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RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo desarrollar el efecto de las actividades
ladicas “Solumatica” en el nivel de logro de la resolucion de problemas de adicion
y sustraccion en el area de Matematica, en los estudiantes del segundo grado del
nivel Primaria de la Institucion Educativa Emblematica “Don José de san Martin”.
La metodologia de la investigacion corresponde al tipo experimental con un disefio
cuasi experimental, teniendo como muestra a 47 estudiantes del segundo grado de
primaria, la seccién “C” con 26 estudiantes y la seccion “D” con 21 estudiantes.
Para medir y obtener los datos ha sido necesario aplicar una prueba de entrada y
salida, con respecto al analisis de datos se trabajo con el programa SSPS versién 23
y Microsoft Excel. Los resultados obtenidos del grupo experimental en donde se
demostrd que los estudiantes de dicho grupo se ubican en el nivel de logro destacado
enun 77% vy logro esperado en un 23% después de la aplicacion de las actividades
ladicas “Solumatica’; en tanto el grupo control se demostré que ningun estudiante
se ubican en nivel de logro destacado, pero el 29% alcanzaron el nivel de logro
esperado y un 71 % en el nivel de proceso.

Ante ello se concluye que la aplicacion de las actividades ludicas “Solumatica”,
posibilita desarrollar satisfactoriamente la competencia resuelve problemas de
cantidad en cuanto a la resolucion de problemas de adicion y sustraccion.
Palabras claves:

Resolucion de problemas, adicion, sustraccion, ladica, “Solumatica”, problemas de

cambio, comparacion, igualacién y combinacion.
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ABSTRACT

The objective of this study is to develop the effect of playful activities "Solumatics"
on the level of achievement of solving addition and subtraction problems in the area
of Mathematics, in the second grade students of the Primary level of the Emblematic
Educational Institution "Don José de San Martin". The research methodology is
experimental with a quasi-experimental design, with 47 second grade students as a
sample, from section "C" there are 26 students and section "D" with 21 students.
To measure and obtain the data it has been necessary to apply an input and output
test, for data analysis the SSPS version 23 and Microsoft Excel were used. In the
results obtained from the experimental group, the students are located in the level
of outstanding achievement in 77% and expected achievement in 23% after the
application of the "Solumatica" playful activities; while the control group, no
student is located in the outstanding level of achievement, but 29% reached the

expected level of achievement and 71% in the process level.

It is concluded that the application of playful activities "Solumatica”, allows to
satisfactorily develop the competence solves quantity problems with respect to the

resolution of reduction and subtraction problems.

Keywords:

Problem solving, improvement, subtraction, playful, "Solumatics”, change

problems, comparison, equalization and combination.



INTRODUCCION

Las matematicas son fundamentales para el desarrollo mental de los nifios pues los
ayuda a ser logicos a razonar y pensar hasta ser una persona con pensamiento y
razonamiento independiente, a través de ello las matematicas es parte del desarrollo
y forma una construccién analitico en donde afronta distintos tipos de problemas
matematicos como también de lo que lo rodea, todo ello es un conocimiento que va
adquiriendo con el aprendizaje desarrollando un pensamiento critico, pues esto se
va convirtiendo en una habilidad teniendo éxito en su vida, es por ello que el camino

para el éxito en la vida es las matematicas.

En este sentido el presente trabajo de investigacion consta como intervencion a la
problematica, la realizacion de actividades ludicas “Solumatica” logrando
desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad del area de Matematica

y de ello elevar el nivel en la resolucion de problemas de adicion y sustraccion.

El trabajo contempla de cuatro capitulos:

Capitulo I, contiene la descripcion del problema, justificacion e importancia,

objetivos de la investigacion, hipdtesis de la investigacion y variables e indicadores.



Capitulo 11, se da a conocer el marco teorico que comprende los antecedentes del
estudio, bases tedricas de la variable dependiente e independiente y por ultimo las

definiciones y términos basicos de la investigacion.

Capitulo 111, se desarrolla la metodologia que explica el tipo, disefio, poblacion,
muestra, técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, técnicas de procesamiento

y analisis de informacion referidos a la investigacion.

Capitulo 1V: Se evidencia los resultados, que se determinan en la descripcion del
trabajo de campo, los analisis estadisticos e inferencial de la prueba de entrada y
salida junto a sus interpretaciones y por ultimo la comprobacion de la validacion de

las hipotesis especificas y general.

Por ultimo se presenta las conclusiones, recomendaciones, las referencias
bibliograficas y los anexos de evidencia de aplicacion de actividades ludicas

seleccionadas para el trabajo de investigacion.



1.1

CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion del problema

Las matematicas forma parte de la historia siendo ella una ciencia,
pues juegan un papel importante en la sociedad ya que es indispensable
para el ser humano comprender el mundo en su alrededor siendo
transcendente en la historia humana, debido a que los antiguos hombres
hallaban modos de contar, sumar o restar pues en ello aplicaron estrategias
para resolver problemas matematicos por lo que usaban rocas, palos,
dedos, etc. para asi saber cierta cantidad o totalidad de un grupo
determinado. Y fue asi que las matematicas contribuyen al mundo siendo
una herramienta principal para adquirir habilidades desarrollando la
capacidad de usar estrategias y procedimiento de estimulacion de célculo;
hoy en dia las matematicas son fundamentales para el desarrollo intelectual
de los nifios, les ayuda a ser logicos, a razonar ordenadamente y a tener

una mente preparada; ante ello la educacion se caracteriza por ser un



espacio de aprendizaje y ensefianza es por eso que hoy en dia se requiere
que los estudiantes dominen estrategias y procedimientos de célculo
desarrollando habilidades para resolver problemas PAEV que quiere decir
problemas aritméticos de enunciado verbal, siendo problemas de adicién
y sustraccién que se aplican y se presentan como actividades en la vida

escolar del estudiante.

En los paises de América Latina mediante el diagnostico de la
prueba PISA que quiere decir en espafiol Programa para la Evaluacién
Internacional de Estudiantes (2018), donde se ha detectado a muchos
paises con dificultades en las matematicas por lo que se evidencia un
promedio estadistico, en la cual se muestran los resultados donde Peru
obtuvo 400 puntos, ubicandose en el puesto 64 de 78 paises del ranking.
Sin embargo, se describe que existe un bajo nivel, por lo que es necesario
implementar una suma de estrategias, técnicas o procedimientos de calculo
para alcanzar y elevar el nivel de promedio en las Matematicas con el fin

de mejorar la calidad educativa a nivel internacional.

Por otra parte, en un informe presentado por Ministerio de
Educacion (MINEDU, 2018) donde se visualiza resultados obtenidos de la
Evaluacién Censal de Estudiantes (ECE) a nivel nacional con respecto al
area de Matematica, los estudiantes del cuarto grado de Educacion

Primaria, muestran que solo el 30,7% se ubican en el nivel satisfactorio,



en tanto un 40,7% esta en nivel de proceso, el 19,3% en inicio y por ultimo
el 9,3% ubicandose en el nivel de previo al inicio. Los resultados obtenidos
muestran que todavia existe un porcentaje presente en el nivel de previo
inicio, por lo tanto, se busca implementar metodologias que ayuden y

mejoren el pensamiento légico.

La region Tacna obtuvo el primer lugar a nivel nacional, segun los
resultados de la Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE) y en la
Evaluacién Muestral (EM) en donde los estudiantes de segundo grado de
primaria han sido evaluados en matematica, alcanzado el 36.6% en el nivel
satisfactorio. (Radio uno, 2020). Sin embargo, los resultados difundidos
son favorables en la region, pero se busca que el 63.4% sobrante llegue al
nivel satisfactorio, es por ello que se busca seguir implementando

metodologias para el pensamiento l6gico.

En las préacticas pedagdgicas realizadas en el aula del segundo
grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa Emblematica
“Don José de San Martin” del distrito de Alto de la Alianza en Tacna, se
observo una deficiencia en la resolucion de problemas de adicion y
sustraccion que forman parte de los problemas PAEV que se dividen en la
resolucion de problemas de igualacion, cambio, comparacion y

combinacion.



Entre las causas secundarias que afectan a la resolucion de
problemas de adicion y sustraccion, es la falta de apoyo y estimulacion de
los padres y docente, falta de recursos didacticos que aporten al proposito
de la actividad, de igual forma la diferencia de edades por lo que existen
estilos de aprendizaje; en cierto modo, la causa principal es el uso de la
metodologia explicativa de tipo del conocimiento tradicional inducida por
la docente en el aula, siendo una problematica para el desarrollo de
resolucion de problemas de adicion y sustraccién, en tanto es importante
que la docente manipule y adecue metodologias innovadoras que ayuden

a la estimulacion para el aprendizaje del pensamiento Idgico.

Es asi como se propone un conjunto de actividades ludicas
denominado “Solumatica” con el fin de reforzar el pensamiento l6gico
para el desarrollo de la resolucion de problemas de adicion y sustraccion.
La metodologia innovadora presenta juegos lddicos, logrando la
motivacion y despertando el interés por las matematicas, ya que al
estudiante le es dificil comprender los procedimientos y enunciados de los
problemas por lo que se tiene como propasito reforzar la capacidad de usar
estrategias y procedimientos de célculo para los problemas de adicién y

sustraccion.
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Formulacion del problema

Problema principal

(Cual es el efecto de las actividades ludicas “Solumatica” en el nivel del
desarrollo de la resolucion de problemas de adicion y sustraccion, en los
estudiantes del grupo experimental del segundo grado de Educacién

Primaria de la 1.E.E. N°42088 Don José de San Martin de Tacna, 2022?

Problema secundario

a. ¢Cudl es el nivel del desarrollo de la resolucion de problemas de
adicion y sustraccion, antes de aplicar las actividades ludicas
“Solumatica” en los estudiantes del grupo control y experimental del
segundo grado de Educacion Primaria de la LE.E. N°42088 “Don José

de San Martin” de Tacna, 2022?

b. ¢Cual es el nivel de desarrollo de la resolucion de problemas de adicién
y sustraccion, después de aplicar las actividades ludicas “Solumatica”
en los estudiantes del grupo control y experimental del segundo grado
de Educacion Primaria de la LE.E. N°42088 “Don José de San Martin”

de Tacna, 2022?



1.3.

Justificacion de la investigacion

El trabajo se justifica por los siguientes criterios:

a. Aspecto tedrico

Desde una perspectiva teorica, la investigacion realizada tiene el
proposito de aportar conocimientos tedricos respecto a las matematicas
debido que se necesita trabajar en los estudiantes estrategias para la
resolucion de problemas de adicion y sustraccion llegando a

desenvolverse en el pensamiento I6gico.

b. Aspecto practico

La investigacion es practico porque presenta actividades ludicas que es
atil en el aprendizaje de los estudiantes con la finalidad de lograr la
capacidad de usar estrategias y procedimientos de calculo en la
resolucion de problemas de adicién y sustraccion, asi mismo forma
parte de un insumo para el docente ya que brinda procesos para el

desarrollo de actividades siendo préctico en el aula.

c. Aspecto metodoldgico

En este aspecto, el estudio provee a la sociedad ya que brinda
instrumentos que son adecuados, validados y confiables para aportar los
objetivos de una investigacion o problematica, siendo estos apropiados
para otros investigadores. También la investigacion presenta una nueva
metodologia hacia la resolucion de problemas de adicidn y sustraccion

mediante la aplicacion de actividades lGdicas “Solumatica” que estan



1.4.

1.4.1.

debidamente sistematizados para problemas similares en diferentes

contextos.

La presente investigacion es importante debido que contribuye a
comprender de qué manera las actividades ludicas “Solumatica” eleva el
nivel en la resolucién de problemas de adicion y sustraccion, beneficiando
a estudiantes del Il ciclo. Asi mismo, es relevante porque ayuda a
desarrollar el pensamiento logico y las habilidades comunicativas
mediante la realizacion de las actividades ludicas logrando que el
estudiante se desenvuelva en resolver situaciones de su vida cotidiana. En
conclusion el estudio da a conocer que el estudiante desarrolle la capacidad
de buscar estrategias de procedimiento de calculos siendo una de las
capacidades de la competencia resuelve problemas de cantidad por lo que

es muy importante desarrollarla en los estudiantes.

Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Determinar el efecto de la aplicacion de las actividades Iudicas
“Solumatica” en el nivel del desarrollo de la resolucion de problemas de
adicion y sustraccién en los estudiantes del grupo experimental del
segundo grado de Educacion Primaria de la I.LE.E. N°42088 “Don José de

San Martin” de Tacna, 2022.



1.4.2.

1.5.

1.5.1.

10

Objetivos especificos

a. ldentificar el nivel del desarrollo de la resolucién de problemas de
adicion y sustraccion, antes de aplicar las actividades ludicas
“Solumatica” en los estudiantes del grupo control y experimental del
segundo grado de Educacion Primaria de la I.LE.E. N°42088 “Don José

de San Martin” de Tacna, 2022.

b. Comparar el nivel del desarrollo de la resolucion de problemas de
adicion y sustraccion, después de aplicar las actividades ladicas
“Solumatica” en los estudiantes del grupo control y experimental del
segundo grado de Educacion Primaria de la I.E.E. N°42088 Don José

de San Martin” de Tacna, 2022.

Hipotesis de la investigacion

Hipdtesis general

La aplicacion de las actividades ludicas “Solumatica” se eleva de un nivel
de inicio a logro destacado en el desarrollo de la resolucién de problemas
de adicion y sustraccion en los estudiantes del grupo experimental del
segundo grado de Educacion Primaria de la I.LE.E. N°42088 “Don José de

San Martin” de Tacna, 2022.
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Hipotesis especificas

a. El nivel del desarrollo de la resolucién de problemas de adicion y
sustraccion, se encuentra en el nivel de inicio, antes de aplicar las
actividades ludicas “Solumatica” en los estudiantes del grupo control y
experimental del segundo grado de Educacion Primaria de la I.E.E.

N°42088 “Don José de San Martin” de Tacna, 2022.

b. El nivel del desarrollo de la resolucion de problemas de adicion y
sustraccidn, en el grupo experimental se encuentra en el nivel de logro
destacado y es superior al grupo control después de la aplicacién de las
actividades ludicas “Solumatica” en los estudiantes del segundo grado
de Educacion Primaria de la I.LEE. N°42088 “Don José de San Martin”

de Tacna, 2022.

Variables e indicadores

Variable dependiente: resolucion de problemas de adicion y

sustraccion

Definiciéon Conceptual
La resolucion de problemas es aquella capacidad que se orienta al uso de
estrategias de representar, comprender y construir el pensamiento 16gico a

partir de situaciones vivenciadas. En tanto, Baroody (2000) define que los
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estudiantes aplican una amplia gama de estrategias a partir de su
pensamiento logico ya que mediante ello se desempefia un papel
trascendental para analizar y resolver problemas de adicion y sustraccion.
Por lo tanto, es elemental el proceso de la ensefianza de la resolucion de
problemas ya que desarrolla la habilidad de enfrentar el problema

aplicando estrategias para su resolucion.

Definicion Operacional

Es una variable que esta medida por una prueba diagnostica escrita
denominada “Solumatica” conformado por 10 problemas en la que se
divide por cuatro dimensiones como los problemas de combinacion,
problemas de comparacion, problemas de cambio y problemas de
igualacion, y 10 items, siendo la prueba un instrumento de recojo para la
medicion de la resolucion de problemas de sustraccion y adiccion en los
estudiantes del segundo grado de las secciones “C” y “D” de Educacion

Primaria de la Institucion Educativa Don José de San Martin.

Variable independiente: Actividades ludicas Solumatica

Definicion Conceptual
Las actividades ladicas “Solumaética” son un conjunto de recursos que se
representa mediante juegos para la resolucién de problemas de sustraccion

y adicién, logrando que los estudiantes del 111 ciclo de Educacién Primaria
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desarrollen el razonamiento l6gico y analitico, que estaran debidamente

relacionadas con los problemas aritméticos de enunciado verbal (PAEV).

Definicion Operacional

Comprende de actividades ludicas para elevar el nivel del desarrollo de la
resolucion de problemas de sustraccion y adicién en donde se emplea
como propuesta juegos ludicos que contribuirdn a los estudiantes a
desarrollar y comprender las estrategias para los problemas (PAEV). Las
actividades ludicas comprenden de juegos cognitivo, juego social, juego y
juego simbdlico integrado por diferentes actividades en cada juego
despertando en cada estudiante la motivacion e interés por las

matematicas.

Variables intervinientes
a. Moderador

e Sexo

e Edad
b. Mediador

e Actividades lidicas
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Variable

Dimensiones

Indicadores

item

Valoracién/

Escalas

Resolucién
de problemas
de
sustraccion y
adicion

Combinacion

Comprende el problema vy
representa la adicion expresando
estrategias en forma gréfica.

Emplea estrategias en forma
gréafica para la representacion del
problema de sustraccion.

1,2

Comparacion

Expresa los datos del problema
empleando estrategias en forma
gréafica para resolver el problema
de sustraccion.

Reconoce los datos del problema
y emplea estrategias en forma
grafica para resolver el problema
de sustraccion.

3,4

Cambio

Contrasta el problema utilizando
estrategias en forma gréfica para
el problema de adicion.

Compara el problema utilizando
estrategias en forma grafica para
el problema de sustraccion.

Expresa los datos del problema
usando estrategias en forma
grafica para el problema de
adicion.

Identifica los datos del problema
aplicando estrategias gréficas
para el problema de sustraccion.

Igualacion

Realiza estrategias de forma
graficas igualando los datos del
problema de sustraccion.

5,6,7

Identifica los datos del problema
y emplea estrategias gréficas
para el problema de sustraccion.

9,10

Logro
destacado
(18-20)

Logro
esperado
(14-17)

Proceso
(11-13)
Inicio
(0-10)




b. Operacionalizacion de la variable independiente
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Variable Dimensiones Indicadores items
Las cajitas encantadas
Juego 1,2,
g Tumbas latas
cognitivo
Bienvenidos al hospedaje
Juego social 3,4,
Actividades Tiro a la canasta
ludicas Los dados méagicos
“Solumatica”
La ruleta
Juego
L La carrera
simbolico 5,6,7,8

Cartas misteriosas

Loterias de cuentas




2.1.

CAPITULO I

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Al revisar diferentes fuentes virtuales, se han detectado los

siguientes:

En el &mbito internacional, se encontraron el trabajo de Tariguano
y Solérzano (2010), en donde presentan el estudio titulado actividades
ludicas para la mejora en el aprendizaje de las matematicas, dicha
investigacion corresponde de tipo exploratorio con un disefio descriptivo,
en tanto la poblacion estd compuesta por 602 estudiantes del tercer grado
de Educacion Primaria de la Institucion Educativa Judith Acufia de Robles
de Ecuador, siendo ello se tomo la muestra de 42 estudiantes conformada
por 20 nifias y 22 nifios, ante lo expuesto se considerd las técnicas de
observacidn, encuestas y entrevistas junto al instrumento de la guia de

observacion y cuestionario de entrevistas. Por lo tanto, se concluye que la



17

aplicacion de las actividades ludicas en los procesos de ensefianza
aprendizaje han permitido a ayudar en la estimulacién la autoestima
despertando esa motivacion e interés en las aulas elevando el aprendizaje

en las matematicas.

Por otro lado, Rodriguez (2019), realiza su investigacion en el
Centro Regional de Educacion Normal “Profra. Amina Madera Lutero” de
Potosi-Bolivia, titulada actividades ludicas para la resolucion de
problemas matematicos, la investigacion es de tipo descriptivo con el
enfoque cualitativo que explica los resultados significativos con la técnica
de la observacion y como instrumento el diario de campo; en la
investigacion se trabajé con una poblacion de 34 estudiantes del cuarto
grado de Educacion Primaria de la seccion “A”. Ante lo expuesto los
estudiantes en un 95% lograron la resolucion de problemas abordando
actividades ludicas, por lo tanto, se hace referencia a la conclusion que las
actividades ladicas mejoran a la resolucion de problemas y operaciones

matematicos.

En la Universidad Rafael Landivar de Guatemala, el investigador
Avyala (2018), realiza su estudio titulado la efectividad de las actividades
ludicas para su ensefianza y su relacién con la motivacion hacia el
aprendizaje de la matematica, la poblacion corresponde con 52 estudiantes

del sexto grado de Educacion Primaria, dividida en dos secciones “A y B”
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la cual ambas conformadas por 26 estudiantes, ante ello la investigacion
corresponde al disefio cuasiexperimental, para la probabilidad se estima la
t de Student y para medir se utilizo el instrumento del cuestionario, se
concluye que las actividades ltdicas motivan al estudiante despertando el
interés y curiosidad por aprender también origina un ambiente agradable

de ensefianza y aprendizaje matematico.

En el &mbito nacional, se encontraron el trabajo de Gamboa y
Gonzales (2017), en donde presentan el estudio titulado sobre la influencia
del material educativo en el aprendizaje de resolucién de problemas de
sustraccion y adicion, ante ello la metodologia de dicho estudio es de tipo
aplicada con disefio cuasi experimental, siendo compuesta por una
poblacién de 162 estudiantes de la Institucion Educativa “Modelo” de
Trujillo y para la muestra se considerd 34 estudiantes del segundo grado,
asi mismo como instrumento para el estudio se desarroll6 una pre y pos
prueba. Se concluye que la aplicacion en los estudiantes del grupo
experimental logra mejorar significativamente en su aprendizaje en el area
de matematica y sobre todo en la resolucion de problemas de adicion y
sustraccion a diferencia del grupo control la cual son resultados

comparativos.

Seguidamente, Espinoza (2019), realiza la investigacion titulada el

uso del material base 10 con el fin de mejorar la resolucion de problemas
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de sustraccion y adicién, siendo la poblacién de 147 estudiantes del
segundo grado y para la muestra se consideroé 55 estudiantes entre ellos 36
nifios y 26 nifias de la Institucion Educativa Ricardo Palma Soriano de
Huanuco; con referente a la investigacion es de tipo aplicado con un
enfoque cuantitativo de disefio cuasi experimental. En conclusion, el
material didactico base 10 aplicado en las sesiones de aprendizaje del area,
ha mejorado significativamente y con efectividad la resolucion de

problemas de sustraccion y adicion.

Por altimo, Arenas y Arteaga (2014) realizan la investigacion con
una poblacién de 165 estudiantes y la muestra estuvo conformada por 66
estudiantes del primer grado de la seccion “A y B” de la Institucion
Educativa Pedro Mercedes Urefia de Trujillo, el estudio titula la ruleta y el
ludo como estrategia didactica en el mejoramiento del rendimiento de la
adicion y sustraccion. La metodologia de la investigacion corresponde al
tipo aplicada con un disefio cuasiexperimental y para el analisis de
significancia se usé la T de Student. Ante ello se concluye que la aplicacion
de las estrategias las cuales son la ruleta y el ludo ha mejorado

significativamente en aquellos estudiantes del grupo experimental.

En el ambito local, se visualizé el trabajo de Condori (2018) en
donde plantea que las actividades ludicas favorecen las capacidades del

area de Matematica, sobre la metodologia corresponde al disefio de
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investigacion pre experimental, estd constituido con una poblacion de 90
estudiantes del segundo grado de Educaciéon Primaria de la Institucion
Educativa Jorge Martorell Flores y para la muestra se utiliz6 30 estudiantes
de la seccion “B”. Por lo tanto, se da a conocer que la aplicacion de las
actividades ludicas las cuales estan conformada por juegos matematicos
ha elevado el nivel de la capacidad del razonamiento ldgico

significativamente.

Por otro lado, Huayta (2021), realiza su investigacion titulada
estrategia Hemagrasico teniendo el proposito de mejorar la resolucién de
problemas aritméticos aditivos; con referente a la metodologia
corresponde al tipo aplicada con un nivel experimental y de disefio
cuasiexperimental; acerca de la poblacién estuvo constituida por 63
estudiantes de la seccion “A” con 34 nifas y en la seccion “B” con 29 nifias
de la Institucion Educativa Rosa Ara de Educacion Primaria, se uso la
técnica de la observacion y el instrumento del test con pictografias. En
conclusion cabe resaltar que la aplicacion de la estrategia Hemagrasico ha
mejorado el aprendizaje en la resolucién de problemas en el grupo

experimental.

Por dltimo, se ubica la investigacion de Supo (2019), titulada
aplicacién sociocognitiva del quipu con el fin de elevar el rendimiento

académico en el area de Matematica, siendo una investigacion aplicada de



2.2.

2.2.1.

2.2.1.1.

21

nivel cuantitativo con un disefio pre experimental, en tanto la poblacién
estuvo constituida por 18 estudiantes de segundo grado de la seccion “B”
de la Institucion Educativa Alexander Fleming del nivel Primaria, la
técnica realizada es de la observacion con el instrumento de la rubricay la
lista de cotejo, ante ello se evidencia que el uso del Quipo eleva el
rendimiento académico en el area de Matematica llegando a la conclusién
de mejorar el rendimiento académico en los estudiantes con respecto al

aprendizaje sociocognitivo en desarrollar operaciones aritméticas.

Bases tedricas

Resolucién de problemas

Concepto de resolucion de problemas

La resolucion de problemas es aquella capacidad de buscar
estrategias cognitivas que permite representar, comprender y construir el
pensamiento légico a partir de situaciones vivenciadas con el objetivo de

buscar o hallar solucion.

En tanto Polya (1990), sostiene que la determinacion de la
resolucion de problemas debe pasar por cuatro fases que detallan en

comprender el problema, disefiar un plan, ejecutar el plan y examinar la
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solucion obtenida; por lo tanto, es elemental el proceso de la ensefianza,
debido que desarrolla la capacidad y habilidad de enfrentar el problema

aplicando pasos establecidos de manera sistematica para su resolucion.

De acuerdo con Martinez (2019), define que la resolucién de
problemas es aquella capacidad para solucionar una operacion y esta
vivenciado en actividades de la vida cotidiana. Referente a lo acontecido

la resolucion de problemas se dirige a la capacidad del pensamiento ldgico.

En conclusién, la resolucion de problemas son operaciones y
comparaciones cognitivas, con el propdésito que el estudiante adquiera
habilidades para la competencia resuelve problemas de cantidad, por lo
que rige de aquella capacidad, resolver problemas justamente en contextos
de la vida a diaria, desarrollando habilidades de resolucién de problemas

matematicos

Importancia de resolver problemas

Aprender a resolver problemas es importante y esencial para la

vida pues desarrolla el pensamiento légico derivando a resolver problemas

de la vida usando diversas estrategias.

Heyworth (1999), comenta sobre la importancia de la resolucion

de problemas en el sistema educativo, pues permite una serie de
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conocimientos y habilidades en base razonamiento. Por lo tanto, es
importante que la resolucion de problemas debe ser correctamente
reforzado en las aulas puesto que se observa la creatividad e imaginacién
del estudiante para buscar soluciones mediante estrategias que parten de la

capacidad de resolver problemas.

Es asi que Castro (2008), argumenta que la importancia de la
resolucion de problemas es una tarea que debe ser destacada para la
educacion ya que contribuye la formacion intelectual. Por lo tanto, la
resolucion de problemas es una herramienta vital que propicia habilidades

para el desarrollo del pensamiento cognitivo e intelectual del estudiante.

En conclusion, es muy importante la resolucion de problemas y no
solo en mencién a la matematica sino también para resolver conflictos
sociales, puesto que se necesita del uso del pensamiento y razonamiento

que llega a una solucion.

Clasificacion de los problemas matematicos

En el presente trabajo investigativo, se distingue y manipulan las
siguientes clases de problemas matematicos. Segun MINEDU (2015), en
las rutas de aprendizaje, se plantea una estrategia para resolver problemas
que estan en base a operaciones aritméticas y son Ilamadas Problemas

Aritméticos de Enunciado Verbal (PAEV). Los tipos de problemas se
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subdividen en: problemas de combinacion, problemas de cambio,
problemas de comparacion y problemas de igualacion.

Para el estudio se busca medir la resolucién de problemas de
adicion y sustraccion cuya solucion implica en el enunciado del problema,

es por ello que se considera como dimensiones a los problemas PAEV.

a. Problemas de combinacion: se determina por el enunciado y se
describe en una relacién de conjuntos que responden a un esquema
parte-parte-todo.

b. Problemas de cambio: el enunciado esta establecido en relacion a
la I6gica de la adicion y sustraccion por lo que responden al esquema
de la cantidad inicial, final y de cambio.

c. Problemas de comparacion e igualacion: el enunciado trata de la
comparacion entre dos cantidades denominadas en el grafico
cantidad inicial y cantidad final, pueden usarse regletas para la

igualacion.

2.2.1.4. Etapas de la resolucion de problemas

En el &mbito del area de Matematica la resolucion de problemas
parte de estrategias para ejecutar las operaciones logrando también
resolver problemas formadas en habilidades y reflexionar sobre los
avances durante el proceso. Ante ello Polya (1990), plantea las cuatro

etapas esenciales para la resolucion de problemas, las cuales son:
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a. Comprender el problema: para poder comprender un problema, el
estudiante debe leer atentamente el problema, saber de qué trata y que
es lo que pide hallar, es tener la capacidad de entender detalladamente
los datos del problema.

b. Realizar un plan: es la busqueda de estrategias dando la solucion a
un problema, en esta etapa el estudiante va a explorar para enfrentar
el problema y es importante ya que depende de las habilidades,
conocimientos, saberes y experiencias previas al momento de resolver
problemas.

c. Llevar a cabo el plan: es cuando el estudiante tiene comprendido el
problema por lo que se debe realizar el plan y ejecutar la estrategia
establecida durante la planificacion para finalmente poder solucionar
el problema en donde el docente juega un papel importante ya que
debe orientar a la ejecucion de las estrategias usadas por el estudiante.

d. Verificar el resultado: el estudiante debe examinar el resultado para
comprobar que satisfaga las necesidades del problema y asi
comprobar la solucion llegando a la reflexion la cual el estudiante va

a conocer los procesos mentales usados en su resolucion.

En conclusion, estas etapas son pasos que conllevan a resolver un
problema facilitando de una forma ordenada, estratégica y razonable que
estimula el razonamiento légico a fin también de desarrollar la

competencia resuelve problemas de cantidad del area de Matematica.
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Area de Matematica

Las matematicas son extremadamente necesario en la vida pues la
mayoria de las actividades cotidianas requieren de soluciones y decisiones,
como por ejemplo ir a comprar es ir a buscar una opcion correcta del
producto como también interpretar comparaciones aplicando el
pensamiento analitico. Segun MINEDU (2016), el area de Matematica
contribuye en formar a ciudadanos con la capacidad de organizar y analizar
la informacion con la finalidad de entender el mundo que les rodea y

resolver aquellos problemas en diferentes contextos de forma creativa.

Para Devia y Dugarte (2012), en su investigacion resalta que el
proceso de ensefianza del &rea de Matematica es importante que se oriente
desde la resolucion de problemas, pues esto permite tener mayor interés en
el dar sus propios andlisis y maneras estratégicas de resolver problemas
matematicos sea desde casa o clases. Quiere decir que las matematicas son
ensefianzas muy importantes ya que es la base de toda accion a realizar o
de lo que nos rodea, puesto que el saber actuar o razonar ante algo ya se
genera el razonamiento y se desarrollan como capacidades para resolver
problemas matematicos.

Por otro lado, Brunner (1987), propone que el aprendizaje de las
matematicas se debe empezar por promover actividades simples para que

el estudiante manipule y descubra soluciones matematicas. Es verdad que
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mediante la practica uno va aprendiendo mucho mas, pues como dice
Brunner se tiene que emplear elementos para el desarrollo de las

matematicas animando al estudiante.

En conclusion, se debe dar mas tiempo a las matematicas en las
aulas, pero eso no quiere decir que el estudiante este sentado y reciba un
aprendizaje tradicional, sino se requiere que se construya un aprendizaje
en base a la experimentacion de sus conocimientos a través de la

estimulacién dando ventajas sobre el aprendizaje significativo.

Competencias del area de Matematica

Para dar inicio a la introduccion la competencia se conceptlia por
habilidades conformado por actitud, conocimiento y destrezas que
adquiere el estudiante mediante el proceso de aprendizaje, es decir que la
competencia es el conjunto de capacidades que uno desarrolla con el fin
de lograr un objetivo la cual se convierte en una habilidad. Ante ello,
Zabalza (2003), da a entender sobre las competencias por lo que define a
conjuntos de conocimientos y habilidades que las personas necesitan para

desarrollar alguna actividad de la vida diaria.

Segun el MINEDU (2016), define a la competencia como la facultad

que tiene una persona de combinar un conjunto de capacidades con el
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determinado fin de lograr ese propdsito especifico frente a una situacion,
ante ello la persona va actuando y con sentido va desarrollando sus

capacidades la cual se van formando en habilidades.

En conclusion, el desarrollo de la competencia se pone en practica
cuando el estudiante se centra en su capacidad de resolver problemas las
cuales se le presente, es por ello que la competencia son capacidades que

se va adquiriendo para lograr ese objetivo que se ha planteado o proposito.

Por consiguiente, el MINEDU (2016), presenta las siguientes

competencias que cada estudiante debe desarrollar del area de Matematica:

a. Competencia resuelve problemas de cantidad. Trata que el
estudiante solucione problemas o plantee nuevos problemas en donde
pueda comprender las nociones de los numeros, operaciones y
propiedades. Ademas, menciona que el estudiante debe seleccionar
estrategias, procedimientos y diversos recursos desarrollando el
razonamiento l6gico combinando de las siguientes capacidades;
traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica su comprension
sobre los nimeros y las operaciones, usa estrategias y procedimiento
de estimacién y calculo, argumenta afirmaciones sobre las relaciones

numéricas y las operaciones.
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b. Competencia resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre. En esta competencia el estudiante debe logara
caracteristicas de equivalencia regularidad y cambio mediante las
reglas generales que le van a permitir valores desconocidos planteando
a expresiones simbolicas razonando de manera inductiva y deductiva.
La competencia combina de las siguientes capacidades; traduce datos
y condiciones a expresiones algebraicas, comunica su comprension
sobre las relaciones algebraicas, usa estrategias y procedimientos para
encontrar reglas generales y finalmente argumenta afirmaciones sobre
relaciones de cambio y equivalencia; todas ellas combinando para

resolver problemas de dicha competencia.

c. Competencia resuelve problemas de regularidad equivalencia y
cambio. Se trata de orientar al estudiante en donde se debe describir la
posicién y el movimiento de objetos y de si mismos en el espacio por
lo que visualiza, interpreta y relaciona las caracteristicas de los objetos
con formas geométricas bidimensionales y tridimensionales asi mismo
usando estrategias para su procedimiento y/o representaciones. La
competencia implica las siguientes capacidades las cuales son; modela
objetos con formas geométricas y sus transformaciones, continuando
con la segunda que es comunica su comprension sobre las formas y

relaciones geométricas, seguidamente usa estrategias y procedimientos
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para orientarse en el espacio y finalmente argumenta afirmaciones

sobre relaciones geomeétricas.

d. Competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion”. Se trata en donde el estudiante analice, recopile,
organice y represente datos sobre un tema de estudio e interés la cual
va a permitir en la toma de decisiones usando medidas estadisticas y
probabilisticas. Ante ello la competencia presenta las siguientes
capacidades; representa datos con graficos y medidas estadisticas o
probabilisticas, seguidamente comunica la comprension de los
conceptos estadisticos y probabilisticos, continuando la capacidad de
usar estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos, y
finalmente la capacidad que sustenta conclusiones o decisiones en base

a una informacion obtenida.

En conclusion las cuatro competencias son fundamentales para el
area de Matematica ya que busca que el estudiante resuelva problemas de
diferentes datos y conceptos en tanto es importante considerar el logro de
los aprendizajes del estudiante y se vincule a las competencias ya que estas
se complementan cuando se resuelve problemas a partir de sus primeras
experiencias comprobando afirmaciones matematicas y evaluando sus
procesos desarrollando estrategias para su procedimiento por lo que

afiaden al enfoque centrado en la resolucion de problemas.
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Para el estudio de la investigacion, se ha determinado por
desarrollar la primera competencia del area de Matematica siendo resuelve
problemas de cantidad ya que se considera que es una competencia la cual
abarca las operaciones basicas de las matematicas y es por ello que se
evalua en los estudiante del 111 ciclo el nivel de desarrollo de la resolucion
de problemas de adicion y sustraccion por lo que también se ha
considerado desarrollar el enfoque basado en la resolucion de problemas
en donde los estudiante generen sus propios conocimientos desarrollando
las capacidades que rige dicha competencia, cumpliendo lograr retos o
desafios que se le presente en la vida cotidiana, por medio de la

metodologia planteada actividades ludicas “Solumatica”.

Teoria de la resolucion de problemas

El presente estudio presenta las siguientes teorias que va a hacer
propicio la investigacion que se basara en sus conceptos y formas de
comprender puntos muy importantes con sus aportaciones teoricas. Para
Polya (1989), el matematico, publico su libro llamado “How to solve it” el
cual fue trascendental en la resolucion de problemas matematicos. Por lo
que da a conclusiones considerando el logro de la resolucion de problemas

proponiendo cuatro fases y son las siguientes:

a. Comprender el problema: el problema debe escogerse

adecuadamente, ni muy dificil ni muy facil, y debe dedicarse un cierto
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tiempo a exponerlo de un modo natural e interesante, preguntandose

sobre los datos de dicho problema.

b. Concepcion de un plan: es el proceso en donde se pasa a determinar

el problema conduciendo ideas para su razonamiento.

c. Ejecucion del plan: se da por determinacién la ejecucion de su plan
para comprobar si es correcto con referente al procedimiento del

problema planteado.

d. Examinar la solucion obtenida: en esta fase se verifica la solucion del
problema siendo preguntas de metacognicion y es necesario comprobar

aquella solucion planteada.

Para Blanco (1996), en su estudio profundiza sobre la propuesta del
autor Miguel de Guzman, elcual da por entendida y sintesis a la resolucion
de un problema en donde pasa por cuatro fases:

a. Familiarizacion con el problema

b. Bulsqueda de estrategias

o

Desarrollo de la estrategia

d. Revision del proceso.

Es decir, en la familiarizacion se debe tener en claro las ideas de
los datos del problema, luego de entender se pasa a buscar estrategias que

va a permitir a resolver el problema, seguidamente tras tener varias



2.2.3.

2.2.3.1.

33

estrategias se llega a escoger con la que sea mas entendible y finalmente

se presenta la fase mas importante la cual es la revision del problema.

Como se observa hay una coincidencia con respecto a los procesos
didacticos del area de matematica por lo que se han considerado aspectos
importantes para la resolucion de problemas. En conclusion, es importante
seguir los procesos porque ayuda a desarrollar los momentos de los

aprendizajes de los estudiantes.

Adicion y sustraccion

La adicién

La adicion o suma es esa operacion matematica que consiste en
afiadir, juntar o combinar dos numeros con el fin de obtener una cantidad
final. Segun Merino (2015), menciona que la adicion puede emplearse
como sinénimo de suma y es esa operacion aritmética que consiste en
afiadir cantidades hasta obtener un resultado. Pues la adicion como lo
menciona bien de agregar para asi tener un resultado y es ahi donde se

argumenta la operacion.

Por otro lado, Galdos (1998), hace mencién de que la suma es unir
dos numeros 0 mas para luego obtener un nuevo numeral llamado cantidad

total. Entonces se puede decir que la suma o adicion es la operacion
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matematica de combinar o afiadir dos niUmeros para obtener una cantidad

final o total.

Por otro lado, Rey (2006), describe que la suma es un concepto
comun por lo que rige de juntar, agregar, agrupar y aumentar, pues se
afiade una operacion y resultado. Es asi que se afirma que la adicion es la
suma de dos 0 mas numeros en donde se junta 0 agrupa para tener un

resultado.

Se concluye que la adicion es una operacion bésica que se
representa con el signo (+), por lo tanto, consiste en combinar o afiadir dos

nlmeros 0 mas para obtener una cantidad final o total.

Sustraccion

La sustraccion o resta, se puede definir aquella operacion
matematica que consiste en sacar, quitar, reducir o separar algo de un todo.
Segun Alvares (2002), afirma que la sustraccion también conocida como
resta es una de las operaciones donde trata de tener un minuendo, del cual
se extrae el sustraendo pendiente, dando como resultado un tercer
elemento Ilamado diferencia. Es asi que la sustraccion es la resta en donde
como resultado es la extraccion o la diferencia de los nimeros operados en

la resta.
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Rey (2006), argumenta que a la resta es aquella accién de quitar y
disminuir ya que el minuendo se obtiene al sumar el sustraendo y con otro
numero llamado diferencia, debido a ello la sustraccion no es asociativa ni
conmutativa como la adicién. Por lo tanto, la sustraccion es la accion que
se opera en el problema en donde se quita, disminuye o también puede
obtener sumar sustrayendo la diferencia la cual es una estrategia que se

emplea para la sustraccion.

Esquivel y Gaitan (2012), definen que la restar es una operacion
basica que estd compuesta por quitar o extraer una cierta cantidad la cual
es menor denominada sustraendo, la otra mayor denominada minuendo y
es asi que el resultado que se obtendra es denominada diferencia. En forma
general la sustraccion es aquella operacion en donde se manipula calculos

para su interpretacion.

En conclusion, la sustraccion es la resta que esta entre el minuendo
y sustraendo la cual llegan a la conclusion de si o si deben restarse, pero
teniendo en cuenta que en la operacion el minuendo debe ser mayor que el
sustraendo y la diferencia. Asi mismo es aquella operacién opuesta a la

suma, pero es una operacion aritmética.
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Actividades ludicas

Concepto de las actividades ludicas

Las actividades ludicas son aquellas que se relacionan con el juego,
también es una herramienta pedagdgica en la educacion con el fin de lograr
un aprendizaje y asi mismo fomentar habilidades cognitivas, afectivas y
emocionales. Para Yturralde (2021), define que la ludica es un adjetivo
que designa todo aquello relativo al juego y el término ludico se origina
del latin “ludus” que significa juego. Partiendo de ello cabe resaltar que la
Iudica son juegos que desarrollan aprendizajes, creatividad logrando un

progreso intelectual y de habilidades motrices.

De acuerdo con Gallardo (2018), da introduccion que los juegos
son actividades ludicas, recreativas y placenteras que se practican a
cualquier edad. Pues es aquel estimulo para desarrollar habilidades
motrices como también intelectuales que vas de la mano para el desarrollo
de dicho aprendizaje que dejaré para la vida. Por lo consiguiente el vocablo
de ltdica es el juego que se conceptla de actividades que se centran en el
desarrollo de habilidades y capacidades para interpretar dicho juego en un

nuevo aprendizaje.

En tanto Posada (2014), conceptia que las actividades ludicas

mejoran la motivacidn, atencién, concentracidn, potencia la adquisicion de
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informacion y el aprendizaje generando nuevos conocimientos. Es decir
que las actividades ludicas es parte de un estimulo para el aprendizaje ya
que el estudiante experimenta lo aprendido mediante la exploracién

generando nuevas habilidades mediante las actividades ladicas.

En conclusion, como se menciona la ladica parte de un concepto
del juego, en tanto tienen la finalidad de experimentar en el estudiante
desarrollando habilidades oportunas para su aprendizaje de manera
creativa y constructiva, aplicando nuevos conocimientos a partir de la
ludica.

Importancia de las actividades ludicas

La ludica es una actividad de proceso de ensefianza-aprendizaje en
donde el estudiante desarrolla con confianza su capacidad y pensamiento
intelectual en el aula. Segun Tupia (2018), define que la actividad ludica o
juego es un importante medio de expresion de los pensamientos mas
profundos y emociones de la persona. Es considerable que la importancia
de las actividades ludicas no solo se centra en el nifio o el estudiante sino
también en personas adultas pues todos estamos en constante formas de
pensar y aprender significativamente y es por eso que es esencial aplicar

juegos para lograr un determinado propésito.

De otra manera Motta (2004), la ludica es importante porque es un

procedimiento pedagdgico en donde genera espacios, tiempo, provoca
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interacciones y situaciones ludicas, ante ello el docente a través del juego
tiene esa gran posibilidad de encaminar al estudiante desarrollando su
capacidad intelectual, habilidad y capacidad ldégica. Entonces se
comprende que la ludica despierta el interés del estudiante a través de la
dedicacion de los procedimientos de los juegos que explota el docente para
destacar aquella habilidad intelectual, como se menciona en el estudio
desarrollar la habilidad en la resolucion de problemas de adicion y

sustraccion.

De acuerdo con Castellar et al., (2015), donde mencionan que es
vital la importancia de las actividades ladicas ya que los nifios y nifias
desarrollan cualidades como son la responsabilidad y compromiso, debido
que tiene un valor pedagdgico y aportan al desarrollo de las capacidades
tanto fisicas como intelectuales y a la vez favorecer el proceso de
formacion integral en el aprendizaje basados en experiencias. Entonces la
ludica es importante porque busca crear en los estudiantes la vivencia de
recrear y explorar sus aprendizajes desarrollando cualidades o capacidades

fisicas e intelectuales.

En tanto, las actividades ludicas son importantes ya que es el medio
didactico para estimular y desarrollar las emociones orientando al
estudiante a comprender, razonar, argumentar y explicar lo aprendido

mediante la exploracion de dichas actividades ludicas.
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Ante ello es importante porque en el estudio se pretende abarcar el
pensamiento l6gico a través de actividades ludicas y por ende es necesario
aquella concentracion y atencién puesto que se construye un dominio
relacionado a las experiencias divertidas para el desarrollo de la resolucién

de problemas de cantidad.

Caracteristicas de las actividades ladicas

La actividad ludica, es ese ambiente que se disfruta a través de los
juegos que forman parte de estrategias, logrando que los estudiantes
puedan obtener aprendizajes necesarios a través de actividades
significativas y estimulantes con el fin de desarrollar las capacidades

matematicas mediante la resolucién de problemas.

Roso (2012), concluye que las caracteristicas de las actividades
Iudicas son las siguientes: despiertan ese interés, crear en los estudiantes
habilidades y constituyen actividades pedagdgicas dindmicas; por lo que
potencia la creatividad y rompe paradigmas de una educacion tradicional.
Por lo tanto, las actividades lidicas son aquellos juegos que desarrollan
aprendizajes de los nifios priorizando atender a sus procesos de aprendizaje
y eliminando el papel autoritario del docente y el papel de receptor pasivo

del estudiante.
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Por otro lado, Rivera (2012), las clasifica de la siguiente manera:
juegos ludicos para el desarrollo de habilidades, juegos ludicos para la
consolidacién de conocimientos y el fortalecimiento de valores. Con estas
fases u caracteristicas, se comprende que las actividades ludicas buscan
desarrollar habilidades con dinamismo y participacion activa de los

estudiantes.

Ortega (1991), afirma que el juego es considerado en la perspectiva
piagetiana como una actividad fundamental porque favorece el desarrollo
cognitivo con la capacidad de resolver operaciones concretas. Pues es
cierto que los juegos desarrollan capacidades, habilidades y sobre todo al
desarrollo cognitivo ya que a través de la experiencia vivida el estudiante
adquiere conocimientos y la capacidad de pensar y razonar frente a
distintas maneras e incluso aplicando sus propias estrategias y esto le sirve
a futuro ya que va adquiriendo grandes conocimientos sobre lo que le

rodea.

Ante ello, la importancia del juego ludico o actividades ladicas son
indispensable para el contexto educativo ya que forma parte de una
estrategia pedagogica para desarrollar un aprendizaje innovador y al
considerar pedagdgica segun la perspectiva piagetiana, concluyen que el
juego es parte de la etapa de la infancia por lo que se vincula al desarrollo

cognitivo promoviendo estrategias al pensamiento légico.
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2.2.4.4. Tipos de actividades ludicas

Para dar inicio, la ludica son actividades variadas que parten del
significado de juegos, siendo esto un conjunto de estrategias disefiadas al
proceso de aprendizaje del estudiante, es por ello que se considera los

juegos ya que desarrollan un mismo fin con la ludica.

En consecuente Deinny (2015), define a los juegos ludicos como
estrategias Utiles en los que se consigue que los nifios aprendan jugando,
permitiendo la interaccidn y descubrimiento. Cabe resaltar que los juegos
ludicos aportan de tal manera que sea facil en el estudiante aprender y
experimentar la creatividad de entender espontaneamente aquellos juegos

ludicos que desarrollan el aspecto social y cognitivo.

De acuerdo al enfoque de Vygotsky (1979), se infiere que el juego
es una actividad estimuladora del desarrollo mental del nifio, ya que, a
través del juego, la concentracion, la atencion, el reconocimiento y el

recuerdo se generan de forma consciente y divertida.

Por consiguiente, segun, Tuni y Ccayahuallpa (2017), plantea los
siguientes tipos de juegos:
a. Juego Motor: el juego motor esta asociado al movimiento y

experimentacién con el propio cuerpo y las sensaciones que éste pueda
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generar en el nifio, en especial esta dirigido a nifios pequefios en la
cual buscan ejercitar y conseguir dominio de su cuerpo.

b. Juego social: el juego social se caracteriza porque predomina la
interaccion con otra persona pues ayudan al nifio a aprender a
interactuar y convivir con otros.

c. Juego cognitivo: el juego de tipo cognitivo pone en marcha la
curiosidad de captar el conocimiento del nifio, por lo que tiende el
intento de resolver retos que suman a su inteligencia mediante
estrategias.

d. Juego simbdlico: el juego simbodlico evoluciona segin su
complejidad en las que el nifio utiliza objetos e incluso su propio
cuerpo en tanto establece la capacidad basados en la experiencia y la

imaginacion.

En conclusion, los tipos de juegos que presentan tienen procesos
que parten del desarrollo del nifio y todas son importantes porque estan

asociadas a la experimentacion de la curiosidad intelectual del nifio.

En consideracion al estudio de la investigacion que comprende de
la resolucion de problemas adicion y sustraccion en estudiantes del 111
ciclo del nivel Primaria, se considera que es importante abarcar los cuatro
tipos de juegos; el juego cognitivo porque el estudiante relacionara la

imaginacion y el pensamiento del conteo, el juego social debido que estara
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en constante socializacion, el juego motor ya que conseguira el dominio
de su cuerpo con los movimientos y finalmente el juego simbolico en ello
se busca explorar, desafiar retos, pensamiento analitico y memoria

mediante la aplicacion de actividades ladicas “Solumatica”.

Actividades ladicas “Solumatica”

Concepto de las actividades ludicas “Soluméatica”

Para empezar parte de actividades ludicas lo cual son conjuntos de
juegos ludicos gque se representa a traves de la diversion en actividades
para mejorar los aprendizajes con respecto a la resolucién de problemas de
adicion y sustraccion, para ello comprende de estrategias participativas y
ludicas siendo vital al razonamiento l6gico en los estudiantes del 11 ciclo
mediante estas actividades ladicas e innovadoras denominadas

“Solumatica”.

La denominaciéon del nombre “Solumética” proviene de la
combinacion de dos palabras soluciones matematicas pues esto afiade a
estrategias mediante la metodologia planteada la cual aporta en la
resolucion de problemas de adicion y sustraccion, siendo importante para
que el estudiante desarrolle ese pensamiento intelectual con fines de

demostrar habilidades.
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2.2.5.2. Importancia de las actividades ludicas “Solumatica”

Las actividades ludicas “Solumatica” parten de un conjunto de
juegos y es importante porque permite experimentar y explorar
aprendizajes a traves del pensamiento ldgico en la vida cotidiana, en donde
el estudiante emplee una actitud critica, reflexiva y cognitivo. A si mismo

se desarrolla en los siguientes aspectos importantes:

a. Pedagogica: porque el objetivo es brindar recursos para la educacion
Primaria centradas al area de matematica, siendo un insumo para los
docentes en referencia a la resolucién de problemas de adicion y
sustraccion a través de juegos ludicos, siendo flexibles para
estudiantes del 111 ciclo del nivel Primaria.

b. Social: mediante los juegos lidicos se pretende que el estudiante
desarrolle, analice y compare los problemas de su contexto, puesto
que es importante ya que ayuda al estudiante a expresarse y desarrollar
habilidades sociales.

c. Practico: porque facilita la estimulacion del pensamiento matematico
y motiva al aprendizaje durante el desarrollo de clases mediante los

juegos ludicos en la resolucién de problemas de adicion y sustraccion.

En conclusion, las actividades ludicas “Solumatica”, es importante

porque tiene la finalidad de que los estudiantes puedan procesar su
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pensamiento cognitivo, explorar resultados, socializar, representar y
analizar situaciones en los problemas planteados, pues esto implica el
desenvolvimiento de sus capacidades en donde el estudiante se sienta en
libertad de expresarse aplicando dichas actividades ladicas “Solumatica”
para desarrollar progresivamente la comprension y busca de estrategias

que emplee en la resolucidn de problemas de adicion y sustraccion.

Caracteristicas de las actividades ludicas “Solumatica”

A continuacion, se menciona las caracteristicas de las actividades
ladicos “Solumatica” la cual se distingue por ser unico e innovador y son
las siguientes:

a. Divertido: ya que busca facilitar y estimular la creatividad e
imaginacion con la intervencion juegos ludicos para la resolucion de
problemas de adicion y sustraccion.

b. Didéactico: se determina por la metodologia para el trabajo
pedagdgico matematico a través la aplicacion de actividades
didacticas, estrategias, dinamicas y juegos.

c. Innovador: porque presenta actividades ludicas, materiales
didacticos para la resolucion de problemas de adicidn y sustraccion
que aporta a la creatividad; asi mismo se elabora actividades basadas
en juegos Yy sesiones de aprendizajes dirigidos a docentes del nivel

Primaria.
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d. Integrador: porque a través de las actividades ludicas “Solumatica”,
el estudiante desarrolla habilidades comunicativas en donde estara
presente juegos y actividades grupales, y no se dejard de lado los

valores y el aspecto afectivo y emocional de los estudiantes.

Para finalizar, las caracteristicas de las actividades ludicas
“Solumatica” es una creacion basada en una metodologia innovadora que
responde a las necesidades de los estudiantes para elevar el nivel de

resolucion de problemas de adicion y sustraccion.

Componentes de actividades ludicas “Solumatica”

En referencia al disefio curricular de educacion basica, sostiene que
los estudiantes deben desarrollar sus aprendizajes matematicos basados en
el enfoque de resolucién de problemas, para ello se plantea actividades
ladicas “Solumatica” con el fin de elevar y estimular el nivel de resolucion
de problemas de adicion y sustraccion en estudiantes del 111 ciclo. Ante lo

expuesto se aborda de los siguientes componentes:

a. Juego cognitivo: el juego de tipo cognitivo pone en marcha la
curiosidad de captar el conocimiento del estudiante, en el estudio se
presentan actividades ludicas que desarrollaran los problemas de

combinacion.
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b. Juego social: se presenta actividades lGdicas para la organizacion de
datos para ello se emplea juegos para el Optimo desarrollo de
problemas de comparacion.

c. Juego motor: el juego motor esta asociado al movimiento y
experimentacion con el propio cuerpo y las sensaciones que éste pueda
generar en el estudiante, por lo que se plantea juegos para la resolucién
de problemas de cambio.

d. Juego simbdlico: el juego simbdlico es esa capacidad mental para
representar funciones haciendo uso de la creatividad e imaginacion,

logrando desarrollar los problemas de igualacion mediante.

En conclusion, los componentes a trabajar tendran como finalidad
desarrollar problemas de combinacién, comparacion, cambio e igualacién
de adicion y sustraccion, teniendo en claro las actividades ludicas
denominadas “Solumatica” la cual esta formada por juegos de espacios de
entrenamiento y aprendizaje con el objetivo de despertar el interés de los

estudiantes y aporten para su vida.

Segun MINEDU (2016) con referente a las rutas de aprendizaje,
hace mencion a los problemas PAEV problemas aritméticos de enunciado
verbal, la cual muestran diferentes situaciones que responden operaciones

de adicion y sustraccion en el 111 ciclo con datos de tipo cualitativo en
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donde son representados con material concreto, pictorico y grafico. Siendo

un conjunto de problemas, se clasifican en lo siguiente:

a. Problemas de combinacion: se presentan acciones de juntar y
separar, como por ejemplo la cantidad total o el todo se obtiene cuando
se renen las dos cantidades anteriores y se surgen dos tipos de
problemas (combinacion 1 y combinacion 2).

b. Problemas de cambio: se presentan acciones de agregar-quitar,
avanzar-retroceder y ganar-perder; las cantidades estan relacionadas
con la cantidad inicial, el cambio o la transformacion y a cantidad
final, ante ello la cantidad inicial crece o decrece y por dltimo se
surgen cuatro tipos de problema. (cambio 1, 2, 3y 4).

c. Problemas de comparacion: se comparan dos cantidades a través de
las expresiones “mas que” o “menos que” estableciendo una relacion
de comparacion entre ambas, asi misma se da por comparar la
diferencia de otra cantidad. Surgen dos problemas de comparacion
(comparacién 1 y comparacion 2).

d. Problemas de igualacién: se presenta el enunciado mediante las
expresiones “tantos como” o “igual que” como finalidad tiende de
igualar dos cantidades, se plantea en una de las cantidades
aumentando o disminuyendo es decir mayor o menor que hasta
conseguir la igualacion y surgen dos tipos de problemas (igualacién 1

e igualacion 2).
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En conclusion, cada problema tiene una estrategia las cual se
dividen con material concreto, pictérico y grafico. Se ha considerado los
cuatro tipos de problemas aritméticos ya que es importante hoy en dia que
los estudiantes reconozcan y analicen problemas que surgen de preguntas
que parten de una resolucion de varios métodos llevando a la comprension

de problemas casuisticas.

A continuacion, se resalta las fases que suman para las actividades
ludicas. Segun Polya (1965), considero la existencia de cuatro fases en la
resolucion de problemas matematicos, las cuales son: comprender el

problema, realizar un plan, llevar a cabo el plan y verificar el resultado.

Para Polya, es importante que el estudiante adquiera mayor
experiencia en la resolucion de problemas, ya que es una representacion
mental expresada en el pensamiento ldgico. Por lo tanto, es importante
tener en cuenta estas cuatro fases ya que son aportaciones que promueven
un acercamiento al conocimiento y desarrollo de estrategias en la solucién
de problemas seleccionando aspectos esenciales para la vida y que aportan

mucho al pensamiento cognitivo.

Definicion de términos basicos
a. Resolucién de problemas: son conjuntos de juegos ludicos que se

representa a través de la diversion en actividades para mejorar los
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aprendizajes con respecto a la resolucion de problemas de adicion y

sustraccion.

Adicion: es esa operacion matematica que consiste en afiadir, juntar o

combinar dos nimeros con el fin de obtener una cantidad final.

Sustraccion: se puede definir aquella operacion matematica que

consiste en sacar, quitar, reducir o separar algo de un todo.

Actividades ludicas “Solumatica”: son conjuntos de juegos ludicos
que se representa a través de la diversion en actividades para mejorar
los aprendizajes con respecto a la resolucion de problemas de adicion

y sustraccion.

Problemas de comparacion: se comparan dos cantidades a traves de

las expresiones “mas que” o “menos que”.

Problemas de combinacidn: se presentan acciones de juntar y separar

Problemas de cambio: se presentan acciones de agregar-quitar,

avanzar-retroceder y ganar-perder.

Problemas de igualacion: se presenta el enunciado mediante las

expresiones “tantos como” o “igual que”.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

Tipo de investigacion

Por la forma de manipulacién de la variable independiente, la
investigacion se enmarca al tipo experimental, la cual se aplica las
actividades ludicas “Solumatica” para elevar el nivel de la resolucion de
problemas de adicion y sustraccion en los estudiantes del 11l ciclo de

Educacién Primaria.

Segun Arias (2012), la investigacion experimental es un proceso en
donde el proposito es demostrar los cambios en la variable dependiente
que han sido causadas por la variable independiente, por lo tanto, se
caracteriza por manipulacién de la variable independiente con el fin de que
estos sean observables midiendo la variable dependiente en la

investigacion.
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Para Hernandez et al., (2014), el disefio experimental se categoriza
porque aquellos experimentos que tienen un grado de control sobre la
variable, puesto que no emplean un grupo de control; estas investigaciones
miden el efecto que tiene la variable independiente sobre la variable
dependiente, pues como su nombre lo indica, su interés se centra en

explicar por qué dos o mas variables estan relacionadas.

Disefio de la investigacion

El disefio de la investigacion es cuasiexperimental con pre test y post
test, en donde se determina dos grupos, el primero experimental y el
segundo control, debido al efecto de la variable independiente el primer
grupo recibe el tratamiento experimental, en tanto en ambas se busca

mediar las variables independientes y dependientes.

Por otra parte, Hernandez, et al., (2014), los disefios cuasi
experimentales son donde se incorpora a ambos grupos las prepruebas que
componen el experimento, la cual se manipulan deliberadamente, puesto
que solo un grupo recibe el tratamiento experimental y mientras el otro
grupo denominado control no, ante ello de igual manera se les incorpora a
ambos grupos una posprueba. En donde R es la asignacién al azar o

aleatoria, G grupo de sujetos o casos, X tratamiento, estimulo o condicion
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experimental, 0 es la medicion de los sujetos de un grupo y — siendo
ausencia de estimulo.
En forma gréfica el disefio es el siguiente:
Pre test Post test
RG: O X 07

RG: Os - O4

Donde:

O1: Resultados de los estudiantes del grupo experimental en el pre test
O2: Resultados de los estudiantes del grupo experimental en el post test
Os: Resultados de los estudiantes del grupo control en el pre test

O4: Resultados de los estudiantes del grupo control en el post test

X: Estimulo. Actividades ludicas “Solumatica”

-: Ausencia de estrategia o estimulo

Poblacion, muestra y muestreo

Poblacion

Para Carrasco (2005), la poblacion es un conjunto de la totalidad
de los elementos que correspondientes a un espacio establecido en donde
se va a determinar el problema de la investigacion por ende las
caracteristicas que se observa de la poblacion son méas concretas que hablar

del universo.
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Para Arias (2012), la poblacion se basa en conceptos especificos
planteados a la estadistica en donde la poblacién es un conjunto de casos,
definido, limitado y accesible, siendo un conjunto finito o infinito teniendo

un proposito.

De este modo, la poblacion estd conformada 91 estudiantes de
segundo grado matriculados en la Institucion Educativa Emblematica
“Don José de San Martin” del distrito de Alto de Alianza de la ciudad de

Tacna.

Tabla 1

Distribucién de la poblacion

Seccion Cantidad
A 23
B 21
C 26
D 21
Total 91

Nota: 91 estudiantes matriculados
Fuente: Datos obtenidos en direccion.

3.3.1. Muestra
Segln, Arias (2012), define la muestra es “un subconjunto

representativo y finito que se extrae de la poblacion accesible” (Pag.87)
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Segun Carrasco (2005), la muestra es un extracto representativo de
la poblacion, la cual se conserva las mismas propiedades y caracteristicas,
con el fin de lograr un objetivo seleccionado a las técnicas que se usara
para el analisis de los datos para ello menciona que la poblacién debe ser

explicito y precisas.

Entonces, la muestra seleccionada de la investigacion se
compondra en dos secciones del segundo grado “C” y “D” que cuenta con
44 estudiantes de la Institucion Educativa Emblematica “Don José de San
Martin” para la aplicacion de actividades ludicas “Solumatica” con el fin

elevar el nivel de la resolucion de problemas de adicidn sustraccion.

Tabla 2

Distribucién de la muestra entre femeninos y masculinos

Seccion Cantidad Grupo
C 26 Experimental
D 21 Control
TOTAL 47

Nota: 47 estudiantes matriculados de la seccion C y D.
Fuente: Datos obtenidos de la direccion.

El presente trabajo de investigacion tiene como muestra a 47
estudiantes del segundo grado de la Institucion Educativa Emblematica
“Don Jos¢ de San Martin”, en donde la seccion “C” es el grupo

experimental y la seccion “D” es el grupo control.
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Muestreo

El presente trabajo de investigacion tiene como un procedimiento
de muestreo no probabilistico que detallara conocer algunas caracteristicas
de la poblacion en base de lo que se extraera de la muestra del analisis de
la variable. Para Arias (2012), la técnica de muestreo es el paso intermedio
entre la poblacion y la muestra porque si la poblacion es grande o muy
grande se debe aplicar la técnica del muestreo para hallar la muestra
representativa.
Muestreo por conveniencia: Para Otzen y Manterola, Fuente
especificada no valida. consiente en “escoger aquellos casos accesibles
que acepten ser incluidos, esto es estipulado en la accesibilidad y

proximidad de los sujetos para el investigador”. (pag. 4)

Se puede decir que el muestreo es la seleccion de un conjunto de
personas 0 cosas que se consideran representativos del grupo al que
pertenecen, con la finalidad de estudiar o determinar las caracteristicas del

grupo a examinar.
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Técnicas e instrumentos de recoleccion
Técnica

La técnica que se emplea para el presente estudio es la técnica de
la observacion ya que se analizd de manera neutral la realidad del

aprendizaje en las matematicas.

Segun el autor Asimov (2012), aclara que la observacion es una
técnica que se define en visualizar o captar mediante la vista, en donde
descubre generar posibles hipétesis e interpretarlas. De igual manera
Tamayo y Tamayo (2007), dan mencion que la técnica de observacion es
aquella en la cual el investigador puede observar y recoger datos mediante

su propia observacion.

En consecuencia la observacion tiene como propdésito ofrecer
informacion valiosa propia del estudiante, entonces, la observacion es una
técnica para recopilar informacion, puesto que mediante esta técnica se

Ilegara a verificar y diagnosticar.

Instrumento

El instrumento que se realiza es la prueba escrita. Segun Garcia
(1994), menciona que las pruebas son instrumentos técnicamente
construidos que permiten evidenciar determinados conocimientos,

habilidades, nivel de logros o0 que permitan apreciar una variable.
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Para Valda (2005), opina que las pruebas es ese instrumento que
permite mejorar el proceso de aprendizaje-ensefianza e identificar los
problemas que se presentan en los procesos de aprendizaje con la finalidad
de que el docente oriente y mejore para conseguir un aprendizaje de mayor

calidad. Es por esa razén que se uso la prueba ya que se necesita medir el

desarrollo de la resolucion de problemas de adicion y sustraccion.

Ficha técnica de resolucién de problemas de adicion y sustraccién

Nombre del Prueba
instrumento

Autor Método de Polya
Adaptacion | Vilma Hualpa Llica

Evelin Estefani Pari Damian

Administracion

Individual y colectiva

Aplicacion

Estudiantes del 2do “C” y “D”

Procedencia

Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica “José

Jiménez Borja”

Propdsito Desarrollar la esolucién de problemas adicidn y sustraccion.
N2 de items | 10
Dimensiones | Dimension 1: Combinacion
Dimension 2: Comparacion
Dimension 3: Cambio
Dimension 4: lIgualacion
Escala de Inicio (C) = 0-10
valoracion Proceso (B) = 11-13
Logro Esperado (A) = 14-17
Logro Destacado (AD) = 18-20
Categoria Malo =1
Regular = 2
Bueno =3
Duracion 1 hora
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3.4.3. Validez

Segun Carrasco (2005), menciona que los instrumentos de
investigacion consisten en que midan con objetividad, precision, veracidad
e intensidad aquello que se desea medir de la variable o las variables en
estudio. La validez se puede apoyar en la medida en que el contenido o los
items formen especificamente un buen resultado.

Por otro lado, Hernandez et al., (2014), describen que la validez,
en términos generales se refiere al instrumento que se aplica con autenticad
ya que refleja un dominio especifico de lo que se quiere medir ya que se
trata de investigaciones de fuentes confiables instruidas en verificar el
contenido.

Es por ello que se determina en el estudio validar el instrumento
siendo una prueba escrita, en donde se ha requerido a tres expertos que
estén asociados al area de Matematica o docente del Nivel Primaria ya que
tiene la finalidad de medir el nivel de resolucion de problemas.

Tabla 3

Validacion del instrumento

Expertos Perfil profesional Valoracion obtenida

Valoracion Puntaje obtenido

Expertol  Docente formador de 100 100%
laE.E.S.P.P. “J.J.B.”
Experto 2 Docente formador de 100 100%
la E.E.S.P.P. “J.J.B.”
Experto3 Docente de la I.E. 100 100%
Carlos Wiese
Total 100%

Nota: Expertos de validacion de instrumento
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Confiabilidad

Por su parte, Corral (2001), considera que la Confiabilidad se
realiza para determinar la exactitud de los resultados obtenidos al ser
aplicados en situaciones parecidas.
Tabla 4

Nivel de confiabilidad del instrumento

Alfa de Cronbach N° de elementos

,863 10
Fuente: Coeficiente Alfa de Cronbach
Nota: Datos de la prueba en la seccion “C”

Segun Palella y Martins (2012), plantea el coeficiente de alfa de
Cronbach de la siguiente manera, dividida en rengos y magnitud.

(0,81 a 1,00) Muy alta

(0,61 a 0,080) Alta

(0,41 a 0,60) Moderada

(0,21 a 0, 40) Baja

(0,01 a 0,20) Muy baja

Dado al instrumento que determina la resolucion de problemas de
adicion y sustraccion, es de confiablidad en un 0,863. Segun Palella y
Martins (2012) tiene una confiablidad muy alta ya que se encuentra en los
rangos de (0,81 a 1,00) por lo que de esa manera se concluye que la
consistencia intentada del instrumento usado es confiable y se procedio

con su ejecucion.
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Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Técnicas de procesamiento

Para esta etapa, se utilizd técnicas computacionales con el manejo
del MS-Excel y el programa estadistico SPSS version 26. El objetivo es
construir una base de datos de acuerdo a la naturaleza de las variables, que
permita realizar el andlisis estadistico descriptivo e inferencial de la

variable resuelve problemas de adicion y sustraccion.

Técnicas de analisis

Para el andlisis de las variables se utilizo:

a. Técnicas de estadistica descriptiva.
Mediante el uso de tablas estadisticas de distribucion de frecuencias
absolutas y porcentuales, figuras de barras que permita la visualizacion
de los datos, medidas de centralizacion como la media aritmética,
medida de variacién como la desviacion estandar y el coeficiente de
variacion. Segun Faraldo y Pateiro, (2012) manifiesta que la estadistica
descriptiva es una “técnica para describir y analizar un grupo de datos,
utilizando métodos numéricos y gréaficos, sin extraer conclusiones

(inferencias) sobre la poblacion a la que pertenecen.
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Media aritmética: Segun Estrella (2015), sostiene que, la media
aritmética o promedio (X) es una de las medidas de tendencia central que
proporcionan informacion de referencia sobre como se contribuyen los
datos en un conjunto de observaciones

La media aritmética se calcula con la siguiente expresion:

)?_xl +x£+x3 +X4+"'+J:n

N

Desviacion estandar: De igual manera Ottis (2004), sostiene que, la
desviacion estandar da como resultado un valor numérico que representa
el promedio de diferencia que hay entre los datos. Por tanto, se mide en las

mismas unidades que la variable.

s— Z(Xf_i)z

n—1

b. Técnicas de estadistica inferencial.
Desde esta perspectiva Acosta et. al., (2014), expresan que la finalidad
de la estadistica inferencial es llegar a conclusiones que brinden una
adecuada base cientifica para la toma de decisiones, considerando la
informacion de la muestra recolectada en donde se hara un analisis e
interpretacion de los datos generalizando a la construccién de

conclusiones.
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CAPITULO IV

RESULTADOS

Descripcion del trabajo de campo

En la investigacion realizada se llevo a cabo en la Institucion
Educativa Emblematica N° 42088 “Don José de San Martin” ubicada en
el distrito de Alto de la Alianza en la Avenida Juan Moore 312, de la ciudad

de Tacna.

La Institucién Educativa para el segundo grado del nivel Primaria
cuenta con las siguientes secciones “A, B, C, D”. Para la aplicacion del
estudio de la investigacion se realizd con estudiantes de la seccion “C”
siendo el grupo experimental y la seccion “D” el grupo control, la
aplicaciéon tiene como finalidad desarrollar la competencia resuelve
problemas de cantidad mediante la resolucion de problemas de adiccion y

sustraccion, como metodologia se aplica actividades ludicas “Solumatica”.
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a. Planificacion

A partir del mes de agosto del afio 2022 se dio inicio al X ciclo
académico del programa de estudios de Educacion Primaria, donde
primeramente se empez6 con la elaboracién del proyecto de investigacion,
siendo requisito indispensable para desarrollar el informe de la tesis para
la titulacion de Licenciado en Educacion. Asi mismo para la elaboracién
del proyecto de la investigacion estuvo orientado por la docente Geovanna
Maria Vicente Pacco. El trabajo se inici6 con la observacion del problema
durante las practicas pedagdgicas la cual se evidenci6 un gran porcentaje
con la dificultad en la resoluciéon de problemas adicion y sustraccion
siendo la competencia resuelve problemas de cantidad del éarea de
Matematica. Es por ello que se propuso una metodologia para fortalecer la
competencia y de este modo se lograron establecer la variable
independiente y dependiente junto a teorias que fortalecen a las variables,
todo ello se avanzaba los dias lunes y martes siguiendo la estructura y

revision por la docente de investigacion y la asesora correspondiente.

Ya culminado el proyecto de investigacion, se hizo entrega a la
asesora Marild Palza Quispe para la revision y aprobacion. De igual
importancia se hizo entrega a la jefatura de investigacion, a cargo del
Doctor José Luis Alcala Blanco, quien posteriormente reviso y aprobo el

proyecto de investigacion.
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b. Ejecucion

En el décimo ciclo se dio la aprobacion del proyecto de
investigacién y seguidamente se empez0 con el proceso de la estructura de
la tesis conformada por las hojas preliminares seguidamente con los
capitulos I, I1, 111, IV y anexos que aluden a la aplicacién de las actividades
ludicas para el desarrollo de la resolucién de problemas de adicion y
sustraccion, se presenta a la docente de investigacion Geovanna Maria
Vicente Pacco para la revision y correccion de cada uno de los capitulos,
asi mismo se da entrega a la asesora prof. Maril( Palza Quispe y de esa

forma también levantar las observaciones correspondientes.

Para las practicas pedagogicas se dio los permisos correspondientes
con la jefatura de Educacion Primaria a cargo de la Mag. Misla Bustamante
y la docente Olga Natalia Condori, la experiencia inici6 el 26 de Octubre
del presente afio, junto a ello se comunicé a la docente de aula y se dio
inicio a las aplicaciones de las actividades ludicas “Solumaética” los dias
miércoles y jueves de cada semana para la seccién “C” a cargo de la
docente Ibeth Villasante Villalobos quien es el grupo experimental y la
seccion “D” a cargo de la docente Roxana Ccalloticona Fernandez, siendo
el grupo control, teniendo una totalidad de 47 estudiantes con el fin de
ejecutar la prueba de entrada y salida cuyos resultados manifiestan el nivel

en que se ubican los estudiantes con respecto a la resolucién de problemas
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de adicidn y sustraccion en la competencia resuelve problemas de cantidad

del area de Matematica.

La aplicacién de las actividades ladicas “Solumatica”, se realizd
los dias miércoles y jueves de cada semana, ante ello los estudiantes del
grupo experimental comenzaron a realizar las distintas actividades ludicas
dentro y fuera del aula ejecutando sus experiencias y evidencias que poco
a poco lograron el propésito de cada actividad de aprendizaje, los recursos
y materiales presentados fueron apropiadas, de igual manera las
actividades ludicas ayudaron al desarrollo del estudiante con el fin de
elevar el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad.

Por ultimo, se da a conocer el desarrollo de las actividades lddicas

gue se han estructurado de la siguiente manera:

Actividad de

N° | Dimensiones . Estrategias/juegos
aprendizaje
01 Los Problemas de Las cajitas
estudiantes combinacion 1 encantadas
resuelven
%21 problemas de Problemas de Tumbas latas
combinacion. combinacion 2
03 Los Problemas de Bienvenidos al
estudiantes comparacion 1 hospedaje
04 |  resuelven Problemas de
problemas de comparacion 2 Tiro a la canasta

comparacion.

Problemas de cambio 1 | Los dados magicos.

05 Los
06 estudiantes Problemas de cambio 2 La ruleta
resuelven

07 Problemas de cambio 3 La carrera
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08 pmct)al;rgias de Problemas de cambio 4 Cartas misteriosas
Los Problemas de igualacion El bindo
09 | estudiantes 1 9
resuelven . —
10 p_roblemg,s de | Problemas de igualacion Loteria de cuentas
igualacion. 2

¢. Evaluacidn

Para la presente investigacion se evalla la resolucion de

problemas de adicion y sustraccion en los estudiantes del segundo grado

de la seccion “C y D”. Por otro lado, la evaluacion del informe estuvo a

cargo de la asesora Prof. Marilu Palza Quipe, la docente de investigacion

Geovanna Maria Vicente Pacco, junto a la validacion del instrumento por

tres expertos ya mencionados y por Gltimo con la jefatura de investigacion.

Instrumento Evaluacién
Pre test:
Prueba “Resolucion de problemas de adicion y
sustracciéon”
Pos test:
Prueba

“Resolucion de problemas de adicion y
sustraccion”

Se ha utilizado el instrumento de la guia de observacion en el grupo

control y experimental con el fin de verificar y observar el nivel de los

aprendizajes esperados de los estudiantes con respecto a la resolucion de

problemas de adicion y sustraccion, para su diagndstico se dio una prueba

de entrada y salida.
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4.2. Analisis estadistico descriptivo
4.2.1. Andlisis estadistico descriptivo antes de la aplicacion de la experiencia

4.2.1.1. Resultados de la prueba de entrada en el grupo control
Tabla 5
Resultados del nivel de la resolucion de problemas de adicion y

sustraccioén de la prueba de entrada

Nivel de logro I f %
Logro destacado (18-20) 00 0%
Logro esperado (15-17) 00 0%
Proceso (11-14) 00 0%
Inicio (0-10) 21 100%

Total 21 100%

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.
Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.

Figura 1
Nivel de la resolucion de problemas de adicion y sustraccion, de la prueba

de entrada.

Resolucién de problemas de adicién y sustraccion

100%
8 100%
= 80%
S 60%
£ 40%
20% 0% 0% 0%
A A

0%

18-20 15-17 11-14 0-10

Logro Logro Proceso Inicio

destacado  esperado
Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion
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Interpretacion:

Enlatabla5y figura 1 se presentan los resultados del nivel de la resolucién
de problemas de adicidn y sustraccion de los estudiantes del segundo grado
“D” de la Institucion Educativa “Don José de San Martin” donde se

observa los resultados de la prueba de entrada.

El 100% de estudiantes del segundo grado “D” se encuentran en el nivel
de inicio, mientras que ningln estudiante se ubica en el nivel de proceso,

logro esperado y destacado.

Se deduce que los estudiantes del segundo grado “D” se encuentran en el
nivel de inicio la cual se determina un escaso nivel en la resolucion de
problemas de adicion y sustraccion, por lo que existe un bajo nivel en la

competencia resuelve problemas de cantidad del area de Matematica.
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4.2.1.2. Resultados de la prueba de entrada en el grupo experimental
Tabla 6
Resultados del nivel de la resolucion de problemas de adicion y

sustraccion, antes de aplicar las actividades ludicas “Solumatica”

Nivel de logro I f %

Logro destacado (18-20) 00 0%

Logro esperado (15-17) 00 0%

Proceso (11-14) 00 0%
Inicio (0-10) 26 100%
Total 26 100%

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.

Figura 2
Nivel de la resolucion de problemas de adicion y sustraccion, antes de

aplicar las actividades ludicas “Solumatica”

Resolucion de problemas de adicion y sustraccion

100%
100%
@ 80%
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c 60%
[5]
© 40%
£ 20% 0% 0% 0%
A > 4
0%
18-20 15-17 11-14 0-10
Logro  Logro esperado  Proceso Inicio
destacado

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.
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Interpretacion:

En la tabla 6 y figura 2 se observan los resultados del nivel de la resolucién
de problemas de adicidn y sustraccion de los estudiantes del segundo grado
“C” del grupo experimental de la Instituciéon Educativa “Don José de San
Martin” donde se observa el antes de la aplicacion de las actividades

ladicas “Solumatica”.

Se distingue que el 100% de estudiantes del segundo grado “C” se
encuentran en el nivel de inicio, en tanto ningun estudiante se ubica en el

nivel de proceso, logro esperado y destacado.

En conclusion, los estudiantes del segundo grado de la seccion “C” se
ubican en el nivel de inicio la cual determinan un bajo nivel en la
resolucion de problemas de adicion y sustraccion, ante ello se busca
mejorar a través de actividades ludicas “Solumatica” siendo una

metodologia innovadora.
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4.2.1.3. Resultados de la prueba de entrada por dimensién en el grupo
experimental
Tabla 7
Resultados de las dimensiones, antes de aplicar las actividades ludicas

“Solumatica’.

COMBINACION COMPARACION CAMBIO IGUALACION

dimension 1 dimension 2 dimensién 3 dimension 4
06 06 05 05

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de las dimensiones resolucion de problemas de adicion y

sustraccion.

Figura 3
Nivel de las dimensiones de la resolucion de problemas de adicion y

sustraccion, antes de aplicar las actividades ludicas “Solumdatica”

Resolucion de problemas de adicion y sustraccion

6 6
6
o ss ® Dimencion 1
3 5 5 Dimenci6n 2
e . L
o 5 I ' Dimencién 3
o . .
m Dimencion 4
4.5
Combinacion Comparacion Cambio Igualacion

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.
Nota: Nivel de las dimensiones resolucion de problemas de adicion y

sustraccion.
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Interpretacion

En la tabla 7 y figura 3 se presentan los resultados del nivel de las
dimensiones de la resolucién de problemas de adicion y sustraccion de los
estudiantes del segundo grado “C” de la Institucion Educativa “Don José
de San Martin” donde se observa el antes de la aplicacion de las

actividades ladicas “Solumatica”.

Se observa en la tabla 5, siendo la primera dimension donde el estudiante
resuelve problemas de combinacién ante ello se dio el promedio con una
nota de 6, en la segunda dimension de problemas de comparacion el
promedio es de igual manera 6, en la tercera dimension se obtiene un
promedio de 5 que corresponde a problemas de cambio y finalmente la
cuarta dimension que es la resolucion de problemas de igualacion con un

promedio de 5.

Se deduce que los estudiantes del segundo grado “C” se encuentran en el
nivel de inicio (0-10) por lo que el promedio de las dimensiones es menor
a 10, ante ello se determina un bajo nivel en la resolucion de problemas de

adicion y sustraccion.
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4.2.1.4. Medidas estadisticas descriptivas de la prueba de entrada en el grupo

control

Tabla 8

Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la

resolucion de problemas de adicidn y sustraccion.

Indicadores Estadistico Valor
Promedio X 04
Desviacion estandar S 3,6
Muestra N 21

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de las medidas estadisticas descriptivas de resolucion de

problemas de adicion y sustraccion.

Figura 4
Resultado de las medidas estadisticas del nivel de la resolucién de

problemas de adicion y sustraccion de la prueba de entrada.

4
4
2, 3.6
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3
Promedio Desviacion estandar

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.
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Interpretacion:

En la tabla 8 y figura 4, se presentan el promedio y la desviacion estandar
de las puntuaciones del nivel de desarrollo de la resolucion de problemas
de adicién y sustraccion en los estudiantes del segundo “D” de la

Institucion Educativa “Don José de San Martin” en la prueba de entrada.

El promedio de las calificaciones obtenidas de los estudiantes en la prueba
de entrada es de 4, con una desviacion estandar de 3,6 por lo que es

heterogéneo.

Se demuestra que los resultados estan en el nivel de inicio con respecto al
nivel de desarrollo de la resolucién de problemas de adicién y sustraccién
la cual determina un promedio de 04 ubicandose en el nivel de inicio por
lo que existe deficiencias en la competencia resuelve problemas de

cantidad.
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4.2.1.5. Medidas estadisticas descriptivas de la prueba de entrada en el grupo

experimental

Tabla 9
Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la

resolucion de problemas de adicidn y sustraccion.

Indicadores Estadistico Valor
Promedio X 03
Desviacion
, S 2,3
estandar
Muestra N 26

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.
Nota: Nivel de las medidas estadisticas de la resolucion de problemas de

adicion y sustraccion.

Figura 5

Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la

resolucion de problemas de adicion y sustraccion.
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Fuente: Datos obtenidos de la prueba.
Nota: Nivel de las medidas estadisticas de la resolucion de problemas de

adicion y sustraccion.
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Interpretacion:

En latabla 9 y figura 5, se describe el promedio y la dispersion desviacion
estandar de los resultados de la prueba de entrada del grupo experimental
con respecto a la resolucion de problemas de adicion y sustraccion en los
estudiantes del segundo “C” de la Institucion Educativa “Don Jos¢ de San

Martin” del distrito de Alto de Alianza.

Se observa que el promedio de las calificaciones obtenidas de la resolucion
de problemas de adicion y sustraccion es de 03, con una desviacion

estandar de 2,3 por lo que es heterogéneo.

Por lo tanto, se concluye que antes de la aplicacion de las actividades
ludicas los estudiantes se ubican en el nivel de inicio (0-10) respecto al
desarrollo de la resolucion de problemas de adicion y sustraccién; con un

promedio de 03 perteneciente al nivel de inicio siendo menor que 10.
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4.2.1.6. Resumen comparativo de las medidas estadisticas descriptivas de las
calificaciones obtenidas en la prueba de entrada en los estudiantes del
grupo de control y grupo experimental

Tabla 10

Nivel de la resolucion de problemas de adicion y sustraccion del antes de

la aplicacion de las actividades ludicas “Solumatica”

Grupo Grupo

Nivel de logro control experimental

I f % f %

Logro destacado (AD) 18-20 0 0% 0 0%

Logro esperado(A) 15-17 0 0% 0 0%

Proceso (B) 11-14 0 0% 0 0%
Inicio(C) 0-10 21 100% 26 100%
TOTAL 21 100% 26 100%

Nota: Datos obtenidos de la prueba.
Fuente: Nivel de la resolucion de problemas del grupo control y
experimental.

Figura 6

Nivel de la resolucion de problemas de adicion y sustraccion antes de la
aplicacion de las actividades ludicas “Solumatica”

Resolucion de problemas de adicion y sustraccion
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& 0% grupo
Logro Logro  Proceso Inicio

destacado esperado
Nota: Datos obtenidos de la prueba.
Fuente: Nivel de la resolucion de problemas de adicién sustraccion del
grupo control y experimental.
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Interpretacion:

En latabla 10 y figura 6 se presentan los resultados de la prueba de entrada
del grupo experimental y grupo control con respecto a la resolucion de
problemas de adicion y sustraccion de los estudiantes del segundo grado
“C y D” de la Institucion Educativa “Don José de San Martin” donde se

observa el antes de la aplicacion de las actividades ludicas “Solumatica”.

Se observa en la tabla 8, el 100% se ubican en el nivel de inicio el grupo
experimental con una nota de 04 y el grupo control con una nota 03
encontrandose también en el nivel de inicio (0-10), en tanto, el resto de
estudiantes se localizan en el nivel de logro destacado, esperado y proceso
tanto del grupo control y experimental, antes de la aplicacion de las

actividades ladicas “Solumatica”.

Se concluye que los estudiantes del segundo grado “C y D” se encuentran
en el nivel de inicio la cual se determina un bajo nivel en la resolucion de

problemas de adicion y sustraccion.
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Tabla 11
Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la

resolucién de problemas de adicion y sustraccion de la prueba de entrada

del grupo control y experimental.

Estadisticos Grupo control Grupo experimental
Promedio X= 04 X=03
Desviacion estandar S=36 S$=23
Tamario de muestra n =21 n=26

Nota: Datos obtenidos de la prueba.

Fuente: Nivel de las medidas estadisticas de la resolucion de problemas de
adicidn sustraccion del grupo control y experimental.

Figura 7

Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la
resolucion de problemas de adicion y sustraccion de la prueba de entrada
del grupo control y experimental.
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Nota: Datos obtenidos de la prueba.

Fuente: Nivel de las medidas estadisticas de la resolucion de problemas de

adicion sustraccion del grupo control y experimental.
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Interpretacion:

En la tabla 11 y figura 7, se presentan la medida de centralizacion media
aritmética y de la dispersion de las puntuaciones de la prueba de entrada
sobre el nivel de la resolucién de problemas de adicion y sustraccion en
los estudiantes del segundo grado de la seccion “C” y de la seccion “D” de
la Institucion Educativa “Don José¢ de San Martin” antes de aplicar las

actividades ludicas “Solumatica”

Se estima el promedio de los estudiantes delo grupo experimental siendo
el de promedio de 03 y del grupo control el promedio se estima 04, con
referido a la desviacion estdndar se expresa con 2,3 para el grupo

experimental y 3,6 para el grupo control.

En conclusion, se demuestra que antes de la aplicacion de las actividades
ladicas “Solumatica” en su mayoria los estudiantes se ubican en el nivel
de inicio en la resolucién de problemas de adicién y sustraccion; por lo
que se encuentra en el rango (0-10) perteneciente al nivel de inicio con
promedios (04-03); con una desviacion estdndar de 2,3 para el grupo

experimental y 3,6 para el grupo control.
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Analisis estadistico inferencial de los resultados de la prueba de

entrada

Prueba estadistica del estado inicial del grupo de control y
experimental antes de la aplicacion de la experiencia

El nivel del desarrollo de la resolucién de problemas de adicion vy
sustraccion, se encuentra en el nivel de inicio, antes de aplicar las
actividades ladicas “Solumaética” en los estudiantes del grupo control y
experimental del segundo grado de Educacion Primaria de la I.E.E. “Don

José de San Martin” de Tacna, 2022.

Prueba estadistica para el grupo control

Formulacion de hipotesis estadistica

Hipotesis nula

Ho: El nivel del desarrollo de la resolucion de problemas de adicion y
sustraccion, no se encuentra en el nivel de inicio, antes de aplicar las
actividades ludicas “Solumatica” en los estudiantes del grupo control.

Hipdotesis alternativa

H1: El nivel del desarrollo de la resolucion de problemas de adicion y
sustraccion, se encuentra en el nivel de inicio, antes de aplicar las

actividades ludicas “Solumatica” en los estudiantes del grupo control.

b. Nivel de significancia.

Se asume el nivel de 5%.
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Considerando la direccién de la hipotesis alternativa, el tipo de contraste

serd cola a la izquierda.

d. Distribucién de la Prueba

Por el tamafio de la muestra n<21, y asumiendo que las puntuaciones se

distribuyen normalmente, el tipo de prueba estadistica pertinente es la “t”

de Student para una muestra.

S

e. Disefo de prueba
e Grados de libertad: Gl. = n

(% —10)

Vvn

-1=21-1=20

e Valorde “t” de Student en tablas:

Para o =0.05 se tiene tt=-1,72

/tes%)

4 Region de
aceptacion de
. Ho
Regign de )
rechazo de A
Ho » '
.--""a
" I5%)
t=-172

f. Calculo del estadistico de prueba (tc)

Estadisticos

Grupo Control

Media aritmética

x =04

Desviacion estandar

S =36

Tamaiio de muestra

n=21




B.

84

x — 10)

te=——s—*n
04 —-10

c:%*m
t.=—7,64

Regla de decision:
Si tt < tt : SerechazalaHo

Si tc > t: SeaceptalaH;

g. Decision y conclusion

Como el valor de “tc” calculado (- 7,64) es menor al valor critico de (tt =-
1,72), se decide rechazar la hipotesis nula (Ho) y en consecuencia se acepta
la hipdtesis alterna (Ha).

Se concluye, con un nivel de confianza del 95%, donde el nivel del
logro de resolucién de problemas de adicion y sustraccion en los

estudiantes del grupo control se encuentran en inicio.

Prueba estadistica para el grupo experimental

Formulacion de Hipétesis Estadistica

Hipdtesis nula

Ho: El nivel del desarrollo de la resolucion de problemas de adicién y
sustraccion, no se encuentra en el nivel de inicio, antes de aplicar las
actividades Iudicas “Solumadtica” en los estudiantes del grupo

experimental.
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Hipaotesis alternativa

H1: EI nivel del desarrollo de la resolucion de problemas de adicion y
sustraccion, se encuentra en el nivel de inicio, antes de aplicar antes de
aplicar las actividades ludicas “Solumatica” en los estudiantes del grupo
experimental.

b. Nivel de significancia.
Se asume el nivel de 5%.

c. Tipo de Prueba.
Considerando la direccion de la hipdtesis alternativa, el tipo de contraste
serd cola a la izquierda.

d. Distribucion de la Prueba
Por el tamafio de la muestra n<26, y asumiendo que las puntuaciones se
distribuyen normalmente, el tipo de prueba estadistica pertinente es la “t”
de Student para una muestra.

(o K10

S Vn

e. Disefo de prueba
e Grados de libertad: Gl. = n -1 =26-1=25
e Valor de “t” de Student en tablas:

Para o =0.05setienet;= -1,7

(95%3-

" Regitn de \
aceptacidn de
. Ho
Region de
rechazo de
Ho . i
= ) S

— (5%)

=171
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f. Calculo del estadistico de prueba (tc)

Estadisticos Grupo Experimental
Media aritmética x=03
Desviacion estandar S=23
Tamafo de muestra n=26
X — 10
tC — Q * \/H
S
(3-10)
tc = 2'—3 * 26
t. = —15,5

Regla de decision:
Si t < t : Serechazala H;

Si t > t: Seaceptala Ho

g. Decisién y conclusién
Como el valor de “tc” calculado (-15,5) es menor al valor critico de (tt =-
1,7081), se decide rechazar la hip6tesis nula (HO) y en consecuencia se
acepta la hipotesis alterna (H1).
Se concluye, con un nivel de confianza del 95%, que el nivel del
logro de la resolucién de problemas de adicion y sustraccién en los
estudiantes del grupo experimental antes de aplicar las actividades ludicas

“Solumatica” se encuentra en inicio.



4.2.3.

4.2.3.1.

87

Analisis estadistico descriptivo después de la aplicacion de la
experiencia

Resultados de la prueba de salida en el grupo control

Tabla 12

Resultados del nivel de la resolucion de problemas de adicion y

sustraccion, de la prueba de salida

Nivel de logro I F %
Logro destacado (18-20) 0 0%
Logro esperado (15-17) 6 29%
Proceso (11-14) 15 71%
Inicio (0-10) 00 0%
Total 21 100%

Fuente: Datos obtenidos de la guia de observacion.
Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicidn y sustraccion.

Figura 8
Nivel de la resolucién de problemas de adicion y sustraccion, de la prueba

de salida.

Resolucién de problemas de adicién y sustraccién

71%
80%
0,
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§ 40%
S 20% 0% ' 0%
0% -~ ——
0
18-20 15-17 11-14 0-10
Logro Logro Proceso Inicio

destacado  esperado

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.
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Interpretacion:

En la tabla 12 y figura 8 se presentan los resultados del nivel de la
resolucion de problemas de adicion y sustraccion de los estudiantes del
segundo grado “D” de la Institucion Educativa “Don José de San Martin”

donde se observa el después de la aplicacion de la prueba de salida.

Los estudiantes del segundo grado “D” se encuentran con un 29% en el
nivel de logro esperado, asi mismo el 71% se ubica en el nivel de proceso,
mientras ninguno de los estudiantes se encuentra en el logro destacado ni

en el nivel de inicio.

En conclusion, los estudiantes del segundo grado “D” logran el nivel de
logro esperado la cual determina del rango (15-17) asi mismo el nivel de
proceso la cual determina del rango (11-14) siendo la nota mayor de 17 en
la resolucion de problemas de adicion y sustraccion en la competencia

resuelve problemas de cantidad del area de Matematica.
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4.2.3.2. Resultados de la prueba de salida en el grupo experimental

Tabla 13

Resultados de la resolucion de problemas de adicion y sustraccion,

después de aplicar las actividades lidicas “Solumatica”

Nivel de logro I F %
Logro destacado (18-20) 20 7%
Logro esperado (15-17) 6 23%
Proceso (11-14) 00 0%
Inicio (0-10) 00 0%
Total 26 100%

Fuente: datos obtenidos de la prueba.

Nota: nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.

Figura 9

Nivel de la resolucion de problemas de adicion y sustraccion, después de

aplicar las actividades ludicas Solumadtica™

Resolucion de problemas de adicion y sustraccion
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g 40% 23%
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18-20 15-17 11-14 0-10
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destacado esperado

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.
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Interpretacion:

En la tabla 13 y figura 9 se presentan los resultados del nivel de la
resolucion de problemas de adicion y sustraccion de los estudiantes del
segundo grado “C” de la Institucion Educativa “Don José de San Martin”
donde se observa el después de la aplicacion de las actividades ludicas

“Solumatica” del grupo experimental.

Se observa en la tabla que el 77% de estudiantes del segundo grado “C” se
encuentran en el nivel destacado, mientras el 23% se ubica en el nivel de
logro esperado, asi mismo ningun estudiante esta en el nivel de inicio y

proceso.

Se deduce que los estudiantes del segundo grado “C” alcanzan al nivel de
logro destacado (18-20) y logro esperado (15-17) la cual se determina
siendo la nota menor 15 en la resolucion de problemas de adicién y
sustraccion después de la aplicacion de las actividades ludicas

“Solumatica”.
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4.2.3.3. Resultados de la prueba de salida por dimension en el grupo
experimental

Tabla 14
Resultados de las dimensiones, después de aplicar las actividades ludicas

“Solumatica’.

COMBINACION COMPARACION CAMBIO IGUALACION
dimension 1 dimension 2 dimensién 3  dimension 4
19 18 19 18

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.

Figura 10
Nivel de las dimensiones de la resolucion de problemas de adicion y

sustraccion, después de aplicar las actividades ludicas “Solumatica”

Resolucion de problemas de adicion y sustraccion
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17.6
17.4

Dimencién Dimenciéon Dimencién Dimencion
1 2 3 4

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicién y sustraccion.
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Interpretacion:

En la tabla 14 y figura 10 se observan los resultados de las dimensiones
del nivel de la resolucion de problemas de adicion y sustraccion de los
estudiantes del segundo grado “C” de la Institucion Educativa “Don José

de San Martin” después de aplicar las actividades ladicas “Solumatica”.

Se compara lo siguiente, para la primera dimensién el promedio es de 19
en donde detalla la resolucion de problemas de combinacion, la segunda
dimension que tarta sobre problemas comparacién el promedio es 18, la
tercera dimension promedia de 19 siendo problemas de cambio y
finalmente la cuarta dimension obtiene un promedio de 18 respecto a

problemas de igualacion.

Se deduce que los estudiantes del segundo grado “C” se encuentran en el
nivel de logro destacado y el nivel de logro esperado en la resolucion de
problemas de adiciéon y sustraccion después de la aplicacion de las
actividades ludicas “Solumatica” por lo que quiere decir que ha mejorado
el nivel del desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad

del area de Matematica.
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4.2.3.4. Medidas estadisticas descriptivas de la prueba de salida en el grupo
control
Tabla 15
Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la

resolucion de problemas de adicidn y sustraccion.

Indicadores Estadistico Valor
Promedio X 14
Desviacion estandar S 1,6
Muestra N 21

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.

Figura 11
Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la

resolucion de problemas de adicion y sustraccion.
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Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.
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Interpretacion:

En la tabla 15 y figura 11, se presentan el promedio y la desviacion
estdndar de las puntuaciones del nivel de logro de la resolucion de
problemas de adicion y sustraccion en los estudiantes del segundo grado
de la seccién “D” de la Institucion Educativa “Don José de San Martin” en

la prueba de salida.

Se observa que el promedio de los estudiantes es de 14 con una desviacion
estandar de 1,6 por lo tanto es homogénea, ya que esta dentro del rango

establecido.

En conclusion, se demuestra que en una mayoria los estudiantes estan en
el nivel de proceso con un promedio de 14; por lo que se encuentra en el
rango (11-14), en cuanto a la desviacion estandar es 1,6 en relacion al nivel

de la resolucion de problemas de adicion y sustraccion.
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4.2.3.5. Medidas estadisticas descriptivas de la prueba de salida en el grupo
experimental
Tabla 16
Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la

resolucion de problemas de adicidn y sustraccion.

Indicadores Estadistico Valor
Promedio X 19
Desviacion estandar S 1,2
Muestra N 26

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.

Figura 12

Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la

resolucion de problemas  de  adicion y  sustraccion.

19

20
. 15
S
§ 10
< 1.2
o ANy

0

Promedio Desviacion estandar

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.
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Interpretacion:

En la tabla 16 y figura 12, se presentan el promedio y la desviacion
estandar de las puntuaciones de la prueba de salida sobre el nivel de logro
de la resolucién de problemas de adicion y sustraccion en los estudiantes
del segundo grado de la seccion “C” de la Institucion Educativa “Don José

de San Martin” después de aplicar las actividades ltdicas “Solumatica”.

El promedio de los estudiantes de segundo grado “C” es de 19 mientras

con una desviacion estandar 1,2 por lo que se expresa que es heterogeneo.

En conclusion, la aplicacion de las actividades ladicas “Solumatica” ha
sido de gran ayuda puesto que los estudiantes se ubican en el nivel de logro
destacado debido que elevo el nivel en la resolucion de problemas de
adicion y sustraccién, con un promedio de 19 y la desviacion estandar de

1,2.
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4.2.3.6. Resumen comparativo de las medidas estadisticas descriptivas de las
calificaciones obtenidas en la prueba de salida en los estudiantes del
grupo de control y grupo experimental

Tabla 17

Nivel de la resolucién de problemas de adicion y sustraccién después de

la aplicacion de las actividades ludicas “Solumatica”

Grupo control ~ Grupo experimental

Nivel de logro | f % f %
Logro destacado (AD)  18-20 O 0% 15 7%
Logro esperado(A) 15-17 6 29% 11 23%
Proceso (B) 11-14 15 71% 0 0%
Inicio(C) 0-10 O 0% 0 0%

TOTAL 21  100% 26 100%

Fuente: datos obtenidos de la prueba.
Nota: nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.

Figura 13
Nivel de la resolucion de problemas de adicion y sustraccion antes de la

aplicacion de las actividades ludicas “Solumatica”

0
80% pas 1%
0
= 60% Grupo
§ 40% 29% control
S
a

23%
I-I Grupo
0 :
20% 0% 0% 0% 0% experimental

0%
18-20 15-17 11-14 0-10
Logro Logro  Proceso Inicio
destacado esperado
Fuente: Datos obtenidos de la prueba.
Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.
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Interpretacion:

En latabla 17 y figura 13 se observan la comparacion de los resultados de
la prueba de entrada del grupo experimental y del grupo control con
respecto al nivel de logro de la resolucion de problemas de adicion y
sustraccion del segundo grado “C y D de la Institucion Educativa “Don
José de San Martin” después de la aplicacion de las actividades ludicas

“Solumatica”.

Se observa que el 29% de estudiantes estan en el nivel de logro esperado,
mientras que el 71% en el nivel de proceso, asi mismo ningun estudiante
se encuentra en el nivel de logro destacado e inicio ante ello se da atender
que los estudiantes del grupo control alcanzaron el nivel de logro esperado
y proceso en la prueba de salida; sin embargo el grupo experimental se
determina en lo siguiente, el 77% de estudiantes logran el nivel de logro
destacado, el 23% en el nivel de logro esperado de tal forma ningun
estudiante se encuentra en el nivel de proceso e inicio, en tanto se ha
logrado el nivel de logro destacado y logro esperado ya que se aplicd las

actividades ladicas “Solumatica”

Se concluye que los estudiantes del segundo grado “C” estan en el nivel
de logro destacado en 77% de estudiantes del grupo experimental, en tanto

el segundo grado “D” han alcanzado el nivel de logro proceso un 71% del
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grupo control después de la aplicacion de las actividades ludicas
“Solumatica” siendo superior al grupo control.

Tabla 18

Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la
resolucién de problemas de adicion y sustraccion de la prueba de entrada

del grupo control y experimental.

Estadisticos Grupo control Grupo experimental
Promedio X=14 X=19
Desviacion estandar S=16 S=12
Tamario de muestra n =21 n=26

Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.

Figura 14

Resultado de las medidas estadisticas descriptivas del nivel de la
resolucién de problemas de adicion y sustraccion de la prueba de entrada

del grupo control y experimental.

20

19
14
15
= Grupo control
Grupo experimental
16 1o
==y

Promedio Desviacion estandar
Fuente: Datos obtenidos de la prueba.

Nota: Nivel de resolucion de problemas de adicién y sustraccion.

Puntaje
=
o

(6]
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Interpretacion:

En la tabla 18 y figura 14 se presentan los resultados del promedio y
desviacion estandar del grupo experimental y grupo control con respecto
resolucion de problemas de adicion y sustraccion de los estudiantes del
segundo grado “C y D” de la Instituciéon Educativa “Don José de San

Martin” después de la aplicacion de las actividades ludicas “Solumatica™.

El promedio del grupo experimental es 19 ubicandose en el nivel de logro
destacado (18-20) después de aplicar las actividades ladicas “Solumatica”
y con una desviacion estandar de 1,2 puntos; mientras el grupo control con
un promedio de 14 alcanzando el nivel de proceso (11-14) y la desviacién

estandar de 1,6 puntos.

En conclusidn, los estudiantes del segundo grado “C” alcanza el promedio
de 19 por lo que es superior al promedio de 14 de la seccion “D” debido a
que siendo el grupo experimental la seccion “C” se aplico la metodologia

y elevé el nivel en la resolucion de problemas de adicion y sustraccion.
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Analisis estadistico inferencial de los resultados de la prueba de salida

Prueba estadistica del estado final del grupo de control y experimental
después de la aplicacion de la experiencia

El nivel del desarrollo de la resolucion de problemas de adicion y
sustraccion, en el grupo experimental se encuentra en el nivel de logro
destacado y es superior al grupo control después de la aplicacion de las
actividades ludicas “Solumatica” en los estudiantes del grupo control y
experimental del segundo grado de Educacion Primaria de la |.E. E. “Don

José de San Martin” de Tacna, 2022.

Formulacion de Hipdtesis Estadistica

Hipdtesis nula
Ho: La aplicacion de las actividades ludicas “Solumaética” no permite

alcanzar el desarrollo del nivel de logro destacado de la resolucion de
problemas de adicion y sustraccion en los estudiantes del grupo

experimental respecto al grupo control.

Hipdtesis alternativa

H1: La aplicacion de las actividades ludicas “Solumatica” permite alcanzar
el desarrollo del nivel de logro destacado de la resolucion de problemas de
adicidn y sustraccion en los estudiantes del grupo experimental respecto al

grupo control.

. Nivel de significancia.

Se asume el nivel de 5%
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c. Tipo de Prueba.
Considerando la direccién de la hipotesis alternativa, el tipo de contraste
sera cola a la derecha.

d. Distribucion de la Prueba
Asumiendo que las puntuaciones se distribuyen normalmente, el tipo de
prucba estadistica pertinente es la “t” de Student para dos muestras

independientes diferentes.

_ X — XGc
J(n —1)$% + (m — 1)S? \/1 NES
n+m-—2 n m
Disefio de prueba
e Grados de libertad: GI. = 26 + 21-2= 45
e Valor de “t” de Student en tablas:
e Para oo=0.05setienet;= 1.68
Regidn de
rechazo
Regidn de de Ho
aceptacidn de
Ho
ti=168
f. Calculo del estadistico de prueba (tc)
Estadisticos Grupo Experimental | Grupo Control
Media aritmética x =19 x=14
Desviacion estandar S =12 S =16
Tamafo de muestra n =26 m=21
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[ - XGe — Xgc
(n—1)$%2 + (m — 1)52J1+l
n+m-—2 n m
19-14
t = =1,94
(26-1)122+21-1)16% [1 1
26421-2 26 21
Regla de decision:
Si tt > t : Serechazala Ho
Si tc < t: SeaceptalaH:

. Decisién y conclusion
Como el valor de “tc” calculado (1,07) es mayor al valor critico de (tt
=1,68), se decide rechazar la hip6tesis nula (Ho) y en consecuencia se

acepta la hipotesis alterna (H1).

Se concluye, con un nivel de confianza del 95%, que la aplicacion de
las actividades ludicas “Solumatica” permite alcanzar el logro de la
resolucidn de problemas de adicion y sustraccion, de los estudiantes del

grupo experimental, respecto al grupo control.
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4.2.4.2. Prueba estadistica de la hipdtesis general
La aplicacion de las actividades ladicas “Solumatica” eleva el nivel de
inicio al logro destacado de la resolucién de problemas de adicion y
sustraccion en los estudiantes del grupo experimental del segundo grado
de Educacion Primaria de la I.E.E. N°42088 “Don José de San Martin” de
Tacna, 2022.
a. Formulacion de Hipdtesis Estadistica

Hipdtesis nula

Ho: La aplicacion de las actividades ludicas “Solumaética” no logra
desarrollar satisfactoriamente el nivel de logro destacado de la resolucion
de problemas de adicidon y sustraccion en los estudiantes del grupo
experimental.

Hipaotesis alternativa

H1: Laaplicacion de las actividades ludicas “Solumatica” logra desarrollar
satisfactoriamente el nivel de logro destacado de la resolucion de
problemas de adicion y sustraccion en los estudiantes del grupo
experimental.

b. Nivel de significancia.
Se asume el nivel de 5%.

c. Tipo de Prueba.
Considerando la direccién de la hipotesis alternativa, el tipo de contraste

serd cola a la derecha.
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Asumiendo que las puntuaciones se distribuyen normalmente, el tipo de

prucba estadistica pertinente es la “t” de Student para dos muestras

independientes diferentes.

Xpos test — Xpre test

2 2
\/S pos test + S pre test
n n

t =

e. Disefio de prueba

e Grados de libertad: Gl. = 26 + 21-2=45
e Valor de “t” de Student en tablas:
Para o =0.05 se tiene tt= 1.68

Region de
rechazo
Regidn de de Ho
aceptacidn de
Ho
=168

f. Calculo del estadistico de prueba (tc)

Grupo Grupo

Estadisticos Experimental: Experimental:
Pos Test Pre test
Media aritmética x =19 x =03
Desviacion estandar S =172 S =23
Tamafo de muestra n =26 n =26

Xpos test — Xpre test

tc =

2 2
\/S pos test + S pre test
n n
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19 -03
tc = =31,4
1.22 N 2.32
26 26
Regla de decision:
Si tc > t : SerechazalaHo
Si tc < t: SeaceptalaH;

g. Decisién y conclusién

Como el valor de “tc” calculado (31,4) es mayor al valor critico de (tt
=1,68), se decide rechazar la hipétesis nula (Ho) y en consecuencia se

acepta la hipotesis alterna (Hy).

Se concluye, con un nivel de confianza del 95%, que la aplicacion
de las actividades ludicas “Solumatica” logra satisfactoriamente el nivel
de logro destacado en el grupo experimental en la resolucion de problemas
de adicién y sustraccion en los estudiantes de la |.E.E. N° 42088 “Don José

de San Martin”
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Verificacion de hipotesis

Verificacion de la Hipotesis Especifica (a)

El nivel del desarrollo de la resolucién de problemas de adicion vy
sustraccion, se encuentra en el nivel de inicio, antes de aplicar las
actividades ludicas “Solumatica” en los estudiantes del grupo control y
experimental del segundo grado de Educacion Primaria de la .E.E. N°

42088 “Don José de San Martin” de Tacna, 2022.

Los resultados de las tablas 5 y 6, muestran que en la prueba de entrada;
el 100 % del grupo control y el 100% del grupo experimental se encuentran
en nivel de inicio. Asimismo, en las tablas 8 y 9 los promedios encontrados
en el grupo control es de 04 y el grupo experimental es 03 que son menores

a 10 por lo que se ubica en el nivel de inicio.

Respecto de los valores de la desviacion estdndar ambos grupos muestran
una homogeneidad en las dos medidas estadisticas, presentando
dificultades en el desarrollo de la resolucién de problemas de adicion y

sustraccion.

Por significatividad a los resultados del andlisis estadistico descriptivo, se
demuestra con la prueba estadistica t de Student que el nivel de desarrollo
de la resolucion de problemas de adicion y sustraccion, se encuentra en

inicio con un nivel de confianza del 95%, considerando que los valores
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calculados de t de Student para el grupo control es -1,72 y para el grupo
experimental es -1,71, por lo tanto, se ubican fuera de la zona de aceptacion

de la hipotesis nula.

Por lo tanto, queda verificada la hipdtesis de la investigacion.

Verificacién de la Hipotesis Especifica (b)

El nivel del desarrollo de la resolucion de problemas de adicion vy
sustraccion, se encuentran en el nivel de logro destacado y es superior al
grupo control después de la aplicacion de las actividades ludicas
“Solumatica” en los estudiantes del segundo grado de Educacion Primaria

de la I.LE.E. N°42088 “Don José de San Martin” de Tacna, 2022.

Los resultados de las tablas 12 y 13, muestran que el 71% de estudiantes
del grupo control se encuentra en nivel de proceso, el 29% en el nivel
destacado y ninguno de los estudiantes en los niveles de logro destacado,
e inicio; en cambio en el grupo experimental, se encuentra en nivel de logro
de logro destacado el 77 %, el 23% en el nivel de logro esperado y
finalmente ningun estudiante se ubica en el nivel de inicio y proceso. En
las tablas 15 y 16 los promedios encontrados en los estudiantes el grupo
control es 14 y el grupo experimental es 19, habiendo diferencias por el

efecto de las actividades ludicas “Solumatica”.
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Respecto a los valores de la desviacion estandar del grupo control es de
1,6 por lo que muestran caracteristicas mas homogéneo que los del grupo

experimental siendo su desviacion estandar 1,2.

Dandole significatividad a los resultados del analisis estadistico
descriptivo, se demuestra con la prueba estadistica t de Student que la
aplicacion de las actividades ludicas “Solumatica” permite elevar el logro
de la resolucién de problemas de adicion y sustraccion en los estudiantes
del grupo experimental, con respecto al grupo control, con un nivel de
confianza del 95%; considerando que los valores calculados de t de
Student 1,68 la cual se ubica fuera de la zona de aceptacion de la hipotesis
nula.

Es asi que queda verificada la hipotesis de la investigacion.

4.3.3. Verificacion de Hipotesis General

La aplicacion de las actividades ludicas “Solumatica” eleva el nivel de
inicio a logro destacado de la resolucién de problemas de adicion y
sustraccion en los estudiantes del grupo experimental del segundo grado
de Educacion Primaria de la I.LE.E. N°42088 “Don José de San Martin” de

Tacna, 2022.

Los resultados de la tabla 6, muestran que los estudiantes del grupo

experimental 100 % se ubican en el nivel de inicio en la prueba de entrada,
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en tanto que en la prueba de salida logro el nivel de logro destacado en un
77% integrado por 20 estudiantes mientras que el resto se ubica en el logro
esperado en un 23% por 6 estudiantes, de manera que la totalidad de
estudiantes es de 26. Asi mismo, en la tabla 13 se evidencia el progreso de los
estudiantes del grupo experimental con la aplicacion de las actividades
ladicas “Solumatica” al iniciar con un promedio de 03 en la prueba de entrada,

frente a un 19 en la prueba de salida.

Considerando los resultados de las desviaciones estandar de las pruebas de
entrada y salida (2,3 y 1.2) se observa que la dispersion de los aprendizajes

se acercarse al valor de la media aritmética.

Dandole significatividad a los resultados del analisis estadistico
descriptivo, se demuestra que el grupo experimental ha logrado el nivel de
logro destacado en la resolucion de problemas de adicion y sustraccion,
con un nivel de confianza del 95%, considerando el valor calculado de t de
Student (1,71) que se encuentra fuera de la zona de aceptacion de la
hipétesis nula.

En tanto, queda verificada general de la investigacion
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CONCLUSIONES

PRIMERO. El efecto de las actividades ladicas “Solumatica” eleva el nivel
de desarrollo de la resolucion de problemas de adicién y sustraccion en los
estudiantes del grupo experimental del segundo grado de Educacién
Primaria de la I.LE.E. N°42088 “Don José de San Martin”, evidenciandose
que los estudiantes alcanzan a elevar la resolucion de problemas de

comparacion, cambio, igualacién y combinacion, siendo la tc. es 31,4.

SEGUNDO. EIl nivel de desarrollo de la resolucion de problemas de
adicidn y sustraccion, antes de aplicar las actividades ludicas “Solumatica”
se ubicaban en el nivel de inicio los estudiantes del grupo control y
experimental del segundo grado de Educacién Primaria de la I.E.E.
N°42088 “Don José¢ de San Martin” con una tc-7,64 para el grupo control

y del grupo experimenta la tc es -15,5.

TERCERO. EIl nivel de desarrollo de la resolucion de problemas de
adicion y sustraccion, después de aplicar las actividades Iudicas
“Solumatica” se encuentran en el nivel de logro destacado los estudiantes
del grupo experimental del segundo grado de Educacion Primaria de la
I.E.E. N°42088 Don José de San Martin” y es superior al grupo control

con una tc. de 1,94.
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GUIA DE OBSERVACION

MNombre del estudiante

MNombre de la docente

Area

Fecha

Competencia: Fesuehre problenas de canhdad.

N* _ NIVEL DE LOCGRO
CAPACIDADES ITEMS Bueno | Eegular | Malo
(2) (1) ]
Comparacion Expresa  matematicamente los
caleulos reahzados conprobando la
1 solucion

Eeconoce los problemas de mmmeros
naturales con la sustraccion.

Cambio Contasta los problemas uhbzando
la= operaciones de adicion

Conpara problemas ubhzando las
operaciones de sustracclon
Formmla commectamente las
operaciones de sustracelon

it

Expre=a el resultade numenco en
umdades v decenas.

3. Combinacion Conprende los problemas de adicion
con numeros nanrales.

Reconoce problemas de comparacion
COn nimeros natrales.

4 Izualacion Eealra agupanuento ¥
procedimiento de la sustraccion.

Identifica el valor de la cantidad para
1gualar los resultados.

Suma del total

Total + 20

Firma del docente Firma del estudiante
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INSTITUCION EDUCATIVA ESCUELA DE EDUCACION
EMBLEMATICA K448 SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“DON JOSE DE SAN MARTIN" “IOSE JIMENEZ BORIA®
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Lee cada problema
con mucha atencion.
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Luego, resuelve cada
problema y marca con
una (X) la respuesta
correcta.
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Solo debes marcar
una respuesta por
cada problema.
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Preblemas de ecembinacién "

de agua, por la tarde llena 45 litros. ;Cuantos litros de agua almacena durante el dia,

Sebastian?

| a. Sebastian llena los baldes con agua para regar su jardin. Por la mafiana llena 36 litros :
I
I

Por la mafiana ! Por la tarde

2 puntos

1 punto

0 puntos

El estudiante comprende el
problema v representa la adicidn
expresando estrategias en forma

orafica.

El
comprender
representa la adicion.

€5 capaz de
el problema v

estudiante

El estudiante no es capaz
de comprender el
problema.

b. En la granja de Zenon, la gallina Turuleca tuvo 13 pollitos, de las cuales & pollitos

I Turuleca?

son amarillos v el resto marrones. ;Cuantos pollitos marrones tiene la gallina

deagbrd

-

2 puntos

1 punto

0 puntos

El estudiante emplea estrategias en
forma grafica para la representacion del
problema de sustraccidn.

El estudiante es capaz de usar
estrategias para la
representacion del problema
de sustraccion.

El estudiante no es capaz de
emplear estrategias para la
representacion del problema
de sustraccion.




Problemas de comparacién

a. Manuel vende Pizzas en Plaza Vea. Para hacer las pizzas ha necesitado 80 kilos |

de harina v 26 kilos de tomate. ;Cuantos kilos de tomate menos que de harina
havy?

2 puntos 1 punto 0 puntos
El estudiante expresa los datos | El estudiante es capaz de | El estodiante no es capaz
del problema empleando | expresar los datos del problema | expresa  los  datos  del

estrategias en forma grafica | empleando estrategias  para | problema empleando

para resolver el problema de | resolver el problema de | estrategias en forma grafica

sustraccion. sustraccion. para resolver el problema de
sustraccion.

b Rodrigo estd viendo fotos de las vacaciones a Cusco, 34 son de su hermana |

Monica v de Rodrigo son 24 fotos. ; Cuantas fotos mas hayv de Rodrigo que de su I

| hermana Monica? -
Ménica tiene
34 fotos y yo

2 puntos 1 punto {) puntos
El estudiante reconoce los datos | El estudiante es capaz de | El estudiante no es capaz de
del problema v  emplea | reconocer los datos del | reconocer los datos del problema

estrategias en forma grafica para | problema ¥ emplea | v no aplicas estrategias en forma
resolver el problema  de | estrategias para resolver el | grafica para resolver el problema
sustraccion. problema de sustraccion. de sustraccion.




la. Antonio tiene una coleccion de 36 taps v Adnan le regala 15 taps mas. [Cuantos |
| taps tiene en total Antonio?

000000
DODOD
prels 1o Lol
90000
00000
D0UHOe

2 puntos

1 punto

0 puntos

El estudiante  contrasta el
problema utilizando estrategias
en forma grafica para el
problema de adicion.

El estudiante es capaz de
contrastar el problema
utilizando estrategias para
el problema de adicidn.

El estudiante no es capaz de
contrastar el problema v no utiliza
estrategias en forma grafica para
el problema de adicidn.

F I NN N IS B S - - N - - N NN N I I IS I BN I B S - - N - - N - .- I
| b. En un bosque hav un arbol de manzana_ El arbol tiene 57 manzanas v se caveron 35 I

manzanas. ;Cuantas manzanas quedaron en el arbol de manzana?

2 puntos

1 punto

0 puntos

El estudiante compara el
problema utilizando estrategias
en forma grifica para el
problema de sustraccidn.

El estudiante es capaz de
comparar €l problema vtilizando
estrategias para el problema de
sustraccion.

El estudiante no es capaz de
comparar ¢l problema utilizando
estrategias en forma grafica para
el problema de sustraccion.




;cuantos caramelos le dio su mama?

1 regald algunosy

]
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| c. Manana tiene 9 caramelos. 5u madre le da algunos mas. 51 ahora tiene 16 caramelos, §

TE“BD 9 M momd me 1 dhora tengo

- » - -

1 puntos 1 punto 0 puntos
El estudiante expresa los datos | El estudiante es capaz de | El estudiante no es capaz de
del problema usando | expresar los datos del | expresar los datos  del

estrategias en forma grafica
para el problema de adicion.

problema usando estrategias
para el problema de adicion.

problema usando estrategias
para el problema de adicion.

Durante el dia vendié 17 tortas de fresa. ;Cudntas tortas de chocolate se han |

vendido?

iGenial! Se

Vendio 17 tortas de fresa

! d. En la pasteleria de Ciudad Nueva, Jaime hizo 60 tortas de fresa v chocolate. |

-
cfudntas tortas de

~,
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1 puntos 1 pumto 0 puntos

El estudiante identifica los datos del

de sustraccion.

El estudiante es capaz de

El estudiante no es capaz de

problema  aplicando  estrategias | idenfificar  los datos del | identificar  los datos  del
graficaz para el problema de| problema aplicando | problema aplicando
sustraccion. estrategias para el problema | estrategias para el problema

de sustraccion.




| a. En el campeonato de la Institucion Educativa Don José de San Martin, los I
estudiantes del 2° “A” logro 28 puntos v los estudiantes del 2° "B” obtuvo 11
puntos. ;jCuantos puntos mas tienen que obtener los estudiantes del 2° "B” para |

tener tanto como los estudiantes del 2° “A™7? I

29 "A" 28 PUNTOS

| e L e e
D

sl

e

1 puntos 1 punto 0 puntos
El estudiante realiza estrategias de | El estudiante es capaz de | El estudiante no es capaz de
forma graficas igualando los datos del | realizar estrategias para el | realizar estrategias para el
problema de sustraccion. problema de sustraccion. problema de sustraccion.

b. Mario v Nicolas reciclan pelotas. Mario junté 48 pelotas v Nicolas 15 pelotas. |
;Cuantas pelotas tendra que dejar Mario para tener 1gual que Nicolas? 1
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2 puntos 1 punto 0 puntos
El estudiante identifica los datos | El  estudiante es capaz de | El estudiante no es capaz
del problema v  emplea| identificar los datos del| de identificar los datos
estrategias graficas para el| problema v emplea estrategias | del problema vy emplea

problema de sustraccion. . para el problema  de | estrategias para el
sustraccion. problema de sustraccion.
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “JOSE JIMENEZ BORJA"

“ARO DEL FORTALECIMIENTD DE LA SOBERANIA NACIONAL”

FICHA DE YALIDACION DE EXPERTOS

L DATOS GENERALES

11 Apelidos y nombe dat esperso: . trdn %o...,«‘otﬂa.._ll:&e.. £
1.2. Cargo e institucidn donde labora: Lcceats.. rimador. . EESEPL TIL.
1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacién:

1.4. Autor (es) del instrumento: .ﬂu.olpa.ﬂm,aﬂma.,g,.fchmnm.remw o
LS. Estudientels) investigador (es): Lhee... LLiC0 , Ml BRI ‘

Margque con una X en el casiliero que crea
denotando si cumple o no cuenta con los

Gracias. Por cada afirmacién se considera la escalade 12 5.

1.

MnmawMymM.
mmnmmwmm.

1= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4= Bueno S= Excelente
INDICADORES ~ CRITERIOS VALORACION
D|R[B[E
01. CLARIDAD Esth formulado con lenguaje apropiado y comprensible. J
02. OBJETIVIDAD Permite medir hechos observables o
[03. ACTUALIDAD Adecuado sl avance del drea, en comespondencia con la finalided de le f
misma.
04. ORGANIZACION | Preseatacidn ordenada 7
05. SUFICIENCIA wahm-uNywm /
706, PERTINENCIA Permitirs conseguir detus de acuerdo al propdsito planteado. o
07. CONSISTENCIA Prefende conseguir datos basados en teorias o modelos wdricos. /
08. ANALISIS Descompone adccuadamente 1a (s) variables/ /
dimensiones/indicadores/items / valoracian
09. ESTRATEGIA Los datos por conseguir responden a los objetivos de la nvestigacion 7
10. APLICACION Exisiencia de condiciones para aplicarse S
Sub total (oo
TOTAL 10C
Coeficiente de velidez = Puntaje total x 100 /50 Segin el ejempiv: 39 x 100/50
32900/50 = 78% IOO
Calificacion globak: .
CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado [0 -60]
Observado -0
Aprobado [71-100] A
V4
mguom?_: e [)E Q 2
I
Firma del Experto
Centro de Trabajo:
Coluler: ... 352 K4 KLY




“ARO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL” 5.,

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS
L DATOS GENERALES

1.LApeldmymﬂreddm:.E’l&..&é.QlkA& +Llia Ylosa.

1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacion: AT
1.4, Autor (es) del instrumento: .HuG}po.... Mm,mlmem,...&:m,ﬁumm_,em( o
1.5. Estudiante(s) investigador {es): &dpo«.l.ba,,.mlav_-w - Losu.. Lomica.... Cuelin...

" ASPECTOS DE VALIDACION
Margue con una X en el casillero que crea conveniente, de acuerdo a su criterio y experiencia profesional,
denotando si cumple o no cuenta con los requisitos minimos de formulacién para su posterior aplicacién.
Gracias. Por cada afirmacion se considera la escalade 12 5.

1= Nulo 2= Deficiente 3=Regular  4=Bueno 5= Excelente
INDICADORES CRITERIOS VALORACION
N|ID|[R[BIE
0l. CLARIDAD Esth formulado con lenguaje spropiado y corprensible. x
02. OBJETIVIDAD Permite medir hechos observables £
03. ACTUALIDAD Adccusdo al avance del &rea, on correspondencia con la finelided de la X
misma.
04, ORGANIZACION Presentacion ordenada x
05. SUFICIENCIA Comprende aspectos de las variables en cantidad y calidad suficientes. X
|06, PERTINENCIA Permitira conseguir datos de acucrdo al proposito planteado. %
707. CONSISTENCIA | Pretende conseguir datos basadas en teariss o modelos tedricos. %1 .
08. ANALISIS Descompone adecusdamente la () variables/ %
dimensiones/indicadores/items / valoracion
09. ESTRATEGIA Los datos por conseguir responden a los objetivos de la investigacion X
10. APLICACION | Existencia de condiciones para splicarse %
Sab total
TOTAL AT bm“
m*m-wuﬁxmm Segin el ejemplo: 39 x 100/50
3900/50 = 78% 100
Calificacion global:
CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado [0 - 60
Observado Q-M
Aprobado {71 - 100] I
Opinidn de aplicabilidad: Si (<) No( ) o
Fecha: |4 /10 122
Firma del Experto ) .
Contro de Trabajo: LESLP Josg TMENEZ.. Bodl
Celular: 982 283312




ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “JOSE JIMENEZ BORJA"
"ARO DEL FORTALECIMIENTO DE (A SOBERANIA NACIONAL”

FICHA DE VALIDACION DE EXPERTOS
. DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y nombre del experto: ﬂml@mn%m_lﬁw 3
1.2. Cargo  institucidn donde labora: J2Cene. .. L.E (ARLOS WIESE
1.3. Nombre del instrumento motivo de evaluacion:
1.4, Autor (es) delinstrumento: Huolpo... LLGs.... 0@, 011 Domica. ;. Ceeli..........
1.5, Estudiantels) investigador (es): Huolpe...Lixco.. Yidlmo...s. . foni. Domico., Cueln.

" ASPECTOS DE VALIDACION
Mmmmedemmmu.aMamewmm
MSWommmmmmmnMuﬂNMam.
Gracias. Por cada afirmacién se considera la escalade 12 5.

1= Nulo 2= Deficiente 3= Regular 4= Bueno S= Excelente
| INDICADORES CRITERIOS VALORACION
N|D|R|B]|E
01, CLARIDAD Esté formulado con lenguaje apropiado y comprensible. 74
02. OBJETIVIDAD Permite medir hechos observables y
03. ACTUALIDAD Adscusdo sl avance del drca, en comespondencia con b finalidad de la v
misma. {
04. ORGANIZACION Presentacion ordenada )J
05. SUFICIENCIA Comprende aspectos de las varisbles en cantidad v calidad suficientes. ,6'
06. PERTINENCIA Permitirk conscguir datos de acuerdo al propdsito planteado. )
07. CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basados en tcorias 0 modelos tedricos. ¥
08. ANALISIS Descompone adecusdamentc | (s) variables/
e dimensiones/indicadores/items / valoracién
(9. ESTRATEGIA Los datos por conseguir responden @ los objetivos de la investigacion
10. APLICACION Existancia de condiciones par aplicarse »
Sub totsl
TOTAL A0C -
Coeficiente de validez = Puntaje total x 100 /50 Segun el ejemplo: 39 x 100/50
3900/50 = 78% wo
Calificacion global: —
CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado [0-60]
Observado @;m]
Aprobado [71- 100} lec
Opinidn de aplicabllidad: Si (%) No( )
Fecha I3/ 10 129, /.

Centro de Trabajo: ... SARLGA. .. MUK SSE
Celular: .. 5.8..S24. 12
Correo electrénico:
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11 Area de Matemmdted oo

12 EnfoquedeMatematea ...

14 Actividad hadica “SOLUMATICA” oo
DIMENCION 1 COMBINACION

DIMENCION 2 COMPARACION
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DIMENCION 4 IGUALACION

%_-----------------—#

!
I
1
1
1
|
1
1
1
1
I
1
1
|
I
1
1
|
|
I
1
1
|
I
1
1
|
|
1
1
1
|
I
1
1
1

‘

’ 4
\
b

hl----------------------—




El presente manual tiene como objetivo de elevar el nivel
del desarrollo de la resolucion de problemas de
sustraccion vy adicion en donde se emplea como
propuesta juegos ludicos que contnbuwan a los
estudiantes a desarrollar y comprender las estrategias
para los problemas (PAEV). Las actividades lhidicas
comprenden de juegos cogmtivo, juego social, juego y

juego simbolico integrado por diferentes actividades en

cada juego, despertando en cada estudiante la motivacion

e interés por las matematicas.




1a: matematicas son extremadamente necezano en la 1ada pues

la mavona de las achvidades cohidianas requieren de soluciones
v decisiones. El area de Matematica conmbuye en formar a
ciudadanos con la capacidad de orgamizar y anabizar la
mformacion con la finalidad de entender el onndo que les rodea
v resolver aquellos problemas en diferentes contextos de forma

crezanva.




.
o S
[ o 1
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El area de matematica corresponde al enfoque centrado en la rezolucion
de problemas va que es fundamental entender situaciones cofidianas
ademas del dezanollo del pensamuento y razonamuento parz adquunr o
buscar estratemias para su resolucion. El enfoque de resolucion de
problemas es el concepto por desamrollar el pensamuento v razonanuento
lozico v es importante porque desarrollan procesos de mdagacion v

reflexion para superar las dificultades buscando soluciones.
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Las actividades ludicas “Solumatica”™ parten de un conjunto de
juegos y es importante porque permite experumentar y explorar
aprendizajes a traves del pensanuento logico en la vida cotidiana,

en donde el estudiante emplee una actitud critica, reflexiva y
cognitivo.

Para finalizar, las caracteristicas de las actividades ludicas
“Solumatica” es una creacion basada en una metodologia
mnnovadora que responde a las necesidades de los estudiantes para
elevar el nivel de resolucion de problemas de adicion y sustraccion.




La dimension esta conformada por 2 actividades
M en la cual se abarca con la resolucion de
' problemas de adicion y sustraccion. siendo ello
dos tipos combinacion 1 en donde son problemas
de adicion v combinacion 2 son problemas de

resta.




Actividad 1

LAS CAJITASENCANTADAS
I. Aprendirajes esperados:

Competencia Capacidad
Resuelve problemas de | Uza estrategias v procedimientos de
cantidad estimacion v caleulo

II. Propdsito: Hoy aprenderan a resolver problemas agregando cantidades.

II1. Dezarrells de la actividad:

La docente presenta problemas en donde los estudiantes representaran con paliftos en cada
caja. Por ejemplo: Milagros tiene 13 palitos luego su compafiera le aumenta 8 palitos
i Cuantos pahtos tiene MilagrosT.
Se busea la participacion de los estudiantes para resolver el problemay responden a las
sigmentes preguntas:

B Cuintos palitos tenia al inicio Milagros?

®  ;Cuantos palitos le aumentaron después

B ;Como resolveremos el problema?

®  ;Cuanto es la cantidad final?

La docente verificara su resolocion del problema v motiva a los estudiantes para segmr
buscando estrategias a traves del juego.

En la pizama se escribe ofro problema de combinacion 1:
®  Javier compra 16 panes para sus hermanos, pero de sorpresa llegaron de visita sus

fres pnmos por lo que decide ir a comprar 8 panes mas. ;Cuantos panes fiene en
total?

Se explicara el comrecto proceso que se debe seguir para resolver los problemas, dande
oportunidad a los estudiantes de resolver aplicando diferentes estrategias asi también
parmanentements ammandeo v estmulando a los mifios

IV. Materiales: 4 cajas v tarjetas
V. Tiempo: 45 minutes

VI. Evaluacion: Ficha de evalmamon




Actividad 2

JUGAMOS CON EL TUMBA LATAS
I. Aprendizajes ezperados:

Competencia Capacidad
Eesuelve problemas de cantdad Usa esfrategias v procedimentos de
estimzacion v caleulo

II. Proposite: Hoy aprenderan a resolver problemas quitando cantidades.

IIT. Desarrolle de la actividad:
Se da a conocer las reglas de mego.

Se forma 10 grupos de 4 o 3 mifios, se forman en colimnas en el patio, cada mifio que se
encuentre primero en la columna se enfregar una pelota de trape.

Los estudiantes de la primera columna tendran que lanzar la pelota de frapo para lograr
tumbar las latas que estan ubicadas en forma de formes.

Anabzan el sigmente problema: Tuaneite constuye una torre de latas con 10 latas de leche
¥ luego Lucia con su pelota de trapo hace caer 3 latas. ;Cuantas latas quedan en la tomre de
Juzmeita?

Responden a las sigmentes interrogantes:
B :Cuantas latas habia al imcio?
® ;Cuantas latas se tumbaron?
B ;Cuantas latas quedan en la torre?
® . Como lo saben? ;Como lo han resuelto?

Finalmente, el estudiante que fumbo las latas debe volver a armarlas para el sigmiente
compaiers v asl sucesivamente. Una vez que termuinado el juego paszaran al salon de clazes.

IV. Materiales: 40 latas v pelotas
V. Tiempo: 45 minutos

VI. Evaluacion: Ficha de evalnacion




La dimensi6n esta conformada por 2 actividades
en la cual se abarca con la resolucion de

problemas de sustraccion, siendo ello dos tipos
comparacion 1 y comparacion 2 ambos son
problemas de sustracc1on.
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Actividad 1
EL HOSPEDAJE

Aprendizajes esperados:

Competencia Capacidad
Resuelve problemas de cantidad Usza estrategias v procedimientos

de estimacion ¥ caleulo

II. Propdsito: Hoy aprenderan a resolver problemas qmfando canndades.

II1. Desarrolle de la actividad:

Seubica en la pizamra una imagen representado a un hospedaje en una cartulima.
La docente plantea el sigmente ejemplo:

En el hospedaje hay 12 mespades (S coloca doce stikers de un color) v se van 4 (Se quifan
4 stikers de otro color).

Fesponden a las sigmentes preguntas:
®  ;Cuintos huéspedes hay ahora?
®  ;Cuantas personas guedaron en el hospedaje?

Segmdamente se forman equpos de 2 estudiantes v se enfregara a cada grupo una imagen
del hospedaje en cartuhina de dos colores diferentes para que jueguen ambos v por hunes.

Un equipo formula un problema a su compafierc de otro squipo: Por ejemplo: En el
Hospedaje “Sol de Piura™ llega la seleccion de futbol del Peri, en la manana llegaron 15
Jugadores, en la farde se fueron ? mgadores. ;Cuantas personas estan hospedados en el
hospedaje?

Luego se enfregara un hospedaje a cada estudiante para que formmlen nuevos problemas.

IV. Materiales: Catulinas, stikers ¥ plumones

L'

Tiempo: 45 minutos

VI. Evaluacion: Ficha de evalnacion




Actividad 2
TIRO ALA CANASTA

I. Aprendizajes esperados:

Competencia Capacidad
Eeszuelve problemas de canbidad Usa estrategias v procedimmentos de
estmacion v caleulo

II. Propasito: Realizan estrategias del caleulo mental quitande cantidades.

II1. Desarrolls de la acividad:

Los estudiantes escogen un papelito de un color (rojo, verde, naranja v amanllo), para la
OIganizacion de sus equipos & ntegrantes, los estudiantes se mmfegram a sus equipos
colrespondientes, seguidaments s entrega un gafete con el nombre de cada grupo.

Los equipos forma una fila, para el juego, se dividen para los roles v cada estudiante tendra

120

la oportumidad de lanzar 20 pelotas en 60 segundos a una canasta ¥ asi sucesivamente.

Los intezrantes de cada equipo sobrantes durante el juego, deben contabihizar las pelotas
gque cayeron 2 la canasta v fuera de ella, los encargados de cada punte revisaran el resultado
de cuantas pelotas quedaron fuera v dentro de canasta v venficara si es comecto.

Plantean problemas con las pelotas sobrantes v encestadas, luego escnben en el papelote

para su respectiva solucion.

Eesuelven el problema analizando sus estrategias para su solucion

IV. Materiales: 4 cajas v pelotas
V. Tiempe: 45 minutos

VI. Evaluacion: Ficha de evaluacion
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La dimension esta conformada por 4 actividades
en la cual se abarca con la resolucion de

problemas de adicion y sustraccion, siendo ello
de 4 tipos de problemas de cambio. El cambio 1
corresponde a los problemas de adicion
mientras tanto, el cambio 2.3 y 4 corresponde a
los problemas de sustraccion.




Actividad 1
“LOS DADOS MAGICOS®
Aprendizajes esperados:

Competencia Capacidad
Resuehve problemas de canhdad Usa estrategias v procedimnentos de
estimacion y calculo

Proposito: Bealizan problemas de adicion agregando cantidades.

II1. Diesarrolle de la actividad:

1.

VI. Evaluacion: Ficha de evaluacion

. Materiales: 2 dados

Se plantea una situacion para el juego “Los dados magicos™, los estudiantes se dingen al
pato del colegio formando dos filas.

Se genera una situacion preblematica con la participacion de los dos pnmeros estudiantes
de cada fila para que ellos hagan una ejemphficacion lanzan los dados v anotan los numeros
en un papelote v asi sucesrvamente los demas estudiantes van anotando los numeros que
salen al lanzar los dados.

Eetornan al salon v crean problemas con los mumeros que anotaron, mmician con la
famihiarnzacion del problema haciendo preguntas:

B Como resolremos este problema?

®  ;Cuantas pelotas tiene al mmcio?

B Cuantas pelotas aumentaron o disminuyendo?
Eesuelven el sigments problema en equipos:

Jose iene 20 pelotas luego su amigo Paclo le regala 4 mas ;Cuantas pelotas en total tendra
Josa? Jose tiene 2{) pelotas luego su amigo Paolo le regala 4 mas

Eesponden a las siguientes preguntas:
® . Qmué operacion podemos hacer? ;Suma? ;Resta?
B ;Cual es la respuesta’?
B  Cuintos helados tiene Josa7

Se entrega una hoja para jugar con dos dados pequenos, despues salen a la pizama ¥
resuelven con la onentacion respectiva finalmente ejecutan la estrategia usada.

Tiempo: 45 minutos




H

IV.

1.

Actividad 2

LA RULETA MAGICA
Aprendizajes esperados:
Competencia Capacidad
Eesuelve problemas de cantidad Usa estrategias v procedimientos de
estmacion v caleulo

Proposito: Los estudiantes resuelven problemas de sustracciones quitando cantidades.

. Desarrolls de la actividad:

Se presenta la ruleta e invita a salir a un estudiante para gwrar la ruleta. En cada color se
encuentra dos numeros, uno mavor y ofro menor, también una palabra; el mumero mayor

e3 el mumendo (12) ¥ el oomers menor el sustraendo (3).
Anabzan ] sipmente problema:
Fm al mercado v compre 12 naranjas, al legar a mi caza comi 3. ;Cuantas naranjas me

quedan?

Loz estudiantes resuelven dicho problema la przamra, responde a las sigmentes
presuntas:

B  ;Se entendid el problema?
®  ;Cuales son los datos?

® Como lo resolveran?
B Qnué estrategias se usara?

Se da a conocer las reglas de juego. Se forma § grupos de 4 estudiantes, se ubican en el
aula ¥ las ruletas se coloca encima de las mesa, copian en una hoja las canfidades sahientes.

Por ejemplo: “En una laguna hay & patos, luego & patos se retiran de la laguna. ;Cuantos
patos quedan en la laguna?

Los estudiantes de forma mdirvidual resuelven otros problemas segun la sesion indicada.

Materiales: Carton, cartulina ¥ hoja de colores

Tiempe: 35 minutos

VI. Evaluacion: Ficha de evalmacmon
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Actividad 3
LA CARRERA

I. Aprendizajes esperados:

Competencia Capacidad
Resuelve problemas de Usza estrategias y procedimientos de estimacion y
cantidad calculo

=

Proposito: Los estudiantes resuelven problemas de sustraccion quitando cantidades.
II1. Desarrollo de la actividad:

Los estudiantes en forma ordenada se trasladan al patio y realizan la camrera de costales
para ello los nifios forman columnas con sus respectivos equipos, saltan segim indique el
numero del dado que sera lanzado por ofros integrantes del equipo. seguidamente se repite
durante 3 veces y mediante un problema se guia tanto con resolucion aditivo v sustraccion,

elaboran un plan v resuelven el sigutente problema:

Luis pnmero esta en 3 saltos luego el mdica que debe retroceder 1 zalto ;Cuantos saltos
se dio Lwis?

A continuacion, en el aula se plantea una situacion, para ello. se organizan en equipos de
dos y se asigna una hoja graficada de un camino con nimeros sucesivos, un dado y dos

fichas de diferente color para cada equipo.
IV. Materiales: 4 sacos
V. Tiempo: 35 minutos
VI. Evaluacion: Ficha de evaluacion




Actividad 4
LA CARTAS

I. APRENDIZAJES ESPERADDS:

Competencia Capacidad
Fesuelre problemas de cantidad Usza estrategias v procedimienfos de
estmacion v caleulo

II. Proposito: Los estudiantes realizan problemas de sustraccion ubihzando estrategias del
caleulo mental v quitando cantidades.

IIT1. Desarrolle de la actividad:

Se enfrega cartas elaboradas v disefiadas para los estudiantes, se integran por equipos para

jugar (cartas rosadas con nmeros mayores ¥ cartas verdes con mimeros mMenores).
Seubican las cartas boca abajo en el piso ¥ ambes mfos juegan de la sigmients manera:

El estudiznte levanta una carta rosada v la pone en la mesa, lnego el ofro levanta una carta
verde ¥ tambien lo ha puesto sobre la mesa; responden a las sigmentes inferrogantes

= e numero te salio primero?

= e numero salio lnego?

» Puedes crear un problema de resta’?

IV. Materiales: Cartas con diferentes colores

V. Tiempe: 35 minutos
V1. Evaluacion: Ficha de evalnacion
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La dimensi10n esta conformada por 2 actividades

¥ en la cual se abarca con la resolucion de

problemas de sustraccion, siendo ello dos tipos
igualacion 1 en donde son problemas de
sustraccion e igualacion 2 son problemas de
sustraccion.




Actividad 1
EL BINGO

APRENDIZAJES ESPERADOS:

Competencia Capacidad

Eesuelve problemas de cantidad Usa estrategias v procedmmentos de
estmacion ¥ calculo

IV.
V.

Propésito: Los estudiantes realizam sustraceiones uthrando sus estrategias del caleulo
mental quitande canhdades.

. Dezarrolle de la actividad:

Se reparte 27 bingos para los 27 nimos, forman un circulo por el conforno de todo el bmgo
usando las semullas v segin las indicaciones ¥ preguntas que se realiza.

Eesponde al problema jugande al bingo, por ejemplo:

Enun cireo hay 17 payasos v se van B ; Cuantos quedan? 51 la respuesta esta en la columna
de la letra B, el estudiante ubicara una semulla. Para la colummna de 1a letra I, la profescra
formulara otra pregunta, Por ejemplo: “En una gramja hay 16 pavos ¥ mmeren 7 ; Cuantos
quedan? v asi sucesivamente se 1ra presentando mas problemas para las demas letras (N, G
a)

En un papelote se esenben los sigmentes problemas:

» Marcos tiene 8 ewros. Raquel tiene 5 euros. ;Cuanfos euros le fienen que dar a
Faquel para que tenga los mismos que Marcos?

= FEn un sortec Pablo saca 9 bolas v Susana 3. ;Cuantas bolas mas tendra que sacar
Susana para tener igual niimers que Pabla?

»  Un albafil frabaja doce horas cada dia v un carpintero ocho horas. ;Cuantas horas
mas tendra que frabajar el carpintero para trabajar 1zual numere que el albaml?

Los estudianfes luego de resolver el problema presentado v termine de ubicar las semmllas
todos los recuadros del BINGO v de con las respuestas comrectas gana el juego.

M ateriales: El bingo

Tiempo: 35 minutos

VI. Evaluacion: Ficha de evalnacian

i
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I. APRENDIZAJES ESPERADOS:

Actividad 2
EL BINGO

Competencia

Capacidad

Fesuselve problemas de cantidad

Usza estrategias v procedimientos de

estimacicn ¥ calculo

II. Proposite: Los estudiantes realiza problemas de sustraccion whlizando estrategias del
caleulo mental v de contes, para resolver problemas.

II1. Diesarrolle de la actividad:

El juego consiste en establecer la comespondencia 1 a 1 enfre las dos colecciones; instrfur

la correspondencia entre la coleccion v 3 sene numénca.

51 el obhjetive es que comparen los numercs apovandose en la serie mumeénca (soporte
lneal) sera convemente elegir las cartas del 1 al 10 sin dibwjos. A partr de este matenal es

probable que los estudiantes busquen los nimeros obtemidos en sus cartas, en una sene

numeérica v observen cual es la relacion entre ellos gue permitira mdicar cual es el ganador

(el que esta mas lejos del comienzo).

IV, Materiales: Cartas con diferentes dibujos

V. Tiempo: 35 mumotos

VI. Evaluacion: Ficha de evaluacion
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01 ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE EDUCACION PRIMARIA

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1 Insotucien Educanva

"Don Joza de San Martin®

1.2 Nembre de la docente de aula

Iheth Fillazante Fillalobos

1.3 Esmdiante pracficante Filma Hualpa Llica

1.4 Seccion- edad 2do "C” 7-8 anos
1.5.Fecha 271052022

1.6 . Programa de estudios Educacion Primaria

1.7 Cicle Ir

II. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

DENOMINACION DE L4 EXPERIENCIA
DE APRENDIZAJE

"Aplicacion cientificas v tecnologicas en la vida de
los seres vivos ™

ACTIVIDAD DE APRENDIZATE

Problamas da combinacion 1

PROPQOSITO DE APRENDIZAJE

Hoy aprendsremos a rasolver problemas agregando

cantidadas.

M. PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

ARFA4 | COMPETENCIA DESEMPENO ENFOQUE EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL APRENDIZATE
Traduce wuma o doz | Enfogue busqueda Formulan
acciones de separar. | de la excelencia estrategias en
agregar, guitar, Sforma grafica
Rasualve comparar ¢ igualar | Enfoque ambiental para preblemas de
3 problemas de cantidadas, identificadas adicicn.
B cantidad en problemas, a
E EXpresiones de
E sustraccion y adicion con
- numeros naturalez; al
plantear y  rasolver
problamas.
IV. SECUENCIA DIDACTICA
SECUENCIA ESTRATECGIAS RECURSO0S/
DIDACTICA MATERIALES
Soporte emocional
INICIO *# Saludamos cordialmente a los estudiantes.

®  Fealizan la dmamica “Los numeros™

* Saludan a Dhos por medio de la oracion.
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" Deceva de Iz feuaidad de Oporirudades pars mupere ¥

MOTIVACTON

SABERES
PREVIOS

FROBLEMATIZACTON

PROFPOSITO
DE
APRENDIZAJE

DESARROLLO

Seflar en esla malana me
delengo para darte las gracias
por un nueve dia, por o W —
vida, por mi famdia, por la
o salud y por lu bandiia o o RE L

| compaile Prolégenos de 15 SHants
“5 toda mal y cabrencs con 5
| b manto para distrutar T s

1w Infinita gracla, aman.

* Escuchan v leen los acuerdos de convivencia v
seleccionaran lo mas importante para la ¢

- T ==

' Acuerdos de convivencia

: Leumlammlﬁnwm;ahlm | ot
I » Prestar stencion y trabajar en orden. J
| I —

En =rupo de claze
* Se agrupan a los estudiantes en equipos con sus

respectivos mombres.
* Particrpan del juego “Cajtas encantadas™

* Demuestran sus saberes previos, respondiendo en
forma oral. a las preguntas formuladas por el docente.

* . ]es gusto el juego?

* . (Jue hnceron para saber el resultado?

* . (Jue operaciones tengo que realizar?

I Qe entendemos por problemas de combinacion? I

Hoy aprenderemos a resolver praﬁhmml
I aErezando canfidades.

Familiarizacic | probl

# Observan el siguiente problema planteado.
“Tiaria tiene 15 pelotas rajas ¥ | azules. [CUANMas peiotas |
thenen en total’? I

L___________

Fpt

Cartel

Hojabond v

mIC3as

Plumones

Cariel

Papelote




"difip del Fortaiecimianto de la soberania Nacionai™
"Decaviy de bz Jeumdad de Oporimudades para muere ¥

Responden:

;De queé trata el problema?

;Cuantas pelotas rojas tiene Mana?
;Cuantas pelotas azules tiene Mana?
:Que nos pade hallar el problema?
;Que debemos avenguar?

Biicguedo v siscucicy g i

¢ Responden: ; Han resuslto antes algun problema parecido?,
;qué deben hacer?, ;como lo haran?, ; qué necesitan?,
;uhlhizaran matenal concreto?

¥OW YW W W

* Comparten el matenal chapitas, botones o de las regletas de
colores del 1 al 10.

* Recuerdan la achvidad del juego “las cajtas encantadas™

# Ejecutan estrategias para su representacion

Socializacicn d .

# Dhisefian en grupo o cada estudiantfe en una hoja bond la
respectiva operacion.

* Fepresentan v proponen estrategias para determminar cuantas
pelotas tene en total Mara.

# Socializan las estrategias que uhlizaron para resolver
problemas.

# Ejecutan la actividad hadica “las eajitas™

# Ezcriben en su cuaderno el problema v su desammollo u
estrategia planteada.

F____q

I Esquema de mm.Elfn'srﬂ'&nl

robo I
I PARTE | PARTE

N

h____J

F_______—

I Representacion en el tablere posicional I

1 5 I

7
7 | 1 |

|
|
h_______J

Material

concreto

Hojas

Papelotes

Material

concreto
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¢ Formalizan lo aprendide, respondiendo lo siguiente:
¥ Qe aprendiste?
¥ ;e tuviste que hacer para encontrar la respuesta?
* ;e operacion se uthzo?
¥ ;Donde se coloco las canfidades en el esquema?

# Beflexionan sobre la forma comeo lograron resclver el
problema a través de las sizente preguntas: ;gué smmtiercn
frente al problema?, ;les parecio dificil o faml?, ;el matenal
fue ufil en su aprendizaje’?, ;las representaciones avedaron a
la comprension v al desamrolle?

Elanteamiento de ofros problemas
¢ Aplican sus conocimentos v procedmmuentos matematicos

completando la ficha de trabajo base a la esfrategia
aplicada.

Hojas

CIERRE

* o5 estudiantes responden a las preguntas de metacogmeion,
a través de la “pelota preguntona™

e aprendimos el dia how?

;Como lo aprendimos?

;Para gueé nos servira?

;e fue lo que mas les gusto de la clase?

;iCual es tu propuestz para lo que aprendimos el dia de

how?

W

A G G G O

¢ Falicitamos a todos los mifios v mifias por su participacion.
Se aplica la lista de cotejo para la evaluacion de sus
evidencias.

Material
concreto

V. EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION

INSTRUMENTO

Plantea relaciones entre los datos de los problemas.

Aphea estrategias para resolver problemas de combimacion.
Explica el procedimiento para resobver los problemas combinacion.
Identifica los datos de problemas de combinacion 1.

Lista de cotejo

VI REFERENCIA BIBLIOGRAFICA

MINEDU 2014}, Programa Cwricular de Educacion Primaria, bibliotaca nacional del Pari
2016-10608, Lima, marze 2017

F°R* Dacente de Dacente de Practicante

Prictica Aula
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LISIADE COTEJO

Competencia: Kesuelve problemas de cantidad.

Ezcala de 0 1 2
evaluacion Malo Regular Bueno
N= Nombre: ¥ Plantea Aplica Exphica el Identifica los
apellidos del relaciones estrategias procedimiento datos de
estudiante entre los datos | para resolver | pararesolver | problemas de
de los problemas de | los problemas | combmacion.
problemas. combinacion. | combmacion. 1.
L1 1 2 0 1 2 L 1 z ] 1 1
1. | Adriana Camila
2. | Edita Luz
3.
Brunella Agatha
4. | Jessy Ruby
3. | Dominic Tristan

Mateo Jeiko

&

7. | Tose Rodrizo

8. | Cristina Arasely
9. | Thon Anthony

10.| Liam Forzey

11.| YToselin Mariana
12.| Salome Eristen

Princesa
13. | Piero Armando
14, | Walentina
Guadalupe

15. | Maria Rosa

16. | Fabio Arammis
17. | Emir Josue

18. | Angel Tean Poll
19. | Gerardo Miguel
20. | Melany Jasmin

21. | Jeremmy Ronaldo
Joshns

22| Erk Sebastian

23. | Neymar Luis
24 | Miguel Andres
23, [ Thosana Yeshel
26. | Maryhori Isabel




FEESPT “ FOSE JIMENES BORI4A"
‘ﬁr Programa de estudios de Bd. Primorio

"4l del Fortiecimiato de ia soberania Nacional™
"Dipcario de ia Jeuaidad de Opormrudades para muyares ¥

02 ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE EDUCACION PRIMARIA

I. DATOS INFORMATIVOS

I. Inseitucion educarnva

"Don Joza de San Martin ™

2. Nombre de la docente de aula

Ibeth Fillasamte Fillalobos

3. Estudiante practicante Filma Hualpa Llica

4. Seccion- edad 2do "C” 7-8 arios
5. Fecha 02102022

6. Programa de estudios Educacion Primaria

7. Cicle Ir

IT. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

DENOMINACION DE L4 EXPERIENCIA
DE APRENDIZAJE

"Aplicacion cientificaz v tecnologicaz en la vida de
los seres vives ™

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

Problamas da combinacion 2

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Hoy aprenderemos a resolver problemas guitando
cantidades.

III. PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

ARFA | COMPETENCIA DESEMPENO ENFOQUE EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL APRENDIZAJE
Traduce wuma o doz | Enfoque busqueda Emplea astrategias
accionez de zeparar, | de la excelencia en forma grqfica
agragar, quitar, para la
Resuealve comparar e igualar | Enfoque ambiental | rapresemtacion del
= problemas de cantidadas, identificadas problama de
? cantidad en problemas, a sustraccion.,
EXPrEsiones de
:; susfraccion y adicion con
- mumeros naturales; al
plantear y  resolver
problamas.

IV. SECUENCIA DIDACTICA

*  Realizan |z dinamica “la resta™

*# Saludan a Dhos por medio de la oracion.

SECTENCIA ESTRATEGIAS RECURSOS!
DIDACTICA MATERIALES
Soporte emocional
INICTO * Saludames cordialmente a los estudiantes.




4o del Fartaiecimioio de o soberamia Naciona™

"Decanio de ln Jewaldad de Ooornmidades para mupares ¥

MOTIVACION

SABERES
PREVIOS

PROBLEMATIZACTON
{CONFLICTO
COGNITIVOY

PROPOSITO
DE

APRENDIZAJE

DESARROLLO

Seflar en esta maflana me
delengo para darle las gracias
por un nueve oa, por la —
vida, por mi Tamilia, por la
o salud y por (u bendila e U RE. L
compafii Prolégenos de
S5 tado mal y clbrancs con
fu manto para distrutar
tu Indinita gracia, amen.

#  Escuchan v leen los acuerdeos de comvivencia v
seleccionaran lo mas importante para la clase de hoy.

- T = 1

I‘ Acuerdos de copvivencia

= Devanio la meno pars opinar. I

» Esoucho ousndo los demas hablan,

« Prestar atencidn y trabajar en orden. J o
Lo :

En zrupo de clase
*  Saagmupan a los estudiantes en equipos con sus
respectivos nombres,

# Parbicipan del juego “Tumba latas™

*#  Demuestran sus saberes previos, respondiendo en
forma oral, a las preguntas formuladas por el docente.

# Loz gusto el juega?

# (ue hicieron para saber el resultado?

® (e operaciones tengo que realizar?

I JComo puedo 1dentificar problemas de resta?

Hoy aprendsremos a rasolver I
I problemas quitande cantidades.

Familiarizacii | orahl
f Observan el smpmente problema planteado.

I-En el salon del segunde grado “C™ hay 17 mnas v el resto
I son mifios. ;Cuantos mifios hav en el segundo grade “C77

Fesponden:

# :De que trata el problema?

Fpt

Cartal

Hoja bond v

DNICAS

Plumones

Cartel

Papelote




"o dei Farimlecimiento de ia seheraia Naciona ™
"D de b Iewmidad de Oporiridades pana mugere J

¥ ;Cuantas mtias hay en el segundo grado “C77
¥ ;Que nos prde hallar el problema?
# ;Que debemos avenguar?
Bs a v 8 i6n d tesi
* Eesponden: ; Han resuelto antes algun problema parecida?,
;que deben hacer?, ;como lo haran?, ; qué necesitan?,
;ubihzaran matenal concreto?

* Comparten el matenal chapitas, botones o de las regletas de
colores del 1 al 10.

# Recuerdan la achividad del juego “tumba latas™

# Ejecutan estrategias para su representacion.

Socializariin d ..

# Disefian en grupo o cada estudiante en una hoja bond la
respectiva operacion.

* Eepresentan v proponen estrateglas para determinar cuantos
nmnos hay en el segundo grado “C".

®# Socializan las estrategias que uhlizaron para resolver
problemas.

# Ejecutan la actividad lodica “Tumba latas™

# Excnben en su cuaderno el problema v su desammollo u
estrategia plapf@gds— = == = =

I Esguema de combinacion

TODO
I PARTE | PARTE |
1 2
H I | I . J

F_______q

I Representacion en el tablere posicional I

| 1| 3 |
7
[ T3 I
[T —
Beflexiin v formalizaci

# Formalizan lo aprendide, respondiendo lo sigumiente:
¥ Qe aprendiste?
¥ ;Che tmaste que hacer para encontrar la respuesta?

Material

concrato

Hojas

Papelotes

Matenal

concrato
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¥ ;e operacion se utliza?
¥ ;Donde se coloco las canfidades en el esquema?

* Beflexmionan sobre la forma como lograron resolver el
problema a través de las siguwiente preguntas: ;gue smmbieron
frente al problema?, ;les parecio dificil o facil?, ;el material
fue ufil en su aprendizaje?, ;las representaciones avedaron a
la comprension v al desamrollo?

Llanteamicnie de otroz problemas

# Aplican sus conocimuentos v procedmmientos matematicos Hojas
completando la ficha de trabajo en base a la estrategia
aplicada.

CIEERE
* Los estudiantes responden a las preguntas de metzcogmicion,
a traves de la “la manguita preguntona”™
#  ;Qué aprendimos el dia how?

;Como lo aprendimos?

;Para qué nos servira? Matenal
;0ué fue lo que mas les gusto de la clase? concreto
iCual es fu propuesta para lo gque aprendimos el dia de
hioy?

L G A G G ¥

* Faheitamos a todos los mfios v mifias por su participacion
Se aplica la hista de cotejo para la evaluacion de sus
evidencias.

V. EVALUACION

CRITERIOS DE EVALUACION INSTRUMENTO
Plantea relaciones entre los datos de los problemas.
Aplica estrategias para resolver problemas de combinacidn 2. Lista de cotejo

Explica el procedimiento para resolver los problemas combinacion 2.
Identifica los datos de problemas de combmacion 2.

VI. REFERENCIA BIBLIOGRAFICA
MINEDU 2016), Programa Cwrricnlar de Educacion Primaria, biblioteca nacional del Peri
2016-10608, Lima, marzo 2017

V'E" Docente de Docente de Practicante
Prictica Aula
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LISTADE COTETO

Competencia: Eesuelve problemas de canfidad.

Escala de 0 1 .
evaluacién Male Eegular Bueno
No Nombres v apellidos Plantea Aplica Exphea el Identifica los
del estudiante relaciones estrategias procedimiento datos de
entre los datos | para resolver para resolver | problemas de
de los problemas de | los problemas | combinacion
problemas. combinacion 2. | combmacion 2

e

i 2 3 i 1 2 i 1 2 ] 1

[~

Adrians Camila
Edita Luz
Erunslla Agatha
Jessy Faby
Diominic Tristan
Mateo Jeiko

Jose Rodrigo

Cristina Arasely

Jhon Anthony
Liam Forzey

ol sl B = = e = RS E A R L

=l

Yosalin Mariana

,_.
b

Salome Eristen Princesa

13.| Piero Armando
14.

“alentina Guadalops

15.| Maria Rosa
16.| Fabio Arammmis
17.| Emir Josue
18.| Angal Jean Poll
19.| Gerardo Miguel
20.| Melany Jasmin
21.| Jeremmy Ronaldo
Joshua

22.| Erik Sebastian
23 .| Keymar Luis
24 | Miguel Andres
25 | Thosana Yesbel

26.| Maryhori Isabel
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[.  DATOSINFORMATIVOS
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[I. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

DENOMINACION DE L4 EXPERIENCIA

"Aplicacion ClEnificas ¥ ICRI0STOAr 81 IT Viad aF

DE APRENDIZAJE los seres vivas”
[ ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE Problema: de comparacion ]
PROPQOSITO DE APRENDIZAJE Hoy aurenderamios O PESOIVEY BroDISHuas JLItmuo
Laidades
III. PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
ARE4 | COMPETENCIA DESEMPENG ENFOPLE EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL APRENINZAJE
Traduce waa o dos| Enfbous husqueda Expreza los daros
accionss  de  separar, | de la excelencia del problema
QEFES. quitar, Canatidipte )
Hezuele comparar @ lpwnlar | Enfbgue ombiental | estrategiar en foema
G problemaz de | cantiaades, identficada grgfica para
B captidod an problemas, a resofver sl
E SRS e problsma de
ﬁ SUSTRACCion ) adicion con SHSTraCCion
' ntrmeres  nmuralss;  al
plmitear ¥ resoler
problema.
IV. SECTUENCIA DIDACTICA
SECUENCIA ESTRATEGIAS RECTURS0S/
DIDACTICA MATERTALES
SOPETTE EMeCLenLl
INICTO # Szludamos cordialments a los estudiantes.

» Feslizan la dinarmica “Me muevo para agul, me muevo
Pmaml::?




L' ot _- -:_ - ) _ -__--_._ _--_-_.._--
.:_.’-'- Ado gy Sovinleoieelodn £ o1 ssarroera Yariana

."‘" 4] Vrogroma deratedies de Bd. Frmoria ‘Deomio e o [emidad g Cpontsmidader para mujioees ¥
* Szludan 3 Dios por meadio da la oracion. 157
Shorr an 251a mofla e
o

oo detengy para darte I graois
L por un aevo da, por La ) i
vida, por mi Tamilia, por L iy
& & ugksd ¥ por u bendia ':T._ 4
11 ;  compafia. Prolégencs de -'-‘jl'.:_-n‘ Lt
loda ma ¥ clbrinos con .'_'._."'E:”"l )
b MRl pars disirular %
i i groscia, amen -

Indicaciones
+ Eacuchan v lesn los acnerdos de comvivencia v
zalaccionarin lo més importante para 1a class de hoy. Cartal

| #  Lisvanio la naand pana apiar
#  Feeucho cussdn los demis hablan.
l ®  Presiar alenckm y Ir.l]'.l.l_lull' 11 L

—

MOTIVACION | Engrupo de clase
# D azrupan 3 los estudiantes en equipos con @is

rapg-:_l:it‘crz. nar_n]:IIE. _ Hoja bond v
+ Participan del juego “El hospedaje” Ticaz
# Dernmesiran sus saberes previos, respondisndo en
SABERES fiorma aral, 2 las preguntas formmiladas por el docente.
FREVIOS + ;Les gnsto el juego?
o ;Oe hicieron para zaber al resultado?
» ;(ue operaciones tengo que realizar?
¢ ;Como puedo comparar los piemerca? Plumaonas
FROBLEMATIZACION
|CONFLICTO
CORNITIVO
PROPOSITO
DE v dp. PERIOS 3 PETOlVEr
| Hoy qprends i
APRENDIZAIE problemos quitandy comifdades.
—l
¢ Obzervan el sigmente problema eada.
DESARROLLO B H plant

Wﬁﬁuﬂﬂﬁjmzmﬂmnpaihmﬂteapﬁl Pt
callez, Fosifa jumio 51 caramelo: mientra: que Diaribal 26
caramalos, ; Cuzanbos caramelos mas goe Maribel tiene rosfa? I

SIpanEEn:
» ;Degus tratz &l probleams?
» ;Cuintos dulces fimtaron rosita y Maribel? Cartal
# ;e nos pide hallar el problema?




“EESFF “JOSE JIMENEZ BORJA® )

Ao el Fortalrotmetomta 2 da sobieronra Nactamad™

ngroma ids safedier e Bd. Frimorio Dermio Or o [pmaldad dc Oporeamidader pora muicrm v

* o Lhe daberos avVeriEaTr)

Biisueda v sipcucitn :

# Bespanden: ; Han resuelto antes zlzim problema parecido?,
; Qe deben hacer?, ;como lo haran?, ; que necesitan?,
;Uhtilizeran material concreto?

# Comparten e] materiz] chapitas, botones o de las regletas de
caolores del 1 al L0,
sFecuerdan 12 actividad del juezo “el hospedaje”

Papalote

#Ejarutan esfratesias para su representacion.

Socializacién d .

#Dizetian en grupo o cads estudizate en una hoja bond la
respectiva operacion.

sFleprasentan v proponen estratesizs para detemminar cugatos hlaterial

duloss tismen Fosrta v Maribel,

# Socizlizan 1= estrategias que utilizaron para resolver
problemas.

#Ejecutan la aciividad lodica “El hospedaje Hojaz

#Ezcriben en zu cuademo al problema v su desarrellon

estrategia plamteada . oo e
Esguewu de comparacion

Papelotes

Eeflexin v formalizacis
#+Fommalizan lo aprendido, respondiendo lo sipnients:
* Qe apreadiste?
* (e toviste qus hacer para encontrar 2 respusstz”
» ;e operacion se utiliza?
* ;Donde ze coloco las cantidades en el esquema?
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A Jiel Fortalermstonta de b esderanta Naciann!™
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# Feflevionan zobre la forma como lograron resolver al
problems 3 traves de las siguientes preguntas: ;qua sintieron
Frente 2l problema?, ; les parecio dificil o facil?, ; el material
fue util en =u aprendizaje?, ;las representaciones ayudaron 2
la comprensica v al dezarrolla?

Flanteamiento de ofros problemas
s Aplican suz conocimientes v procedimmientos matematicos

comnpletando 12 ficha de trabajo en basz 2 la estratesia Hajas
aphicada.

# Loz estudiantes responden a las presuntas de metacoenicion,
a traves de 1z “Manzana pregumtons™
; Cae apreadimas el dia boy?
;Como lo aprendimoaT
; Para que nos servira? Materia]
;Que fixe lo que mas lez puzto de la clase? concreta
; Cuzl es tu propuesta para lo que aprendimos el dia de
h,wl-".l
#Felicitamas a todos los nifios v nifss por su participacian.
Se aplica 1z lista de cotejo parz la evaloscidn ds sus
evidemcias.

L

V. EVALUACION

CRITERIOE DE EFALTUACTON INSTRUMENTO
Plantes relaciones entre loz datos de los problemas.
Aplica estratezias para resolver problemas da comparacion 1. Listz de cotejo

Explica el procadimiento para resolver los problemas comparacion 1.
Identifica los datos de quitando cantidades.

VI. REFERENCIA BIBLIOGRAFICA
MINEDU 2018), Procrama Curricular de Educacion Primoria, biblioteca nacional del Perdl
2018-10608, Lima, marzo 2017

B Docemie de Docenie de Procticanse
Prdctica Amla




Competendia: Fesuelve problemas de cantidad

del eztodianie

problamas

comparacion 1.

comparacion 1.

Escals de U] I z
evaluacon Klako Fegular Euzno
L Hlantea Aphca Explicael ldentinca Los
relacionss | estratepia: para | procedimisnto datos de
_ anire los resolver para resolver guitando
Nembres y apellidos | oy 4o los | problemas de | los problemas cantidades,

1] 1 :

1] 1 Z

£y Jiae Hiil
x,

[ominie, Tosten
4. | Maten Lk
i dise Rodnigo
5. | Cristina i Mo Tl [
] gy Anthon

13.

14.

1.

1a.

L.

15,

15

2l

2 aErenamn iy, Bonaldo
il

1} Erik Sehasiii

da. Tk bfldealialil

23| hsagma Lu

44,

20,
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B4 ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE EDUCACION PRIMARIA

L. DATOS INFOEMATIVOS

L JSTHUCToN FOucanva Tion JO5E O8 o Mari

B, NOmTE OF 1o S0cenie 47 anld | JE L InaiE Filimonas

¢ ESTIAIANIS Praciacante Fuma Bugipa Lies

i SECCioN- faad T J-d aRaz
g. Feciho U3/ Al

T Frograma G esmams Egucacon Fromaria

[ALATEE M

I1. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE AFRENDIZAJE

DENOMINACION DE 14 EXPERIENCIA TAPICAIOR CIEALMCAs ¥ B ROMISICAS SX WT Vida a8

DE APRENDIZAJE ios seres vivas ™
AL TIWIINAN JIF AFRENINEATE FrodEMAS J8 COMPAracion -
PROPOSITO DE APRENINZATE HOV aPTERABTEMAT @ FESOIVET ProJIenuTs quitands

COALIETIES,

I[1I. PROFOSITOY EVIDENCIA DE AFRENDIZAJE

AREA | COMPETENCIA DESEMPEND ENFOQLUE EVIDENCIAY
TRANSVERSAL DE
APRENDIZAJE
Iraguce  uRd @ aof | SnfDgue DRSquEedn | RECOROCE M5 QIS
acciones de  separar, | de g excelsrcia dei problema v
agregar, quitar, Empleq esfrafesias
Resueive comparar ¢  fpuziy | Enfbgus ambiertal | em forma grafica
E probigmas de | contigades, identjfic o Jpara resoner el
g rantidad gn problemas, 2 problema de
= EXETESIGHES ae susiraccion
E sustraccian ¥ adicidn con
- HIMETDS  HOMrRles, &
plantear ¥ resoiver
probismas,
Iv. SECUENCIA DIDACTICA
ECUENCIA ESTRATEGIAS REECURSOS!
DIDACTICA MATERIALES
Soporte emocional
INICIO » Saludamo: cordialmente a bos estudiantes.

+ Pealizan la dinamica “La canasta de fratas"”

» Saludan a Dios par medio de la oracion.
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“Dheconio de ta Jqualdad de Sporkosideder para myores

MOTIVACION

SABERES
FREVIOS

FROBLENMATIZACION
ICOXFLECTO
COGRITIVE

PROPOSITO
DE
APEENDIZAJE

DESAREOLLO

Sl on esla matang ma
= datings para darle L grackn
4 pr un e di, por Ly o
wielli, por @ LaTills, jpor L
& o o yopaor B el o
{| cofipails Proléginoes de
o i mal v oubeneTYS. Con
i e pora disirutar B
b vl iy grascia, oemnn

Indicaciones:
» Eacurhan v leen los acuerdos de comrivencia y
zaleccionaran lo ma: imporiante para la clase de hoy.

r Acnerdos de comvmrencia
®  Lavanin |s nesses pas afinar. |
#  Eaoucho cuando ke dends hahla
®  [restar sencion y mebajar en oodo J

En grupo de clase
+ Qe agrupan a loz estudianies en equipes Con sos
respectives nombres,

+ Participan del juego “Tire 2 [a camasta”

+ Demuestran su: :aberes previos, respondiendo en
forma oral, a las preguntas fonmuladas por el docente.
» Loz guzto al juepa’?
;e hicieron para saber el resultada?
;Jue operaciones tengo que realizar?

; Camo puedp identificar problemas de comparacion?

I Hay aprenderemos a resoner -l
prodiemas guitands cantidades, I

Familiarizaci ] orobl
v Ohservan 2] siguients problema planteado.

tiena Luiz menos goe Mag?

L

Mag tiene 17 naranjaz, Luis 9 naranjas. ; Cuantas nnr.:njas_l

Rasponden

Prt

Zartel

Hoja bond v
i o

Plumones

(Zartel

Papelote
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= ;Llg que trata el problema’

+ ; Cnantas paranjas tienen Mag v Luis?

# ;e nos pide kallar el problema’

;e debemo: averiguar?

Busqueda v ejecucion de extratesias

» Fesponden: ;Han resuelto antes alzum problema parecida?,
i0ys deben hacer?, ;como lo haran?, ;que necesitan?,
sutilizamn material concreto?

+ Comparten el material, chapitas, botones o de [2: regletas de
calares dal 1al 1

+ Recnerdan 1a actividad del juezo “Tire a la camasta”

+ Ejecutan esxfrategia: pama 30 reprazentacion

Socializacion de representacion

» Diisefian en grupo o cada estodiante en una boja bond 12
respectiva Operaciam.

« Fepresentan y propoben estrategias para determinar cuasmta:
naranjas tienen en total.

+ Socializan las estrategias que utilizaron para resolver
problamas.

« Ejecutan la actividad hxdica “Tiro a Ia canasta™

+ Excriben en su cuademo el problema v o desamollo u
estratesia planteada.

= Formalizan lo aprendido, respondiendo lo siguiente:
*  Croe apremdizte?
* Qo fuviste que hacer para encontrar 12 respuesta?

Mhatenal
roncrato

Haoja:

Concreto

Papelota:
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* cLme aperacion 22 utlizo?
» ;Donde ze coloco las cantidades en 2l esquema?

+ Beflexionan sobre [2 forma como lograron reselver el
problema a traves de las siguientes preguntas: ; goe smtisran
frente al problema’, ;les parecio dificil o facil”, ;&] material
fue util en su aprendizaje?, ;las repressntaciope: ayodaron a
Ia comsprensian v 2l desarrolla?

Planteamiento de otros problemas
« Aplican sz compcimisntos v procedimisntos matematicos Hoja:

completande la ficha de trabajo en baze a la estrategia
aplicada.

CIEREE

= Loz estudiamtes responden a las preguntas de petacngnicion,
a traves de la “La abeja prepuntona™

; Qe aprendimos el dia boy?

;Como lo aprendimos?

;Para que nos servira’ Marerial

;e fue lo gue mas les gusto de la claze? Concreio

; Cual a2t propusesta para bo que aprendimos el dia ds

hoy?

W OW W W W

« Felicitames 2 todos los nitos ¥ nita: por su participacion.
%2 aplica [a lista de cotajo para la evaluacion de sus
evidencias,

v.  EVALUACION

AT BRI e B AL IALIONY IS TRUMENTO
Plantea relaciones entre lo: datos de los problemas, o _
Aplica estratapias para resolver problemas de comperacion 2. Lista de cotejo

Explica &l procedimiento para resolver los problemas comparacion 2.
Identifica lo: datos de quitando cantidades.

& &

VI REFERENCIA BIELIOGRAFICA

MINEDLU 1014), Programa Curricuwlar de Educacidn Primaria, biblipfeca nacional del Perd
2014-10608, Lima, marzo 2007

*B* Docente de Docente de Practicarir
FPractica Airla



Competenaa: Fesushve problemas de cantidad

Ficals de 1] I Z
evaluacion KIzlo Fegular Bueno

" | Nembres ¥ apelhdos Plamtaa Aphica Explhca el lz=ntifica lo:
del excudiance relaciomes | estratesia: para | procedimisnto gatos de
entre los resolvar [ara resolver guitanda
datos delos | problemas de | los problema: | camtidades
problemaz. | comparacion 2. | comparacion 2.
w1 ;| 1] 1 i 1] 1 . i 1 :
1. Adriana L amala
2. | Fdita Lz

LRipelds A gaths

i~

Leaak, Kby

Moo Jeigp
| Jisg Kodngo
b, | Cristina By N=CT il [
9 | Ty Amthoay
1] L B
11 Xogelm Manana

Salomne koristen

rincesa

P Aneasdo

Walemning Crgdalape

13| Manis Rosa
16.| Fabio Azazuuds
1 Emiir Jogiie.
1 Apgel Jean Poll

1%

Crerardn Aligus

20

21 Jereman i, ok bdo
41| Erik Sehastian

23 S nar, Laiis

24| Mg | BondapEe
A= . .

26
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[. DATOSINFOEMATIVOS

4. IMSOMCION FERCTEET

LR M50 8 SIH MIFTR
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[1. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE AFRENDIZAJE

DENOMINACION DE 1.4 EXFPERIENCIA

TEL MUAST MANAVILOT d8 125 PRTAiT ¥ aHIHEES

DE APRENDIZAJE
ACTEFIIAN JFE AFRENINLATE SEROEMIT 38 Camoe &
FROPOSIIC DE APRENDIZATE HOy apTERAETEMAT O FESRITET ProRIEmar QETEEaRan

copiidades

(1. PROPOSITO Y EVIDENCIA DE AFEENDIZAJE

AREA | COMPETENCIA DESEMPEND ENFOQUE EVIDENCIAN DE
TRANSVERSAL APRENDIZAJE
fraguce umy o a0 | ERfbgue DuSqueds CoRirasha e
giciones &g separar, | db loexcelencian Froblema urisando
gSTEEr, quiter, grtrafegias exn forma
Rerpeive comparar ¢ ipuaior | Enfogue ambiertal grifica para el
probiemas de | canuidades, identjficadar Froblema de
g camtidad &x probiemas, a e iR
x EXETELIGHES a8
= Susiracciin ¥ adiciin con
: nidmeres  narales; @
plantear ¥ resoiver
Broblemas.
[v. SECUENCIADIDACTICA
SECUENCIA ESTRATEGIAS EECURS0S!
DIDACTICA MATERIALES
Soports emoctonal
INICIO + Saludamoes cordialmente a los extudiantes.

« Fealizan I dinamica “PA-PA-PA”

+ Sahudar a Dios por medio de la eracton.
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MOTIVACION

SABERES
PREVIOS

FROGLENATIZACION
[COSFLECTO
COGEITIVON

PROPOSITO
DE
APEENDITAJNE

DESAREOLLO

Sefier on o3la maflana ma
o daléngs para dor e Ls gracig

i P N nave i, por b W ——
widka, por mi Lamils, por L (P
{- W Saksd y por tu bandita 1= -

.-. HL
compafia Frolsgenos de —'Er:'-t.'q'-.
] "-L]_-.III

S5 tado mal y clbrencs con - ;

| manto para dsirubar
tu nlinily gracisr, amen

Indicaciones
= Eaouchan v leen loz acuerdos de comvivencia ¥
seleccionaran lo ma: importante para la clase de hoy
=1

r Aonerdos de convivencia

®  Lavanio |a neas pa ofinar I
®  Fazcucho cuando ke demis hablaw

®  Prestr sencidn v Tebajar en oodoe
L )
En grupo de clase
+ Geaprupan a log extudiante: sn aquipo:s Con sos

Tespeciive: nomboes,
+ DParticipen del juego “Loz dados magicos”

+ Demusstran su: :aberes previos, respondiendo en
forma oral, a las prezumias formuladas por el docente.
;Laz guzto 2l juspa?

;e hicieron pera saber ol resultada”
; Que operaciones tengo que realizar?

;La canbidad ha aumerntado o di=zmirmidaT

I Hay aprenderemos @ resoiver -l
probiema: agregado cantidadas. I

Familiazizacic ] prokl
+ Observan 2] sizuiente problema planteado.

I Mlayte tiene 10 pekotos. Lo meesira le da 5 petbovias, | LUadeiag
pelodas tene aliora?

Re:poaden-
* ;Da gue trata el problema?

» ;Cuantas pelotas tieme Bavte?

artel

Hoja bond v
micas

Plhmmoaes

arte]

Papelote
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“din del Forislromymein de Ir reboramis Naciome! ™

“Dhecemio di in Jquaidad de Oparscsideder para sogeres

#  ;\Jue no: pade hallar el problema?
* e debemo: avenigoar?

Bisaeds T siecacion de extratesi

= Responden: ;Han resuelto antes alzim problema parecida?,
;gug deben kacer?, ;como lo haran?, ;que necesitan?,
;obilizaran matertal concreta?

= Comparten &] material, chapitas, botones o da Las reglstas de
colores del 1 al 10

= Ejecutan asfratesias pam su repressntacion
E - I- - I I -

» Dizefian &n gropa o cada estudiante en una baja bond 1a
respeciiva Operacion.

« Fepresentar v propoken estrategia: parz determimar cuzmtas
pelatas hay.

= Socializan las estratezias que utilizaron para resohver
problema:.

« Recuerdan la actividad hadica “Dados magico:™

« Exzcriben en su cuademo el problema v 2u desamollo w
estrategia planteada.

Erquemia de cambio
o Aumenia FoQ

o
(L]

Material
Concreto

Haoja:

Papelabas

Materal
concreto
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+ Formalizan lo aprendido, respondiendo lo siguiente:

:Crae aprendizte?

e tuviste ‘gue hacer para encontrar 13 respuesta”
2Que operacion ze utiliza?

;Darde ze coloco la: cantidades en ol esquema’?

O W W

+ Beflexionan sobre [2 forma como lograrom resclver el
problema 2 traves de las siswientes preguntas: ;gue smtisron
fremts al problema?, ;les parecio dificil o facil?, ;2] material
foe atil en su aprendizaje?, ;las repressanfacions: ayadaron 3
la comprension v al desarrella?

Plantesmiento de oiros problemas
+ Aplican =n: conocimisntes v procadimisntos matematicos

completande la ficha de trabajo en bame 2 la estrategia
aplicada.

Haojaz

CIERRE

= Los estodiantes responden a las preguanias de piefacnenicion,
2 fraves de la “El dado pregunton”™

;e aprendimos al dia boy?
¢ Como lo aprendimos?

;Para que nos servira?
‘,Quefuelu:u gue maz les gusto de la claze?

;Cual a2 ta propussta para ko que aprendimos el dia da
tﬂ:~

W W OW W W

« Felicitamos a todas los nitios y nifias por su participacion.
52 aplica la lista de cotejo para la evaloacion de sos
encin:

Material
Concreto

v. EVALUACION

LRSI BRI LD ERALLIACIUNY

IS T RUMENTE

+ [dentifica loz datos dal problema presentada.
+ Explica como resolvio del problema cambio 1.
+ Fepresamfa datos mediamte sl material concreto.

Lista de cotejo

V1. REFERENCIA BIELIOCGEAFICA

MINEDL 2014), Programa Cricular de Educacisn Primaria, bibliofsca naeional ael Perd
J014-10608, Lima, marzo 2007

— V"B* Decenie de Dacemie de Practicamie
FPractica Auls




Competencia: Fesusive problemas de cantidad

Escala de

1]

1

z

evaluacion

hlako

Fegular

Bueno

H:-

Nombres v apellsdaz
del exmediante

identifica loz
datoz del
problema
preseniada.

Explica comp

rezolvio del
problema cambio

L

Fepresenta dabos
mediante el
material
conrreia.

1

1 2

1] 1 i

[1] 1 ]

Adnians LCamila

4. Edita Liaz
3. By Apatha

degey, Kb

L, s

SMaten Jeign,

dpg Hadngo

U st Jugupily

Jhily Asihary

L, Lty

Skl Mariana

saloone koristem P

=l

o L i I e 5 %

14 | wale

L LiiEdalans

g Kisa

Fahio Azagunis

Emir Jogije.

Aggel Jean Poll

Crerarda Miguel

d i P bk

|
<+ brik pehialuul
|
o

Mg Luis

Mgl Sondae

sdarchor. 1=abe
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08 ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE EDUCACION PRIMARIA

. DATOSINFORMATIVOS

i IMPRINEIOR eAoaImya

LAam JOSs 48 San A

T Nombre OF 11 docents dF auld e L e Fimohos
3. ETHOIaNIE Pracicante Fuma Hugipa Lica

T Eeccion- fUa8 T8 T ¥ anoE
5. Feoha T TI7I0d

(3 ﬁﬂgfm-ﬂ:ﬂmm!‘ LSOOI 3R Frisaria

T 1M

1. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

DENUMINACION DE L4 EXFERTENCIA

B MLMG0 MIraViLong d8 M5 DRTAias ¥ OHIMLES T

DE APRENDIZAJE
ALLTEFTEIA T BIF, AFERENIAATE FROOEHMOT O8 SImGNG J
FROPOSMIC DE AFKENINZATE HOY dprenderemas @ FeSoIver profiemas quitande

Gonfidader

. PROFOSITO Y EVIDENCIA DE AFRENDIZAJTE

» Fealizan la dinamica “Los mumeros ¥ el sapo™
« Saludan a Dios par medio de 1a oracion.

AREA | COMPETENCIA DESEWPEND ENFOPLE EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL AFPRENDIZAJE
iraguce ung o aos | Enfogus Dusqueda Comparg g
acciones de  separar, | de laexcelencia Froblema uriiz
AgSTEgar, quiiar, grfrareias ex forma
Resuelve comparar & jouaizr | Enfbgue ambiental grdfica para el
E problemas de | camtidades, wentfficad: Froblema de
B cantidad en prablemas, a sustraccidn
s EXOTEIANEE e
5 sustraccidn ¥ adicidn
- COM RIMMEFDT ROUFAEI
al planfsar ¥ rezolver
probigmas.
Iv. SECTUENCIADIDACTICA
SECUENCIA ESTRATEGIAS RECURS0S
DIDACTICA MATERIALES
SOpoTEE emecional
INICIO = Saludamo: cordizlmente 2 los estadiantes.
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MESE SRMETVESS BOEETA™

“dia Jef F
“Dhrcenio di o Spuaidasd d Spors

Forimlecmienin Jr [z roboramis Naoione!

AFSgZarr Targ MLETED

MOTIVACION

SAEBERES
FEEVIOS

FROSLEMATIZAINNY
[CONFLICTO
COGRITIVE)

PROPOSITO

DE
APEENDIZAIJE

DESARROLLO

Lapfior fn 2%y matong ma
Lt delings pars darle L gracin
1 par un e dlla, paor Ly
winla, por @ L, por b
a sohsd y paor B e
pompaiis, Probiginoes de
todo mal y cdbrenos con
I A o dis il rL
I ivlinila gracis, aman

g8
a-ﬁg‘l

Indicaciones:
+ Eacuchan v leer los acuerdos de comvivencia y
galeccionaran lo ma: importante para la clase de hoy

r Acuerdos de convivencia
®  |avanin la resse [ i I
#  Faoucho cuando ke dernds hahlae
®  Prestar sencion v Tebajar en oode J

En grupo de clase
+ Geagrupan 2 lo: estudiante: en eguipo: Con s0s

respeciivo: nombees,
= Participan del juego “La rulstz magica”
+ Demuestran sus zaberes previos, respondiendo en
+ Loz usto el juepo?

+ ;e hicieron para saber 2l resultada?
# ;e operaciones tengo que realizar?

forma oral, a las preumtas formuladas por el docente.

2Como puado identificar la cantidad si mumentan o
dismimmido?

I Hoy aprenderemos a resoiver -l
Froblemas guitands cantidades. I

Familiarizacii ] probl
e Observan 2] siguients problema planteado.

[2map tieme &5 cartzs. Fegala 20 cartas. ; Cuzntas cartas
L1i-1|:|E ahora Jamip?

—

Ra:pondsn-
» ;De gue trafa el problema?™

Pps

Cartel

Hoja bond ¥
EiCAs

Plumones

Carte]

Papalote
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A et Forislroymiemia o [= re

Boranie Nariom e

SIOLr IR SLIETEE N

# ;Luantas carta: regala samup
* ;Cmeno: pide hallar el problema’?
* Cue debemo: averignar?

Bi | i i i

= Fesponden: ;Han resuelto antes algim problema parecida?,
Joue deben kacer?, ;como lo haran?, ;que necesitan?,
Jotilzan material concreta?

= Comparten el material, chapitas, botones o de l2: regletas de
calares del 1 2] L

« Ejecutan esxfratesia: pam 3u reprazentacion

» Disetian &n grupa o cada estodiante en una boja bond 12
respectiva Operacion.

« Fepressntan y proponen estrategias para determinar cuantas
cartas tiens abora Jazmm

= Socializan 1as estrategias que ufilizaron para resolver
problamas.

= Recuerdan la actividad Iadica “La malefa magica™
« Excriben em 3u cuademo el problema v su desammallo uw
estratezia planteada.
E¥gilewT e TOMb -

IR AURNEHET Fmal

I
|
I I
| 2 |
: ans N
i -
« Formalizan lo aprendido, respondiendo lo siguiente:
» ;e aprendiste?
» o Croe fuviste que hacer para encoptrar 1a respuesta’™
» ;e operacion =& utiliza?
» Dande e coloco las cantidade: en 2l ssguema’

Coocretom

Hoja:

Papelota:

Concreto
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« Beflexionan sobre [2 forma como lograron resolver el
problema a traves de las sigwientes preguntas: ;guoe smiieran
frente al problema?, ;le: parecio dificil o facil?, ;& material
Tue util en su aprendizaje’, ;las representacione: ayudaron 2
la comprensian ¥ al desarrella?

Planteamisnto d¢ ofro: problemas
+ Aplican zuz comocimientes v procedimientos matematicos

completandn la ficha de trabajo en base 2 la estrategia
aplicada.

Haojas

CIERRE

= Los estodiamtes responden a las preguntas de metacpgnicion,
a fraves de la “La ruleta presuntoma”

;e aprendimoz el du bov?

;Como 1o aprendimos?

;Para que nos servira?

e fue lo gue mas les gusto de la claze?

;Cual ez tu propussta para o que aprendimos el dia de

boy?

WV WY

+ Felicitamos 2 todos los nitos ¥ nikas por su participacian.
e aplica la lista de cotejo para Ia evaluacion de sus
evndencias.

Material
coacreto

EVALUACION

LAl BRGNS DIE B WAL ACIOEY

INSTALMENTT

+ [dentifica loz datos dal problema presentado.
= Explica como resolvio del problema cambio 2.
+ Pepressnta datos mediante 2| material concreto.

Lista da cotejo

YL

REFERENCIA BIELIOGEAFICA

MINEDTT 20183, Programa Curricwlar de Educacidn Privaria, biblisteca nacional dei Perd
2016-10608, Liwa, marze 2017

B Docemie de Docente de
Practica Awla

FPraciicarie
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Competendia: Fesuelve problemas de cantidad

evaluacion

Escala de i

2

Alalo

hesnlar

Buosno

H:-

Nombre:z v apelhde: del
extudiamie

loenfifica los
datos del
problema

Exphca como
razolvio del
problema

Fepresania
dato: madiante
el material
Coorreto.

cambin2.
|

] i

[1] 1 i

Aadrianad

Edita Lz

Moo Jeisd

dge Faodngo

L ristia Qs

Sk Al

Iy T T

Lakplim Mariana

Saloone koristem Prismcesd

Prern SAnmaslo

Walemtin Crasidalape

MMania R

Fahio Azagunis

Emiir Josipe.

ARgel Jean Boll

Crerardn Slagusl

depenny, Ronaldo Joshun

borik pehasilu)

Hpmag, Luis

sl Andaee
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07 ACTIFIDAD DE APRENDIZAJE DE EDUCACION PRIMARIA

I. DATOS INFORMATIVOS

7. Irsroucion eQucanva TIo7 JO5E dE San Mario

7. NombIe oF ld dOCenie ae mih iR P Puimonas

3. Estudiaiie pracocanie Fima Hugipa Lica.

3. Leccion- fdag IG5 T T8 aRos
3. Fecha T I0a023

E. Frograma d¢ estadios Educacion Fronaria

s LI il

I1. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE AFRENDIZAJE

DENOMINACION DE LA EXPERIENCTA “El mMuA20 marauiliasg 9e M5 Janias } anisges

DE APRENDIZAJE
AL TIFIAN I AFRENINAATE FRODEMET 48 SaOmOIe 3
PROPOSTO DE APRENINZATE HOY dErenderemor @ FES0IVET ProRiemas quitandn

Gonpidader

I11. PROFOSITO Y EVIDENCIA DE AFRENDIZAJE

AREA | COMPETENCIA DESEMPEND ENFOQLE EVIDENCIANS DE
TRANSVERSAL APRENDIZAJE

iroquce uRgx o dof | Efboue Jusqueda LXPresd 105 aarns

acciones  de  separar, | de la excelencia el problesus
ASTEEQ, quitar, urando esfratesias
Resueive comparar ¢ jpuzior | Enfogus ambiergal en forma grafica
E probiemas de cantidades, identificadar para el proklems de
B cantidad en probiemas, a adicior
= EXETELIGHEL e
E sustraccidn y adicidn con

HMETES  Raurales; @
plantear ¥ resoiver
probiemas,

Iv. SECUENCIA DIDACTICA

sECUENCIA ESTRATEL-IAS EEC RSS!
DIDACTICA MATERIALES
Soporte emocional
INICIO + Saludamo: cordialmente a los estudiantes.

+ Fealizan la dinamica “Sopa de numero:™

+ Saludan a Dios por medio de la aracion.
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“diin Jef |
"“Duconio dr o Jqualdad de Clpars

Forislrmenionin dr [z robwrons Nanione!

SO ISLr ParD MLETEn

MOTIVACION

SABERES
PREYIOS

FROSLEMATITACION
[COSFLEICTO
DG NITIVE)

PROPOSITO
DE
APEENDITAJE

DESAREOLLO

Lepflor en 2%l matona mae
o diinige para darie L groclig
1 paor wn v de, por by o
vl por @l Lamll, por Li
o Shsd g opor B e
compails, Prolbigimass di
foedo mall y ollErenoe. Con ‘-
s manla pars dsiruter W
e lindla grascis, e

f?ﬁﬁ

*

Ezcuchan v leer los arwerdos de comvivencia v
ralecciomnaran lo mas importants para 1a clase de hoy
I #  Levvanio la noeees pai ofinar.

=
#  Escucho cuando ke devds hahla I
®  Prestar gencion y mebajar en aoden. J

r Acnerdos de convivenciz

En grupo de clase
Se agrupan a lo: estudiants: en equipes Con sos
respeciivos nombres,

Participan del juego “La camrera”
Demuestran zus saberes previos, respondiendo en
;Lez guzto el juega?

;e hicieron para szber al resultado?
;e operaciones tengo que realizar?

forma oral, a las pregumtas fonmuladas por el docente.

kpr

Zartel

Hoja bond ¥
miCas

Flumiomnes

:Como puedo identificar problemas de resta?

Hay aprenderemos a resoner -l
Froblemas guitands cantidages. I

Familiarizacii I probl
e Observan 2] siguiente probleama planteado.

| Eelan tiens 05 cartas. Le da a su amiga 79 ganchos.
LE,I:uémh:n_: gancho: le gupda”

Razpondsn:

arte]

Papzlote
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L O

;L8 gue trata el problema’
;Cumntos zanchaos regalo”
;\Gue nos pide hallar el prablema?
;Ce debemos averngoar?

B L I - - i -
+ Fesponden: ;Ham resuslto antes alzum problema ]:arer_mu

:Cué deben hacer?, ;como lo haran?,

U‘I:IJJ.E!H.I'.‘I mamnal concreta’

Zquae necesitan’,

= Comparten el material, chapitas, botones o de l2: regletas de

caolares dal 1 21 10

« Fecnerdan 1a actividad del juego “la carrera”

= Ejecutan astratesiaz para

311 reprazentacion

« Dizptan en grupo o cada estodiante en uea boja bond 12

respectiva operacion.

« Feqresentan ¥ propoben extrategia: para determimar cuamntas
gancho: tiene ahora belen”.

= Socializan las estrategias que utilizaron para resolver

problamaz.

= Ejecutan la actividad hedica “La carrera”™

« Excriben en 31 cuademo el problema v su desamollo w

estrategia planteada.

r——————

R-Ep‘?ﬂi‘ﬁ.ﬂﬂﬂ!ﬂﬂ en el tablere posicional

______ .

Hoja:

Papelota:

foaocreto
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A oo Narione!
caturadion de Ed. Prmaria “Chrermio -:.-.':_..-- .": Cipariosideder pars sogeres |

fF-:u:u:lqu.'zan lo aprendido, respondiendo lo sizuientes:
_._-_Q'I].E aprendizte?
Qe tmvizte queha-:erpm encontrar 1a respuesta’
{_Q'I].E operacion e utiliza?
» Dande ze coloco l2s cantidades en 2] esguema?

+ Beflexionan spbre l2 forma como lograrom resolver el
problema a traves de las sizuientes preguntas; ;gue smtieron
frente al problema?, ;les parecio dificil o facil?, ; el material
foe atil en su aprendizaje”, ;las representacione: ayudaron a
la comprension v al desarrolla?

Planteamiento de ofros problemas
= Aplican =u: compcimisntos v procedimientos matematicos

completando la ficka de trabajo en baze a ]a estategia
aplicada.

Haojas

CIERRE

+ Los estodiantes responden a las pregantas de petACpEnicion,
a traves de la “El payasito pregumton”

» ;ue aprendimoz el dia koy?

» ;Como Lo aprendimios?

» Para que nos servira?

b EQ‘uefuelu:u gue maz les gusto de la claze?

» ;Cual ez tu propuesta para ko que aprendimos el dia de

m

» Felicitamos a todos los nifios ¥ nifias per su participacion.
52 aplica la Lista de cotejo para la evaloacion de sus
evidencia:.

Material
concreto

v. EVALUACION

LA ERIUS IE B FALLACILNY

Iivs TALMENTU

+ [dentifica lo: datos del problema presentado.
+ Egxplica como resolvio del problema cambio 3.
+ Pepressnta datos mediante al material concreto.

Lista da cotejo

V1. REFERENCIA BIELIOGRAFICA

MINEDU 2014), Frograma Curricuiar de Educacisn Privaria. 5ibliofeca nacional del Perd
2014-10608, Lima, marzo 2017

I*B* Docente de Dacemir de
Practica Auls

Practicarde
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Competenaa: Fesuelve problemas de cantidad

Escala de

1]

I

evaluacion

Alako

FEgular

H:-

Nombre: v apelides del

idenfifica los

Explica como

estudiante datos del rezalvio del datos mediante
problema. problema cambio a] material
3. Copcredn.
1 1 i ] 1 i [1] 1 i
Rdrians L amalo

Edita Lz

LRugglia Apatha

l Jiapy Rk

Jsg Fodngo

- Cristing Amsely
L™ |

Jhy Aoy

0. | Ligm Eores

Kol Maorana

Saliooe koristen Prisk

L |

Piern Ansasddn

Lo | Wal

EEN L Lriaa e by

ne

Slany Hosa

Fabio Srasings

Emir Joaue

5| Aggel Jean ol
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1 Josliiin
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08 ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE EDUCACION PRIMARLA

I. DATOS INFOEMATIVOS

L. THSTMECIOn SauOereT TR JoTg e i MEm

T Noambre dF 1o Gocenis oF guln e P e, Filimoba:

T ESTUEIants pTachr o Tima Fand Lad

T Seccwon- edad P 75 as
5. Fecha PETIRERIY

R Progioma O¢ saugins Eoicaron Fronaria

T e M

II. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE AFRENDIZATE

DENOMINACION DE LA EXFERTENCIA

DE APRENDIZAJE

TEL MUND0 MAFIVIOTS d8 M PO ¥ OHIMOES

ACTIVIIALN IR AFRENINZASE

FToDiEMaT 38 camilg 4

FRUPOSIIU DE APRENIDNZATE

HOV aErERIErEmas @ FESCIVET Proliemes qutanan

compidades

1. FROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

AREA | COMPETENCIA DESEMPEND ENFOPLE EVIDENCIAS DE
TRANSVERSAL | APRENDIZAJE
iraguce umz o aot| Brfbgus duwsquedz | aenificd Mol agias
gcciones de  separar, | g g excelenciz dael probiema
aEgresar, quitr, apiicando
Resusive comparar € Jgualey | Enfbgque ambiental | esraregiar grificas
E probiemas de | camcigades, ientjficad para gl problema de
& caniidad Ex profismas, a SustracCisn.
= ERRTELIRIES a
] SUSiraccian Y adiciin con
= HIMErGS  ROmroles, @
planisar ¥ resoiver
prodigmas.
Iv. SECUENCIADIDACTICA
sECUENCIA ESTRATEGIAS RECURS0S/
DIDACTICA MATERIALES
S0poTTE eMocIoRL
INICIO » Saludamos cordizlmente 2 los exfudianies.

« Pealizan la dinamica “LA-LA-LA”
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Programa de exfodies de B, P'rimaria

"t dd Forizlromimmia Jt [x raboronis Naoiona! "
“Dhecaovio i dn Jquaidad de Sparsosideder para sogeres

MOTIVACION

SABERES
FEEVIOS

FROBLENMATITACNY
[COXFLICTO
COGNITIVE

PROPOSITO
DE
APRENDIZIAJE

DESARROLLO

» Sahudar a Dios par medio de la cracion.

Lpfior en evla matona ma

S dtengs pora darle L gracii

1 per un nuevo den, por by 9
visl, por E L, por b
@ ks y por b hosdils
compatia, Prolégines da
o ety mall g OuiEnET Con

i o pora distrutar W
T Evlily grachs, o

Indicacianes:
+ Eacuchan v leen los acuerdos de convivencia y
zaleccionaran lo mas importants para la clase de

L
®  Levanin la (e e i I
®  Fsoucho cuando bos demnds hahla :

® el sendion b '.'J."al_ll.l e fediE J

r Acuerdos de convivencia

En grupo de dase
+ Deapnipan a lo: estudiantss en aquipes Com s
respectivo: nombres,

+ Participan del juezo “La carta™

+ Demuestran su: saberes previos, respondiendo en
forma oral, a las pregumias formuladas por el docente.
;Lez mzto 2l juspa’?

; e hicieron para saber el resultada?
; Cue operacione: tengo que realizar?

:Camo puede identificar problemas da resta?

Hoy aprenderemos a resoinver -l =
probiemas quitands caniidades. I

Familiarizacic 1 grobl
+ Observan el siguiente problema planteado.

LI-.- eda?

-
I Manra meme 21 ganchos. Le quiten 19 ganchos, [ Lalmios Zasdig

Fr

Carte]

Hoja bond ¥
HIICAS

Phamoaes

Carte]

Papelote
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Fe:poacen

;D que trata &l problema? _
;Cuantos gancho: le quitan a Mama?
;(Que nos pide hallar el problema’
;e debemes zveriguar? Material

Coacreto
H " I - - i -

WO W W

» Fesponden: ;Han resuelto antes alzim problema parecida?,
i Cue deben bacer?, como lo haran?, ;que necesitan?,
; Utilizaran material concreta?

Hoja:

« Comparten el material, chapifas, botones o de 22 regletas de
colares del 1 al L

« Becnerdan |a actividad del juege “las camas™

« Ejecnian esfratesia: para su representacion

» Dlisefian &n grupo o cada estodiants &n una hoja bond la
TespeCtiva aperacion.

» FLeqiresentan ¥ proponen extrategias para determinar cuantos Dapelate:

gancho: 1o quitan a hama.

+ Socializan |as estrafegias que utilizaron para resplver
problamas.

= Ejecutan 1a actividad lodica “La carta™

= Excriben en su cuademo el problema y su desamollo u
v GG PN — — -
| Ezgquema de cambio |
TAEID Almeria Finar

Representacion en ol tablere posicional

i
d i
i 7

Reflexion v formalizacion
+ Formalizan lo aprendido, respondiendo lo sizuente:
» ;e aorendizta’




“EESFF “JMESE JIMENES BOSLIA™ _

#n Jel Forislromiemio dr [ raboromis Naoione!

PFrograma de catudies de Ed. Frimaria “Dhecovio de fa fruatdad dr Coortosidader para mogores &
'ul - - -

» Ure tuviste que hacer para encoptrar la respuesta’”
»  ;Croe operacion 2 ufiliza?
» Donde ze coloco la: cantidade: en &l esquema’?

« Befleyionan sobre [2 forma como lograrom resclver el
problema a traves de las siguientes preguntas; ;gue smiisron
fremte al problema?, ;les parecio dificil o facil?, ;&] material
fue util en su aprendizaje’, ;las representacions: ayodares 2
Ia comprension y al desarrolla?

Planteamisnto de otros problemas
» Aplican su: conocimientos v procedimisntos matematicos

completando la ficha de frabajo en base 2 la estrategia Hojaz
aplicada.

CIERRE

» Los estudiantes responden a las preguntas de petacognicion,
2 traves de 12 “La mariquita prepuntona”™

;e aprendimos el dia koy?

;Como lo aprendimos?

;Para que nos servira? Matenzl

;e fue lo gue maz les gusto de la claze’ concreio

;Cual ez fu propuesta para ko que aprendimos el da da

baoy?

W OW W W W

» Felicitamsos 2 todos los nitos ¥ nifias per su participacion.
%e aplica [a lista de cotejo para la evaluacion de sus
evidencias.

v. EVALUACION

CATTENTUS D EVALUACION INSITRAUMENTU

+ [dentifica loz datos del problema presentada.
+ Exzplica como resolvie del problema quitande cantidadas.
+ Feprezenta datos mediante el material concreto.

Lista da cotejo

¥1. REFERENCIA BIELIOGRAFICA
MINEDU 1014), Programa Curricuiar de Educacidn Primaria bidiioteca nacional del Perd
20148-10608, Lima, warzo 2007

F*B* Docemie de Docente de Practicamir
FPractica Awla



Competencia; Pesuslve problemas de cantidad

Escals de

]

1

evaluacion

A1ako

FEegalar

[ {ATT ]

o

Nombres v apellsdoz

identifica los datos

Explica como

FEpressnta datos

del exmdinnee gzl problema rezalvio del mediants el
prazentado. problema cambio | material concreto.
4.
] T ¥ I T T I I
Iriana Lamila
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0% ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE EDUCACION PRIMARILA

. DATOS INFORMATIVOS

L. INFOMCIoN SONCETED

Llgn JRIE a8 SaR Marii

T Nombre G¢ 1o docente 6¢ aula TR F s me FiliaaboT
3. ESTuAIanie pTaceanee Tima Humpa LEa

7 Seccion- foad THE T 75 anos
5. Fecha TN

h I"J"I!'j'?'ﬂ.?:l'h! 28 SIaras LOUCaC R Frimaria

T m

[I. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE AFRENDIZAJE

DENOMINACION DE LA EXPERIENCIA

Ll RUST MEFAVILAISS 8 W25 DidRiaT ) OHIMOEES

DE APRENDIZAJE
AL SIVIIAN PIE AFRENINELATE FTO0EMOT 38 [SUTWICAIN J.
FROPOSITC DE APRENINZATE HOy dErendeTemos @ FESoIVeT Profiemas quitande

canpidades

[1I.

PROPOSITO Y EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

AREA | COMPETENCIA DESEMPENC ENFUQLE EVIDENCIAN DE
TRANSVERSAL APRENDIZAJE
irafuce umgx o dof | Dpibgue droquean | AEVET ESirOiepuIs
arciones  de  separar, | de Jgexcelerciz de forma gragficas
dSTEEar, quitr, [eLaiandn s daetes
Resueive comparar & iguzigr | Enthgue ambiental del probiema de
E probiemar de caniidades, idenifficad: susiraccisn
B cantided en problemas, a
- EROTELIDHAL 4
= sustraccida y adicidn con
- HUMETES  ROWrales; @
plantear ¥ resoiver
probigmas,
Iv. SECUENCIA DIDACTICA
SECUENCIA ESTRATEGIAS BECURS0S!
DIDACTICA MATERIALES
Soporte emocionl
INICIO + Saludamo: cordialments 2 los sstudiantes.

+ Pealizan la dinamica “Los numeros”
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cu

|rlr"I

EESPPS

Pregramao s

WMESE SN BOLFA™

“dia Jdei F
“Dheconin de fo Jquaidad de Cpard

raiburaiow o B, Framario

Forizlroimimnin Jr Ix roboramis Naoione!

=TS ISLD Dara MLIETED

MOTIVACION

SAEBEERES
FEEVIOS

FROGLENATIZACNDY
[CONFLECTO
OIS ITIVE

PROPOSITO
DE
APEENDIZAJE

DESARROLLO

L ]

Sahudan a Dios por medio de la cracton.

:ﬁﬁ

Spfior en esla matanas me

.- mpfiﬂlihif:d.ﬂ

| pu wn v e, por L
iy por s Ll por L
* W %ahad y por e bendiln
{| compatis Frolégimos da
. mmijn-trmrm

i o s disintar Y
fu wriindta gracia, amen

Indicaci )
Eacochan v leen lox acuerdos de comvivencia y

zaleccipnaran lo ma: importante para la clase de
I ®  Levanio | s pals i,

=1
#  Fscucho cuando ke demds habla I :
®  Presiar alencitn y mebajar en ooden J

L ]

r Aonerdos de convivencia

En grupo de clase
Se 2grupan 2 lo: estudiante: en equipe: Con sos
respectivo: nombees,

Participen del juego “La lotena de cuentas™
Demuestran sus saberes previos, respondiendo en
;Le: zuzto al jusga’

;e hicieron para saber el resultada?
;e operaciones tengo que realizar?

forma oral, a las prequmtas formuladas por el decente.

Epr

Carte]

Hija bond ¥
micas

Fhmmioaes

;D cuznto &3 la diferencia?

| Hay aprendersmes @ resoner 1 >
I Eroblemas guitands cantidades. I .

Familiarizacis 1 probl
e Observan 2] siguients problema planteado.

I Dzira tiene § caramelos. Mafaly tiene 10 caramelos.
Lfll:l.'lﬂ-]l'll'.'l_’ caramelos mas gue Daiga tiene Matzly?

Carte]

Papazlote




1 ]
-
" Represemtacicn en Hm.ﬁlampﬂsiﬁ'iumf_l

Rans

&
[ 4

Reflexion v fizacis
« Fonualizan lo aprendido, respondiendo 1o signiente:
» (e aprendizte?

“EESPP =M NESE JIMENES BOELT A . e
Proograma de extudios de Ed. Primaria icme e fa Jguaiind e Cparoeoes pare mgeres ;
Fa:poagsn
» ;De gue trata el problema™
> DE cuanios &5 la diferencia entre Daira v Matalky™
»* Q‘uen-:-a-p-::le]:a]lar el problema? Material
» Qe debepio: zverigaar’ concreto
Bi | i ism d i
= Responden: ;Han resuelio antes alzim problema ]:a:er_mu
;o deben hacer?, ;como lo haran?, ;qué necesitan?,
;atilizaran material concreta? Hojaz
= Comparten &l material, chapitas, botones o da [23 regletas de
calores dal 1al 1L
« Ejecutan esfratasias para s reprassntacion
«Diisefian en gnapo o cada estadiante en una baja bond la
respectiva operackon.
« Representan y proponen estratesia: para determinar de Frapelote:
cuanto es la diferencia
= Socializan las estrategias que utilizaron para resolver
problemaz
+ Recuerdan la actividad hadica “La loteria de cuentas”
= Ezcriben en su cuademo el problema v 2u dazamollo v
estrategia planteada.
Esguema de ignalacion o1
| [eipreray |
N ——i Marteral
concrefo




“EESFP “MISE JIMENES BELIA™

Fregrama de eaiuodies s Ed. Prmario

“dita Je Forizlromrmeia o [z roboromis Naoions!

-

_J'. Lul _E._.-._.-_.' .'J' O rI S IOrr AR MLIETED

aplicada.

e tuvite que]m:er]:m encamtrar [a respuesta’
{_Q'I:I.E operacion e utiliza?
» ;Darde ze coloco la: cantidades en 2l ssguema’

+ Befloyionan sobre [ forma como lograrom reselver el
prohlama 2 traves de las sizulentes preguntas; ;gue smtisran
frente al problema’, ;les parecio dificil o facil?, ;el material
fue util en su aprendizaje’, ;las repressmfacione: ayodaron a
la comiprension v 2l desarrolla?

Flanteamiento de oiros problemas
= Aplican su: conocimisnios v procedimientos matematicos _
completande 12 ficha de trabajo en base 2 la estrategia Haojaz

CIERRE

W W W W

tﬂ}

endencizs.

« Los estdiantes responden a las prepantas de piefarngnicion,
a fraves de la “La mariquita pregumiona™

;ue aprendimoz el dia boy?
¢ Com lo aprendmos?
;Para que nos servira?

ﬂuefuel-:-quemaz.lﬂgusb:lde]am_e Coacreso
;Cual ez tu propussta para ko que aprendimos el da de

= Felicitamos a todos los nifos ¥ nika: por su participacion.
%2 aplica [a kista de cotejo para la evaluacion de sus

Materml

EVALUACION

LAl EREUS DE B VALUACIONY

IS TAUMENTL

+ [dentifica loz datos del problema presentado.

+ Explica como resolvio del problema quitando cantidades.

+ Pepressnta datos mediante el material concreto.

Lista d= cotejo

VL

EEFERENCIA BIELIOGRAFICA

MINEDLT2014), Programa Curricuiar de Educaciin Primaria, bibliotsca nacional del Perd

2018-10608, Lima, marzo 2017

"B Docente de
Practica

Dacemtr de
Aunls

Practicanis




Competencia: Pesuslve problemas de cantidad

Escala de 1]

evaluacion

1

d

Malo

Rezular

Bueno

o

Nombres v spellidos del
extudiante

Identifica lox
dato: del
problema

presentada.

Exphca como
resolvie del
problama
uizede
cantidades.

Hepresenta datos
medizmte el
material concreto.

] 1 )

L] 1 |

L nsiina Asely

Al

Jigy Asrhaary

J-Jamp, Baey.

| gl Mariana

A Saleone koristen Priseesd

N P Anaasddno

H Walesting Crsdaliape

o Manis Hisa

i Fabio Srasnimgs

Emir Lol

Angel Jean Poll

A Crerardn Mgl

'_.'I.I I !!.\. -\.I!

1 Ly, Bonaldo Joshua

£ brik il

1Y Mgymnar Luis

S Migeel adaee

T Ihpsaua. Kok

My Marehon lsabel
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10 ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE DE EDUCACION PRIMARIA

[. DATOS INFORMATIVOS

1. TRSOMCION SOuCRreg TLIaR JOSE O S MO

T Nowmbre 0¢ [0 Gocenis 0F ouln ToETE D n e, Vil bos

I ESTuiants prochcanie Tima Aans Lng

7 Secceon- edad I 75 anos
T Fecka FATAREF (M

B Frograma 4¢ ¢ingios Ioicac o Frmara

A 7T 1)

[I. ORGANIZACION DE LA ACTIVIDAD DE AFRENDIZAJE

DE APRENDIZAJE

DENUMINACION DE 14 EXPERTENCIA

TEL MRUAS MATEVILIATS A JAT PuTAiaT 1 ORIMOES

ACTIVIDAD DE AFRENINEATE

FrO0EMI d8 [SUIRacon 4

FEOPOSIU DE APRENDIZATE

HOy APTERIATEMOT & FESGIVET Proflemar JuItann

capidydes

1. PROFOSITOY EVIDENCIA DE AFRENDIZAJE

AREA | COMPETENCIA DEXEWPEND ENFOOLUE EVIDENCIAL DE
TRANSVERSAL APRENDIZAJE
iraguce uns o aos | Enfbgus hesquegz | lasmipfica sor ambor
gociomes de  separar, | de laexcelencia deil proflema ¥
agregar, quitar, EMMpled eI ate SIas
Resueive comparar € [puaiy | Enfbgue ambiersal graficas para el
E problemar d¢ | cantidades, wentficads prodlema de
g cantigad gn problemas, a sustraccidn
. ERDTEINEL, ¥
3 swstraccidn ¥ adicidn
- COn MUMErST ROUFTIES
&l planfear ¥ rassler
problemas.
Iv. SECUENCIA DIDACTICA
SECUENCIA ESTRATEGIAS BEECURSOS!
DIDACTICA MATERIALES
SO0DoTEE emMOCIoRL
INICIO +  Saludames cordizlmente 2 los estudiantes.

+ Fealizan la dinamica “Los mmerps”
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"IE{' “EESPP “JISE JIMENES BOSLr4™

i “Aia del Forisleomimmia o [z raboranie Vaoome!"”
!‘ # Programea s e ies de B, Primario “Dirmraio 2r ia _&—_1__—‘.::‘_—‘;1:::h:r_-‘r_:::r_r:_-|r: BILYEFED
+ Saludan a Dios por medio de 1a oracion. I

wpthr n esla matona ma
o diiTige par darle L gracld

por un nuevo da, por b ¥ ,
wid, por =i Ll por L g
sk y por B bosdiln ’,"]".' -

© lodo mall Y oubeenes Gon ‘- -E"ﬁ,{

I LS o -:l".llu'l.rL a_m

b Byl graschs, cmaen,

Indicaciones:
= Earuchan y leen los aceerdos de comvivencia y Cartel
releccionaran lo ma: importante para la clase de hoy

r Acnerdos de comvivencia

o Levanio |a nasss pars opinr I 3
#  Faoucho cuando ke dends hahla

® Presier senciod b '.'J."al_ll.l & el J

MOTIVACION

En grupo de clase
= Se2grupan 2 lo: esfudiantes &n equipoes con s
respeciivo: nombees, Hija bond y
« Darticipan del juezo “El binza” HRER
SABERES _ _
FREVIOS = Demuestran sus saberes previos, respondiendo en
forma oral, a las preguntas fommuladas por el docente. Plumones
;Les gusio el juepa’?
; Qe hicieron para saber ol resultada?
;Que operaciona: tengo que realizar’
FROGLINIATIZATIOY
cemTIvEy - Como puedp izualar cantidages?
FROFOSITO
DE | Hay aprenderemos O resoner -l
APRENDIZAIE ;r&ﬁée.%a: Juitandy ¢amiidades, l B
(Zartel
DESARROLLO
Familiarizacion con & problema
e Observan 2l siguients problema planteado.
Papelote

I Dramiel 22 comio 44 avas v Cristian 22 comio B3, ;_'Zuaﬂm_l
Luﬂs menos que Criztian comio Dariel?
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SEESPP S MNEEE JIMENES BORrd™

LSt

g raren e e i s o B Primario

“ditn Jef Forislromimmia dr Ix raborons Naoione! ™

“Diecovio de o Jquaidad dr Clporiosideder pare sogores v

Haipongen-

;De que trata el problema?

; Cuantas was se comio en total?
i Que nos pide hallar el problema?
; e debemo: averiguar?

W W W W

H L I - - ﬂ -

» Pesponden: ;Heam resuelto antes alzim problema parecida?,
Jus deben hacer?, ;coma lo haran?, ;quoe necesitan?,
obilizaran material concreta?

= Comparten el material, chapitas, botones o de Las ragletas de
colores da] 1 al LT

= Ejecutan s:fratesias para 3 [epreentacion

= Diisefian en grupo o cada estadiante en una boja boad la
respectiva Operacion.

» FEpresentan y proponen estrategias para determinar cuantas
s comio Cristan menos gue Daniel.

= Socializam las estrategias que utilizaron para resolver
problemaz.

= Recuerdan |a actividad hadica “El bingo™

= Ezcriben en su cuademe el problema v su desamrallo w
estrategia planteada.

Esguema de ignalocicn

[eererca

] | ]

" Represemtacion en a{m.ﬁiﬁ'mpﬂsi:riiumf-l

Reflexion v f Bracii
= Formalizan lo aprendido, respondiendo 1o sigusente:

Coocress

Hojaz

Papelota:




SEESPP SNSE JESMENES BOSTA™

» e aprendizte’

» Qe noviste que hacer para encontrar la respuesta’?
»  ;Jme operacion se utiliza?

» Dande ze coloco la: cantidades en 2l esguema?

= Beflexionan zobre [a forma como lograrom resolver el
problema 2 trzves de las siguientes prepuntas: ;gue smtieron
fremte al problema?, ;les parecio dificil o facil?, ; el material
foe atil en su aprendizaje’, ;las represenfacione: ayodaron a
Ia comprension v 2l desarrolla?

Planteamients de oiros problemas
= Aplican =u: comocimisntos v procedimisntos matemiaticos

completando la ficha de trabajo en baze 2 la estrategia
aplicada.

CIEEEE
» Los estdiantes responden a 1as preguntas de metarngicion,
a traves de la “La caja preguntona”
; Cue aprendimos el dia bhov?
cComo lo aprendimos?
;Para que Bos servira?
ﬁQ‘uEquI-:- gue maz les gusto de la claze?
;Cual ez ta propuesta pera lo que aprendimos el da de
boy?

L e A

» Felicitamos 2 todos los nifios ¥ nifias per su participacion.
Sa aplica la lista de cotejo para la evalnacion de sus
evidencias.

Material
concreto

EVALUACION

LA ENIOS IE B WAL IALILNY

IS TR ENTT

= [dentifica lo: datos del problema presentado.
+ Egzplica como resolvie del problema quitando cantidades.
= Pepressnfa datos mediante el material concreto.

Lista de cotejo

VI

REFERENCIA BIBLIOGEAFICA

MINEDLT 2018), Frograma Cericuiar de Educacidn Primaria. bibiiorsca nacional del Perd

A014-10605, Lima searzo 2007

B Docenie de Ducente de
Fractica Aula

Praciicarir




LISTA DE COTEJOD

Competencia: Fesualve problemaz de cantidad

Excaln de

]

1

z

evaluacion

hlalo

Regular

Bueno

Nombres v apellidos
del extndiznte

ldentitaca Los

datos dal

Explica como

rezolvio del

Fepresanta catos
mediante sl material

problema problema quitando COBCTEtD.
presentadn capgidads:
u 1 ] u 1 g u 1 &
Sadriana Camila
Edita Lz
Bdslia Agatha
4 Lizaa Rubsg

Mateo Jeisd,

dage. Badrngo

L natinG Soasels

L Aoy

1 Lismn Bogoca

| Xpeelm Mariana

A Salosne Erisen

Prissccsa

Mol Sadaee
Laeanareabel




ACTIVIDADES LUDICAS “SOLUMATICA" PARA ELEVAR EL NIVEL
DE RESOLUCION DE PROBLEMAS DE ADICION ¥
SUSTRACCION EN LOS ESTUDIANTES DE EDUCACION

PRIMARIA EN TACNA, 2022
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m Antonio Hernandez Fernandez, Claudia de
Barros Camargo. "Educacion Ambiental y su
Relacién con las Tecnologias Educativas,
Transculturalidad, Inclusién Educativa,
Neurociencia y Formacion Docente”,

Fronteiras: Journal of Social, Technological
and Environmental Science, 2020

Fublicaan

Marin Hernandez, Cristina. EL INFORME
PERICIAL QUIMICO-TOXICOLOGICO IL.
INTERPRETACION DE LOS DICTAMENES
PERICIALES EMITIDOS POR LA SECCION DE
DROGAS.

Fublicanan

P

N Submitted to Universidad Catolica Los
Angeles de Chimbote

frabajo del estudiante

Submitted to Universidad Nacional del Centro
del Peru

Irabajo del estudiante

funes.uniandes.edu.co

Frente de Inbemet

H B
o

Submitted to Pontificia Universidad Catolica
del Peru

frabajo del estudiante

Submitted to Universidad Nacional de San
Cristobal de Huamanga

26



Trabajo del estudianie

Rosa Maria Cardova-Romero, Mario Andrés - 1
Terrones-Marreros, Kony Luby Duran-Llaro.

"luegos tradicionales como base para mejorar

el aprendizaje de matematica en estudiantes

del nivel primaria”, Revista Arbitrada
Interdisciplinaria Koinonia, 2023

Publicacion

Alba, Guadalupe, Maria Fernandez-Cabezas, {1 %
Fernando Justicia, and M. Carmen Pichardo.

"The longitudinal effect of the Aprender a
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