)=6

1 =
g‘f >‘; =¥

NOMBRE: Escribimos poemas al Dia de la Madre

o cosecha del café
g - =]

e

Mamd, eres amorosa
vy hermosa
como unarosa,
vers 2o »

\. b1
= 7
aurors

LUNES: 02/05/2022
PERSONAL SOCIAL

MARTES: 03/05/2022
CIENCIAY TECNOLOGIA

MIERCOLES: 04/05/2022
EDUCACION FISICA

NOMBRE: Deliberamos que actividades
econdémicas hay en nuestra comunidad

NOMBRE: Conociendo el ciclo vital de las plantas.

NOMBRE: Aprendemos a encajar objetos y
lanzamientos




SEGUNDA SEMANA

LUNES: 09/05/2022
COMUNICACION

MARTES: 10/05/2022
MATEMATICA

MIERCOLES: 11/05/2022
COMUNICACION

NOMBRE: Recitamos nuestros poemas al Dia de la
Madre

NOMBRE: Resolvemos
cantidades de plant

$43 OGO GC
- [
$25 (3

problemas  juntando

NOMBRE: Leemos textos descriptivos sobre la
siembra del café

LUNES: 09/05/2022
PERSONAL SOCIAL

MARTES: 10/05/2022
CIENCIA Y TECNOLOGIA

MIERCOLES: 011/05/2022
EDUCACION FiSICA

NOMBRE: La abundancia de café y otros cultivos
un asunto de interés.

NOMBRE: Conocemos las partes de la raiz y sus
clases.

Zona Pelifera =

§— Zone do Crocimionto

cotia?”

NOMBRE: Realiza desplazamientos coordinados
jugando y bailando con sus comparieros.

TERCERA SEMANA

LUNES: 23/05/2022
COMUNICACION

MARTES: 24/05/2022
MATEMATICA

MIERCOLES: 25/05/2022
COMUNICACION

NOMBRE: Escribimos textos descriptivos sobre la
siembra del café.

NOMBRE: Resolvemos problemas juntando

cantidades.

RESOLVEMOS PROBLEMAS
JUNTANDO CANTIDADES
DE PLANTAS

e 2 ww*”
s

NOMBRE: Exponemos nuestros textos
descriptivos sobre la siembra de café.




LUNES: 23/05/2022
PERSONAL SOCIAL

MARTES: 24/05/2022

MIERCOLES: 25/05/2022

CIENCIAY TECNOLOGIA EDUCACION FISICA
NOMBRE: Organizamos nuestra historia familiar | NOMBRE: La reproduccion en las plantas. NOMBRE: Demostrar nuestras habilidades con
en una linea de tiempo. SEXUAL ASEXUAL movimientos libres

I zLLu:: bE T;::::AM:M;Z . :.E:_:.:i
& oA
CUARTA SEMANA
LUNES: 30/05/2022 MARTES: 31/05/2022 MIERCOLES: 01/06/2022
COMUNICACION MATEMATICA COMUNICACION
NOMBRE: Leemos recetas con productos de la | NOMBRE: Resolvemos problemas de sustraccion

comunidad.

LUNES: 30/05/2022

para la venta de café.

[n\_ﬁﬁ;&amtamnegg g!emgaws,(asumama

oemﬁntas tiene ahora en total Benita?

o 8«11.8 tenia
A
: s
o

J

Operacién Respnem

‘*ﬁ?f‘J b\mahum

NOMBRE: Elaboramos recetas con productos de
la comunidad.

€l majote con chancho es

INGREDIENTES:

* Came de chancho
= Plitanos verdes (mochos) h

PERSONAL SOCIAL

MARTES: 31/05/2022
CIENCIAY TECNOLOGIA

MIERCOLES: 01/06/2022
EDUCACION FiSICA

NOMBRE: Explicamos las ventajas y desventajas de
la produccion del café.

e

NOMBRE: Clasificacion de las plantas de mi

comunidad segun su utilidad.

Plontas con flores | Plantas sin Flores

NOMBRE: Habilidades de fuerza para practicar
€on sus comparieros.




QUINTA SEMANA

LUNES: 06/06/2022
COMUNICACION

MARTES: 07/06/2022
MATEMATICA

MIERCOLES: 08/06/2022
COMUNICACION

NOMBRE: Leemos una propuesta de alternativas
para aprovechar un producto de mi comunidad.

NOMBRE: Resolvemos problemas de cambio 4

Problemas de cambio 4

* Karen tenia S/. 18. Le dio algunos soles a Lola.
Ahora tiene S/. 12. ¢Cuantos soles le dio a
Lola?

wacso cammio o

18 & 12

P

NOMBRE: Escribimos nuestra propuesta de
alternativas para aprovechar un producto de mi
comunidad.

ala | I‘

LUNES: 06/06/2022
PERSONAL SOCIAL

MARTES: 07/06/2022
CIENCIA Y TECNOLOGIA

MIERCOLES: 08/06/2022
EDUCACION FISICA

NOMBRE: Dialogamos para proponer diversas
alternativas.

NOMBRE: Estrategias para cuidar las plantas

NOMBRE: Desarrollamos la percepcion corporal
y la orientacion del propio cuerpo.




I11. MEDIOSY MATERIALES EDUCATIVOS

e Simbolos orales : Palabra hablada (dialogo —conversacién). Leer textos

e Simbolos visuales : textos, cuadernos, ldminas, afiches, siluetas, diapositivas, carteles, pizarra.

o Iméagenes fijas : Imégenes.

e Grabaciones : Proyeccién (Cafién multimedia, parlantes, computadora), videos interactivos.

e Simbolos escritos : textos, cuentos, pancartas

IV. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
e Aprendizaje Basado En Problemas.
o Aprendizaje Cooperativo Y Colaborativo.
e Asignacion De Tareas - Ensefianza Reciproca.
Descubrimiento Guiado.
Lectura e interpretacion
Secuencia de imégenes
Videos sobre el tema
Organizadores
Lectura en cadena
Estrategias ltdicas
Fichas de trabajo
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SESION DE APRENDIZAJE
“Resolvemos problemas juntando cantidades”

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa : N°16626 “Marizagua”

1.2. Ciclo/Grado/Edad IV/I3°Y 4°

1.3. Lugar : Marizagua

1.4. Directora : Pefia Saucedo Lila Hilda

1.5. Profesorade Aula : Chininin Barboza Medaly

1.6. Practicantes : - Melendres Cérdova Nayeli Daana
- Mijahuanca Soto Lesly Dali

1.7. Docente de Préactica : Monteza Obando Gilmer Segundo

1.8. Asesor de Investigacion  :Mg.Tocto Flores Pedro Efreen

1.9. Fecha de ejecucion : 10/05/2022

Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

Matematica | Resuelve = Traduce Traduce una o | Resuelven Enfoque de | Lista de cotejo
prob]emas de cantidades a | Mas acciones | ejercicios orlen,tamon al bien
cantidad. expresiones de ~ agregar Juntgndo coman.
numéricas cantidades vy | cantidades.

las transforma
a expresiones
P de adiciéon o
sobre los nUmeros | o,qraccion al

y las operaciones plantear y

* Usa estrategias y | resolver
procedimientos problemas.
de estimacion y
calculo.

* Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
numéricas y las
operaciones

= Comunica su
comprension

111. PROCESOS DIDACTICOS DEL AREA:

Familiarizacion con el problema
Busqueda y ejecucion de estrategias
Socializa sus representaciones
Reflexion y Formalizacion
Planteamiento de otros problemas

VVYVYVYYV

IV. ESTRATEGIA/TECNICA UTILIZADA EN LA INVESTIGACION
MATERIAL BASE 10
- Comprension del problema
- Concebir un plan
- Ejecutar el plan



- Examinar la solucién obtenida

V. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

e Motivacién
Se les presenta una imagen sobre las diversas actividades econémicas que
se realizan en el caserio de Marizagua

Iméagenes fijas

INICIO

El docente realiza las siguientes preguntas:

;Qué observan?, ;Qué actividades econdmicas observan?, ;Qué estaran
realizando en cada una de las imagenes?, ¢Estas actividades generan
recursos econdémicos?

e Recoge los saberes previos
La docente recoge los saberes previos de los estudiantes mediante la
siguiente situacion:
- Tengo 12 manzanas en la mesa y me regalaron 6 manzanas mas. ;Como
podré saber cuantas manzanas tengo?
- Expresasi laaccion que realizarian seria quitar las manzanas de la mesa
0 agregar mas manzanas, se registra sus respuestas.
e Conflicto cognitivo
Se provoca el conflicto cognitivo, mediante la siguiente pregunta. ;Qué
significa agregar?, ;el agregar significara sumar?

e Comunicar el proposito de la sesion: Hoy resolveremos problemas
juntando cantidades utilizando material Base 10 para saber cuantas plantas
de café se pueden sembrar.

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

DESARROLLO Simbolos orales




- La docente presenta la siguiente situacion:

Victor se dedica a la siembra de café ya que es su principal recurso para obtener
dinero, en una semana sembro tantas plantas como pudo, el dia lunes sembré 529
plantas de café, el dia martes 560, el dia miércoles 180, el dia jueves 239, el dia
viernes 406 y el sabado 103 plantas de café, el desea saber ¢;Cuantas plantas
sembrd el dia lunes y martes? ; Cuantas plantas de café sembré miércoles y
jueves?, ¢Cuéantas plantas sembré viernes y sabado? En total ;Cuantas
plantas de café sembro toda la semana? jLo ayudamos!

Comprension del problema.

Leer la situacion pausadamente y hacen preguntas de comprension:

¢De qué trata el problema?; ; Qué datos nos presenta el problema? ;Qué nos pide
el problema? ;Qué operacidn utilizaremos?

Concebir un plan
- Plantear algunas preguntas para la busqueda de estrategias. ¢cémo haran
para resolver el problema?, ;qué es lo primero que deben hacer? ;Qué puedes
hacer para solucionar el problema?

Ejecutar el plan
Socializa sus representaciones: Pide que formen grupos de en grupos de 4
integrantes. Indicales que comenten lo que han entendido.

- Ayuldales mediante algunas preguntas: ¢;De qué trata el problema?, ;cémo lo
dirian con sus propias palabras?; ¢han visto alguna situacién parecida?, ;qué
es lo que se pide?

- Propicia situaciones para que elaboren sus propias estrategias. Pregunta:
¢como lo vamos a realizar?, ;podremos dibujar la situacién? Entrego a cada
grupo un papelote, plumones, goma. Luego los invito a que representen
ambas situaciones en el papelote. Oriéntalos en estos procesos, motivalos e
invitalos a representar estas cantidades con material base diez (concreto)

Se les presenta el siguiente esquema, para que puedan desarrollar el problema
Datos: Lunes - martes Operacion
Um | C D U +

Demostraciones




Respuesta:

Datos: Miércoles — jueves Operacion
UM | C D U +

Respuesta:
Datos: viernes - sdbado Operacion

UM | C D U +
Respuesta:

Se les entrega el material Base 10 para que puedan representar las cantidades de

plantas que sembro Victor
[ |
L E
- v

nglip

Experiencia directa




- Monitorea el trabajo de los grupos y oriéntalos con algunas preguntas de
apoyo: ¢qué haremos primero?, ¢una vez representadas las cantidades con el
material, ;qué hacemos?

Formalizar

Para resolver el problema tuviste que sumar las cantidades que el problema
presentaba. Por ejemplo, juntaste las cantidades del dia lunes con las del dia
martes y asi sucesivamente; luego, contaste para saber cuantas plantas sembro
Victor.

¢Es necesario representar siempre los nimeros, primero como decenas y luego
como unidades? ¢cdmo se dieron cuenta, que la forma en que se colocan las
decenas (barritas) y cubitos (unidades) no afecta el total?, ;Podrian encontrar
otras formas de representacién? Concluye con los nifios que los nimeros se
pueden representar de distintas formas: en forma gréafica, con simbolos
utilizando D - U y con nlmeros.

Reflexionar con los estudiantes sobre la resolucion del problema.

Pregunta: ¢como se han sentido al resolver el problema util9izando material base
10?, ¢tuvieron dificultad al principio?, ¢por qué?; ;fue facil encontrar la
respuesta a la situacién planteada?, ¢qué hicieron primero y qué después?, ¢qué
estrategias los ayudaron?; tuvieron alguna duda?, ¢;cual?, ;como la han
aclarado?

Plantea otros problemas

Invita a los estudiantes a desarrollar las actividades del anexo

= Meta cognicion:

Revisar con los estudiantes el logro del propdsito de la sesion.

Hacer preguntas que permitan promover la valoracién de su proceso de
aprendizaje:

Simbolos orales

CIERRE ¢Qué han aprendido?
¢Cémo lo han aprendido?
¢Para qué les servird lo que han aprendido?
= Evaluacion: Lista de cotejo
VI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

https://es.123rf.com/photo 12601223 diversas-actividades-aqgr%C3%ADcolas-en-la-chacra.html

https://www.actiludis.com/2014/05/05/sumas-abn-de-2-sumandos-con-3-digitos-ii/2-sumandos-de-3-

digitos-llevando-04-2/

https://www.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%Alticas/Restas con llevadas/Restas co

n_reagrupaci%C3%B3n mg2660360tv

VII. ANEXOS

7.1 Anexo N°01: Lista de Cotejo
7.2 Anexo N° 02: Fichas de trabajo
7.3 Anexo N° 03: Ficha aplicativa
7.4 Anexo N° 04: Marco tedrico
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Lista de cotejo

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad

CAPACIDADES:

- Traduce cantidades a expresiones numéricas
- Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones
- Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.

- Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y las operaciones

N.° Nombre y apellidos Traduce una o0 mas | Emplea estrategias para Los estudiantes
acciones de  agregar | resolver problemas utilizaron  material
cantidades y las transforma | juntando cantidades base 10 para
a expresiones de adicion o representar diferentes
sustraccion al cantidades de juntar.
plantear y resolver
problemas.

Sl | NO Sl NO SI | NO
3° GRADO
1. | Diaz Paredes Shantall X X X
2. | Garcia Alcantara Jorge Luis X X X
Guerrero Aguila Abigail Guisell X X X
Huaches Chumacero Axel Yandel X X X
5. | Montalvan Saavedra Audelina Virginia X X X
6. | Pérez Altamirano Carmen Rosa X X X
4° GRADO
Carrién Rosillo Sully Xiomara X X X
Montalvo Castillo Orbin Jhair X X X
Mufioz Garcia Wilson Humberto X X X
Neira Garcia Leonel Yunior X X X
Rivera Lalangui Yerson Stiven Gerald X X X
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Datos: Lunes — martes Operacion
UM

Respuesta:

Datos: Miércoles — jueves Operacion
UM

Respuesta:

Datos: viernes - sabado Operacion

UM

Respuesta:




los espacios gue tengan ese mismo resultado vy conocera la ciudad y el
pais de arigen de la leyenda de Papa Noél.

I 845 + 652 R [ 251 + 351

Haz las siguientes operaciones vy pon la letra gue corresponda en tudusj

U [ 567 + 851 A |185 + 254 M | 874 + 758

Q [961+645

(L 2 AU [25

le32 1497 602 439

CJ) CJCo ]
YV EL PALS [E5%

1044 1418 02 1606 1418 1497 f_ﬁS‘?

CO O ) )




3 898 47 456 654343 786
UM | C D um | c | D | U
|
|
|
9 84348 956 8 87549 674
uM | C D um | ¢ [ D | U
g
I
1543 + 7 032 5 463 + 7 354
UM | C D ‘M| c|D U




MARCO TEORICO
¢(QUE ES LA ADICION Y SUS ELEMENTOS?

La adicién o suma es la operacion aritmética que representa el hecho de agrupar, agregar, juntar, reunir,
afiadir... varios elementos.

La adicion cuenta con varios elementos:
» Los sumandos: son los nimeros que se van a proceder a operar.
» El simbolo de suma (+): Nos indica la operacion que se va a realizar.
» Lasuma: Es el resultado que nos da de operar los sumandos.

3 <3 Sumando
Simbolo > + 6 <3 Sumando

9 <3 Suma

LAS PROPIEDADES DE LA SUMA

1. Lapropiedad conmutativa
Esta propiedad indica que al operar una suma, no importa el orden de los sumandos. El resultado no se
ve alterado. Por ejemplo:

3+5=8||5+3=8

2. Lapropiedad asociativa
Esta propiedad indica que cuando existen méas de dos sumandos, no importa el orden de operacion de los
mismos. El resultado no se ve alterado. Por ejemplo:

(3+5)+1=9]||3+(5+1)=9
3. Propiedad distributiva
Esta propiedad nos indica que si sumamos dos nimeros y el resultado lo multiplicamos por un tercer
namero, el resultado es el mismo si a cada sumando lo multiplicamos por el tercer nimero por separado
y posteriormente sumamos los resultados. Por ejemplo:

(3+5)x2=16||3x2+5x2=16

4. Propiedad del elemento neutro
Esta propiedad nos indica que si un nimero le sumamos cero, el resultado es igual al nimero original.
Por ejemplo:

3+0=3



AREA

Matematica

“Resolvemos problemas de sustraccion para la venta de café

SESION DE APRENDIZAJE

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucién Educativa
1.2. Ciclo/Grado/Edad
1.3. Lugar

1.4. Directora

1.5. Profesora de Aula
1.6. Practicantes

1.7. Docente de Practica

1.8. Asesor de Investigacién

1.9. Fecha de ejecucion

1 N°16626 “Marizagua”
IV/I3°Y 4°

: Marizagua

: Pefia Saucedo Lila Hilda
: Chininin Barboza Medaly
: - Melendres Cérdova Nayeli Daana

- Mijahuanca Soto Lesly Dali

: Monteza Obando Gilmer Segundo

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA

de cantidad.

Resuelve problemas | .

CAPACIDAD

Traduce
cantidades a
expresiones
numeéricas

Comunica su
comprension
sobre los
nameros y las
operaciones

Usa
estrategias Yy
procedimiento
S de
estimacion 'y
calculo.
Argumenta
afirmaciones
sobre
relaciones
numéricas y
las
operaciones

- Mg. Tocto Flores Pedro Efreen
: 24/05/2022

DESEMPENO

PRECISADO
Establece
relaciones entre
datos de
acciones de
quitar, en
expresiones
numeéricas
(modelo) al
resolver

problemas  de
sustraccion con
llevadas para la
venta de café.

EVIDENCIA
DE
APRENDIZA
JE

Resuelven
problemas de
sustraccion
con llevadas.

b

ENFOQUE
TRANSVERS
AL

ENFOQUE DE
DERECHOS

Valor: Diélogo
y concertacion.
Actitud:  Los
docentes
propician y los
estudiantes
practican la
deliberacion
para arribar a
consensos en la
reflexion sobre
asuntos
publicos, la
elaboracion de
normas u otros.

INSTRUMENTO
DE
EVALUACION

Lista de cotejo

PROCESOS DIDACTICOS DEL AREA:

VVVVYVYYV

Familiarizacién con el problema
Bulsqueda y ejecucion de estrategias
Socializa sus representaciones
Reflexion y Formalizacion
Planteamiento de otros problemas




IV.ESTRATEGIA/TECNICA UTIIZADA EN LA INVESTIGACION
MATERIAL BASE 10

Comprension del problema
Concebir un plan

Ejecutar el plan

Examinar la solucion obtenida

V. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

MOMENTOS ‘

INICIO

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES
e MOTIVACION

La docente presenta siluetas con manzanas donde los estudiantes identificaran
cuando se aumentan y disminuyen las manzanas

| N LI
o 00 90
*2% ve vesl, -

e SABERES PREVIOS: Recogemos los saberes previos de la siguiente
manera, ;/Cuantas manzanas aumento en la primera silueta? ¢cuantas
manzanas disminuyo en la segunda silueta? ; Cuéntas manzanas observaron
al inicio?

e CONFLICTO COGNITIVO: se presenta el conflicto, ¢ Qué entiende por
aumentando y disminuyendo?; algunas ves desarrollaron este tipo de
problemas o similar al problema?

e COMUNICAR EL PROPOSITO DE LA SESION: Hoy resolveremos
problemas de sustraccién para la venta de café utilizando material base 10

MEDIOS Y
MATERIALES

Iméagenes fijas

Simbolos orales

DESARROLLO

- Dialoga con los nifios y las nifias sobre situaciones cotidianas en las que
tienen que resolver problemas y cuan (til es su aprendizaje para encontrar
soluciones.

- La docente presenta la siguiente situacion:

Alex es un estudiante de tercer grado de educacion primaria, el desea saber
si su papa Pablo vendi6 3 arrobas de café a S/. 628 y su tia Maria vendié 2
arrobas de café a S/. 425, él desea saber ;Cuanto de dinero recibid6 Maria
menos que Pablo?

Simbolos visuales




COMPRENSION DEL PROBLEMA.

e Se plantea preguntas para comprender el problema.
¢Qué vende Pablo y Maria?
¢Cuantas arrobas de café vendi6 Pablo?
¢Cuantas arrobas de café vendié Maria?
¢Cuanto de dinero recibieron cada uno de ellos?
¢Cuanto de dinero recibié Maria menos que Pablo?
¢Cémo sabemos quién recibié menos dinero?
¢ Qué materiales nos ayudarian a resolver el problema?

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

e Los representantes de cada grupo reparten el material base 10 para
representar la venta del café de Pablo y Maria.

e Planteamos las siguientes preguntas: ¢(Qué vamos hacer para
representar este problema?, ,Cémo lo representarian?, ¢Como
completaron el tablero de valor posicional?, ¢ fue facil?, ;fue dificil?

SOCIALIZA SUS REPRESENTACIONES

Invitalos a representar estas cantidades con material base diez (concreto). En la
sustraccidn se conoce la cantidad inicial y luego se la hace disminuir. Se pregunta
por la cantidad final.

-]

D U
G 3 6
asto 14
1 4
2 2
36
Cantidad Cantidad 36-14=22
Inicial final

Los organizamos en grupo de cuatro para trabajar, y se le entrega a cada grupo
un papelote, plumones, Base Diez. En un papelote cada grupo desarrollard el
problema con el apoyo del Material base diez. Presentaran cada grupo su trabajo.

Simbolos orales

Demostraciones




FORMALIZAR
La resta consiste en eliminar una parte de alguna cantidad y se representa con el

signo (-)

REFLEXIONAR con los estudiantes sobre la resolucién del problema.
Pregunta: ;como se han sentido al resolver el problema utilizando material base
10?, ¢tuvieron dificultad al principio?, ¢por qué?; ;fue facil encontrar la
respuesta a la situacién planteada?, ;qué hicieron primero y qué hicieron
después?, ;qué estrategias los ayudaron?; ;tuvieron alguna duda?, ¢cual?, ;como
la han aclarado?

PLANTEA OTROS PROBLEMAS

Invita a los estudiantes a desarrollar otras actividades.

= Meta cognicién:
Realizan la meta cognicion recordando todo el proceso acerca de los aciertos y

CIERRE dificultades que tuvieron al respecto ¢Qué aprendi? ;Como aprendi? ; Qué SIMBOLOS
dificultades tuve? ;Como los supere? ORALES
= Evaluacién: Lista de cotejo

VI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

https://es.123rf.com/photo 12601223 diversas-actividades-agr¥oC3%ADcolas-en-la-chacra.html

https://www.actiludis.com/2014/05/05/sumas-abn-de-2-sumandos-con-3-digitos-ii/2-sumandos-de-3-

digitos-llevando-04-2/

https://www.liveworksheets.com/worksheets/es/Matem%C3%Alticas/Restas con llevadas/Restas co

n_reagrupaci%C3%B3n _mqg2660360tv

VII. ANEXOS

7.5 Anexo N° 01: Lista de Cotejo
7.6 Anexo N° 02: Fichas de trabajo
7.7 Anexo N° 03: Ficha aplicativa
7.8 Anexo N° 04: Marco teérico
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Lista de cotejo

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad

CAPACIDADES:

- Traduce cantidades a expresiones numéricas
- Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones
- Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.

- Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y las operaciones

N.° Nombre y apellidos Explica a través de | Reconoce y explica el | Participa en juegos
ejemplos con  apoyo | proceso que se utiliza en | interactivos en los
concreto o grafico lo que | la sustraccion al resolver | que realiza
comprende del problema | un problema simulaciones y

problematizaciones
al desarrollar
problemas de
sustraccion.
st | NO SI | NO SI | NO
3° GRADO
7. | Diaz Paredes Shantall X X X
8. | Garcia Alcantara Jorge Luis X X X
9. | Guerrero Aguila Abigail Guisell X X X
10. | Huaches Chumacero Axel Yandel X X X
11. | Montalvan Saavedra Audelina Virginia X X X
12. | Pérez Altamirano Carmen Rosa X X X
4° GRADO
6.| Carrién Rosillo Sully Xiomara X X X
7.| Montalvo Castillo Orbin Jhair X X X
8.| Mufioz Garcia Wilson Humberto X X X
9.| Neira Garcia Leonel Yunior X X X
10 Rivera Lalangui Yerson Stiven Gerald X X X
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» Tema: Problemmas de
sustracciémn comn
MmuUumenros de tres cifSras

Nombre del estudiante:

Problema N°1: Tatiana prepard 545 chocolates y Federico 324. é¢Cuantos
chocolates mas preparé Tatiana que Federico?

1. Comprende 3. Resuelve
a. Lee de nuevo el problema L C o o
b. éQué informacion te dan?
Chocolates que preparo Tatiana::]

Chocolates que preparo Federico:zl D

c. éQué te piden? |

Respuesta: Tatiana preparo I:I
chocolates mas que Federico.

2. Planifica 4. Comprueba

éQué operaciéon debes realizar para
resolver el problema?

éResolviste el problema?

Problema N°2: En un centro comercial habia 254 carros parqueados. 199
carros salieron del parqueadero. éCuantos carros quedaron?

1. Comprende 3. Resuelve

a. Lee de nuevo el problema 0 o o

b. éQué informacion te dan?
Numero de carros en el parqueadero:

] ]

Numero de carros que salieron:l:l

c. éQué te piden?l |

Respuesta: En el parqueadero
quedan | carros.

Z. Binmtee 4. Comprueba
éQué operacion debes realizar para

resolver el problema? éResolviste el problema?

iiMuchos éxitos!!



MARCO TEORICO

La sustraccion o resta es la operacion aritmetica que representa el hecho de eliminar, quitar, separar,
sustraer... varios elementos.
La sustraccion cuenta con varios elementos:

El minuendo: Es el primero nimero de la operacion. Se le va a restar el segundo.

El sustraendo: Es el segundo nimero de la operacion. Indica la cantidad que se va a restar al primero.
El simbolo de resta (-): Nos indica la operacién que se va a realizar.

La resta o diferencia: Es el resultado que nos da al realizar la operacion.

<3 Minuendo

Simbolo > — 6 <3 Sustraendo

3 <3 Resta

Pasos para realizar una resta sin llevada

Coloca el sustraendo (lo que va a restar) debajo del minuendo (la cantidad de la que partimos) , de forma
que coincidan las unidades en la misma columna.

Coloca el minuendo representado con material separado por columnas. Deja un hueco debajo para el
sustraendo.

Extrae del material las unidades que indica el sustraendo, represéntalo en la resta.

Extrae del material las decenas, representdndolo también en la operacion.

Como hacer restas llevando

1.

2.

Como los ejemplos que estamos viendo son con nimeros de dos cifras, tiene que ser la cifra de
las unidades la que sea mayor en el sustraendo que en el minuendo.
En nimeros de mas cifras puede haber llevadas en otras posiciones.



Matematica

SESION DE APRENDIZAJE

“Realizamos operaciones combinadas de adicion y sustraccion”

l. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa : N°16626 “Marizagua”

1.2. Ciclo/Grado/Edad IV/I3°Y 4°

1.3. Lugar : Marizagua

1.4. Directora : Pefia Saucedo Lila Hilda

1.5. Profesora de Aula : Chininin Barboza Medaly

1.6. Practicantes : - Melendres Cérdova Nayeli Daana
- Mijahuanca Soto Lesly Dali

1.7. Docente de Préactica : Monteza Obando Segundo Gilmer

1.8. Asesor de Investigacion  : Mg. Tocto Flores Pedro Efreen

1.9. Fecha de ejecucion 1 26/04/2022

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

Resuelve
problemas de
cantidad.

* Traduce
cantidades a
expresiones
numeéricas

= Comunica su

comprension
sobre los nimeros
y las operaciones

* Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y
calculo.

* Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
numéricas y las
operaciones

Traduce una o
mas acciones
de juntar y las
transforma en
expresiones

numéricas de

adicién y
sustraccion
con numeros
naturales  al
resolver
problemas

mediante el
uso de la
tienda.

Resuelven
problemas con
operaciones
combinadas.

Enfoque de
orientacion al bien
comun.

Lista de cotejo

I1l. PROCESOS DIDACTICOS DEL AREA:

VVYVYVYYV

Familiarizacion con el problema
Busqueda y ejecucion de estrategias
Socializa sus representaciones
Reflexion y Formalizacion
Planteamiento de otros problemas

IV. ESTRATEGIA/TECNICA UTIIZADA EN LA INVESTIGACION
LA TIENDA
- Comprension del problema
- Concebir un plan
- Ejecucidn del plan




- Supervision

V. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

Motivacién:

Jugamos el: “Juego del saber”. Se indica que formen grupos de cuatro
integrantes y usen las tarjetas de sumay resta.
Iméagenes fijas

n+3] (11+ B
N+ 4 21-14
+5 22+
B+3| |23+ 1]

16-2 26+ 12

Concluido el juego, se pregunta, por ejemplo: ¢les parecié divertido?;
centendieron y respetaron las reglas?; ¢todos sumaron y restaron rapidamente?,
¢como pudieron hacerlo?; ¢qué grupo gané el juego?, ;Como operamos para
juntar objetos?

INICIO

Saberes previos:

La docente dialoga con los nifios sobre los precios de los productos que se vende Simbolos orales
en una tienda, luego les realiza las siguientes preguntas: ;Cuanto cuesta una
bolsa de avena en la tienda?, ;Cuanto cuesta el kilo de azlcar? ¢Cuantos kilos
de azlcar compraré con 10 soles?

Conflicto cognitivo:
Se genera el conflicto cognitivo mediante la siguiente pregunta ¢Qué entiendes
por adicién y sustraccion?

Proposito y organizacién: Los estudiantes resolveran operaciones combinadas
de adicidn y sustraccién haciendo uso de la tienda
- Gestion y acompafiamiento del aprendizaje:
- Se presenta una situacion problematica utilizando la tienda escolar

Maria se fue a comprar en la tienda escolar. Ella compro $10 de
huevos, 1 mermelada de fresa y 12 kls. de platanos. Todos los gastos
le demando S/. 75 soles, por lo que pagé con un billete de S/. 100
DESARROLLO soles. ¢Cuanto seria su vuelto?

Iméagenes fijas

COMPRENSION DEL PROBLEMA

Los nifios comprenden el problema mediante preguntas:

- ¢Cuantos kilos de frutas compré Maria?, ¢Cuanto pagé Maria?, ;Cuénto de
vuelto recibio Maria?, ;De qué nos habla este texto? ;Qué es lo que nos pide el




problema? ;Qué operacidn realizo al comprar y vender productos en la tienda
escolar?
BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS
- Ladocente organiza a todos los estudiantes para orientarlos en el desarrollo
del problema a través de las siguientes preguntas:

- La idea es que todos expresen la forma que han pensado para llegar a la
solucidn. Se pregunta: ;cémo averiguaran cuanto fue su vuelto de Maria?,
¢Qué operacién utilizardn para saber cuanto de vuelto recibird Maria?,
¢Cémo haréan para calcular

SOCIALIZA SU REPRESENTACION
- Se lleva el problema a la tiendita escolar, donde los nifios asumen los roles
de los personajes del problema y representan la situacion.

- Se entrega a cada grupo un papelote para que representen lo que han
realizado. Pueden utilizar dibujos o el tablero de valor posicional.

- La docente indicara a los estudiantes que se realizara la apertura de la tienda
escolar y para ello, dard las orientaciones para que se realicen roles de
compradores y vendedores por parte de los estudiantes, explicando las
funciones de estos roles.

- Se organizarén en dos grupos, uno serén los compradores, a cada grupo se le
entregara una cantidad determinada de dinero para que realicen las compras
respectivas. Estas compras se entregaran en una hoja de papel. Durante una
hora realizaran compras y ventas cada grupo, escribiendo en sus cuadernos
las compras y ventas realizadas.

- Al final la docente verificara de acuerdo a los datos suministrados. Cada
grupo al final deberd explicar al frente, el dinero que se le entregd, los
productos comprados, el dinero gastado y el dinero restante, si les quedo.

- Al mismo tiempo el grupo que cumplié con el rol de vendedores, deberd
indicar el dinero que se recaudé de las ventas y los productos que sobraron
en la tienda. Cada estudiante resolvera en su cuaderno situaciones problemas
de suma y resta que se dan a la hora de comprar un producto de la tienda
escolar y al final algunos saldran adelante para dar la solucion de los mismos.

FORMALIZACION

Los estudiantes escriben la operacion de la adicidn y la sustraccion; Para ello,
pregunta: ;qué operaciones hemos realizado?, ;como las hemos realizado?, ;por
qué lo hemos hecho asi?

REFLEXION

Reflexiona con los estudiantes sobre las estrategias que
usaron 'y cdmo pudieron dar solucién al problema planteado. AyUdalos a concluir
que existen diversas formas de solucionar un problema y que es importante
aplicar estrategias de calculo mental.

Experiencia directa

Demostraciones




Crea problemas de suma y resta que los nifios y las nifias puedan resolver en su
cuaderno utilizando la tiendita escolar.

PLANTEA OTROS PROBLEMAS
El docente entrega una ficha de problemas.

3. Meta cognicidn:
La docente realiza la reflexionan a través de la siguientes las preguntas:
- ¢Qué hemos aprendido en esta sesion?, ;Como lo hicimos?, ¢Es util lo

CIERRE aprendido para nuestra vida?

4.Evaluacion: Ficha de aplicacion

Simbolos orales

VI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
https://tomi.digital/es/39200/suma-y-resta-de-numeros-naturales-grado-5
VII. ANEXOS

7.1 Anexo N° 01: Fichas de aplicacion

7.2 Anexo N° 02: Fichas de trabajo

7.3 Anexo N° 03: Marco teorico

7.4 Anexo N° 04: Lista de cotejo
7.5 Anexo N° 05: Marco teérico
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MELENDRES CORDOVA NAYELI DAANA
PRACTICANTE

CHINININ BARBOZA MEDALI
PROFESORA DE AULA

MIJAHUANCA SOTO LESLY DALI
PRACTICANTE

PENA SAUCEDO LILA HILA
DIRECTORA LE

e P r:).::_r AT LN ES
LSt T A R Tily Ny

Mg. TOCTO FLORES PEDRO EFREN
DOCENTE ASESOR INVESTIGACION



FICHA DE APLICACION

Resuelve los siguientes problemas

a) Al volver de un viaje, Sonia trajo 100 panes especiales para invitar a sus compafieros de clase.

G066006660666  G009606860669
006690660966 999660096666

0066666666669 9000600666666
000666096669 000660066666

Durante el recreo, entreg6 un pan por estudiante a los 60 que estuvieron cerca de ella. ;Con cuantos
panes regreso al aula?

4 )

g J

b) Carlos tenia S/. 96, le presto a su primo José S/. 44. ;Cuantos nuevos soles tiene ahora?
C) José ha comprado 25 frutas, de los cuales 12 son naranjas y el resto manzanas. ;Cuantas frutas son

manzanas?

-
"’ 3 ‘* - i [

5

E. En el salon del 6° grado hay 30 nifias y 7 nifios. ¢ Cuantos estudiantes hay en el salén?
a) 30

b) 37
c) 47




En una granja hay 729 gallos, 5 1gallinas, 9 8pavos, 8 cerdos
y 10 caballos.

¢ Cuéntos animales hay
enla

G. Fiorela tiene 2 decenas y 2 unidades de caramelos de fresa y Klinser tiene 1 decena y 6 unidades de caramelos
de limén ¢ Cuantos caramelos tienen entre los dos nifios?

a) 28
b) 38
c) 39

Fiorela tiene S/. 1408 soles y Luis
Mario, S/. 1204 soles. ;Cuanto
dinero tienen entre los dos

nifos?




o o -

Resuelye edas pasllemas. Te hemes puesls wna aguda de wun didags pata que Lo sea mads facil.
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MARCO TEORICO

¢ Queé son las operaciones combinadas?

Son aquellas en las que aparecen varias operaciones aritmeéticas para resolver: sumar,
restar, multiplicar y dividir.

5x (3+6) =7

¢, Como se resuelven las operaciones combinadas?

Para resolver las operaciones combinadas correctamente hay que seguir los siguientes
pasos. Es fundamental tener en cuenta el orden en que se deben realizar las operaciones.

Realizar las operaciones que estén dentro de los paréntesis.
5% (3+6)—7

En nuestro ejemplo, tenemos dentro del paréntesis una operacion de suma que debemos

de resolver en primer Iugar.3 + 6 =
Realizar las multiplicaciones y divisiones que aparezcan.

Ox9—-7

Siguiendo con nuestro ejemplo, ahora tenemos que realizar la operacion de multiplicar:
2 x 9 =45

Realizar las sumas y las restas que aparezcan.

45 -7 =38

Tan solo nos queda una resta para resolver la operacion. Y el resultado es 38.




Lista de cotejo

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad

CAPACIDADES:

- Traduce cantidades a expresiones numéricas

- Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

- Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.
- Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y las operaciones

N.° | Nombre y apellidos Explica a través de | Reconoce y explica el | Participa en la
ejemplos con  apoyo | proceso que se siguid | estrategia de la
concreto o grafico lo que | pararesolver operaciones | tienda para darle
comprende del problema | combinadas solucion a las

operaciones
combinadas.
SI | NO Sl NO Sl | NO
3° GRADO
1. Diaz Paredes Shantall X X X
2. | Garcia Alcantara Jorge Luis X X X
Guerrero Aguila Abigail Guisell X X X
Huaches Chumacero Axel Yandel X X X
5. | Montalvén Saavedra Audelina Virginia X X X
6. Pérez Altamirano Carmen Rosa X X X
4° GRADO

7. | Carrion Rosillo Sully Xiomara X X X

8. Montalvo Castillo Orbin Jhair X X X

9. | Mufioz Garcia Wilson Humberto X X X

10. | Neira Garcia Leonel Yunior X X X

11. | Rivera Lalangui Yerson Stiven Gerald X X X




SESION DE APRENDIZAJE

“Resolvemos problemas de multiplicacién con una cifra”

l. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucién Educativa
1.2. Ciclo/Grado/Edad

1.3. Lugar
1.4. Directora

1.5. Profesora de Aula

1.6. Practicantes

1.7. Docente de Préactica
1.8. Asesor de Investigacién
1.9. Fecha de ejecucion

S\

: N°16626 “Marizagua”

3°Y 4°

: Marizagua
: Pefia Saucedo Lila Hilda

: Chininin Barboza Medaly

: - Melendres Cérdova Nayeli Daana
- Mijahuanca Soto Lesly Dali

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

: Monteza Obando Gilmer Segundo
:Mg.Tocto Flores Pedro Efreen
: 23/08/2022

Matematica

Resuelve
problemas de
cantidad.

Traduce
cantidades a
expresiones
numeéricas

Comunica su
comprension
sobre los
nameros y las
operaciones

Usa
estrategias 'y
procedimiento
S de
estimacion y
célculo.
Argumenta
afirmaciones
sobre
relaciones
numéricas 'y
las
operaciones

Traduce una 0 mas

acciones de
agregar,  quitar,
igualar,

repetir cantidades,
a expresiones de
multiplicacién con
nGmeros naturales
con una cifra

Resuelvan
problemas de
multiplicacion
con una cifra
proponiendo
soluciones.

Enfoque de
orientacion al bien
comun.

e Docente y
estudiantes
reflexionan
sobre la
importancia de
poner en
practica las
normas de
convivencia
para crear un
ambiente
agradable de
respeto,
cuidado y
ejercicio de una
ciudadania

democratica.

Lista de cotejo

PROCESOS DIDACTICOS DEL AREA:

VVVVYVYYV

Familiarizacién con el problema
Bulsqueda y ejecucion de estrategias
Socializa sus representaciones
Reflexion y Formalizacion
Planteamiento de otros problemas




IV. ESTRATEGIA/TECNICA UTIIZADA EN LA INVESTIGACION

MAQUINA DE APRENDIZAJE

- Comprension del problema
- Concebir un plan

- Ejecucién del plan

- Supervision

V. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

e Motivacion
Se inicia la sesion cantando. “Cuando tenga ganas”

Cuando tengo muchas gabgnas de reir... ja, ja, ja (3 veces)
Y si tienes la ocasién y si no hay oposicién
No me quedo con las ganas de reir.

Cuando tengo muchas ganas de llorar... m, m, m (3 veces)
No me quedo con las ganas de llorar

Cuando tengo muchas ganas de gritar...ah, ah, ah (3 veces)
No me quedo con las ganas de gritar

Grabaciones

INICIO Viviremos muy felices tu y yo.
e Recoge los saberes previos
La docente recoge los saberes previos realizando la siguiente pregunta:

- Si todos nos pusiéramos a gritar suponiendo que somos 12 personas y cada uno
diéramos 3 gritos. ¢ Cuéntos gritos se escuchara? ;Cémo lo solucionariamos? ¢En qué
momento empleamos la multiplicacion?

e Conflicto cognitivo
La docente realiza la siguiente pregunta: ¢Para qué serd util la multiplicacion?
e Comunicar el proposito de la sesion: Hoy resolvemos problemas de multiplicacién de
una cifra utilizando la maquina de aprendizaje
Se presenta el problema en un papelote.
Un grupo de estudiantes realiza la reforestacion del eucalipto. Cada .

. z . . : z Iméagenes
estudiante sembr¢ 6 filas de 12 plantones de eucalipto. ¢ Cuantos fijas
plantones de eucalioto nlant6 cada estudiante?

Familiarizacion con el problema
DESARROLLO

Se realiza la comprension del problema mediante las siguientes preguntas:
» ¢De qué trata el problema?,
»  ;Qué datos nos brinda el problema?
» ¢ Qué nos pide encontrar el problema?

Los estudiantes voluntariamente explican el problema con sus propias palabras.




Busqueda de estrategias

Los estudiantes se organizan en equipos de trabajo

La docente en grupos les plantea las siguientes interrogantes:

¢Recuerdan algln problema parecido a este que pueda ayudarles a resolverlo?, ;Hay diferentes
caminos para resolver este problema?, ;Cémo podrias representar los datos que se indican en
el problema?, ;Crees que es necesario considerar todos los datos?

Socializa sus representaciones

Representan el problema con material concreto (maquina de aprendizaje).
Se guia mediante las siguientes preguntas pregunta:

= ;Como lo podemos representar?
= ;Con qué material lo podemos representar?

e Para el juego con la maquina de aprendizaje: la maquina tiene cada uno de los
apartados numerados, por tanto, el juego consiste en hacerla girar y segin el nimero
que nos indica la maestra, girar al nimero correspondiente y resolver el problema

e Los estudiantes formulan ejercicios de operaciones basicas (multiplicacién) con una
cifra, haciendo uso del material concreto (la maquina)

e Seguidamente en forma individual los estudiantes realizan ejercicios de | Experiencia
multiplicacion con la maquina de aprendizaje directa
6 x 12=172
1 x 4 =28
Reflexién y Formalizacion
- Realizan en recuento de las acciones realizadas para resolver el problema.
- Los estudiantes copian en sus cuadernos las situaciones problematicas y las estrategias de
solucion utilizadas.
Planteamiento de otros problemas
Desarrollan una hoja aplicaciones sobre multiplicacion
Plantean otras situaciones problematicas.
= Meta cognicion:
Realiza la meta cognicion mediante las siguientes preguntas:
e  ;Qué aprendimos hoy?
o  ;Qué fue lo mas interesante para ustedes? Simbolos
CIERRE g
e ;Qué dificultades se presentaron? orales
e  ;Pudiste superarlas en forma individual o en forma grupal?
= Evaluacion: Lista de cotejo
VI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

https://youtu.be/nSQEOLSGY6M



https://youtu.be/nSQEOLsGY6M

VII. ANEXOS

7.6 Anexo N° 01: Lista de cotejo

7.7 Anexo N° 02: Fichas de aplicacion
7.8 Anexo N° 03: Fichas de trabajo
7.9 Anexo N° 04: Marco teorico

(V.

MELENDRES CORDOVA NAYELI DAANA
INVESTIGADORA

CHINININ BARBOZA MEDALI
PROFESORA DE AULA

MIJAHUANCA SOTO LESLY DALI
INVESTIGADORA

PENA SAUCEDO LILA HILA
DIRECTORA I.E

Mg. TOCO FLORES PEDRO EFREEN
DOCENTE ASESOR INVESTIGACION



Lista de cotejo

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad

CAPACIDADES:

- Traduce cantidades a expresiones numéricas

- Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

- Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.

- Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y las operaciones

N.° | Nombre y apellidos Traduce una 0 mas acciones | Aprende a  multiplicar
de agregar, quitar, igualar, utilizando la maquina de
repetir cantidades, aprendizaje
a expresiones de
multiplicacién con ndmeros
naturales de una cifra.

Sl | NO Sl | NO
3° GRADO
1. Diaz Paredes Shantall X X
2. Garcia Alcantara Jorge Luis X X
Guerrero Aguila Abigail Guisell X X
Huaches Chumacero Axel Yandel X X

5. Montalvan Saavedra Audelina Virginia X X

6. Pérez Altamirano Carmen Rosa X X

4° GRADO

7. Carrién Rosillo Sully Xiomara X X

8. Montalvo Castillo Orbin Jhair X X

9. Mufioz Garcia Wilson Humberto X X

10. | Neira Garcia Leonel Yunior X X

11. | Rivera Lalangui Yerson Stiven Gerald X X




Resolvemos

En una hoja hay 8 mariquitas. ;Cuéntas mariquitas hay en 12 hojas?

Una flor tiene 10 pétalos. ¢ Cuantos pétalos tienen 120 flores?

. Valeria ha recogido 6 manojos de zanahoria de su huerto. Si cada manojo tiene 14 zanahorias, ¢Cuantas

zanahorias en total ha recogido Valerio?

En una colmena hay 786 abejas. ¢ Cuantas abejas hay en 6 colmenas?

En una bolsa hay 180 chicles. ¢Cuantos chicles hay en 5 bolsas?

En la granja del abuelo hay 8 manzanos con 13 manzanas cada uno. ;Cuéntas manzanas hay en total en la

granja?

Resolvemos

En una hoja hay 8 mariquitas. ¢ Cudntas mariquitas hay en 12 hojas?

Una flor tiene 10 pétalos. ¢ Cuéntos pétalos tienen 120 flores?

Valeria ha recogido 6 manojos de zanahoria de su huerto. Si cada manojo tiene 14 zanahorias, ;Cuantas

zanahorias en total ha recogido Valerio?

En una colmena hay 786 abejas. ¢ Cuéntas abejas hay en 6 colmenas?

En una bolsa hay 180 chicles. ;Cuantos chicles hay en 5 bolsas?

En la granja del abuelo hay 8 manzanos con 13 manzanas cada uno. ;Cuantas manzanas hay en total en la

granja?



MARCO TEORICO

La multiplicacién es una forma muy rapida de sumar el mismo ndimero unay otra vez. Por ejemplo, 2 x 3, podemos
sumar el nimero 2, tres veces (2 + 2 + 2) o podemos hacerlo de forma mégica y veloz conociendo las tablas de
multiplicar. Automaticamente, y sin tener que sumar, podremos saber que 2 x 3 es 6... jy sin sumar!

Las multiplicaciones son operaciones matematicas que se realizan para calcular el resultado de sumar un
ndmero tantas veces como indique el otro nimero que compone la operacion, por ejemplo:

52 x 4 =208
Esta operacidn la podemos expresar como:
52 + 52 + 52 + 52 =208

Como ves, hemos sumado 4 veces el namero 52, lo que equivale a multiplicarlo por 4. Un poco pesado.
Y eso que solo lo hemos multiplicado por 4, imagina que lo multiplicaAsemos por 235, o por 8128. Si no
supiéramos multiplicar habria que sumarlo consigo mismo muchisimas veces. Multiplicar es una
operacidn més eficaz que sumar muchas veces el mismo nimero.

La palabra multiplicacién viene del latin multiplicativo, que significa «aumentar el nimero de la misma
cosa». Fijate que la palabra «multiplicacién» tiene la raiz «multi-» la misma que se utiliza en «mucho»,
0 en «multitud», que significa mucha gente.

Por ejemplo, seis amigos quieren saber cuantas golosinas tienen en total si las juntan todas. Cada uno
de ellos tiene 5 golosinas en su bolsa. ¢ Cuantas golosinas tendran en total?

e Los seis amigos pueden sumar: 5+5+5+5+ 5+ 5 = 30, pero esto resulta un poco repetitivo.

e Asi que deciden multiplicar 5 golosinas por las 6 bolsas que tienen en total.

e 5 golosinas por 6 bolsas es igual a 30 golosinas que son las que tienen en total entre todos los amigos.

Son todos los numeros que intervienen en una multiplicacion, tanto los factores -multiplicando y
multiplicador- como el producto.

Son los numeros que se multiplican.
Los factores se escriben uno debajo del otro. Normalmente se escribe arriba el nGmero mayor, el que

vamos a multiplicar, que por eso podemos llamar multiplicando y abajo se escribe el nimero menor, el
que indicaba las veces que se repetia, al que llamamos también multiplicador.

“RAcTorRES J =7 o — - HMULT) P
( X 2 — HMULT
PrRosucTo | 2 8

Es el resultado de la multiplicacion.



SESION DE APRENDIZAJE
TITULO DE LA SESION

“No divertimos restando niumeros naturales”
l. DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institucion Educativa : N°16626 “Marizagua”

1.2. Ciclo/Grado/Edad IV/I3°Y 4°

1.3. Lugar : Marizagua

1.4. Director () : Pefia Saucedo Lila Hilda

1.5. Profesor (a) de Aula : Chininin Barboza Medaly

1.6. Practicantes : - Melendres Cérdova Nayeli Daana
- Mijahuanca Soto Lesly Dali

1.7. Docente de Préactica : Monteza Obando Segundo Gilmer

1.8. Asesor de Investigacion  : Mg. Tocto Flores Pedro Efreen

1.9. Fecha de ejecucion : 18/04/2022

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

Matematica | Resuelve = Traduce Emplea Restan Enfoque de | Lista de cotejo
prob]emas de cantidades a e§trategias, el uFiIizando el orieqtacién al bien
cantidad. expresiones calculo . bingo - coman.
numéricas mental o escrito | matematico

para operar de
forma exacta y
aproximada con

= Comunica su
comprension
solbre los nameros | umeros
y las operaciones | v rales: asi

* Usa estrategias y | también emplea
procedimientos estrategias para
de estimaciéon vy | restar
calculo.

* Argumenta
afirmaciones
sobre relaciones
numéricas y las
operaciones

I. PROCESOS DIDACTICOS DEL AREA:

Familiarizacion con el problema
Busqueda y ejecucion de estrategias
Socializa sus representaciones
Reflexion y Formalizacion
Planteamiento de otros problemas

VVYVYVYYV

V. ESTRATEGIA/TECNICA UTIIZADA EN LA INVESTIGACION
BINGO MATEMATICO
- Comprension del problema
- Concebir un plan
- Ejecucidn del plan
- Supervision



V. SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

e Motivacion

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

La profesora motivara con la formulacién de adivinanzas y realizard
diferentes preguntas, Por ejemplo: “Que serd. Que serd”

e Recoge los saberes previos

Recoge los saberes previos de los nifios y las nifias conversando con ellos | Simbolos orales
sobre la sesién anterior. Preguntales: ;qué actividad realizamos?, ¢qué
aprendimos?, jcon qué materiales trabajamos?; ¢pudieron conocerse un
poco mas desarrollando la actividad?, ¢por qué?

Indica que hoy jugaran “Bingo”, muestra las cartillas y plantea las
siguientes interrogantes: ¢saben las reglas de este juego?, ;qué se debe
hacer para ganar?; ;es necesario conocer los nimeros?, ¢por qué?

INICIO
Luego, escribe en la pizarra algunas operaciones que han aprendido en las
sesiones anteriores y pregunta, por ejemplo: ;qué nimero es este? (sefiala
el 36); ¢qué representa esta cifra? (sefiala el 3), ;por qué? Felicitalos y
agradece su participacién

e Conflicto cognitivo:
Se genera el conflicto cognitivo mediante la siguiente pregunta ;Qué
entienden por resta?, ;Conocen como se juega el bingo?

e Comunicar el propésito de la sesion: Hoy nos divertiremos restando
nameros naturales utilizando el bingo

Acordar normas de convivencia que favorezcan el aprendizaje y el trabajo en
equipo.

- Evitar distracciones

Presento a continuacion el siguiente problema

Iméagenes fijas

DESARROLLO




Jugando al bingo
En una granja hay 16 pavos y mueren 7 {Cudntos quedan?
éQué necesitamos?
34 bingos para los 34 nifios (los bingos

seran elaborados “por la profesora) y
semillas.

éComo se juega?

Primeramente se dard a conocer las reglas de juego.

Formaran un circulo por el contorno de todo el bingo usando las
semillas y segun las indicaciones y preguntas que realice la profesora
ubicard las semillas donde corresponde. Por ejemplo: La profesora
dira: iAtencién con la letra B! En un circo hay 17 payasos y se van 8
éCudantos quedan?...si la respuesta estd en la columna de la letra B, el
estudiante ubicara una semilla.

Para la columna de la letra |, la profesora formulard otra pregunta.

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

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

colegio?

e En una pasteleria hay 74 pasteles, se vende 39. ;Cuéntos pasteles
quedan?

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

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

e Carla tiene 41 murfiecas y regala a su prima 9. ;Cuantas murfiecas le
quedan?

e Enuna fruteria hay 66 chirimoyas y se vende 37. ; Cuéntas chirimoyas
quedan?

e Una costurera hace 30 polos y vende 11 ;Cuéntos polos le quedan?
e Enunaulahay 31 nifias, se van 18. ;Cuéntas nifias quedan en el aula?

Busqueda de estrategias.

Promueve la bisqueda de estrategias. Para ello, haz una simulacién de cada una
de las reglas, realiza algunos ensayos y luego pregunta: ;qué debemos formar
para ganar el juego?, ;qué materiales usaremos para identificar los nimeros?,
¢como los usaremos?; ;como llenaremos nuestra cartilla?

Reparte las cartillas para que los estudiantes

Socializa sus representaciones

Inicia el juego: extrae una tapita de la caja y lee en voz alta el nimero que
contiene.

Indica a los nifios y a las nifias que busquen en sus cartillas el nimero
mencionado. Ten presente que este juego permite que establezcan relaciones
entre la lectura y la escritura de nimeros. Es muy importante que ellos, a partir
del nombre del nimero, identifiquen su escritura.

Promueve el intercambio de ideas entre los estudiantes para identificar el
namero, y la elaboracion de estrategias a fin de que puedan localizarlo en la
cartilla. Por ejemplo: si el nimero es 78, alguien podria decir que el nimero tiene
un 7 y un 8; otro, que el 7 es primero y luego el 8; etc.Si tuvieran dificultades,
oriéntalos de la siguiente manera: escribe en la pizarra, por ejemplo, el nimero

Demostraciones




75, y sefiala: este es el nimero 75, ;nos ayudara a saber cual es el 78?, ;qué
opinan ustedes?, ;nos da alguna pista?, ¢cual? Una vez identificado el nimero,
invita a un nifio 0 a una nifia a escribirlo en la pizarra.

Solicita que ubiquen el nimero en sus cartillas y, de ser el caso, coloquen sobre
él una semilla. Felicitalos.

Luego, muestra la tapita, llama a un voluntario y entrégale una cartulina en
blanco para que escriba el nimero y lo pegue en la pizarra, al lado del nimero
escrito anteriormente, a fin de llevar el control del juego.

Continta extrayendo las tapitas de la caja hasta que alguna pareja diga: jBINGO!
Comenta con toda la clase que es necesario cotejar los nimeros para confirmar
a la pareja ganadora. Pide el apoyo de ellos mismos a fin de comparar la cartilla
de quienes gritaron jbingo! con los ndmeros registrados en la pizarra.

Concluido el juego, pide a los estudiantes que dibujen en su cuaderno sus
cartillas y pinten los nimeros donde colocaron semillas.

Formalizar Formaliza los aprendizajes: indica que utilicen el material Base Diez
o las semillas para representar, en unidades y en unidades y decenas, los nimeros
de sus cartillas. Por ejemplo

= -

2
Solicita que verbalicen las representaciones que realizaron. Guialos mediante
preguntas, por ejemplo: ¢sesta cifra qué representa? (sefiala el 2), ¢;por qué?
Permite que ellos se den cuenta, por si solos, de que una de las cifras representa
las unidades y la otra las decenas. Asi

26 es igual a 20 unidades + 6 unidades
26 =2 decenas § unidades

Supervisa este proceso en cada grupo de trabajo. Apoyalos con algunas
preguntas: ¢qué nimero es?, ;cuantas unidades utilizaras?, ;cuantas decenas?,
ipor qué? Mientras verificas sus avances, registra en la lista de cotejo los
aprendizajes logrados.

Concluye junto con los estudiantes que algunas cifras representan a las unidades
y otras a las decenas, y que los nimeros se pueden descomponer de diferentes
formas

Reflexionar con los estudiantes sobre la resolucién del problema.

con ellos sobre los procesos desarrollados. Preguntales: ;fue facil jugar “Bingo”
?; ¢qué nameros les resulté dificil identificar y escribir?, ;por qué?; ;qué
material los ayud6 a identificar los nlimeros?; representar los nimeros fue
facil?, ¢con qué material fue mas sencillo hacerlo?, ;por qué?; ¢qué conocieron
de su compafiero o compafiera de grupo?

Plantea otros problemas

Invita a los estudiantes a desarrollar las actividades del anexo

CIERRE

= Metacognicion:

Revisar con los estudiantes el logro del propésito de la sesion.

Hacer preguntas que permitan promover la valoracién de su proceso de
aprendizaje:

¢Qué han aprendido?

¢Cbémo lo han aprendido?

¢Para qué les servira lo que han aprendido?

» Evaluacion: Lista de cotejo

Simbolos orales
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Lista de cotejo

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad

CAPACIDADES:

- Traduce cantidades a expresiones numéricas

- Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

- Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.

- Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y las operaciones

N.° | Nombre y apellidos Emplea estrategias, el calculo | Aprende a restar a través del
mental o escrito para operar de | juego utilizando el bingo
forma exacta y aproximada | como estrategia
con numeros naturales; asi
también emplea estrategias
para restar

Sl | NO Sl | NO
3° GRADO
2. Diaz Paredes Shantall X X
2. Garcia Alcantara Jorge Luis X X
Guerrero Aguila Abigail Guisell X X
Huaches Chumacero Axel Yandel X X

5. Montalvan Saavedra Audelina Virginia X X

6. Pérez Altamirano Carmen Rosa X X

4° GRADO

7. Carrién Rosillo Sully Xiomara X X

8. Montalvo Castillo Orbin Jhair X X

9. Mufioz Garcia Wilson Humberto X X

10. | Neira Garcia Leonel Yunior X X

11. | Rivera Lalangui Yerson Stiven Gerald X X




MARCO TEORICO

El bingo es un juego de azar en el cual los jugadores disponen de un cartdn con ndmeros. A medida que los nimeros
salen sorteados, los participantes van completando sus cartones: el primero que logra hacerlo es el ganador.

El funcionamiento del bingo tradicional consiste en ir marcando en nuestro carton los nimeros que,
aleatoriamente, van surgiendo en cada momento. El primero que haga linea gana un premio menor; el que complete

el carton al completo, gana el premio mayor.

El mecanismo a la hora de utilizar bingo en educacion es parecido, aunque difiere en algunos aspectos. Por
ejemplo, no necesitamos numeros sino objetivos, de forma que el cartdn que cada usuario —en nuestro caso,
cada alumno— tiene, tendra una serie de objetivos. Pueden ser diferentes para cada uno, o comuln a toda una clase;

esto debera decidirlo el docente.

Asi pues, usar un bingo en educacién puede tener varios y diversos objetivos. Por ejemplo, podemos hacer que

los objetivos de nuestra clase sean los siguientes:

e Dar la respuesta correcta a un ejercicio planteado por el profesor.

e Ayudar a un compafiero a entender un determinado concepto.

e Salir a la pizarra a explicar un ejercicio.

e Completar un determinado tema.

e Organizar los apuntes, utilizando colores diferentes para titulos, enunciados, etc.
e  Utilizar boligrafo en vez de lapiz en clase.

e No necesitar la goma de borrar durante un dia entero.

El docente es el que decide

Como veis estas metas son genéricas, pero rapidamente podemos deducir objetivos especificos segiin materia, tema,
conceptos a explicar, etcétera. En todos los casos sera el profesor o docente el que decida qué objetivos plantear
en este bingo educativo, adecuandose a variables como diversidad del alumnado, tiempo necesario para completar
los cartones (¢uno por dia? ¢uno a la semana?), nimero de objetivos por carton o0 muchos méas. Depende, Unica y

exclusivamente, del profesor.
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ANEXO N° 06: PRUEBA ESCRITA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

CUESTIONARIO DE PROBLEMAS MATEMATICOS

I. DATOS GENERALES:
1.1. INSTITUCION EDUCATIVA :N° 16626
1.2. LUGAR : Marizagua

1.3. ESTUDIANTE
1.4. FECHA DE OBSERVACION
1.5. INVESTIGADORAS : Melendres Coérdova Nayeli Daana
Mijahuanca Soto Lesly Dali
Il. OBJETIVO:
Diagnosticar el nivel de desarrollo del Pensamiento Numérico en los estudiantes del IV ciclo de la
Institucion Educativa N°16626, Marizagua.
I11. INSTRUCCIONES: Lee, razonay utiliza el plan para resolver los problemas propuestos. Escribe y/o
marca la alternativa correcta.

1. Resuelveel siguiente problema

Resuelve:

¢Cuantas e hay en los dos baldes?

Respuesta:
N /

2. Martha vende objetos de artesania para Ica y Loreto. Ella los guarda en cajas de esta forma:

Estas son las cajas que compré Martha para Ica. Respondan. ;Cuantos objetos de artesania

- -

e
S

= Martha vendio objetos de artesania.

vendio?

=
<F o




3. En la feria dominical Omar y Fanny vendieron en la mafiana algunas frutas. Durante la tarde,
vendieron 53 manzanas. Al finalizar el dia se vendié 120 frutas. ¢ Cuantas frutas vendieron Omar

y Fanny en la mafiana?

a) 53 frutas
b) 67 frutas

c) 120 frutas
d) 173 frutas

4. En el almacén de un depésito hay 2 890 botellas de agua con gas y 930 botellas menos de agua sin
gas. ¢Cuantas botellas de agua hay en total?
a) 4 850 botellas de agua
b) 3 820 botellas de agua
¢) 2 960 botellas de agua
d) 1960 botellas de agua

& = &

5. Martha tiene 32 figuritas y desea regalar a sus cuatro amigos, de tal manera que a cada uno le toque
la misma cantidad. ;Cuantas figuritas le corresponde a cada amigo?

a) 6 figuritas

b) 7 figuritas

c) 8figuritas

d) 9 figuritas




ANEXO N° 07: LISTA DE COTEJO

I. DATOS GENERALES

LISTADE COTEJO

1.1. Institucién educativa 1 N° 16626.

1.1. Lugar
1.2. Estudiante

1.3. Fecha de observacion

1.4. Investigadoras

Il. OBJETIVO:

: Marizagua.

: Melendres Cérdova Nayeli Daana.
Mijahuanca Soto Lesly Dali.

Diagnosticar el nivel de desarrollo del pensamiento numérico en los estudiantes del IV ciclo de la Institucion
Educativa N° 16626, Marizagua.

I11. INSTRUCCIONES:

Lee detenidamente cada pregunta y marca con una (X) en la opcion si, si es verdadero y no si es falso.

- VALORACION
FASES ITEMS S NO
. 1. Comprende el problema.
COMPSETSDN 2. Interpreta los datos del problema.
PROBLEMA 3. Extrae datos del problema. .
4. Resuelve problemas propuestos y creados por él mismo.
5. Alterna datos numéricos para producir una forma mas
manejable.
CONCEBIRUN | g Busca darle soluciones al problema propuesto.
PLAN 7. Resuelve problemas mediante el juego.
8.  Se vale de otros recursos para resolver problemas.
EJECUCION 9. Resuelve problemas de aditivos.
DEL 10. Resuelve problemas de multiplicativos.
PLAN 11. Aplica diversas estrategias para resolver el problema.
12. Reconoce sus errores después de resolver problemas.
SUPERVISION 13. Ideqt!flca I.a mejor manera de resolver un problema.
14. Verifica e interpreta los resultados.
15. Reflexiona sobre el proceso de solucién del problema.

/L

Melendres Cordova Nayeli Daana

Investigadora

Mijahuanca Soto Lesly Dali
Investigadora



ANEXO N°08: SISTEMATIZACION DE LA PRUEBDA DE ENTRADA , PROCESO Y SALIDA
SISTEMATIZACION PRUEBA DE ENTRADA, PROCESO Y SALIDA
Tabla 1

Comprende el problema.

PRUEBA DE 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 1V ciclo I.E. N° 16626
Marizagua.

Grafico 1
Comprende el problema
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 1.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 1 y el grafico 1, podemos apreciar que en la prueba de entrada: 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; en la prueba de proceso: 6 estudiantes que equivalen al 55%,
manifiestan que si comprenden el problema, mientras que 5 estudiantes, que equivalen al 45%, anotan no
comprender el problema, y en la prueba de salida: 11 estudiantes que equivalen al 100%, manifiestan que si
comprenden el problema.

De esto se puede concluir que los estudiantes del 1V ciclo de la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, Si
comprenden el problema, pues al momento de leer el problema anotan de inmediato los datos correspondientes,
por lo tanto ya desarrollan el pensamiento numérico en la resolucién de problemas, por lo que manifestamos
gue la aplicacion del programa de estrategias ltdicas permiti6 dar solucion a la problematica detectada.



Tabla 2
Interpreta los datos del problema.

PRUEBA DE ENTRADA  PRUEBA DE 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 1V ciclo I.E. N° 16626
Marizagua.

Grafico 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 en la prueba de entrada: 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; en la prueba de proceso: 7 estudiantes que equivalen al
64%, manifiestan que si interpretan los datos problema, mientras que 4 estudiantes, que equivalen al 36%,
anotan no interpretar los datos del problema, y en la prueba de salida: 11 estudiantes que equivalen al 100%,
manifiestan que si interpretan los datos problema.

De esto se puede concluir que los estudiantes del 1V ciclo de la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, Si
interpretan los datos problema, pues al momento de empezar a solucionar los problemas identifican los datos
planteados, por lo tanto ya desarrollan el pensamiento numérico en la resolucién de problemas, por lo que
manifestamos que la aplicacion del programa de estrategias lUdicas permitié dar solucion a la problematica
detectada.



Tabla 3
Extrae datos del problema.

PRUEBA DE 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 1V ciclo I.E. N° 16626
Marizagua.

Gréfico 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 en la prueba de entrada: 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; en la prueba de proceso: 6 estudiantes que equivalen al 55%,
manifiestan que si extraen datos del problema, mientras que 5 estudiantes, que equivalen al 45%, anotan no
extraer datos del problema, y en la prueba de salida: 11 estudiantes que equivalen al 100%, manifiestan que
si extraen datos del problema.

De esto se puede concluir que los estudiantes del 1V ciclo de la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, Si
extraen datos del problema, ya que al momento de empezar a darle solucién son capaces de proponer los datos
que alli se encuentra, por lo tanto ya desarrollan el pensamiento numérico en la resolucion de problemas, por lo
que manifestamos que la aplicacion del programa de estrategias ladicas permitié dar solucion a la problematica
detectada.



Tabla 4
Resuelve problemas propuestos y creados por él mismo.

PRUEBA DE ENTRADA  PRUEBA DE PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 1 9 7 64 11 100
NO 10 91 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 1V ciclo I.E. N° 16626
Marizagua.

Gréfico 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 en la prueba de entrada: 1 estudiante que equivale
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; en la prueba de
proceso: 7 estudiantes que equivalen al 64%, manifiestan que si resuelven problemas propuestos y creados por
él mismo, mientras que 4 estudiantes, que equivalen al 36%, anotan no resolver problemas propuestos y creados
por él mismo, y en la prueba de salida:11 estudiantes que equivalen al 100%, manifiestan que si resuelven
problemas propuestos y creados por él mismo.

De esto se puede concluir que los estudiantes del 1V ciclo de la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, Si
resuelven problemas propuestos y creados por él mismo, pues el planteamiento y resolucién efectiva, asi lo
demuestra, por lo tanto ya desarrollan el pensamiento numérico en la resolucién de problemas, por lo que
manifestamos que la aplicacion del programa de estrategias ltdicas permitié dar solucion a la problematica
detectada.



Tabla 5
Alterna datos numéricos para producir una forma mas manejable.

PRUEBA DE ENTRADA  PRUEBA DE PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 3 27 6 55 11 100
NO 8 73 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 1V ciclo I.E. N° 16626
Marizagua.

Gréfico 5
Alterna datos numéricos 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 en la prueba de entrada: 3 estudiantes que
equivalen al 27%, manifiestan que si alternan datos numéricos para producir una forma méas manejable, mientras
que 8 estudiantes, que equivalen al 73%, anotan no alternar datos numéricos para producir una forma mas
manejable; en la prueba de proceso: 6 estudiantes que equivalen al 55%, manifiestan que si alternan datos
numéricos para producir una forma mas manejable, mientras que 5 estudiantes, que equivalen al 45%, anotan
no alternar datos numéricos para producir una forma mas manejable, y en la prueba de salida: 11 estudiantes
gue equivalen al 100%, manifiestan que si alternan datos numéricos para producir una forma mas manejable.
De esto se puede concluir que los estudiantes del 1V ciclo de la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, Si
alternan datos numeéricos para producir una forma mas manejable en el planteamiento y resolucién de los
problemas propuestos, por lo tanto ya desarrollan el pensamiento numérico en la resolucién de problemas, por
lo que manifestamos que la aplicacion del programa de estrategias ludicas permitié dar solucion a la
problemética detectada.



Tabla 6
Busca darle soluciones al problema propuesto.

PRUEBA DE ENTRADA  PRUEBA DE PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 2 18 7 64 11 100
NO 9 82 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 IV ciclo I.E. N° 16626
Marizagua.

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 en la prueba de entrada: 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; en la prueba de proceso: 7
estudiantes que equivalen al 64%, manifiestan que si buscan darle soluciones al problema propuesto, mientras
que 4 estudiantes, que equivalen al 36%, anotan no buscar darle soluciones al problema propuesto, y en la
prueba de salida: 11 estudiantes que equivalen al 100%, manifiestan que si buscan darle soluciones al
problema propuesto.

De esto se puede concluir que los estudiantes del 1V ciclo de la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, Si
buscan darle soluciones al problema propuesto, utilizando para ello las estrategias que se han propuesto y
desarrollado en las clases de matematica, por lo tanto, ya desarrollan el pensamiento numérico en la resolucién
de problemas, por lo que manifestamos que la aplicacion del programa de estrategias ludicas permiti6 dar
solucidn a la problematica detectada.



Tabla7
Resuelve problemas mediante el juego.

PRUEBA DE ENTRADA  PRUEBA DE PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 1 9 6 55 11 100
NO 10 91 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 1V ciclo I.E. N° 16626
Marizagua.

Gréfico 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 en la prueba de entrada: 1 estudiante que equivale
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; en la prueba de proceso: 6 estudiante que equivalen
al 55%, manifiestan que si resuelven problemas mediante el juego, mientras que 4 estudiantes, que equivalen
al 45%, anotan no resolver problemas mediante el juego; y en la prueba de salida:11 estudiantes que equivalen
al 100%, manifiestan que si resuelven problemas mediante el juego.

De esto se puede concluir que los estudiantes del 1V ciclo de la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, Si
resuelven problemas mediante el juego, pues el juego se convierte en el punto de partida para resolver los
problemas sugeridos y del mismo modo se demuestra que las estrategas aplicadas en las clases han dado
resultados positivos y ya desarrollan el pensamiento numérico en la resolucion de problemas, por lo que
manifestamos que la aplicacion del programa de estrategias lUdicas permitié dar solucion a la problematica
detectada.



Tabla 8
Se vale de otros recursos para resolver problemas.

PRUEBA DE ENTRADA  PRUEBA DE 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 1V ciclo I.E. N° 16626
Marizagua.

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 en la prueba de entrada: 3 estudiantes que
equivalen al 27%, manifiestan que si se valen de otros recursos para resolver problemas, mientras que 8
estudiantes, que equivalen al 73%, anotan no valerse de otros recursos para resolver problemas; en la prueba
de proceso: 7 estudiantes que equivalen al 64%, manifiestan que si valerse de otros recursos para resolver
problemas, mientras que 4 estudiantes, que equivalen al 36%, anotan no valerse de otros recursos para resolver
problemas; y en la prueba de salida: 11 estudiantes que equivalen al 100%, manifiestan que si valerse de
otros recursos para resolver problemas.

De esto se puede concluir que los estudiantes del 1V ciclo de la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, Si
se valen de otros recursos para resolver problemas, es decir no solo utilizan los problemas tipo, sino que a través
de las estrategias propuestas en clase y utilizando diversidad de materiales y recursos educativos solucionan sus
problemas por lo tanto ya desarrollan el pensamiento numérico en la resolucion de problemas, por lo que
manifestamos que la aplicacion del programa de estrategias ludicas permitié dar solucién a la problemética
detectada.



Tabla 9
Resuelve problemas aditivos.

PRUEBA DE 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 1V ciclo I.E. N° 16626
Marizagua.

Gréfico 9
Resuelve problemas aditivos
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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 en la prueba de entrada: 2 estudiantes que
equivalen al 18%, manifiestan que si resuelven problemas de aditivos, mientras que 9 estudiantes, que equivalen
al 82%, anotan no resolver problemas de aditivos; en la prueba de proceso: 6 estudiantes que equivalen al
55%, manifiestan que si resuelven problemas de aditivos, mientras que 5 estudiantes, que equivalen al 45%,
anotan no resolver problemas de aditivos; y en la prueba de salida: 11 estudiantes que equivalen al 100%,
manifiestan que si resuelven problemas de aditivos.

De esto se puede concluir que los estudiantes del 1V ciclo de la Institucién Educativa N° 16626 Marizagua, si
resuelven problemas de aditivos, es decir se proponen y solucionan problemas de adicién y sustraccion de
nimeros naturales, por lo tanto si desarrollan el pensamiento numérico en la resolucion de problemas, por lo
que manifestamos que la aplicacion del programa de estrategias ladicas permitié dar solucion a la problematica
detectada.



Tabla 10
Resuelve problemas multiplicativos.

PRUEBA DE ENTRADA  PRUEBA DE PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 1 9 7 64 11 100
NO 10 91 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 IV ciclo I.E. N° 16626
Marizagua.

Grafico 10
Resuelve problemas multiplicativos
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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 en la prueba de entrada: 1 estudiante que
equivale al 9%, manifiestan que si resuelven problemas de multiplicativos, mientras que 10 estudiantes, que
equivalen al 91%, anotan no resolver problemas de multiplicativos; en la prueba de proceso: 7 estudiantes
que equivalen al 64%, manifiestan que si resuelven problemas de multiplicativos, mientras que 4 estudiantes,
que equivalen al 36%, anotan no resolver problemas de multiplicativos; y en la prueba de salida: 11
estudiantes que equivalen al 100%, manifiestan que si resuelven problemas de multiplicativos.

De esto se puede concluir que los estudiantes del 1V ciclo de la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, Si
resuelven problemas de multiplicativos, es decir se proponen y solucionan problemas de multiplicacién y
division de nameros naturales, por lo tanto si desarrollan el pensamiento numérico en la resolucion de
problemas, por lo que manifestamos que la aplicacion del programa de estrategias lidicas permiti6 dar solucion
a la problematica detectada.



Tabla 11
Aplica diversas estrategias para resolver el problema.

PRUEBA DE ENTRADA  PRUEBA DE PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 2 18 7 64 11 100
NO 9 82 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 1V ciclo I.E. N° 16626
Marizagua.

Gréfico 11
Aplica diversas estrategias para resolver el problema
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 11.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 11 y el gréfico 11, podemos apreciar que en la prueba de entrada: 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; en la
prueba de proceso: 7 estudiantes que equivalen al 64%, manifiestan que si aplican diversas estrategias para
resolver el problema, mientras que 4 estudiantes, que equivalen al 36%, anotan no aplicar diversas estrategias
para resolver el problema; y en la prueba de salida: 11 estudiantes que equivalen al 100%, manifiestan que si
aplican diversas estrategias para resolver el problema.

De esto se puede concluir que los estudiantes del 1V ciclo de la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, Si
aplican diversas estrategias para resolver el problema, es decir, son capaces de alternar diversas estrategias para
dar solucion a los problemas propuestos, por lo tanto ya desarrollan el pensamiento numérico en la resolucién
de problemas, por lo que manifestamos que la aplicacién del programa de estrategias ludicas permiti6 dar
solucidn a la problematica detectada.



Tabla 12
Reconoce sus errores después de resolver problemas.

PRUEBA DE ENTRADA  PRUEBA DE PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 1 9 6 55 11 100
NO 10 91 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 1V ciclo I.E. N° 16626
Marizagua.

Grafico 12
Reconoce sus errores después de resolver problemas
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 12.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 12 y el grafico 12, podemos apreciar que en la prueba de entrada: 1 estudiante que
equivale al 9%, manifiestan que si reconocen sus errores después de resolver problemas, mientras que 10
estudiantes, que equivalen al 91%, anotan no reconacer sus errores después de resolver problemas; en la prueba
de proceso: 6 estudiante que equivalen al 55%, manifiestan que si reconocen sus errores después de resolver
problemas, mientras que 5 estudiantes, que equivalen al 45%, anotan no reconocer sus errores después de
resolver problemas; y en la prueba de salida:11 estudiantes que equivalen al 100%, manifiestan que si
reconocen sus errores después de resolver problemas.

De esto se puede concluir que los estudiantes del 1V ciclo de la Instituciéon Educativa N° 16626 Marizagua, si
reconocen sus errores después de resolver problemas, es decir, cando corroborar las respuestas y se dan cuenta
en qué han fallado, esto permite que se aplique la retroalimentacion pertinente, por lo tanto si desarrollan el
pensamiento numérico en la resolucion de problemas, por lo que manifestamos que la aplicacion del programa
de estrategias ltdicas permitio dar solucion a la problematica detectada.



Tabla 13
Identifica la mejor manera de resolver un problema.

PRUEBA DE ENTRADA  PRUEBA DE 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 1V ciclo I.E. N° 16626
Marizagua.

Grafico 13
Identifica la mejor manera de resolver un problema
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 13.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 13 y el gréafico 13, podemos apreciar que en la prueba de entrada: 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; en la prueba
de proceso: 7 estudiantes que equivalen al 64%, manifiestan que si identifican la mejor manera de resolver un
problema, mientras que 4 estudiantes, que equivalen al 36%, anotan no identificar la mejor manera de resolver
un problema; y en la prueba de salida: 11 estudiantes que equivalen al 100%, manifiestan que si identifican
la mejor manera de resolver un problema.

De esto se puede concluir que los estudiantes del 1V ciclo de la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, Si
identifican la mejor manera de resolver un problema, en base a su creatividad, el conocimiento y manejo de
estrategias dadas en el aula, por lo que ya desarrollan el pensamiento numérico en la resolucién de problemas,
por lo que manifestamos que la aplicacién del programa de estrategias lddicas permitié dar solucion a la
problematica detectada.



Tabla 14
Verifica e interpreta los resultados.

PRUEBA DE ENTRADA  PRUEBA DE 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 1V ciclo I.E. N° 16626
Marizagua.

Gréfico 14
Verifica e interpreta los resultados
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 14.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 14 y el gréafico 14, podemos apreciar que en la prueba de entrada: 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; en la prueba de proceso: 6 estudiantes que
equivalen al 55%, manifiestan que si verifican e interpretan los resultados, mientras que 5 estudiantes, que
equivalen al 45%, anotan no verificar e interpretar los resultados; y en la prueba de salida: 10 estudiante que
equivalen al 91%, manifiestan que si verifican e interpretan los resultados, mientras que 1 estudiante, que
equivale al 9%, anota no verificar e interpretar los resultados.

De esto se puede concluir que los estudiantes del 1V ciclo de la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, Si
verifican e interpretan los resultados, esto es crucial en la resolucion de problemas pues permite al estudiante
manifestar si la solucion propuesta es la mas asertiva, por lo tanto, ya desarrollan el pensamiento numérico en
la resolucion de problemas, por lo que manifestamos que la aplicacion del programa de estrategias lddicas
permitio dar solucidn a la problematica detectada.



Tabla 15
Reflexiona sobre el proceso de solucion del problema.

PRUEBA DE ENTRADA  PRUEBA DE PROCESO PRUEBA DE SALIDA
fi hi% fi hi% fi hi%
Sl 1 9 7 64 11 100
NO 10 91 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 IV ciclo I.E. N° 16626
Marizagua.

Graéfico 15
Reflexiona sobre el proceso de solucién del problema
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Nota: los datos son proporcionados por la tabla 15.
DESCRIPCION E INTERPRETACION

Observando la tabla 15 y el gréfico 15, podemos apreciar que en la prueba de entrada: 2 estudiantes que
equivalen al 18%, manifiestan que si reflexionan sobre el proceso de solucion del problema, mientras que 9
estudiantes, que equivalen al 82%, anotan no reflexionar sobre el proceso de solucion del problema; en la
prueba de proceso: 7 estudiantes que equivalen al 64%, manifiestan que si reflexionan sobre el proceso de
solucidn del problema, mientras que 4 estudiantes, que equivalen al 36%, anotan no reflexionar sobre el proceso
de solucion del problema; y en la prueba de salida: 11 estudiantes que equivalen al 100%, manifiestan que si
reflexionan sobre el proceso de solucién del problema.

De esto se puede concluir que los estudiantes del 1V ciclo de la Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, Si
reflexionan sobre el proceso de solucién del problema, ya que al momento de corroborar sus respuestas se dan
cuenta y opinan si fue pertinente los procesos aplicados para desarrollar los problemas propuestos, por lo tanto
ya desarrollan el pensamiento numérico en la resolucion de problemas, por lo que manifestamos que la
aplicacion del programa de estrategias ltdicas permitio dar solucion a la problematica detectada.



ANEXO N°09
CONVENIO INTERINSTITUCIONAL
S

%

INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICO PUBLICO
“RAFAEL HOYOS RUBIO”
SAN IGNACIO

CONVENIO INTERINSTITUCIONAL DE PRACTICAS PRE PROFESIONALES E INVESTIGACION
ENTRE EL INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICO PUBLICO “RAFAEL HOYOS
RUBIO” ¥ LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA N° 16626 MARIZAGUA- SAN IGNACIO.

Conste que el presente convenio, el que se denomina CONVENIO INTERINSTITUCIONAL DE PRACTICAS
PRE PROFESIONALES E INVESTIGACION, efectuado de conformidad con la Ley General de Educacion N°
28044 y su Reglamento, Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera Publica de
sus docentes, Ley N° 30512 y su Reglamento, y en el marco de esta normativa legal se celebra el
convenio entre el Instituto de Educacién Superior Pedagégico “Rafael Hoyos Rubio” de San Ignacioy
la Institucién Educativa Primaria N° 16626 del caserio Marizagua, del distrito y provincia de San
Ignacio, identificados en este convenio, de acuerdo a los términos siguientes:

I. DATOS GENERALES
A. INSTITUCION DE FORMACION DOCENTE
Nombre de la Institucién IESPP “Rafael Royos Rubio”
Codigo Modular 0926865
Direccién Calle El Maestro N° 637
Pagina Web www.pedagogicorafaelhoyosrubio.edu.pe
Correo Electrénico sanignacio@pedagogicorafaethoyosrubio.edu.pe
Programa de estudios Educacién Primaria

Francisco Marcelo Chunque Salas.
Representante legal DNI. N° 27854410

fmchunque@hotmail.com
B. INSTITUCION EDUCATIVA: CENTRO DE PRACTICAS PRE PROFESIONALES

Nombre de la institucion I.LE.P. N° 16626
Codigo Modular 0223800
Direccion Caserio Marizagua -San lgnacio.
Zona Rural

Lila Hilda Pefia Saucedo.
Representante legal DNI. N° 27850819

hilda75@hotmail.com

il. N°de horas Hi. Tiempo de vigencia V. Ciclos practicae
de Préctica investigacion
18 horas Tres afios: 2022, 2023 y 2024 L, 1LV, V, VL VI VL, IX, X

V. Condiciones del convenio:

5.1 Plazo de ejecucidn: periodo comprendido del 01 del mes de marzo al 31 de diciembre del 2022 al 2024.

5.2 Dias de préctica pre profesional e investigacién: lunes, martes, miércoles, jueves y viernes, segtn el
DCBN y el plan de trabajo de la Practica e Investigacién.

5.3 Grados a asumir, segtn coordinacién: 1°,2°, 3°, 4°, 5°y 6° grados de Educacién Primaria.

5.3 Horario de las practicas: de 8:00 am hasta la 1:00 pm.

5.5 Socializar los resultados de la investigacion realizado por los estudiantes en la institucién Educativa.

5.6 Establecer estrecha coordinacién académica y extra curricular entre ambas instituciones con la
finalidad de formar profesionales altamente calificados y competitivos.




VI. Obligaciones de la IESPP “Rafael Hoyos Rubio”:

6.1 Coordinar y formalizar con EL CENTRO DE PRACTICA la gestion de la Practica e Investigacién para los
estudiantes de formacién inicial docente de I, Ii, 1l IV, V, VI, VII, VIII, IX y X ciclos académicos cuya
finalidad es desarrollar y consolidar las habilidades docentes, asi como la aplicacién progresiva de los
conocimientos propios de su nivel y carrera/programa; favoreciendo un espiritu investigativo y reflexivo
en el estudiante.

6.2 Asignar a los estudiantes practicantes de la carrera/programa de Educacién Inicial el grupo y seccioén de
nifios y nifias, previa coordinacién y solicitud de requerimientos escritos por parte del CENTRO DE
PRACTICA.

6.3 El equipo del Area de Préctica e Investigacién del Instituto asume la organizacién, asesoria, monitoreo,
supervisién y evaluacion de la Practica e Investigacién que se lleva a cabo en la Institucién Educativa de
Practica e Investigacién.

6.4 Promover la aprobacién de Proyectos de Investigacién en cada Centro de Préctica, para su ejecucién,
partiendo de la problematica educativa detectada en el contexto donde realiza la practica pedagégica
y generar los proyectos de Innovacién que coadyuven hacia la calidad educativa.

VH. Obligaciones de la I.E. de practicas pre profesionales:

7.1 Proporcionar los ambientes adecuados, los servicios bésicos, el mobiliario y los materiales necesarios;
asi como a brindar las condiciones y facilidades que garanticen el normal desarrolio de las actividades
educativas a cargo de los alumnos practicantes.

7.2 Apoyar al estudiante y brindar la colaboracién necesaria para el desarrollo de los trabajos de
investigacién de los estudiantes practicantes, quienes se comprometen a entregar por eserito a la
direccion de la institucién, un informe sobre los resultados o hailazgos correspondientes al CENTRO DE
PRACTICA.

7.3 Facilitar el monitoreo y la supervisién pedagégica de los estudiantes practicantes, a cargo de los
asesores de la practica e investigacién del INSTITUTO.

7.4 Asesorara los estudiantes-practicantes en las acciones de pasantia, la planificacién de la Programacién
Curricular Anual, Experiencias de Aprendizaje y Sesiones de Aprendizaje para el desarrollo eficiente de
las dreas curriculares.

7.5 Informarse a través del INSTITUTO sobre las normas y el sistema de evaluacién de la Practica Docente
y enviar los informes evaluativos de los estudiantes practicantes, requeridos por el INSTITUTO.

7.6 No solicitar ningln tipo de aporte econémico a los estudiantes, ni permitir que ellos realicen ningin
tipo de manejo monetario en sus aulas e instituciones, teniendo en cuenta que la Practica Docente es
una actividad Ad Honorem.

7.7 Los docentes de aula pueden observar y supervisar las actividades de aprendizaje de losiestudiantes
practicantes, sin intervenir en el momento de la ejecucidén, dandoles recomendaciones
posteriormente.

7.8 Emitirinformes que requiera el IESPP “Rafael Hoyos Rubio” San Ignacio en relacién con las actividades,
desempefio, responsabilidad y compromiso del practicante.

VIil. De la resolucién:

El presente Convenio de Cooperacién Interinstitucional se podré renovar automaticamente concluido el
periodo de la vigencia, previa evaluacién de las acciones realizadas y del cumplimiento de los compromisos
de las partes. Si alguna de las partes considera pertinente alguna modificacién de este convenio debers
solicitarlo por escrito en el mes de noviembre antes de concluir el plazo de vigencia del presente documento.

EL incumplimiento de alguno de los compromisos del presente convenio produce la resolucién del mismo.

Los casos no considerados en el presente convenio serdn resueltos por el INSTITUTO en coordinacién con el
CENTRO DE PRACTICA, de manera armoniosa y con respeto al objeto del convenio.




Las partes, después de haber leido el presente convenio, se ratifican en su contenido y lo suscriben en
sefial de conformidad en dos ejemplares; el primero para la Institucion Educativa, el segundo para el
IESPP “Rafael Hoyos Rubio” San Ignacio.

En sefial de conformidad con el contenido del presente documento se firman dos ejemplares de igual
tenor, en la ciudad de San Ignacio, el 01 de marzo del afio 2022.
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) ANEXO N° 10
REUNIONES CON LOS DIRECTIVOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA




EVIDENCIAS DE LA DIFUSION DE LOS RESULTADOS.

https://www.youtube.com/watch?v=aallqgG0s0lw
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EVIDENCIAS DE LOS TRABAJOS REPORTADOS POR LOS NINOS Y NINAS.




CONSTRUIMOS PIRAMIDES NUMERICAS

La docente les entrega 6 vasitos descartables con tarjetas enumeradas del 1 al 9 a cada estudiante para realizar
el siguiente juego denominado: “Juego con vasos”, con el objetivo de montar y desmontar piramides de vasos

en menor tiempo posible.
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Se elige la piramide que vamos a intentar construir (Por ejemplo, 3+2+1, 4+3+2+1 0 5+4+3+2+1). Se pone en
marcha un crondmetro. Se construye la pirdmide apilando los vasos, deben realizarlo en menor tiempo posible

esto ayudara a fortalecer el pensamiento numérico



FOTOGRAFIAS DE TRABAJO DE LOS ESTUDIANTES UTILIZANDO LAS ESTRATEGIAS
LUDICAS INTERACTIVAS PARA EL PENSAMIENTO NUMERICO

TRABAJANDO LA ESTRATEGIA: “JUGUEMOS CON EL MATERIAL BASE 10”

ESTUDIANTES DE IV CICLO TRABAJANDO LA ESTRATEGIA JUGUEMOS CON EL MATERIAL
BASE 10, VA REPRESENTANDO CON EL MATERIAL BASE 10 LA CANTIDAD QUE SE LES HA
ASIGNADO VAN DANDO SU RESPUESTA' Y VAN EXPRESANDO ORALMENTE.

Trabajando la estrategia “Juguemos con la caja liro”

Estudiante de 1V ciclo resolviendo problemas de cambio 4 utilizando la estrategia ‘“juguemos con la caja liro”,

para el pensamiento humeérico.




Trabajando la estrategia “Juguemos con la caja liro”

Estudiantes de 1V ciclo trabajando la lectura y escritura de nimeros naturales de mil y millén utilizando la

estrategia “juguemos con la caja magica”, para el pensamiento numérico

e -—— o T T
il a - / aiqu;m“‘;? ST S
NV N / > ) L

jan W7
s A‘:)f&:“ » DJ)‘lfﬁ
ox

A

Trabajando la estrategia “Juguemos con la caja Mackinder”
Estudiantes de IV ciclo trabajando Resolvemos problemas de multiplicacion utilizando la estrategia “juguemos

a la cajita creativa”, para el pensamiento numérico




ANEXO N°11
FICHAS CON PROBLEMAS MATEMATICOS - ETAPA DE INICIO







FICHAS DE TRABAJO DE LOS NINOS Y NINAS - ETAPA DE PROCESO













FICHAS DE TRABAJO DE LOS STUDIANTES - PROCESO DE SALIDA













RESULTADO ESPERADO

Los estudiantes de 1V ciclo, Institucion Educativa
N° 16626 Marizagua, desarrollan el pensamiento
numérico, utilizando las estrategias lddicas
interactivas.

- Traduce una 0 mas acciones de agregar,
quitar, igualar, repetir o repartir cantidades,
combinar colecciones; identificadas en
problemas; a expresiones de adicion,
sustraccion, multiplicacién y divisién, con
numeros naturales, al plantear y resolver
problemas.

- Expresa su comprension del valor de
posicién de un digito en ndmeros de hasta

cuatro cifras y los expresa mediante
representaciones, para esto usa lenguaje
numerico.

- Emplea estrategias lddicas interactivas para
resolver problemas aditivos y
multiplicativos.

- Realiza afirmaciones sobre operaciones
inversas con nimeros naturales; las justifica
en base a ejemplos concretos y sus
conocimientos matematicos. Asi también,
justifica sus procesos de resolucion.
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PRESENTACION

El aprendizaje de las matematicas es uno de los
pilares fundamentales del estudio, es por eso que se
ha buscado la manera de no hacerla rutinaria
utilizando estrategias ludicas las mismas que hacen
una contribucién importante a la buena adaptacion
personal y social de los nifios, ya que les permite
relajarse cuando estan solos y fomentan la
socializacion en el trabajo en equipo.

La lidica abarca una gran importancia dentro del
aprendizaje y en el desarrollo del pensamiento
matematico de los nifios, debido a que no solamente
significa juego, sino recreacién, motivacion y ademas
como una estrategia didactica que ayuda a conseguir
mejores y efectivas posibilidades de que el nifio
aprenda y consiga habilidades sociales y cognitivas,
ademés que enfrenta a los estudiantes con diferentes
situaciones y experiencias del mundo real.

De esta perspectiva las estrategias lGdicas interactivas
permiten que los estudiantes desarrollen su
pensamiento numeérico, ademas que conozcan y
aprendan la matematica a manera de juego, logrando

aprendizajes significativos.
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OBEJTIVOS

< Objetivo general

Desarrollar el pensamiento numérico, utilizando las
estrategias ludicas interactivas en los estudiantes de
IV ciclo, Institucién Educativa N°16626 Marizagua,
distrito y provincia San Ignacio, afio 2022.

= Objetivos especificos

- Determinar el nivel de pensamiento numérico
en los estudiantes del IV ciclo Institucion
Educativa N° 16626 Marizagua.

Identificar, adaptar y contextualizar las
estrategias lUdicas interactivas a trabajar con los
estudiantes del 1V ciclo Institucion Educativa
N° 16626 Marizagua.

Desarrollar sesiones de aprendizaje aplicando
las estrategias lGdicas interactivas para
desarrollar el pensamiento numérico en los
estudiantes del IV ciclo Institucion Educativa
N° 16626 Marizagua.

Evaluar la pertinencia de las estrategias ltdicas
interactivas en el desarrollo del pensamiento
numérico de los estudiantes del IV ciclo
Institucion Educativa N° 16626 Marizagua.
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Se logr6 desarrollar el pensamiento numérico,
utilizando las estrategias ltdicas interactivas en
los estudiantes de IV ciclo, Institucién Educativa
N° 16626 Marizagua, distrito y provincia San
Ignacio, afio 2022,

Se determind que el nivel de pensamiento
numérico en los estudiantes del IV ciclo
Institucion Educativa N° 16626 Marizagua, los
cuales se encontraron en un nivel bajo, pues en un
alto porcentaje como lo fue el 82% de los
estudiantes no desarrollaban el pensamiento
numérico, tal como podemos apreciar en la
sistematizacion de la prueba escrita de resolucion
de problemas y la lista de cotejo, aplicadas como
Prueba de Inicio de la investigacion.

Se logrd iidentificar, adaptar y contextualizar las
estrategias ludicas interactivas a trabajar con los
estudiantes del IV ciclo Institucion Educativa N°
16626 Marizagua.

El disefio y ejecucion de sesiones de aprendizaje
aplicando las estrategias ludicas interactivas
permitieron desarrollar el pensamiento numérico
en los estudiantes del IV ciclo Institucion
Educativa N° 16626 Marizagua.




