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L. PROBLEMA DE INVESTIGACION
1.1 Descripcion del Problema

Tradicionalmente, las matematicas se han ensefiado y aprendido mediante la
construccion de ejercicios repetitivos, la memorizacion de ideas y formulas, y la
resolucion de problemas que no son relevantes para el contexto tinico de los alumnos, lo
que hace que el aprendizaje carezca de sentido. Hoy en la actualidad, estas pueden ser
reforzadas con diferentes estrategias como el juego tradicional, que antiguamente fueron
practicados por los padres, tios y abuelos. En todas partes del mundo, se tiene la misma
preocupacion en dar la mejor educacion a los ninos, donde se debe buscar de que el
estudiante pueda desempefiar aun mas sus capacidades y metas debido a que son
fundamentales y puedan ampliarse en el pensamiento l6gico matematico. Este area ha
tomado mayor énfasis dado que se considera de mucha importancia con la finalidad de
apropiarse de estrategias metodologicas, que permitan desarrollar las capacidades
cognitivas y la capacidad para abordar y solucionar desafios intelectuales (Alvarez y

Hernandez, 2022).

Asi mismo, en América latina esta problematica del contexto educativo que
abarca a la mayoria abrumadora de los alumnos de educacion primaria, esta situacion se
enfoca al bajo escaso del rendimiento académico en distintas areas de estudio, pero mas
la que genera inconveniente en la matematica, en efecto el rendimiento académico es
deficiente del area de matematica debido a la metodologia del docente (Capera et al.,

2022).

De igual modo a nivel nacional la causa que ocasionan estas dificultades de los
alumnos no pueden desarrollar problemas de cantidad, la docente no esta utilizando
adecuadamente los materiales y estrategias adecuadas, la presion familiar por que el nifio
aprenda matematica, sin tener en cuenta las estrategias necesarias para lograr desarrollar
problemas de cantidad, mala ensefianza en el conteo de objeto ya que es el puente para

lograr el conocimiento numérico (Hu y Shiguay, 2022).

La capacidad para solucionar dilemas relacionados con cantidades, representa
una evolucion, ademas de ser una competencia dentro de las matematicas, que, con ella,
se intenta estructuralmente capacitar, instruir a los alumnos en la resolucion de
situaciones complicadas de la vida real para estructurar procesos de conocimientos

matematicos mas fehacientes y vivenciales de los alumnos del nivel primario.
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A continuacion, la resolucion de problemas de cantidad, parte del enfoque por
competencias y esto significa que lo que se pretende, es que el alumno posea la capacidad
de desarrollar autonomia en casos que implique solucion de retos, dificultades u
obstaculos, la que lamentablemente no refleja en los procedimientos educacionales a
nivel nacional, si bien es cierto, que el Ministerio de educacion ha disenado programas
curriculares acorde a bases y modelos de otros contextos internacionales con intenciones
de mejorar el desarrollo de las matematicas dentro de nuestro pais, sin embargo hasta la
actualidad los resultados no son satisfactorios en los estudiantes ni en el manejo adecuado
por parte de los docentes de las aulas, en excepciones de la calidad dan lo mejor que
pueden, pero sin mejores resultados y conocimientos reales de la implicancia de esta

competencia.

Segun PISA (2018), la evaluacion de matematicas en el Pert tiene los siguientes

resultados:

Tabla 1
Nivel de logro del Peru en la prueba Pisa

Nivel de logro (%)

Debajo
Afio  Pais  Media - del  Nivel o5 Nivel3 Nivel4 Nivel 5 Nivel 6
promedio nivel la
1a
% % % % % % %

2018 PERU 400 32.0 28.3 23.1 11.6 4.1 0.8 0.1
Nota. Fuente: MINEDU-UMC. Fuente: PISA 2018

Se observa detalladamente que un 32 % de estudiantes evaluados a nivel nacional
se ubican por debajo del nivel 1%, esto significa que hay una inmensa barrera de dificultad

en cuanto al desarrollo de las matemadticas en las y los estudiantes.

En la region de Junin, la educacion enfrenta desafios significativos, ya que
muchas instituciones aun siguen adoptando un enfoque educativo basado en la
memorizacion, repeticion, mecanizacion y una fuerte orientacion hacia los contenidos,
sin incorporar estrategias efectivas para abordar problemas matematicos en los nifios. Un
indicio de esta situacion se refleja en el desempeno académico de los estudiantes de la
region de Junin, segin los resultados de la ultima Evaluacion Censal de Estudiantes
(ECE) 2019, que se aplico6 a los estudiantes de sexto grado de educacion primaria a nivel

nacional. Este informe, emitido por el Ministerio de Educacion del Pera (MINEDU) a
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través de la Oficina de Medicion de la Calidad de los Aprendizajes (OMC), revela que
solo el 34.0% de los estudiantes alcanzaron un nivel satisfactorio, mientras que el 15.9%
se encuentra en un nivel inicial. Asimismo, el 42.0% se encuentra en proceso, y un
preocupante 8.1% estd en un nivel previo al inicio. Estos resultados evidencian la falta
de uso de un pensamiento critico y la ausencia de estrategias efectivas para abordar la
resolucion de problemas por parte de los estudiantes, lo cual es motivo de gran

preocupacion (MINEDU, 2019).

En ambas evaluaciones efectuadas tanto por Programa para la Evaluacion
Internacional de Estudiantes (PISA) y por la Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE)
evidencian que existen un gran nimero de estudiantes que requieren mejorar, superar en
el desarrollo de las matematicas, cabe mencionar que, ademas, refleja la carente
estrategia de métodos en las competencias por parte de los docentes de las aulas y el

propio MINEDU.

Asimismo, se realizo6 la evaluacion diagnostica a nivel institucional en cuanto al
desarrollo de la competencia Resuelve Problemas de Cantidad, muestran que de los 10
estudiantes se evidencia que en un 50 % que representa a 5 escolares lograron calificarse
en el nivel de proceso, y un 30 % que representa a 3 estudiantes lograron calificarse en
el nivel de inicio, y un 20% que representa 2 estudiantes en el nivel de logro destacado.
Esto significa que los estudiantes lograron muy poco de las competencias de las
matematicas y las razones pueden ser muchas las que influyan, tal es el caso de la
pandemia Covid—19, ausencia de una pertinente guia de un docente, falta estrategias

metodologicas y entre otros aspectos.

En tal sentido, esta problematica, es muy notorio en las comunidades andinas y
amazonicas y, por ende, en casi todas las Instituciones Educativas, siendo asi, que en los
nifios y nifias del V ciclo de la Institucion Educativa N° 31202/Mx-P “Sol Naciente”, el
nivel es bajo, incierta en cuanto al logro de la competencia resuelve problemas de
cantidad. Se propone como un medio resolutivo los juegos tradicionales, porque las
matematicas, no es sélo un conjunto de conocimientos abstractos, sistematicos y
numéricos, sino, mas bien una forma vivencial, social de aprender las matematicas, por
ello la respuesta recae en el uso de acciones vivenciales motivadoras de cada uno de los
nifios las cuales ademas desde tiempos remotos siempre fueron una manera significativa

de transmitir conocimientos reales de las matematicas.
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Por lo tanto, esta investigacion apoya la teoria constructivista de Jean Piaget,
Vygotsky, Rousseau, Bruner y Ausubel y entre otros que buscan desarrollar la
imaginacion, el juego simbolico a través de acciones reales y significativas dicho de otro
modo a través de acciones que son familiares al estudiante en este caso hablamos de los

juegos tradicionales.
1.2 Formulacion del Problema

1.2.1 Problema General
(De qué manera influyen los juegos tradicionales en la competencia resuelve
problemas de cantidad en los nifios y nifias del V ciclo en la Institucion Educativa N°

31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin 2023?

1.2.2 Problemas Especificos
(De qué manera influyen los juegos tradicionales en traduce cantidades a

expresiones numéricas en los nifios y nifias del V ciclo en la Institucion Educativa N°

31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin 2023?

(De qué manera influyen los juegos tradicionales en comunica su comprension
sobre los nimeros y las operaciones en los nifios y nifias del V ciclo en la Institucion

Educativa N° 31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin 2023?

(De qué manera influyen los juegos tradicionales en usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo en los nifios y nifias del V ciclo en la Institucion

Educativa N° 31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin 2023?

(De qué manera influyen los juegos tradicionales en argumenta afirmaciones
sobre relaciones numéricas y las operaciones en los nifios y nifias del V ciclo en la

Institucion Educativa N° 31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin 2023?
1.3 Justificacion

El bajo rendimiento académico a nivel nacional, regional y local muestran que
existe un nivel de aprendizaje de la matematica bajisima y esto lo dicen las evaluaciones
censales aplicadas a los estudiantes a nivel nacional. No solo ello, sino también los
resultados aplicados en la evaluacion diagnostican en los inicios de las clases
presenciales, reflejan que hay un pésimo nivel de aprendizaje de las competencias de las
matematicas, quizds las razones sean multiples, sin embargo estos aspecto son

preocupantes para un docente que constantemente quiere la mejora de sus estudiantes, es
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por esto la necesidad que se busca fuentes y caminos en esta brecha para que los docentes
de todos los niveles puedan cruzar sus debilidades hacia un logro significativo y que esta
les permita desarrollarse como persona competente en este mundo de la competitividad,
generando asi mejores resultados para su familia y sociedad en general. En suma, todos
estos aspectos direccionan a que esta indagacion sea preponderante y necesaria e
importante para todo docente, si bien es cierto que sélo se aplicara para un grupo
especifico, pueden ser también aplicadas en distintos contextos y edades acorde a los
estandares de aprendizaje y los ciclos existentes en el nivel primario y por qué no decir
en nivel secundario, porque la didactica y el aprendizaje de la matematica no solo estan

dentro de contextos sistematizados sino en la vida cotidiana.

En tal sentido se justifica en los siguientes criterios: justificacion teorica, practica,

metodoldgica, conveniencia y relevancia social.

Por lo tanto, la justificacién tedrica son los programas curriculares de los
diferentes niveles demuestran un interés por lograr la calidad educativa en las aulas
propuesta por el Ministerio de Educacion MINEDU. Sin embargo, esta realidad no se ve
reflejada, por lo que cabe preguntarse por qué no se esta procediendo en los resultados
de aula, asi como en los niveles de aprendizaje de nifios y nifias, a pesar de que se intenta
seguir los procedimientos y apegarse a los estdndares. Con el fin de ayudar a los nifios
de primaria a reforzar sus habilidades matematicas, en particular su capacidad para
responder a cuestiones de cantidad mediante juegos tradicionales, esta investigacion

incluyo nueva informacién, métodos, tacticas y enfoques.

Por justificacion practica este trabajo de investigacion va a responder a acciones
de campo a través de practicas del docente, dicho de otro modo, en las aulas donde se
ejerce la formacion de los alumnos, por tanto, la problematica identificada se mejorara
en la misma practica a través de este trabajo de investigacion que busco fortalecer la baja
calidad educativa de las competencias de matematicas en especial de la competencia
resuelve problemas de cantidad ya que acorde a los estindares de aprendizaje de los
estudiantes del V ciclo que no se ha logrado con objetividad. Como resultado de la
investigacion, se van a proporcionan estrategias didacticas para ayudar a los alumnos a
desarrollar habilidades como convertir cantidades en expresiones numéricas, expresar su
comprension de los numeros y las operaciones, utilizar estrategias y procedimientos de

estimacion y célculo, y refutar afirmaciones sobre relaciones y operaciones numéricas.
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Esta investigacion reforzo la cuestion planteada por los nifios sobre su competencia para

resolver problemas de cantidades.

Asi mismo la justificacion metodologica como medio instrumental este trabajo
de investigacion permitira que se disefien y elaboren instrumentos que permitiran evaluar
el logro de los objetivos, en lo que respecta al grado de dominio de la capacidad de
resolver problemas relacionados con cantidades, la que ademas podra servir como medio
indagatorio para otras muestra o poblacion de estudio en la que se intente mejorar el
problema generalizado en cuanto a la competencia mencionada a nivel nacional. Por ello
es indispensable que pueda servir como medio para otras investigaciones que quieran

proseguir.

Por otro lado, la justificaciébn por conveniencia es como resultado de la
investigacion, proporcionan estrategias didacticas para ayudar a los alumnos a desarrollar
habilidades como convertir cantidades en expresiones numéricas, expresar su
comprension de los numeros y las operaciones, utilizar estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo, y refutar afirmaciones sobre relaciones y operaciones numéricas.
Esta investigacion reforzo la cuestion planteada por los nifios sobre su competencia para

resolver problemas de cantidades.

Finalmente, la justificacion por relevancia social es la entidad cientifica y al
profesorado del nivel educativo, para su uso en diversos ambitos, se publicaran en el
repositorio institucional los resultados de la investigacion sobre los juegos tradicionales
en el desarrollo de la capacidad de resolver cuestiones cuantitativas. Los profesores del
sector educativo y los alumnos de todos los niveles académicos también serian los
principales beneficiarios. Por lo tanto, los educadores y las autoridades del sector
educativo utilizaran el uso de los diversos juegos tradicionales desarrollados en el
material experimental, a través de sesiones experimentales, para plantear actividades
culturales con los juegos para influir en la competencia en la resolucion de problemas de

cantidad en los nifios de nuestra comunidad.
14 Objetivos

Los objetivos son las metas que se quiere alcanzar en una determinada

planificacion o proyeccion.
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Asimismo, se hace mencion que el objetivo es un enunciado que expresa lo que
se desea indagar y conocer para responder a un problema planteado (Arias y Covinos

2021)

1.4.1 Objetivo General
Determinar la influencia de los juegos tradicionales en la competencia resuelve
problemas de cantidad en los nifios y nifias del V ciclo en la Institucion Educativa N°

31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin 2023.

1.4.2 Objetivos Especificos
Determinar la influencia de los juegos tradicionales en traduccion de cantidades
a expresiones numéricas en los nifios y nifias del V ciclo en la Institucion Educativa N°

31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin 2023.

Determinar la influencia de los juegos tradicionales en comunica su comprension
sobre los nimeros y las operaciones en los nifios y nifias del V ciclo en la Institucion

Educativa N° 31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin 2023.

Determinar la influencia de los juegos tradicionales en uso de estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo en los nifios y nifias del V ciclo en la Institucion

Educativa N° 31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin 2023.

Determinar la influencia de los juegos tradicionales en argumenta afirmaciones
sobre relaciones numéricas y las operaciones en los nifios y nifias del V ciclo en la

Institucion Educativa N° 31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin 2023.
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1. MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION
2.1 Antecedentes del Problema

2.1.1 Internacional

Tenesaca et al. (2022), en su trabajo de investigacion titulado Juegos
tradicionales para el aprendizaje de Matematica en nifios de Educacion Intercultural
Bilingiie planted como objetivo general ejecutar juegos tradicionales para el aprendizaje
de Matematica en nifios de 9 a 12 afios en Educacion Intercultural Bilingiie. El estudio
fue descriptivo, la muestra lo constituyeron alumnos del 5to, 6to y 7mo ao, la técnica
empleada fue la encuesta, el cual estuvo constituido por 12 interrogantes en escala Likert.
Los resultados evidenciaron que, los mismos que expresaron que disfrutan aprender y
jugar Matematicas en un 92,2%; todos ellos creen que los profesores deben incorporar
estos juegos en el aula. La propuesta plantea la combinacion del juego tradicional y la

ensefianza de las Matematicas para promover el desarrollo del pensamiento 16gico.

Pinos et al. (2018), en su trabajo de investigacion Desarrollo del pensamiento
logico-matematico a través de juegos populares y tradicionales en nifios de educacion
inicial el objetivo de su investigacion era ofrecer una imagen del método existente de
ensefianza de materias l0gico-matematicas. Se utilizd un cuestionario como instrumento
y 90 nifios constituyeron la muestra de acuerdo con la técnica deductiva de la
metodologia y el enfoque cualitativo transversal. Los resultados revelaron una critica del
48% a las estrategias y enfoques didacticos empleados por los profesores. Se descubrid
mediante la observacion que los profesores no ayudan a los alumnos a distinguir entre
los requisitos partitivos, perceptivos, funcionales y analiticos para el crecimiento del
pensamiento logico matematico. Utilizando actividades antiguas y actuales que
enganchen a los nifios y fomenten la activacion del conocimiento, estas habilidades

pueden aprenderse con mas éxito.

Correa (2019), en su trabajo titulado Influencia de los juegos tradicionales para
mejorar el aprendizaje de las operaciones matematicas de suma y resta en los estudiantes
de la Institucion Educativa N° 18255, Leoncio Prado Chachapoyas 2018, se realizé un
estudio con el proposito de evaluar el efecto de los juegos tradicionales en la mejora del
aprendizaje de las operaciones matematicas de suma y resta en los estudiantes, buscando
fortalecer sus habilidades de razonamiento 16gico matematico. Esta investigacion se basé

en un enfoque cuantitativo con un disefio experimental de nivel aplicado y explicativo.
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La poblacion estudiada comprendié a todos los alumnos de la institucion, y la muestra se
extrajo de los estudiantes de primer grado mediante un método de muestreo no
probabilistico. Para evaluar los resultados, se administraron pruebas de pretest y post-
test, y se emplearon técnicas estadisticas como la prueba T-Student tabular y la prueba
exacta de Fisher en el andlisis de los datos. Los hallazgos revelaron una significativa
mejora en el desempefio en operaciones de adicidon, evidenciada por un aumento
considerable en el promedio del post-test (15.87) en comparacion con el pretest (6.87), y
una disminucion notable en las variabilidades de los resultados, lo que indica una mayor
uniformidad en los niveles de aprendizaje tras la implementacion de la estrategia
didéctica basada en juegos tradicionales. En resumen, este estudio concluye de manera
contundente que los juegos tradicionales tuvieron un impacto altamente positivo en el

aprendizaje de las operaciones de adicion entre los nifios y nifias participantes.

2.1.2 Nacional

Ramirez (2021), en su tesis titulada El Impacto del Método Singapur en el
Desarrollo de Habilidades de Resolucion de Problemas Matematicos en Estudiantes de
Tercer Grado en la Institucion Educativa N° 32011 Hermilio Valdizan, Huanuco, en el
ario 2018, el objetivo principal es analizar en qué medida el método Singapur beneficia
el desarrollo de las habilidades de resolucion de problemas matematicos en nifios de
tercer grado. La metodologia aplicada es de naturaleza cuantitativa, de tipo aplicada y de
nivel explicativo, empleando un disefio cuasi experimental. La poblacion objeto de
estudio comprende a 185 estudiantes de tercer grado, de los cuales se selecciond una
muestra de 65 nifios y nifias. Para la recopilacion de datos se utilizo la técnica de encuesta,
y el instrumento consistid en un cuestionario de preguntas. En el procesamiento de los
datos se aplicaron técnicas de estadistica descriptiva e inferencial. Los resultados
obtenidos revelaron el nivel de competencia inicial y la mejora en la capacidad de
resolver problemas matematicos tanto en el grupo de control como en el grupo
experimental. En el grupo de control, el cuestionario pretest mostrd un puntaje del 39%,
que disminuy0 al 12.5% en el post test. En contraste, en el grupo experimental, el pretest
reveld un puntaje del 21%, que aumentd significativamente al 93% en el post test después

de la aplicacion del método Singapur.

Trujillo (2019), en su tesis titulada Utilizacion de Juegos Matematicos para
Potenciar la Resolucion de Problemas de Cantidad en Estudiantes de Segundo Grado de

la Institucion Educativa Virgen Del Carmen, Hudanuco, en el ario 2018, el proposito
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fundamental es mejorar las habilidades de resolucion de problemas relacionados con
cantidades mediante el uso de juegos matematicos en nifios de segundo grado. La
metodologia aplicada sigue un enfoque cuantitativo de nivel explicativo y se basa en un
disefio cuasi experimental. La poblacion de estudio comprende a 93 estudiantes de
segundo grado, de los cuales se extrajo una muestra de 49 niflos y nifias. Para recopilar
datos, se utilizaron técnicas de encuesta y fichaje, y los instrumentos empleados
consistieron en un cuestionario de prueba de entrada y salida, asi como fichas de
contenido textual, mixto y resumen. En el analisis de los datos, se aplicaron métodos de
estadistica descriptiva. Las conclusiones obtenidas tras el estudio revelan que la
implementaciéon de juegos matematicos efectivamente mejora las habilidades de
resolucion de problemas de cantidad en los nifios y niflas participantes. Durante el
proceso, se aplicaron los juegos matematicos en 20 sesiones de aprendizaje, siguiendo
secuencias y haciendo uso de materiales concretos. Como resultado, se observo un
notable aumento del 95.8% en la capacidad de los nifios y nifias para resolver problemas

relacionados con cantidades después de la implementacion de estos juegos.

2.1.3 Local

Cabrera (2020), en su tesis titulada: Juegos infantiles en la resolucion de
problemas de cantidad en nifios y nifias de tres anios de la institucion educativa Privada
Universo de Colores, Ayacucho 2019. Su objetivo principal es evaluar el impacto de los
juegos infantiles en la habilidad de los nifios para resolver problemas que involucran
cantidades. Esta investigacion se enmarca en un enfoque cuantitativo con un nivel
explicativo y utiliza un disefio pre-experimental. La poblacion de estudio consiste en
todos los estudiantes de tres afos que asisten a la institucion educativa Privada Universo
de Colores, y la muestra se compone de 14 nifios y nifias. Para recopilar datos, se emplea
la técnica de observacion de campo y se utiliza una guia de observacion como
instrumento. En cuanto al analisis de los datos, se recurre a la estadistica descriptiva. Las
conclusiones alcanzadas son las siguientes: En primer lugar, se observa que los juegos
cognitivos resultaron eficaces en ayudar a los estudiantes a traducir cantidades en
expresiones numéricas. En segundo lugar, se evidencia que el juego motriz tuvo un alto
porcentaje de beneficios al comunicar la comprension de niimeros y operaciones por
parte de los nifios y nifias. Por ultimo, se constata que el juego social influyo
positivamente en el desarrollo de estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

por parte de los estudiantes.
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Rojas (2020), realiz6 el trabajo de investigacion titulado: Juegos de construccion
en la resolucion de problemas de cantidad en los nifios y nifias de cuarto grado de
primaria de la institucion educativa N° 38030 San Martin De Porres Ayacucho,2019. El
proposito de esta investigacion fue evaluar como los juegos de construccion influyen en
el desarrollo de la habilidad para resolver problemas relacionados con cantidades en
nifios de cuarto grado. Este estudio se enmarca en un enfoque cuantitativo,
especificamente de nivel explicativo, y se basa en un disefio pre experimental. La
poblacion estudiada comprende a todos los nifios y nifias, y la muestra seleccionada
consiste en 18 estudiantes. Para la recopilacion de datos, se utilizdé la técnica de
observacién de campo no experimental, y el instrumento empleado fue una guia de
observacion. Las conclusiones derivadas de esta investigacion son las siguientes: En
primer lugar, los resultados obtenidos a través del analisis estadistico de la prueba t-
student indican de manera concluyente que los juegos de construccion ejercen una
influencia positiva en el desarrollo de la capacidad para resolver problemas relacionados
con cantidades en los estudiantes de cuarto grado de la Institucion Educativa Inicial N°
38030 San Martin de Porres, Ayacucho, durante el afio 2019. En segundo lugar, se
observd que la participacion en juegos de construccion con legos condujo a mejoras

significativas en la resolucion de problemas de seriacion por parte de los estudiantes.
2.2 Bases Tedricas

Las bases tedricas representan una extensa exposicion de los conceptos y
afirmaciones que constituyen la perspectiva desde la cual se respalda o se proporciona

una explicacion al problema formulado.

2.2.1 Enfoque Socio Constructivista

Segun el constructivismo, el aprendizaje es sobre todo activo. Cuando alguien
aprende algo nuevo, lo integra en sus modelos mentales y experiencias previas. Puesto
que el aprendizaje es un proceso subjetivo que cada individuo modifica continuamente a
la luz de sus experiencias, podemos concluir que no es ni pasivo ni objetivo. Por tanto,
el constructivismo pretende ayudar a los alumnos a organizar, reordenar o transformar
los conocimientos que reciben. Este cambio se produce como resultado del desarrollo de
nuevos aprendizajes y nuevas estructuras cognitivas, que permiten a los individuos

enfrentarse a circunstancias iguales o comparables en la realidad.(Astaiza et al., 2022)

Ensefianza Socio Constructivista



23

Desde un punto de vista pedagogico, el socioconstructivismo puede

caracterizarse por una serie de rasgos distintivos.

La persona es la protagonista de la construccion de su propio conocimiento, o de
la produccion de conocimiento, por ello la mente de cada persona crea ideas, imagenes,
pensamientos o hipdtesis, con ello se crean nuevos conocimientos como resultado de las
interacciones de una persona con su entorno, pero el grado de éxito de esta construccion
depende de la constitucién neuroldgica y bioldgica Uinica de cada persona. Por ello, la
dimension individual sugiere que el propio alumno participa en procesos cognitivos de
orden superior como el razonamiento 16gico o la memoria, asimismo, la dimension social
reconoce que la interaccion social no puede divorciarse de la formacion del
conocimiento, aunque parte de ella se produzca en el interior de la persona (Bilbao et al.,

2019).

Por otra parte, el componente contextual sugiere que, si bien el contacto entre
iguales contribuye a la creacion de conocimiento, el entorno en el que crece una persona
también ejerce una influencia significativa, se trata de un proceso dindmico y
bidireccional en el que el individuo aprende de su entorno, el impacto que este entorno
tiene en una persona varia junto con el entorno en su conjunto. Por tanto, puede producir
informacion nueva. En base a ello, se comprende al contacto entre el instructor y el
alumno como un aspecto integral de la propia evaluacion, y la evaluacion como un

proceso dindmico y social (Castellaro y Peralta, 2020).
Aprendizaje Socio Constructivista

El constructivismo es una teoria de aprendizaje que sostiene que el
comportamiento de un individuo en los aspectos cognitivos, sociales y emocionales no
€s meramente una respuesta a su entorno ni una manifestacion de sus inclinaciones
internas, sino mas bien una creacidén personal que se desarrolla de manera continua a
través de la interaccion de dos elementos: las experiencias actuales y los esquemas
mentales individuales, que se han moldeado a lo largo del tiempo a partir de experiencias

previas (Tigse, 2019).
Evaluaciéon Socio Constructivista

La evaluacion desde una perspectiva constructivista no se limita unicamente a los
resultados observables del proceso de aprendizaje, ya que pone un énfasis significativo

en los procesos de construccion que conducen a estos resultados, asi como en la
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naturaleza de la organizacion y estructuracion de las construcciones desarrolladas. Segun
Pinto et al. (2019) las conductas que reflejan el desarrollo de algin tipo de aprendizaje
desencadenan un proceso completo de actividad constructiva, que incluye operaciones y
procesos cognitivos, culminando en la formacién de representaciones especificas, como
esquemas o significados, relacionados con los contenidos del curriculo. En otras
palabras, el enfoque de evaluacion debe centrarse en cada fase del proceso de
construccion en el que los estudiantes estan involucrados, teniendo en cuenta tanto los
aspectos iniciales como los que se emplean durante la construccion del conocimiento. De
acuerdo con Pinto et al. (2019), la evaluacion de los logros en cualquier area de
conocimiento deberia esforzarse por desvelar todo lo que los alumnos expresan y realizan
mientras construyen significados relevantes a partir de los contenidos curriculares, lo

cual requiere que la evaluacidn sea un proceso continuo.

2.2.2 Enfoque del Area Centrado en Resolucion de Problemas.

La habilidad de resolver problemas se destaca por su caracter integrador, ya que
implica la bisqueda de soluciones en situaciones donde el camino no es previamente
conocido, lo que requiere la aplicacion de conocimientos previos y habilidades. Segtin
Diaz y Diaz (2020) la resoluciéon de problemas se basa en procesos cognitivos que
conducen a encontrar soluciones a situaciones dificiles o a encontrar una via para superar
obstaculos y lograr un objetivo que no es de acceso inmediato. En este contexto, la
resolucion de problemas se manifiesta cuando el estudiante utiliza sus conocimientos
matematicos de manera flexible para abordar una situacion problematica,
comprendiéndola, identificando estrategias para resolverla, tomando decisiones en su

implementacion y reflexionando sobre la relevancia de su respuesta.

2.2.3 Definicién de Juegos

El juego representa un conjunto de actividades dindmicas en las cuales se reflejan
las experiencias, vivencias y conocimientos individuales, dando lugar a la expresion de
la creatividad, la recreacion y la imaginacion, lo que a su vez contribuye al desarrollo
integral de la persona, es visto como una actividad que facilita el desarrollo de
habilidades y destrezas intelectuales, motoras y sociales. Ademads, el juego requiere la
aplicacion de experiencias previas, conocimientos y saberes adquiridos. Su objetivo
principal es proporcionar entretenimiento y diversion, pero mas alla de estas funciones,
los juegos también desempefian un papel importante en el fomento y el desarrollo de

habilidades intelectuales, fisicas y sociales. Este transporta a quienes participan a un
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mundo de fantasia, donde el jugador vive una realidad que puede ser mas o menos magica
y, por lo tanto, puede estar mas o menos relacionada con la vida cotidiana (Caballero,

2021).

2.2.4 Juegos Tradicionales

Segin Sailema et al. (2017) los juegos tradicionales son las manifestaciones
ludicas divertida que fueron trasmitidos de una generacion a otra, de abuelos a padres y
de padres a hijos, dentro de este juego no solo se trasmitia tradiciones si no saberes y
costumbres sobre todo estos juegos tradicionales formaron parte de la vida de la

poblacion.

Por otro lado, Carmona (2012) refiere de que los juegos tradicionales
constituyeron parte importante del patrimonio cultural en la que se promovia la
tolerancia, el respeto y la paz en la sociedad culturalmente diversa, entonces estos juegos

fueron elemento integrador de cultura.

En referencia lo citado podemos mencionar que los juegos tradicionales han
dejado de ser esos elementos integradores de la sociedad, ya que fueron y estan siendo
sustituidos por la tecnologia, principalmente en las nuevas generaciones y estas como tal
no promueven acciones de dialogo, ni acciones de respeto o de la tolerancia al contrario
son una forma de individualizar. Por ende, es necesario considerar dentro del marco de
la pedagogia esta problemadtica y tratar de revertir revalorando dentro de los saberes de
los estudiantes los juegos tradicionales y como tal tomar en cuenta aspectos curriculares

como la matemadtica para relacionar los juegos y el conocimiento.

2.2.5 Importancia de los Juegos Tradicionales

La relevancia de los juegos tradicionales reside en la actividad que ha sido
transmitida de una generacion a otra. Estos juegos y deportes arraigaron en contextos
especificos, convirtiéndose en parte integral de nuestra historia y fundamentos de nuestra
cultura. Los juegos tradicionales reflejan la sociedad y transmiten una diversidad de
mensajes tan rica y auténtica como las sociedades que los crearon. Constituyen un
patrimonio compartido que estd bajo constante amenaza debido al avance de estilos de
vida sedentarios y a la reduccion de espacios disponibles para jugar, lo que resulta de los
cambios urbanos y el progreso. En otras palabras, el desarrollo ha llevado a la
desaparicion de muchas expresiones sociales, costumbres y tradiciones, imponiendo en

la sociedad un estilo de vida cada vez mas sedentario (Ardila, 2022).
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2.2.6 Rol de los Educadores para Fomentar los Juegos Tradicionales.

La funcion de los pedagogos o responsables es fortalecer la practica de los juegos
tradicionales mediante una planificacion previa, permitiendo que el nifio pueda vivir sus
propias vivencias, esta guia y el apoyo desempefian un papel esencial durante el juego,
fomentando la interaccion y el respeto mutuo entre el niio y el adulto, con el propdsito

de transmitir al nifio un sentido de seguridad y confianza (Garcia y Tarazona, 2022).

2.2.7 EIl Juego

El juego se erige como una actividad esencial y fundamental para el desarrollo
integral de las personas, ya que impacta en aspectos fisicos, cognitivos, emocionales,
sociales y morales de los nifios. En consecuencia, el juego se posiciona como un medio
que potencia el desarrollo motor, despierta la motivacién y las emociones, estimula la
imaginacion y la creatividad, favorece la fluidez del lenguaje, la comunicacion y la
interaccion social. Facilita la colaboracion en actividades compartidas entre pares,
contribuye al desarrollo de la expresion de sentimientos sociales, cultiva la atencion y
fomenta la capacidad de memorizacion. Ademas, promueve la exploracion y la alegria,
fortalece el autoconcepto, la autoestima y el crecimiento personal, y fortifica la
personalidad al permitir la expresion de sentimientos, emociones, vivencias y
pensamientos. También brinda la oportunidad de ensayar roles que desempefian los
adultos en la sociedad y de representar situaciones tanto reales como imaginarias de la

vida cotidiana.

De igual manera, se sefiala que, a través del juego, los nifios desarrollan
habilidades esenciales como la atencion y la memoria activa, las cuales alcanzan niveles
de intensidad particular durante la actividad ladica. Durante el juego, los nifios logran
concentrarse de manera mas efectiva y retienen mejor la informacion. Cuando manipulan
objetos o realizan acciones con juguetes, se considera que estdn jugando, pero la
verdadera actividad ludica se produce cuando los nifios realizan una accion que implica
otra accion subyacente y manejan un objeto como si fuera otro. Este objeto "sustituido"
se convierte en un medio para la mente, permitiendo al nifio desarrollar su capacidad para
reflexionar sobre los objetos y manipularlos mentalmente. En este proceso, los nifios son

introducidos en el mundo de las ideas.

El juego también brinda a los nifios la oportunidad de explorar sus capacidades
de accion y experimentar el movimiento como fuente de sensaciones y emociones.

Ademas, fomenta sus habilidades expresivas y creativas en su interaccion con el entorno,



27

por lo cual es importante destacar que el juego se presenta como un vehiculo primordial
mediante el cual los nifios aprenden, adquieren nuevos conceptos, habilidades y
experiencias (Gallardo y Gallardo, 2018). Por lo tanto, el juego se erige como una

herramienta pedagogica esencial en el ambito educativo.

2.2.8 Caracteristicas del Juego

El juego es Divertido

Los nifios o adultos durante el juego experimentan sonrisas o risas evidentes. Esto
se debe a que el proposito fundamental del juego es generar placer y satisfaccion, a pesar
de que en ocasiones pueda involucrar desafios y momentos de frustracién (Fondo de las

Naciones Unidas para la Infancia [UNICEF], 2018).
El Juego es Provechoso

El juego y el proceso de aprendizaje requieren una interaccion activa entre los
participantes, lo que significa que no son estaticos en su naturaleza, pues durante el juego,
los nifios ponen en practica habilidades, exploran diversas posibilidades, generan
hipotesis y se enfrentan a nuevos desafios, lo que se traduce en una adquisicion de

conocimiento mas profunda y significativa (Unicef, 2018).
El Juego es Participativo

El juego permite promover la participacion activa de los participantes al fomentar

el desarrollo de sus capacidades fisicas, mentales y verbales (Unicef, 2018).
El Juego es Sociable

El juego facilita que los nifios se relacionen con los demads, expresen sus ideas y
practiquen la tolerancia a través de la interaccion social, sentando asi las bases para el

inicio de relaciones amistosas (Unicef, 2018).

2.2.9 Importancia del Juego

La relevancia del juego en la nifiez se centra en su capacidad para moldear la
personalidad y permitir un aprendizaje experimental sobre como interactuar en la
sociedad, asi como resolver problemas y conflictos. Tanto los juegos de nifios como los
de adultos representan modelos de situaciones que involucran conflictos y colaboracion,
a través de los cuales podemos identificar patrones y situaciones que a menudo se repiten

en el mundo real. (Spinelli, 2019).
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En el transcurso del siglo XX, pensadores destacados como Lev Vygotsky y
Jerome Bruner, resaltaron la importancia del juego desde la perspectiva de la psicologia
cognitiva y destacaron las estrechas conexiones entre el juego y el proceso de
aprendizaje. Asimismo, en la obra de Piaget, encontramos evidencia clara de la influencia

del juego infantil en el desarrollo del conocimiento (Spinelli, 2019).

El juego involucra un grado significativo de accion, lo que permite que los nifios
asuman un rol activo y se conviertan en protagonistas de experiencias novedosas.
Ademas, el juego les brinda la oportunidad de reconocer y ganar confianza en sus propias
habilidades, fomentando su autonomia y reforzando su papel como agentes de su propio

proceso de aprendizaje ludico (Unicef, 2018).

2.2.10 Aprendizaje a Traves del Juego

Segun Unicef (2018), explica cémo el juego genera diversas oportunidades de
aprendizaje en todas las areas del desarrollo. A veces el aprendizaje puede parecer
complicado, pero con las técnicas adecuadas, como el juego, puede simplificarse mucho
sin dejar de desarrollar capacidades cruciales, como las motoras, cognitivas, sociales y

emocionales.

Los nifios emplean realmente una gran variedad de talentos cuando juegan. Para
obtener resultados sorprendentes, como nifios competentes desde sus primeros afios de

vida, es vital organizar actividades ludicas.

Los nifos aprenden mas rapida y eficazmente de esta manera, y a través de la
interaccion y el contacto con los objetos, obtienen informacion mas profunda. En el
transcurso del juego, aprenden a resolver conflictos utilizando sus propias experiencias.

En un sentido mas amplio, el juego y el aprendizaje van de la mano.

2.2.11 Teorias del Juego

La Teoria del Juego Segun Piaget

El juego establece la formacion de nuevas estructuras mentales en la medida en
que las acciones de los bebés estan determinadas por la antonomasia. Los juegos de
ejercicio, los juegos simbdlicos, los juegos de reglas y los juegos de construccion son los

cuatro tipos de juegos que distingui6 Piaget (Gallardo y Gallardo, 2018).

La teoria del Juego Segun Vygotsky
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El juego permite al nifio crear una situaciéon improbable en la que estan presentes
el aspecto semantico, el significado de la palabra y el sentido de la frase, por lo cual es
visto como el trabajo imaginativo y lleno de ilusiones de la amplia imaginacion; es la
primera representacion de la conciencia humana y una sefal de que la imaginacion de un
bebé se estd formando como parte de una nueva conciencia durante sus primeros afios de

vida, en eso se enfoca la teoria de Vygotsky (Sanchez et al., 2020).

2.2.12 Juegos Tradicionales

Juego de las Canicas.
Numero de Jugadores. El juego de canicas lo pueden jugar 2 o mas jugadores.
Material. Las canicas de vidrio, espacio de suelo de tierra.

Desarrollo. En primer lugar, es necesario crear un espacio que S€ conoce
comunmente como "el hoyo", el cual debe estar ubicado a una distancia de
aproximadamente un metro de la pared. Posteriormente, se procede a trazar una linea en
el suelo, que se encuentra a una distancia de unos cinco metros del hoyo. Desde esta
linea, los jugadores lanzaran sus canicas en direccion al hoyo. Para determinar el orden
en el que cada jugador comenzara a lanzar sus canicas, todos los participantes se colocan
cerca del hoyo y efectlian lanzamientos en direccion a la linea que se encuentra a una
distancia de cinco metros. El jugador cuya canica quede mas cerca de la linea serd el
primero en comenzar, y asi sucesivamente. El objetivo del juego de las canicas es adquirir

canicas de los oponentes.
Juego de Tumbas Latas

Numero de Jugadores. En el juego de tuba latas pueden jugar de 2 o mas

jugadores.
Material. 20 tarros de latas pintadas y 2 pelotas.

Desarrollo. La dindmica implica arrojar el objeto hacia las latas dispuestas en
forma de piramide, sin exceder una linea de referencia previamente establecida. Cada
equipo cuenta con solo tres oportunidades para lanzar hacia las latas con el objetivo de
derribarlas. Una vez derribadas, las latas se reorganizan para permitir que el siguiente

grupo de jugadores tenga su turno (Aprendo en casa, 2019).

Juegos acertijos matematicos.
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Numero de jugadores. En el juego de acertijos pueden jugar de manera

individual.
Material. 14 copias de los juegos acertijos.

Desarrollo. Los juegos de acertijos o de ingenio nos presentan un desafio
intelectual que se fundamenta en la logica y las matematicas. Para resolverlos con éxito,
debemos emplear nuestra intuicion, percepcion y capacidad analitica al maximo,

poniendo a prueba nuestras destrezas mentales para superar el reto planteado.
El juego de Rayuela (Salta Cajon)
Numero de Jugadores. En el juego de rayuela pueden jugar 2 o més jugadores.
Material. Suelo, tiza y una pequefia piedra.

Desarrollo. Este juego consiste en que el participante arroja una piedra en una
casilla que estd incorporada en un dibujo trazado en el suelo siguiendo un patron
especifico. Luego, el jugador avanza saltando de una casilla a otra con una sola pierna
hasta llegar al final, donde recoge nuevamente la piedra. Durante todo este proceso, es

importante evitar pisar las lineas y seguir algunas reglas simples.

Segin Sanchez (2019) indica que este juego promueve el crecimiento de la

memoria, la concentracion y el pensamiento 1ogico.
El juego de Escondida
Numero de Jugadores. mas de 1.
Material. Un lugar para contar que sirva de casa.

Desarrollo. El grupo de participantes elige a una persona designada, cominmente
conocida como "el policia", encargada de buscar a los demads. Esta persona seleccionada
debe contar con los ojos cerrados hasta llegar a un nimero predefinido, que generalmente
oscila entre 10 y 20. Una vez completado el conteo, el individuo debe anunciar su
disposicion para comenzar la busqueda diciendo "ya voy", lo que indica que aquellos que
aun no se han escondido han tenido suficiente tiempo para hacerlo. Luego, el buscador
debe iniciar la bisqueda y, al encontrar a una persona oculta, debe tocarla con la mano y
seguir buscando. Si un nifio desea evitar ser encontrado y ganar el juego, debe correr

hacia el lugar donde se realizd el conteo, denominado "casa", y tocarlo. Existe una
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variante en la cual el buscador no toca a la persona encontrada, sino que regresa al punto

de conteo, lo toca y menciona el nombre de la persona localizada.
El juego de lobo
Numero de Jugadores: 6 jugadores 0 mas.
Material: Personas.

Desarrollo. Se elije uno de ellos sera lobo y todos los jugadores se toman de la

mano y hacen un circulo, empiezan a cantar.

Juguemos en el bosque, mientras el lobo no esta. Juguemos mientas el lobo no

estd. /El lobo esta?

El jugador que hace el personaje del lobo contesta: jEstoy comiendo carne! Los

otros jugadores siguen cantando juguemos en el bosque mientras el lobo no esta.
El juego de Salta Soga

Numero de Jugadores: segun el participante juego en grupo de 3 jugadores o

mas.
Material: sogay espacio

Desarrollo. Se lleva a cabo al aire libre, en un espacio lo suficientemente amplio
y bien ventilado, con una superficie plana y preferiblemente no muy dura para prevenir
lesiones y evitar que la cuerda se rompa. El juego infantil implica saltar sobre una cuerda
que se pasa debajo de los pies y por encima de la cabeza del jugador que salta. El salto
de la cuerda se considera una actividad fisica beneficiosa para la salud, ya que es una
forma de ejercicio aerobico. A lo largo de los siglos, ha sido un juego popular, pero en la
actualidad se considera un deporte que ofrece diversas modalidades para aquellos
entusiastas de la cuerda. Las reglas varian segiin la modalidad del salto de la cuerda y se
ajustan a las circunstancias especificas de los participantes, el equipo y el entorno en el

que se realiza.
El juego de Gallinita Ciega
Numero de Jugadores. 3 o mas jugadores.

Material. un pafiuelo o venda para cubrir 0jos.



32

Desarrollo. En primer lugar, se elige a la persona que actuard como la "gallinita
ciega" y sera la que busque a los demas participantes con los ojos vendados. Esta persona
debe colocarse un pafiuelo en los ojos de manera que le impida ver. El resto de los nifios
se disponen en un circulo alrededor de la gallinita ciega, manteniéndose unidos de las
manos. La "gallinita" debe dar tres giros sobre si misma antes de iniciar la busqueda, de
modo que no tenga conocimiento de la ubicacion de los demads. El objetivo de la gallinita
es atrapar a uno de los nifios, quienes pueden moverse, pero deben permanecer sujetos
de las manos. Cuando la gallinita toma a un nifio, su tarea es identificar quién es mediante

el tacto. Si adivina correctamente, los roles se intercambian.
El Juego de 7 Pecados
Numero de Jugadores. 2 0 mas jugadores.
Material. pelota

Desarrollo. Cada nifio representa un elemento, como un pais, una fruta o un
animal. Un nifio toma la pelota y la arroja al aire mientras exclama aleatoriamente uno
de estos elementos, mientras que los demas nifos corren para alejarse. El nifio cuyo
elemento fue nombrado debe correr a atrapar la pelota, y si la atrapa antes de que toque
el suelo, tiene la opcion de volver a lanzarla mientras menciona otro elemento. Al mismo
tiempo, grita STOP, lo que hace que todos los demds jugadores se detengan
inmediatamente. Luego, el nifio elige a un compafiero y puede avanzar hasta tres pasos
hacia €l o ella antes de lanzar la pelota. Si logra hacer contacto con su compatfiero, se
registra un "pecado" para el receptor. Si no logra hacer contacto, la pelota pasa al proximo

jugador. El primer jugador que acumule siete pecados pierde el juego, y este concluye.
El juego de Mata Gente
Numero de Jugadores: 6 personas o mas jugadores.
Material: pelota, campo deportivo sefialado.

Desarrollo. En este juego participan cuatro personas ubicadas en cada extremo
de un area cuadrada. Una de ellas tiene un baldén y su objetivo es lanzarlo para que
impacte a las personas que se encuentran en el centro del cuadrilatero, mientras que estas
ultimas intentan esquivar el balon. El ganador sera la persona que logre evitar ser

impactada por el balon y quede ilesa al final del juego.
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2.2.13 Competencia Resuelve Problemas de Cantidad

Historia de Matematica

El estudio de las matematicas ha desempefiado un papel importante en el avance
de la humanidad desde el principio de los tiempos. Incluso en nuestros dias, esta cualidad
sigue existiendo. Todos los grados de comprension matematica confieren al hombre la
capacidad de pensar, ilustrarse y crear conceptos abstractos. Los conceptos de forma y
nimero pueden encontrarse incluso en las sociedades mas antiguas que conocemos, lo
que convierte a las matematicas en una de las disciplinas mas antiguas. Las matematicas

sirven de base a toda la informacion que procede del intelecto humano (Dorce, 2019).

Es decir, los origenes de las matematicas se remontan a los primeros hominidos,
que descubrieron técnicas para contar y medir objetos. Como resultado, los nifios
empezaron a reconocer ciertos patrones y pautas en las ideas de nimeros, tamafos y
formas. Aprendieron los fundamentos de la suma y la resta, como el hecho de que dos
cosas son siempre piedras y que sumando fruta a otras dos cosas se obtienen siempre
cuatro elementos. Estos conceptos pueden parecernos sencillos ahora, pero en su
momento representaron grandes avances en su campo, lo que demuestra que la historia

de las matematicas es sobre todo una historia de exploraciéon y no una utopia.
Definicion de la Matematica

La matematica, como manifestacion del pensamiento humano, representa la
voluntad de accidn, el razonamiento reflexivo y la pretension de alcanzar una perfeccion
estética. Sus elementos esenciales incluyen la logica y la intuicion, el andlisis y la
construccion, la generalidad y la particularidad. A pesar de que diversas corrientes han
resaltado aspectos distintos, es la interaccidon entre estas fuerzas contrapuestas y la
busqueda de su sintesis lo que confiere vida, utilidad y valor supremo a la ciencia
matematica. La matematica se enfoca en estructurar una realidad estudiada, abarcando
sus componentes, proporciones, relaciones y patrones de evolucidon en condiciones

ideales dentro de un contexto especifico.
Proceso de Aprendizaje Ensefianza en el Area de Matematica.

El proceso de aprendizaje de los nifios en la escuela primaria, especialmente en
lo que respecta a los conceptos matematicos, se ve fuertemente influenciado por el
entorno y las experiencias proporcionadas por el docente para fomentar el desarrollo del

pensamiento 16gico-matematico. El inicio de este proceso implica establecer vinculos
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entre los nifios y los objetos, y la orientacién del docente desempefia un papel clave en

ayudarlos a identificar caracteristicas especificas de los objetos.

Se pueden identificar tres aspectos fundamentales para el desarrollo del
pensamiento matematico. En primer lugar, se encuentra el conocimiento de naturaleza
fisica, que se relaciona con las propiedades que se pueden observar en los objetos, como
su color, olor, peso, textura, sabor y forma, entre otros ejemplos. Por ejemplo, los nifios
pueden llevar a cabo experimentos con los objetos para comprender sus propiedades,

como observar como las pelotas ruedan o rebotan.

En segundo lugar, se encuentra el conocimiento de naturaleza social, que se
adquiere mediante la interaccion con adultos y la comprension de las normas establecidas
por la sociedad. La adquisicion de este conocimiento estd fuertemente influenciada por

las normas y valores sociales que prevalecen en cada comunidad.

Por ultimo, ¢l conocimiento matematico no se transmite de manera directa, sino
que los nifios lo construyen a medida que establecen conexiones y relaciones entre los
objetos. Una vez que estos vinculos se internalizan, es poco probable que los olviden.

(Valecillos, 2019).
Nociones de Cantidad
La Clasificacion

La habilidad de clasificar objetos se refiere a la capacidad de organizar elementos
en grupos segiin compartan caracteristicas similares, como el color, el tamafio o la forma

(Minedu, 2016).

Desarrolla la habilidad de formar categorias y subcategorias; esta capacidad se
desarrolla a través de la agrupacion inicial de objetos con fines ludicos y la creacion de
estructuras a partir de ellos. Posteriormente, comienza a agrupar objetos identificando

criterios especificos, y finalmente, logra establecer clases 16gicas (Bautista, 2015).

La accion de clasificar esta relacionada con diversas acciones habituales, precisar
un objeto es otra manera de clasificarlo, ya que nos ayuda a comprender su funcion y
como debemos interactuar con ¢l, este proceso implica identificar propiedades constantes
que perduran en la memoria por mas tiempo que los detalles especificos de la

representacion del objeto en cuestion (Espin, 2021).

La Seriacion
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La habilidad de secuenciar implica la capacidad de organizar objetos en una
secuencia ascendente o descendente y de reconocer y deducir un patrén que se repite en

un conjunto de objetos (Minedu, 2016).

De igual manera, se refiere a la habilidad que desarrolla el nifio para disponer
objetos en un orden especifico. Este proceso de desarrollo comienza cuando el nifio
organiza objetos segun su tamafio, ya sea de menor a mayor o de mayor a menor, y
progresa gradualmente hasta que puede crear secuencias ascendentes y descendentes

simultaneamente (Bautista, 2015).
Serie Numeérica

La recitacion de secuencias numéricas y la practica de contar objetos son
materiales sumamente ttiles tanto para evaluar la cantidad de objetos como para abordar
los iniciales problemas de suma. Se debe precisar que, esta actividad es en realidad
compleja y valiosa en la adquisicion de la comprension de los nimeros y sienta las bases
para aprendizajes matematicos futuros. (Organizacién de las Naciones Unidas para la

Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2005).
La Comparacion

La habilidad de comparacion en un nifio se refiere a su capacidad para identificar
similitudes y diferencias entre diferentes grupos de objetos y expresar estas relaciones

nn

utilizando términos como "mas que," "menos que" o "igual que" (Minedu, 2016).

La Numeracion

La habilidad de contar objetos se refiere a la capacidad de un nifio para determinar

la cantidad de objetos en un conjunto, los nifios suelen utilizar términos aproximados

nn nn

como "uno," "ninguno," "muchos," o "pocos" para describir la cantidad de objetos en

lugar de contarlos especificamente (Minedu, 2016).
La comprension del concepto de nimero en los nifios es un proceso que involucra
su participacion activa y evoluciona gradualmente. Es activo porque se desarrolla a través

de las acciones que los nifios realizan con los objetos que los rodean y progresivo porque

estas acciones se vuelven cada vez mas complejas (Bautista, 2015).
Nocion de Numero

Para los autores Paniora et al. (2022), discutir como, a lo largo de los afos

preescolares, los nifios cuentan y discuten los nimeros de una manera mecanica que esta
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muy alejada de la comprension de los nimeros. Los conceptos de seriacion, orden,
conservacion de la cantidad y equivalencia son requisitos previos para poder comprender
el concepto de niimero. Para llegar a estos conceptos es necesario dominar algunas fases
anteriores, como las siguientes: Definiciones de los términos "conjunto", "elemento" y
"pertenencia". Explicacion de las ideas de orden y serie. Definicion de la idea de

categorizacion. Desarrollo de la idea de conservacion de la cantidad.
Cuantificacion

Los nifios y nifias emplean en su vida diaria un vocabulario relacionado con la
cantidad, como "todo", "nada", "algunos", asi como términos que contrastan las

nn nn

cantidades, como "muchos", "poco", "mas", y "menos". Por ejemplo, dicen frases como
"dame muchos caramelos", "dame un poquito de agua", "esto pesa mucho" o "esta cuerda
es mas larga que la otra". Estos términos se utilizan para hacer comparaciones, y los
nimeros son herramientas que les permiten comparar cantidades cuantitativamente, ya
sea estableciendo relaciones de igualdad, como "tantos como", o relaciones de

desigualdad, como "mas que", "menos que", "mayor que" y "menor que".(UNESCO,

2005).
Cardinalidad

Capacidad para establecer el nimero de elementos de una coleccion de objetos

(Minedu, 2016).
Ordinalidad

Capacidad del nifio para identificar el orden que ocupa un objeto dentro de un

grupo (Minedu, 2016).
Resolucion de Problemas

Se describe a la habilidad del nifio para resolver de manera apropiada diversos
desafios que surgen en situaciones numeéricas, tales como combinar, separar, sumar, restar

y distribuir objetos (Minedu, 2016).

2.2.14 Enfoque de la matematica en la Resolucién de Problema

Se trata de una situacion novedosa para el nifio, en la que no conoce previamente
la manera de resolverla. Esta novedad se presenta en el contexto de una actividad
cotidiana en el aula que estimula a los nifios a pensar y explorar. Durante este proceso,

establecen relaciones que les permiten encontrar una solucion, validando asi las
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estrategias que utilizan. Ademds, es posible presentar desafios relacionados con
situaciones del entorno de los nifios, lo que fomenta el intercambio de ideas entre los

compaiieros y la exploracion de diferentes perspectivas y estrategias de solucion.

La comunicacién desempena un papel fundamental en la resolucion de
situaciones problematicas cotidianas, ya que los nifios expresan su comprension de
diversas maneras, ya sea verbalmente, a través de gestos o mediante representaciones

utilizando objetos, dibujos y simbolos no convencionales. (Minedu, 2016).

2.2.15 Teoria de Polya en la Resolucion de Problemas de Cantidad

May (2015) Se indica que, al abordar problemas relacionados con la cantidad, es
esencial comenzar utilizando material concreto, lo que permite una manipulacion y un
conteo objetivos. Luego, se procede a representar esta informacion de manera grafica y,
finalmente, se simboliza. Antes de llegar a una solucion, se sugiere seguir una estrategia

basada en las aportaciones de Polya, que consta de los siguientes pasos:
a. Comprender el problema (lectura)
b. Disefiar un plan (decidir como resolverlo, qué materiales utilizar, etc.)
c. Ejecutar el plan (implementar la solucion)
d. Examinar el plan (evaluar el resultado)

2.2.16 Procesos didacticos de Matematica.

Familiarizacién con el Problema

La habituacion se refiere a la familiarizacion gradual y repetitiva con el desafio o
misterio presente en ejercicios que permiten una comprension detallada de la parte central

del problema que se va a enfrentar (Bautista et al., 2021).
Basqueda y Ejecucion de Estrategias

Durante este periodo, el enfoque esta en la busqueda, examen, formulacion o
seleccion de estrategias, evaluando cudles de ellas son adecuadas para resolver el

problema.
Socializacion sus Representaciones

Segin Gomez (2016) el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas
proporciona un entorno propicio para investigar habilidades cognitivas fundamentales

como la conceptualizacion, el razonamiento, la resolucion de problemas y Ila
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comprension de textos. En este contexto, tanto la ensefianza como el aprendizaje de las
matematicas requieren la aplicacion de diversas formas de representacion y expresion,

ademas del uso del lenguaje natural y las imagenes.
Reflexion y Formalizacion

Goémez (2016) la etapa de meditacion se describe como el proceso de investigar
el segundo método de pensamiento en la resolucion del problema, involucrando una

reflexion cuidadosa y estructurada.
Planteamiento de otros problemas

Goémez (2016) esta etapa se define como la investigacion del proceso de

pensamiento utilizado en la solucidn del problema.

2.2.17 Dimensiones e Indicadores de Variable Dependiente

Resuelve Problemas de Cantidad.

Este enfoque implica que el estudiante se dedique a resolver problemas o a crear
nuevos desafios que impliquen la construccion y comprension de conceptos relacionados
con numeros, sistemas numéricos, operaciones matematicas y sus propiedades. Ademas,
busca darles significado a estos conocimientos dentro del contexto especifico y utilizarlos
para representar o establecer relaciones entre los datos y las condiciones planteadas en la
situacion. También implica la capacidad de discernir si la solucion requerida debe ser una

estimacion o un calculo exacto (Curriculo Nacional de la Educacion Basica, 2017).

La esencia de la resolucion de problemas relacionados con la cantidad se
encuentra en que el estudiante se dedique a resolver desafios o a crear nuevos problemas
que impliquen la construccion y comprension de la nocion de niimero, sus operaciones y

sus propiedades.
Traduce Cantidades a Expresiones Numeéricas

Significa convertir las relaciones presentes en los datos y condiciones de un
problema en una expresion numérica (modelo) que represente dichas relaciones
utilizando nimeros, operaciones y sus propiedades. Esto involucra formular problemas a
partir de una situacion dada y una expresion numérica proporcionada. Ademas, implica
verificar si el resultado obtenido o la expresion numérica modelo cumplen con las

condiciones iniciales del problema.

Comunica su Compresion Sobre los NUumeros y las Operaciones
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Significa mostrar la comprension de los conceptos numéricos, las operaciones
matematicas y sus propiedades, las unidades de medida y las relaciones que existen entre
ellos, utilizando tanto lenguaje numérico como diversas representaciones visuales.
Ademads, implica la habilidad de interpretar representaciones numéricas y datos

numéricos en diferentes contextos.
Usa estrategias y Procedimientos de Estimacién y Calculo.

Significa elegir, ajustar, mezclar o desarrollar diversas estrategias y métodos,
como calculos mentales y escritos, estimaciones, aproximaciones y mediciones, para
abordar una variedad de situaciones y problemas matematicos. También incluye la

capacidad de comparar cantidades y hacer uso de una gama de recursos disponibles.
Argumenta Afirmaciones Sobre las Relaciones Numeéricas y las Operaciones.

Se refiere a la accion de seleccionar, adaptar, combinar o crear diferentes
estrategias y métodos, como calculos realizados mentalmente o por escrito, estimaciones,
aproximaciones y mediciones, con el fin de enfrentar distintas situaciones y desafios
matematicos. Ademas, implica la habilidad de comparar cantidades y aprovechar una
variedad de recursos disponibles en el proceso (Curriculo Nacional de la Educacion

Basica, 2017).
2.3 Definicion de Términos Basicos

Juegos. Segiin Montero y Mahecha (2020) a diferencia del aprendizaje, que nos
permite interiorizar el mundo exterior y convertirlo en parte de lo que somos, el juego
nos permite proyectar nuestra vida interior en el mundo exterior y cambiarlo para

adaptarlo a nuestros deseos.

Juegos Tradicionales. En esencia, los juegos tradicionales son actividades
recreativas que surgen de la convivencia y se caracterizan por factores sociales,
econdmicos, culturales, historicos y geograficos. En otras palabras, tienen un rico
trasfondo histérico que refleja las costumbres de la poblacion. Todos los juegos
tradicionales son huellas de la realidad y la cultura de la época histérica en la que se

originan (Lopez et al., 2019).

Problemas Matematicos. Es un problema matematico es una incognita relativa

a una determinada entidad matematica que hay que descifrar a partir de otra del mismo
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tipo. Este tipo de problema requiere que se sigan procesos especificos para encontrar la

solucion y aportar pruebas a la argumentacion.

Cantidad. Es una propiedad medible que admite grados de comparacion y
representa o bien un contaje del nimero de elementos de un conjunto, o bien el resultado

de una medicion fisica de una magnitud.

Competencia. Son los saberes requeridos para que la persona pueda lograr los
resultados descritos en cada uno de los criterios de desempefio, los cuales se clasifican

en saber ser, saber conocer y saber hacer (Arreola et al., 2019).
2.4  Hipotesis de la Investigacion

“Es una suposicion que expresa la posible relacion entre dos o mas variable, la
cual se formula para responder tentativamente a un problema o preguntas de

investigacion” (Hernandez y Mendoza, 2018).

2.4.1 Hipétesis General
Los juegos tradicionales influyen significativamente en la competencia resuelven

problemas de cantidad en los nifios y nifias del V ciclo en la Institucion Educativa N°

31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin 2023.

2.4.2 Hipétesis Especificas
Los juegos tradicionales influyen significativamente en traduce cantidades a
expresiones numéricas en los niflos y nifias del V ciclo en la Institucion Educativa N°

31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin 2023.

Los juegos tradicionales influyen en comunica su comprension sobre los nimeros
y las operaciones en los niflos y nifias del V ciclo en la Institucion Educativa N° 31202

“Sol Naciente”, del distrito de Rio Tambo, Satipo, Junin 2023.

Los juegos tradicionales determinan significativamente en usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo en los nifios y nifias del V ciclo en la Institucion

Educativa N° 31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin 2023.

Los juegos tradicionales determinan significativamente en argumenta
afirmaciones sobre relaciones numeéricas y las operaciones en los nifios y nifias en la

Institucion Educativa N° 31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin 2023.

2.5  Variables, Dimensiones e Indicadores de Investigacion
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Variable es un caracteristica o cualidad; magnitud o cantidad, que puede sufrir

cambios, y que es objeto de analisis, medicion, manipulacion o control en una

investigacion (Hernandez y Mendoza, 2018).

2.5.1

Juegos tradicionales

“Los juegos tradicionales son manifestaciones ludicas divertidas antepasados”

(Sailema et al., 2017).

2.5.2

Dimensiones de Variable Independiente
Juegos individuales
Juegos colectivos

Resuelve Problemas de Cantidad

Dimensiones de Variable Dependiente

Traduce cantidades a expresiones numéricas.

Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.
Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones



2.6

Operacionales de las Variables de Estudio

. Definicion Definicidn . . . Escala de
Variables ) Dimensiones Indicadores L
conceptual operacional medicion
Los juegos Se elaboraraun v Juego de las canicas
tradicionales son material v Juego de mata gente
g " manifestaciones experimental v Juego de salta soga
2 £ ladicas  divertidas que sera Juegos individuales v Juego de salta cajon _
g,_ § antepasados (Sailema aplicada 10 ‘/Ordmal
s 3 y Torres, 2017) sesiones v Juego de escondida ) No
£ £ experimentales v Juego de acertijos matematicos aplica
% é de los juegos . v Juego de lobo
'g § tradicionales. Juegos colectivos v"Juego de tumba latas
> v Juego de gallinita ciega.
v Juego de 7 pecados
9 Consiste en que el Se elaborara ) v’ Establece relaciones entre datos y una o mas
S estudiante solucione una  prueba Traduce cantidades a acciones. Ordinal:
% §  problemas o plantee pedagégica en Expresiones numericas. v Establece relaciones entre datos y acciones de
5 & nuevos problemas base a las partir una unidad. En inicio =C
§_ é que le demanden dimensiones Comunica su comprension ~ (00-10)
é 2 construir y establecidas. sobre los nL'J_meros y las v Expresa con diversas representaciones. En proceso= B
S ©  comprender las Para operaciones. (11-13)
'g ; nociones de cantidad, determinar en Usa estrategias y ~ Logro
> 3 de NUMero de  la competencia procedimientos de estimacion ; i esperado=A
g sistemas numéricos, resuelve v' Emplea estrategias y procedimientos (14- 17)

y célculo.



sus operaciones
propiedades.

y problemas
cantidad.

de

v" Realiza afirmaciones sobre la conformacion de

Argumenta afirmaciones sobre la unidad millar y las explica con material
las relaciones n_umerlcas y las concreto.
operaciones. v Realiza afirmaciones sobre las equivalencias

entre fracciones y las explica.
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" Logro
destacado= AD
(18-20)




III. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Escudero y Cortez (2018) precisan que la metodologia es el estudio filosofico de
la actividad cientifica, de su estructura de sus elementos y de sus métodos. Es decir,
proporciona una estrategia a seguir en el proceso de la investigacion y en funcion de ella
se plantea, el problema, los objetivos y el método para la solucion del problema de

investigacion.
3.1 Tipo y Nivel de Investigacion

Segun Hernandez y Mendoza (2018) la investigacion experimental es un proceso
que consiste en someter a un objeto o grupo de individuos, a determinadas condiciones,
estimulos o tratamiento (variable independiente), para observar los efectos o reacciones

que se producen (variable dependiente).

Por tal razon corresponde el presente trabajo de investigacion que sera de tipo

experimental y de nivel aplicado.
3.2  Método de Estudio

En el proceso de investigacion se empleara los métodos para la busqueda de la

informacion y métodos para la construccion del conocimiento, entre ellos tenemos:

El método cientifico cuantitativo es aquel que inicia con el nuevo problema hasta

que la solucion sea fundamentada (Arias y Covinos , 2021).

3.2.1 Meétodos Teoricos
Permiten sistematizar, explicar, descubrir para arribar a las conclusiones que
permite resolver el problema construyendo teorias cientificas. Por lo tanto, explican

hechos, interpretan los datos encontrados (Hernandez y Mendoza, 2018).

Método Deductivo. El método deductivo que en términos de sus raices
lingiiisticas significa conducir o extraer esta basado en el razonamiento, al igual que el
inductivo. Sin embargo, su aplicacion es totalmente diferente, ya que en este caso la
deduccion intrinseca del ser humano permite pasar de principios generales a hechos
particulares (Sanchez et al., 2018).Lo anterior se traduce esencialmente en el analisis de
los principios generales de un tema especifico: una vez comprobado y verificado que

determinado principio es valido, se procede a aplicarlo a contextos particulares
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Método Inductivo: se fundamenta en un esquema deductivo y légico que busca
formular preguntas de investigacion e hipdtesis para posteriormente probarlas

(Hernandez y Mendoza, 2018).

El método inductivo consiste en la generalizacion de hechos, practicas,

situaciones y costumbres observadas a partir de casos particulares (Sanchez et al., 2018).

3.2.2 Métodos Empiricos Fundamentales

Observacion

La observacion son procedimientos que utiliza la investigacion para presenciar
directamente el fendmeno que estudia, sin actuar sobre ¢l esto es, sin modificarlo o

realizar cualquier tipo de operacion que permita manipular (Arias y Covinos, 2021).
Experimentacién Pedagdgica

Son procesos en los que los y las futuras docentes aprenden a aprender y, al
tiempo, aprenden como ensefar a otros a aprender a aprender. El disefio de experiencias
pedagobgicas, algunas de caracter simulacro, en las que futuros docentes y docentes en

ejercicio se descubren creativos, reflexivos y autbnomos.

3.2.3 Meétodos Complementarios

Prueba Pedagdgica

Es un instrumento que permite medir los conocimientos y habilidades de los
alumnos. Las pruebas pedagogicas son instrumentos auxiliares del maestro, mediante su
aplicacion se va a acomprobar el aprendizaje de los estudiantes, ademas de ser un

documento legal que justifica las calificaciones.
Metodo Experimental

La investigacion experimental es un proceso que consiste en someter a un objeto
o grupo de individuos, a determinadas condiciones, estimulos o tratamiento (variable
independiente), para observar los efectos o reacciones que se producen (variable

dependiente) método estadistico (Arias y Covinos, 2021).
Método Estadistico

Se emplea para el estudio cuantitativo de hechos, previa una recoleccion de datos,

se procede a elaborarlos ordenadamente para analizar, clasificar, la seriacion y la
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simplificacion de los datos. Para su posterior interpretacion de los datos obtenidos,

elaborados y representados de manera grafica.
3.3 Diseiios de investigacion

Segtin Escudero y Cortez (2018), afirma el disefio de investigacion es la estrategia
general que adopta el investigador para responder el problema planteado. En atencion al

disefio, la investigacion serd de campo experimental.

De tal modo Hernandez y Mendoza (2018), explica el disefio experimental
situacion de control, la cual se manipulan, de manera intencional, unas mas variables
independientes (causas), analizar las consecuencias de tal manipulacion sobre una o mas

variables dependientes (efectos).

En el presente estudio se empleara el disefio de un solo grupo pre test y post test.
Con solo grupo experimental de 10 estudiantes del V ciclo en la Institucion Educativa N°
31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin 2023. Este disefio se esquematiza

de la siguiente manera.

Donde:

GE:  Grupo experimental (un solo grupo)

Ol:  Pre test (Medicion de inicio)

X: representa la variable experimental

02:  Post test (Medicion final o de salida)
3.4  Poblacion y Muestra

3.4.1 Poblacion
La poblacion es un conjunto finito o finito de elementos con caracteristicas

comunes para los cuales seran extensivas las conclusiones de la investigacion (Arias y

Covinos, 2021).

La poblacién de estudio sera finita, estara constituida por 36 estudiantes de 1° al
6° grado en turno mafiana, matriculados en el afio académico 2023 en el nivel de
educacion primaria de la Institucion Educativa N° 31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio

Tambo, Satipo, Junin 2023.
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3.4.2 Muestra
La muestra es vista como un subconjunto representativo y finito que se extrae de

la poblacidn accesible (Arias y Covinos, 2021).

En este caso la muestra estara constituida por un total 10 estudiantes del V ciclo
en la Institucion Educativa N° 31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Satipo, Junin
2023

Tabla 2

Informacion de los nifios y nifias del V ciclo

Grado y seccion Varones Mujeres N° estudiantes
Sto 1 4 5
6to 1 4 5
Total 2 8 10

Fuente: elaboracion propia
3.5  Técnicas de Muestreo

El muestreo es un proceso en el que se conoce la probabilidad que tiene cada

elemento de integrar la muestra (Hernandez y Mendoza, 2018)

El tipo de muestreo que se va a emplear es el muestreo no probabilistico en su
modalidad intencionada, también recibe el nombre opinatico. Los elementos son
escogidos con base a criterios o juicios preestablecidos por el investigador. En tal sentido

se tomard como muestra a un solo ciclo del nivel de educacién primaria.
3.6  Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos.

Las técnicas de recoleccion de datos son distintas formas o maneras de obtener la
informacion, el mismo. Son ejemplos de técnicas la observacion directa, la encuesta y la

entrevista, el analisis documental entre otros (Arias y Covinos, 2021).

En el proceso de la investigacion para la recoleccion de datos se empleard la
técnica de observacion, cuyo instrumento es la evaluacion de prueba pedagogica, que
permitird recoger datos sobre los logros alcanzados en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad a nivel traduce cantidades a expresiones numéricas,
comunica su compresion sobre los numeros y las operaciones, usa estrategias y

procedimientos de estimacion de estimacion y calculo y argumenta afirmaciones sobre
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las relaciones numeéricas y las operaciones en los estudiantes, por efecto de la aplicacion

de los juegos tradicionales.

Técnica

Evaluacion

Instrumento

Prueba pedagogica (pre test-post test)

Es un instrumento que permite medir
los conocimientos y habilidades de los
alumnos. Las pruebas pedagogicas son

instrumentos auxiliares del maestro,

Son propuestas de evaluacion que se
construyen a partir de un conjunto de
preguntas claras y precisas, que demandan

del estudiante una respuesta limitada a una

mediante su aplicacion se va a eleccidn entre una serie de alternativas o, en
comprobar el aprendizaje de los su caso, una respuesta breve. Las preguntas
estudiantes, ademds de ser un constituyen una muestra representativa de

documento legal que justifica las los contenidos a evaluar. Su finalidad es

calificaciones. recoger informacion de la competencia

resuelve problemas de cantidad.

Fuente: elaboracion propia

3.6.1 Tecnica
Son el conjunto de herramientas, procedimientos e instrumentos utilizados para
obtener informacidn y conocimiento. Se utilizan de acuerdo a los protocolos establecidos

en una metodologia de investigacion determinada.

3.6.2 Instrumento
Segiin (Hernandez y Mendoza, 2018), afirma los instrumentos de investigacion
son los medios que utiliza el investigador para medir el comportamiento o atributos de

las variables.

3.6.3 Validez
El instrumento disefiado para la recoleccion de datos serd sometido a juicio de
expertos; luego validard dicho instrumento, cuyos resultados se procesaran con el

programa SPSS vs.26 para conocer los resultados.

3.6.4 Confiabilidad
El instrumento valido sera sometido a pilotaje, aplicando a un grupo equivalente
ajeno a la muestra, su resultado se proces6 con el programa SPSS vs.26 para conocer la

confiabilidad de los items.

3.7 Métodos de Procesamiento de los Datos.
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En este informe de investigacion se va a aplicar el instrumento de prueba
pedagodgica de pre test y post test (antes y después) de la competencia resuelve problemas

de cantidad.

Analisis de los datos se utilizara el procesador estadistico SPSS vs.27,
organizando los datos en tablas de frecuencia y representando en graficos con su analisis
e interpretacion de los datos cuantitativos. Se calcularé las medidas de tendencia centrales
y medidas de dispersion o medidas de variabilidad. Segun las técnicas estadisticas no
paramétricas los datos serdn procesados teniendo en cuenta las escalas de medicion
ordinal para datos cuantitativos; esto se empled para realizar la prueba de normalidad
para conocer la distribucion de los datos normales y no normales, luego se realizara el
analisis y la comprobacion de hipotesis. La intencidon del instrumento es recoger la
informacion o datos a través de interrogantes sobre los juegos tradicionales en la

competencia resuelve problemas de cantidad.
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ASPECTOS ADMINISTRATIVOS
Recursos

Recursos Humanos

Investigador

Rosmer Calderén Roca
rcalderoroca@gmail.com

Codigo orcid: 0000-0001-5369-5369
Participantes: 10 estudiantes

Recurso Materiales

Los recursos materiales posibilitaran la ejecucion del proyecto de investigacion

educativa aplicada del nivel experimental:

v

v

Materiales de escritorio
Material bibliografico digital e impresa.
Equipos tecnoldgicos

Servicios


mailto:rcalderoroca@gmail.com

c) Presupuesto
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Bienes

Descripcion Cantidad P. Unit (s/) Total (s/)
Materiales de Escritorio
Papel bond 2 millares 30.00 60.00
Lapiceros 1 cajas 15.00 15.00
Material bibliografico 4 libros 20.00 80.00
Lapices 1 cajade 2.00 24.00
Plumones 12unidades 30.00 30.00
Resaltadores 1 estuches 3.00 6.00
Equipo Tecnologico
Céamara fotografica 1 unidades 700.00 700.00
Tinta de impresora 1 unidad 120.00 480.00
USB de 64 MB 2 unidades 60.00 60.00
Equipo de computo 1 unidad 1.500 1.500
Celular 1 unidad 700.00 700.00
Impresora 1 unidad 1000.00 100.00
Otros -.- -.- 100.00
Total, parcial S/ 4755.00
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Servicios
Viaticos 12 salidas 70.00 840.00
Movilidad 12 salidas 80.00 960.00
Anillado del proyecto 2 unidades 7.00 14.00
Empastado del informe 4 unidades 20.00 80.00
Internet 6 meses 30.00 180.00
Impresion del proyecto 3 unidades 15.00 45.00
Validacion y fiabilidad del instrumento 3 unidades 100.00 300.00
Procesamiento de datos 1 unidades 200.00 200.00
Impresion del informe de investigacion 2 unidades 20.00 80.00
Material experimental 2 unidades 0.10 40.00
Fotocopiado 100 hojas 0.35 35.00
Quemado en CD del informe 4.0 8.00
Otros 2 unidades -- 100.00
Total, parcial S/2882.00
Resumen total del Presupuesto

Presupuesto Total (s/.)

Bienes S/ 4755.00

Servicios S/ 2882.00

Total S/ 7637.00

4.2 Financiamiento

La investigacion sera autofinanciada por el investigador.



4.3  Cronograma de ejecucion (Use diagrama de Gantt)
TIEMPO EN MESES Y SEMANAS DE 2022-2023
123 4 1 23 4 1 2 3 4 1 2 3 4 2 3
1  Eleccion del tema investigacion. X
2 Planteamiento del problema.
3 Elaboracion del marco teorico
4 Metodologia de la investigacion. X X
5 Aspectos  administrativos  del
proyecto.
6 Presentacion y aprobacion del X X
proyecto
7 Elaboracién de instrumento de
recoleccion de datos.
8 Validacion y prueba fiabilidad del X X X
instrumento.
9 Disefio del material experimental X X X
10 Ejecucion  del  proyecto  de
investigacion
11 Recoleccion de datos

12

Procesamiento cuantitativo de datos




13

14
15
16

Presentacion de resultados de la
investigacion

Redaccion final de la tesis
Presentacion de borrador de tesis.

Presentacion final de tesis con fines
de sustentacion.

X X X X
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Anexo 1

Resolucion Directoral de Aprobacion de Proyecto de Investigacion

ESCUELA DE EDUCACION
SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE”
RM.N° 267-2020-MINEDU

APROBACION DE PROYECTOS DE INVESTIGACION
DEL PROGRAMA DE PROFESIONALIZACION DOCENTE
AULA 4
EDUCACION PRIMARIA INTERCULTURAL
BILINGUE

23- EESP.

Dr. WALTER MARIANO ARCE VILLAR
DIRECTOR GENERAL (e)

HUANTA - 2023




- EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA Ley Creacién N* 16737
. . - Reapertura RM. N° 228-82-ED

OSE SALVADOR CAVERO QVALLE’ Adecuacién a Instituto DS. N° 010-85-ED
Huanta — Ayacucho Autorizacion de Funcionamiento DS. N° 08-94-ED

R yt Escuela de Educacion RM. N* 267-2020-MINEDU

"Anio de (a ‘Unidad, la Paz y el Desarrollo”

Biiorive Pprtnad - o 2posnr FESP. Pl JSCO Y DG.-HTA

Huanta, 29 de setiembre del 2023

Visto, el INFORME N°01-2023-ASESORDEINVESTIGACION-PPD con Expediente N°
TM20232144-F de fecha 15/09/2023, presentado por el Dr. Efrain Vera Samaniego, Formador del
curso de Investigacion Il del Programa de Profesionalizacion Docente y los provectos de
investigacion adjuntos;

/ﬂ;?;;v;‘
L7 e

B CONSIDERANDO:

: Que, en el marco de la Ley General de Educacion N ° 28044, la LEY N°® 30512 Ley de
Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera Pablica de sus Docentes, DS No 010-
2017-MINEDU Aprueban Reglamento de la Ley N° 30512, DU No 017-2020-MINEDU Establece
Medidas Para el Fortalecimiento de la Gestion y el Licenciamiento de los Institutos y Escuelas de
Educacién Superior en el marco de la Ley N° 30512, DS N° 016-2021-MINEDU Modifica el
Reglamento de la Ley N° 30512, Ley de Institutos v Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera
Publica de sus Docentes y lo adecua a lo dispuesto en el Decreto de Urgencia N° 017_2020 que
establece medidas para el fortalecimiento del Licenciamiento de Institutos y Escuelas de Educacion
Superior en el marco de la Ley N° 30512 y LEY N°® 31653 Ley que Modifica la Ley 30512, la RM
No 441-2019-MINEDU que Aprueba los Lineamientos Académicos Generales de las EESPP y los
documentos de gestién institucional 2023;

Asimismo, la Ley Universitaria No 30220 en su tercera disposicion complementaria
final, Titulos y Grados otorgados por instituciones y escuelas de educacion superior, precisa que,
mantienen el régimen académico de gobierno y de economia establecidos por las leyes que los rigen.
Tienen los deberes y derechos que confiere la presente Ley para otorgar en nombre de la Nacion el
Grado de Bachiller y los Titulos Profesionales de Licenciado respectivos, equivalentes a los
otorgados por las universidades del pais, que son validos para el ejercicio de la docencia universitaria
y para la realizacion de estudios de maestria y doctorado, y gozan de las exoneraciones y estimulos
de las universidades en los términos de la presente Ley, y por tanto, realizan la inscripcion en el
Registro Nacional de Grados y Titulos de la SUNEDU en estricto cumplimiento a la normativa
vigente.

Que, en cumplimiento a los documentos citados; se aprueba y autoriza la planificacion,
implementacion, organizacion, ejecucion, monitoreo, acompafiamiento y evaluacion del Programa

de Profesionalizacion Docente en la Escuela de Educacion Superior Pedagoégica Publica “José
Salvador Cavers Ovalle”,

LVvaluUl vavwe v

Que, es necesario fomentar la investigacién e innovacién en los/las estudiantes para
ofrecer a la sociedad maestros v maestras capaces de producir conocimientos educativos, que
contribuyan al mejoramiento continuo de la calidad de la educacidn, siendo politica de la Escuela de
Educacion Superior Pedagogica Publica “José Salvador Cavero Ovalle” de Huanta, distrito y
provincia del mismo nombre, region de Ayacucho; garantizar que los/las estudiantes del Programa
de Profesionalizacion Docente en el marco de la Formacion Docente Continua realicen Investigacion
Educativa conducente a la obtencion del Grado Académico de Bachiller en Educacion y al Titulo

Jr. Razuhuillca 624 — Huanta
Telefax (066) 321070
www.eesppjsco.edu.pe
comunicaciones@iesppjsco.edu.pe
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Ley Creacion N° 16737
Reapertura RM. N° 228-82-ED
Adecuacién a Instituto DS. N° 010-85-ED
Autorizacién de Funcionamiento DS. N°® 09-94-ED
Escuela de Educacion RM. N° 267-2020-MINEDU

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE”
Huanta — Ayacucho

i

Profesional de Licenciado en Educacién Inicial Intercultural Bilingiie y cumplir con el objetivo
fundamental del fortalecimiento de los profesionales de la educacién, potenciando su capacidad de
investigadores, promotores eficaces del aprendizaje, agentes y lideres de cambio para la
transformacién de la realidad local, regional y nacional.

Que es necesario aprobar los Proyectos de Investigacién Educativa, presentados por los/las
estudiantes participantes del Programa de Profesionalizacién Docente del Programa de Estudios de
Educacién Primaria Intercultural Bilinglie Aula 4 — PPD 2022, para garantizar su titulacién y
acreditacion como Bachilleres en Educacién y Licenciados en Educacion Inicial Intercultural

Que, estando a lo informado y opinado favorablemente por el Formador/Asesor de
vestigaciéon Dr. Efrain Vera Samaniego en concordancia al Reglamento de Investigacion, al
Reglamento de Grados y Titulos de la EESPP “José Salvador Cavero Ovalle” y con las facultades en
condicién de Director General (e¢) amparada en la RDRS No 0180-2023-GRA/GOB-GG-GRDS-
DREA-DR, por tanto;

SE RESUELVE:

PRIMERO. - APROBAR, los Proyectos de Investigacion Educativa, de acuerdo al
siguiente detalle:

ORD APELLIDOS Y NOMBRES PROYECTO DE INVESTIGACION
Los relatos andinos para mejorar la comprension lectora en los
1 AR, %‘;IéﬁAs’ P estudiantes del primer grado de la Institucién Educativa N.°
38254/Mx-P “Luis Cavero Bendezi” de Huanta 2023
Las estrategias vivenciales en la produccién de textos
2 ANTEZANA OREJON, narrativos en estudiantes del cuarto grado de la Institucion
MARCELINA Educativa N.° 38315/Mx-P “Inmaculada Concepcién” de
Huanta 2023.
Los cuentos andinos en el desarrollo de la comprension lectora
3 ASPUR LOPEZ, FLORABEL en estudiantes del tercer grado de la Institucion Educativa
Privada “Discovery” de Ayacucho, 2023.
El método del parafraseo en el desarrollo de la comprensién
4 BAUTISTA CARRASCO, NINO | lectora en los estudiantes del V ciclo de la Institucion
Educativa N.° 38825/Mx-U de Periavente Alta, Sivia 2023.
El uso de las canciones para revalorar la identidad cultural en
5 BENDEZU FARFAN, RONAL | los nifios y nifias de la Institucién Educativa N.° 429-112/Mx-
U de Rosario Santillana, Llochegua, Huanta 2023.
La ludotecnia en el aprendizaje de la competencia resuelve
6 CABANA PACOTAYPE, problemas de cantidad en los estudiantes del quinto grado de
VILMA la Institucién Educativa “Mariscal Guillermo Miller” de Acos
Vinchos, Ayacucho 2023
Los juegos tradicionales en la competencia resuelve problemas
de cantidad en los nifios y nifias del V ciclo en la Instituciéon
T o} e RO MR | Bt .2 RAARRIMxTde-Sol. Diskisnte, Rilc: Tamii,
Satipo, Junin 2023.
La dramatizacién en el fortalecimiento oral del quechua en
3 CCOCHACHI ARIAS, CLEBER | estudiantes del III ciclo de la Institucion Educativa N.°
SERGIO 31124/Mx-P “Luis E. Valcarcel y Vizcarra” de Ccaccena,
Churcampa 2023.

Jr. Razuhuilica 624 — Huanta
Telefax (066) 321070
www.eesppjsco.edu.pe
comunicaciones@iesppjsco.edu.pe
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Ley Creacion N° 16737
Reapertura RM. N°® 228-82-ED
Adecuacién a Instituto DS. N® 010-85-ED
Autorizacion de Funcionamiento DS. N° 09-94-ED
Escuela de Educacion RM. N° 267-2020-MINEDU

Los juegos tradicionales en el desarrollo de las habilidades

9 Cong{IriIALA’ sociales en los estudiantes de la Institucién Educativa N.°
38989/Mx-U de Matucana, Llochegua, Huanta 2023.
La técnica del subrayado en la comprensién lectora en
10 L CA?EESAS’ i estudiantes del V ciclo de la Institucion Educativa N.°
38359/Mx-P de Yaruri, Llochegua, Huanta 2023.
La secuencia de imagenes en la produccién de textos escritos
11 CUYA VENTURA, LIZET narrativos en estudiantes del segundo grado de la Institucién
Educativa N.° 38454/Mx-P de Huancapi, Victor Fajardo 2023.
Los juegos ancestrales en la competencia resuelve problemas
12 ESPINOZA RICO, MARIA de cantidad en estudiantes del IV ciclo de la Institucion
EVELIN Educativa N.° 38951/Mx-P de Carmen Pampa, Llochegua,

Huanta 2023.

GASTELU JORGE, PAMELA

Las estrategias ludicas en la resolucion de problemas aditivos
en nifios y nifias del tercer grado de primaria de la Institucion
Educativa N.° 38313/Mx-P “San Miguel Arcangel” de
Chuvivana, Sivia, Huanta 2023.

HUAMAN CHAVEZ,
ERNESTINA

Los juegos tradicionales en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de segundo
grado de la Institucion Educativa N.° 38269/Mx-P “José
Carlos Mariategui ““ de Pocacolpa, Huanta 2023.

15

LIMAQUISPE FIGUEROA,
KAREM

| Los cuentos ancestrales en el desarrollo de la comprension de

textos narrativos en los nifios y nifias de segundo grado de la
Institucién Educativa N.° 38310/Mx-P “Manuel Jests Urbina
Cardenas” de Ayacucho, 2023.

16

LLANTOY POMA, CRISTIAN

Los juegos sociales para mejorar relaciones interpersonales en
nifios y nifias de la Instituciéon Educativa N.° 38285/Mx-P
“Sagrado Corazén de Jests” de Santillana, Huanta 2023.

17

MENDEZ POZO, WALTER

Las estrategias vivenciales en la resolucién de problemas
PAEV en los estudiantes de IV ciclo de la Institucion
Educativa N.° 38605/Mx-P de Huaychao, Uchuraccay, Huanta
2023.

18

PALOMINO PALOMINO,
YOLANDA

El método global en el desarrollo de la lectoescritura en los
estudiantes del V ciclo en la Institucién Educativa N.°
31404/Mx-P “Fidel Ramirez Prado” de Tullpacancha,
Churcampa 2023.

19

PERALTA AVALOS, PILAR

Los cuentos tradicionales en la comprension de textos en nifios
y nifias de cuarto grado de la Institucién Educativa Pitirinkeni,
Villa Virgen, Kimbiri 2023.

20

REYNOSO HILARIO,
MARIBEL

La retroalimentacién por descubrimiento en el desarrollo de la
comprensién de textos en estudiantes del segundo grado de la
Institucién Educativa “La Victoria” de Pichari, Cusco 2023.

21

SANCHEZ GIL, MARICELA

El juego cooperativo como estrategia para desarrollar las
habilidades sociales en los estudiantes del segundo grado de la
Institucién Educativa N.° 38681/Mx-P “José Maria Arguedas™
de Huanta 2023.

22

VENTURA GARAMENDI,
SONIA

Las actividades vivenciales para desarrollar la produccién de
textos en nifios y nifias del segundo grado de la Institucion
Educativa N.° 38454/Mx-P “Martires de la Educacién” de
Huancapi, Victor Fajardo 2023.

Jr. Razuhuillca 624 — Huanta
Telefax (066) 321070
www.eesppjsco.edu.pe
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA Ley Creacion N° 16737
= Reapertura RM. N° 228-82-ED
“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE” Adecuacion a Instituto DS. N° 010-85-ED

Autorizacién de Funcionamiento DS. N° 09-94-ED
Huanta — Ayacucho Escuela de Educacion RM. N° 267-2020-MINEDU

SEGUNDO. - AUTORIZAR Y ADMITIR, a partir de la fecha de expedicién de la presente
resolucién la ejecucion del Proyecto de Investigacién Educativa; bajo la orientacion del Formador
del curso como Asesor, utilizando los métodos, técnicas, procedimientos e instrumentos de
investigacion apropiados y en concordancia con los documentos normativos de la Escuela.

TERCERO.- COMUNICAR, a las areas internas, a las/los interesadas (os), asimismo,
subir a la web institucional para los fines administrativos pertinentes.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

Jr. Razuhuilica 624 — Huanta
Telefax (066) 321070
www.eesppjsco.edu.pe
comunicaciones@iesppjsco.edu.pe
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Anexo 2
Resolucion Directoral de Expedito de Trabajo de Investigacion

S — \'DE EI ACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA Loy Croscon N* 15737
A . 5 - Rexperiura AV N 2288250
IOSE SALVADOR CAVERO OVALLE Adecuactn 8 inttuto DS N* 010.88.60

/

Autorizaciin de Funcionamiento DS N* 08.9¢ g0
Ercusia de Educacdn RM N* 2572000 MINE [y

Huanta — Ayacucho
o

“Ano de (a Unidad, la Paz y el Desarrollo”

NP underein DhsainadC o S#2 2782 FESP.Pb."JSCO VDG -HTA

Huanta, 18 de diciembre del 2023

Visto. ¢l INFORME N° 170,184y186-2023-JUFC/EESPP“JSCO"-HTA con Expediente
TN20233019-F. TM2023066-F y TM20233059-F y de fecha 18/12/2023, presentado por el Dr.
Wilber Antonio Reves Araujo, Jefe de la Unidad de Formacién Continua;

CONSIDERANDO:

Que. en el marco de la Ley General de Educacion N ° 28044, la LEY N° 30512 Ley de
Institutos v Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera Publica de sus Docentes, DS No 010-
2017-MINEDU Aprueban Reglamento de la Ley N° 30512, DU No 017-2020-MINEDU Establece
Medidas Para el Fortalecimiento de la Gestion y el Licenciamiento de los Institutos y Escuelas de
Educacion Superior en el marco de la Ley N° 30512, DS N° 016-2021-MINEDU Modifica el

eglamento de la Ley N° 30512, Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera
Publica de sus Docentes vy lo adecua a lo dispuesto en el Decreto de Urgencia N° 017_2020 que
establece medidas para el fortalecimiento del Licenciamiento de Institutos y Escuelas de Educacién
Superior en el marco de la Ley N° 30512 y LEY N° 31653 Ley que Modifica la Ley 30512, la RM
No 441-2019-MINEDU que Aprueba los Lineamientos Académicos Generales de las EESPP y los
documentos de gestion institucional 2023:

Asimismo. la Ley Universitaria No 30220 en su tercera disposicion complementaria
{inal. Titulos y Grados otorgados por instituciones y escuelas de educacién superior, precisa que,
mantienen el régimen académico de gobierno y de economia establecidos por las leyes que los rigen.
lienen los deberes v derechos que confiere la presente Ley para otorgar en nombre de la Nacion el
Grado de Bachiller y los Titulos Profesionales de Licenciado respectivos, equivalentes a los
otorgados por las universidades del pais, que son validos para el ejercicio de la docencia universitaria
v para la realizacion de estudios de maestria y doctorado, y gozan de las exoneraciones y estimulos
de las universidades en los términos de la presente Ley, y por tanto, realizan la inscripcion en el
Registro Nacional de Grados y Titulos de la SUNEDU en estricto cumplimiento a la normativa
vigente.

Que, en cumplimiento a los documentos citados; se aprueba y autoriza la planificacion,
implementacion, organizacion, ejecucion, monitoreo, acompafiamiento y evaluacion del Programa
de Profesionalizacion Docente en la Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica “José
Salvador Cavero Ovalle”.

Que, es necesario fomentar la investigacion e innovacion en los/las estudiantes para
ofrecer a la sociedad maestros y maestras capaces de producir conocimientos educativos, que
contribuyan al mejoramiento continuo de la calidad de la educacion, siendo politica de la Escuela de
Educacion Superior Pedagogica Pablica “José Salvador Cavero Ovalle” de Huanta, distrito y
provincia del mismo nombre, region de Ayacucho; garantizar que los/las estudiantes del Programa
de Profesionalizacion Docente en el marco de la Formacion Docente Continua realicen Investigacion

Jr. Razuhuilica 624 - Huanta

Talakau INLS\ 20N
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A CA P Ley Croacson N* 1
FQSCUELA DE FODUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA o Zézn'nmu
S 3 ? > = ) OVALLE" Adocuaciin @ instiuio DS N°* 010.85 €0
JOSE SALVADOR CAVERC(C TR i st e Ny o2
A Huanta - Ayacucho Eacunta do Educactn RM N* 267 2020 0MINEDU

Fducativa conducente a la obtencion del Grado Académico de Bachiller en Educacion y 2.11 Titulo
Profesional de Licenciado en Educacion Inicial y Primaria Intercultural Bilingiie y CUT"P'_" con el
objetivo fundamental del fortalecimiento de los profesionales de la educacion, polcncnar)do su
capacidad de investigadores, promotores eficaces del aprendizaje, agentes y lideres de cambio para
la transformacion de la realidad local, regional y nacional.

Que ¢s necesario aprobar en calidad de expedito los Trabajos de Investigacién Educativa,
presentado por el/la estudiante participante del Programa de Profesionalizacion Docente del Programa
de Estudios de Educacion Inicial y Primaria Intercultural Bilingiie — PPD 2022, para garantizar su

utulacion y acreditacion como Bachilleres en Educacién y Licenciados en Educacion Inicial y
Primaria Intercultural Bilingiie.

Que. estando a lo informado y opinado favorablemente por el Dr. Wilber Antonio Reyes
Araujo. Jefe de la Unidad de Formacion Continua en concordancia al Reglamento de Investigacion,
al Reglamento de Grados y Titulos de la EESPP “José Salvador Cavero Ovalle™ y con las facultades

en condicion de Director General (¢) amparada en la RDRS No 0180-2023-GRA/GOB-GG-GRDS-
DREA-DR. por tanto;

SE RESUELVE:

PRIMERO. — DECLARAR EXPEDITO los TRABAJOS DE INVESTIGACION del
Programa de Profesionalizacion Docente - PPD 2022 siguientes:

' N° | INVESTIGADOR (A) TRABAJO DE INVESTIGACION PROG. ESTUDIOS
Taller de cuenta cuentos en el desarrollo de la
QUILLCA oralidad en castellano como segunda lengua en Educacién Inicial
U1 CARRANZA, JESUS | nifios y niflas de 5 afios de la Institucion Intercultural
HAYDEE Educativa Inicial N.° 399/Mx-U de Bilingtie

Carhuahuran, Uchuraccay, Huanta 2023.
Los juegos tradicionales en la competencia
resuelve problemas de cantidad en los nifos y | Educaciéon Primaria
02 | CALDERON ROCA, nifias del V ciclo en la Institucion Educativa Intercultural
IO N.° 31202/Mx-P de Sol Naciente, Rio Tambo, Bilingtle
Satipo, Junin 2023.

Las actividades vivenciales para desarrollar la

VENTURA produccion de textos en nifios y nifias del | Educacion Primaria
03 GARAMENDI, segundo grado de la Institucion Educativa N.° Intercultural
SONIA 38454/Mx-P “Martires de la Educacion™ de Bilingiie

Huancapi, Victor Fajardo 2023,

SEGUNDO. - AUTORIZAR, a partir de la fecha, continuar con los tramites para lk
sustentacion del Trabajo de Investigacion cumpliendo con los requisitos establecidos en ¢
Reglamento de Grados y Titulos de la Escuela.

Jr. Razuhuilica 624 - Huanta
Telefax (066) 321070
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA Ley Croacién N* 16737
J it Raapertura RM N* 228-82-ED
| J JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE Adocuacion o Insttuto DS N° 010-85.ED

: Huanta — Ayacucho Autorizacitn de Funcionarnianto DS N°® 09-94-ED

Escuola do Educacion RM N*® 287 2020 MINEDU

TERCERO.- COMUNICAR. a las dreas internas. a los/las interesados (as), asimismo,
subir a la web institucional para los fines administrativos pertinentes.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

La Direosicn Genaral del I.E‘.S.F.‘ P(lb.-
*JOSE SALVADOR CAL - OVALLE

CRTICICA:

ia Fieldel
El prosente socumento es copia Fie
oﬁginal y oconforme consta en dl:
archivosdethbn.DﬂaQoe
fe.

Huanta,

DISTRIBUCION:
Interesados (as)
Archivo
WMAV/D.G.(¢)
prd/sec.

Jr. Razuhuliica 624 - Huanta
Teiefax (066) 321070
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Anexo 3

Resolucion Directoral de Autorizacion de Sustentacion

“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE" Abdiiain s Londe 06 1 S0 o ar

Huanta — Ayacuch Autonizacitn de Funcionamiento 05. N* 09-94-ED
= v yac 2 Escusla de Educacion RM N* 267-2020-MENE DU

@ ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA Ley Creacion N* 16737

"o de la Recuperacion y Congolidacidvw de lew Economia Peruwana”

Dbdsodtanison Dbroctnali No cr2r.2025 FESP.Pub.” ISCO”/DG.-HTA

Huanta, 24 de febrero de 2025

Visto, el Expediente TM20250613-F de fecha 17 de febrero del 2025 y la
Resolucion Directoral de Expedito No 549-2023-EESP Pub.“JSCO"/D.G.-HTA de fecha 18
de diciembre de 2023:

CONSIDERANDO:

La LEY N° 30512 Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la
¢ra Publica de sus Docentes, DS No 010-2017-MINEDU Aprueban Reglamento de la Ley
N” 30512, DU No 017-2020-MINEDU Establece Medidas Para el Fortalecimiento de la
Gestion y el Licenciamiento de los Institutos y Escuelas de Educacion Superior en el marco de
la Ley N° 30512, DS N° 016-2021-MINEDU Modifica el Reglamento de la Ley N° 30512, Ley

de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera Publica de sus Docentes y lo

“arr

adecua a lo dispuesto en el Decreto de Urgencia N° 017_2020 que establece medidas para el
fortalecimiento del Licenciamiento de Institutos y Escuelas de Educacién Superior en el marco
de la Ley N° 30512 y LEY N° 31653 Ley que Modifica la Ley 30512; RM No 441-2019-

MINEDU Lineamientos Generales Académicos y demas normas;

Que. la Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Publica “José Salvador
Cavero Ovalle” de Huanta, institucion licenciada mediante la RM No 267-2020-MINEDU y en
amparo a la normativa general, Documentos de Gestion Institucional, Reglamento Institucional
y Reglamento de Grados y Titulos, tiene facultad de planificar, organizar, ejecutar y evaluar el
proceso de titulacion de los egresados del Programa de Profesionalizacion Docente y garantizar
su acreditacion profesional;

Qué, es Politica de la Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica “José
Salvador Cavero Ovalle” de Huanta, distrito y provincia del mismo nombre, region de Ayacucho;
garantizar ¢l otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en Educacion a los(as) egresados
del Programa de Profesionalizacion Docente, en el marco de la Formacion Docente Continua, en
Educacion Inicial y Primaria Intercultural Bilinglie previa sustentacion del Trabajo de
Investigacion y su respectiva aprobacion en concordancia a la normativa general y documentos

de gestion institucional;

Jr. Razuhuilica 624 - Huanta
Teléfono: 323042
wWww . eesppjsco edu pe
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA Lay Crecitn 4677
“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE" P i s i o

Autorizacion de Funcionameenio DS N* 09-94-£D

Huanta - Ayacucho Escusla do Educanion RM. N® 267, 2020 MINEDU

Que. estando conforme al Reglamento Institucional, al Reglamento de Grados y
Titulos, al Reglamento Institucional, a la Ley No 30512 Ley General de los Institutos Superiores
Pedagogicos y Escuelas Superiores de Formacion Docente Publicos y Privados, su reglamento y
modificatorias, asimismo, a los Lineamientos Académicos Generales (RM No 441-2019-
MINEDU) que sefialan que. ¢l proceso de otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en
Fducacion es mediante la sustentacion del trabajo de investigacion, con el fin de generar

conocimientos y propuestas que contribuyan a la mejora continua de la calidad de la educacion;

Que. de conformidad a los considerandos mencionados y facultado por el OFICIO
No 2915-2024-GRA/GG-GRDS-DREA-OA-URH:

SE RESUELVE:

PRIMERO.- AUTORIZAR la SUSTENTACION DEL TRABAJO DE
INVESTIGACION conducente a la OBTENCION DEL GRADO ACADEMICO DE
BACHILLER EN EDUCACION, de acuerdo al siguiente detalle:

8 TRABAJO DE INVESTIGACION
LOS JUEGOS TRADICIONALES EN LA COMPETENCIA RESUELVE
\ PROBLEMAS DE CANTIDAD EN LOS NINOS Y NINAS DEL V CICLO EN LA
C INSTITUCION EDUCATIVA N°31202/Mx-P DE SOL NACIENTE, RIO TAMBO,
SATIPO, JUNIN 2023

AUTOR(A) i CALDERON ROCA, ROSMER

" PROGRAMA DE EDUCACION PRIMARIA INTERCULTURAL
PROFESIONALIZACION DOCENTE BILINGUE

"FECHA | DE MARZO DE 2025

"HORA 9.00 AM.

"LUGAR AUDITORIO INSTITUCIONAL

SEGUNDO.- COMUNICAR al interesado (a) y areas internas del contenido
del presente acto resolutivo.

TERCERO.- PUBLICAR la resolucion en la web institucional.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

DISTRIBUCION.
Interesados

Dir. Adm. (0])
Sec. Acad. (01)
Archivo (01)
WMAV/D.G. (¢)
prd/sec

Jr. Razuhullica 624 - Huanta
Telétono: 323042



71

Anexo 4

Resolucion Directoral de Nominacion de Jurados

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA Loy Creacion - 16737
“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE" PRI oo =1
Huanta — Ayacucho Autorizacion de Funcionarmsento DS. N* 09-9¢-£D

ot v Escuela de Educacidn RM. N* 267-2020-MINEDU

"Ano de la Recuperacion y Consolidacion de la Economia Peruana”

sotbonisirs Dhrootoral i Vo cree 2025 EESP.Pub.”JSCO”/DG.-HTA

Huanta, 24 de febrero de 2025

Visto. el Expediente TM20250613-F de fecha 17 de febrero del
2025 v la Resoluciéon Directoral de Expedito No 549-2023-EESP Pub.“JSCO”/D.G.-HTA de
techa 18 de diciembre de 2023,

CONSIDERANDO:

l.a LEY N° 30512 Ley de Institutos y Escuelas de Educaciéon Superior y de la
Carrera Publica de sus Docentes, DS No 010-2017-MINEDU Aprueban Reglamento de la Ley
N 30512, DU No 017-2020-MINEDU Establece Medidas Para el Fortalecimiento de la
Gestion y el Licenciamiento de los Institutos y Escuelas de Educacion Superior en el marco de
laLey N°30512. DS N° 016-2021-MINEDU Modifica el Reglamento de la Ley N° 30512, Ley
de Institutos v Escuelas de Educacién Superior y de la Carrera Publica de sus Docentes y lo
adecua a lo dispuesto en el Decreto de Urgencia N° 017_2020 que establece medidas para el
fortalecimiento del Licenciamiento de Institutos y Escuelas de Educacién Superior en el marco
de la Ley N° 30512 y LEY N° 31653 Ley que Modifica la Ley 30512; RM No 441-2019-
MINEDU Lineamientos Generales Académicos y demas normas;

Que. la Escuela de Educacién Superior Pedagodgica Publica “José Salvador
Cavero Ovalle” de Huanta, institucién licenciada mediante la RM No 267-2020-MINEDU v en
amparo a la normativa general. Documentos de Gestion Institucional, Reglamento Institucional
v Reglamento de Grados y Titulos, tiene facultad de planificar, organizar, ejecutar y evaluar el
proceso de titulacion de los egresados del Programa de Profesionalizacion Docente y garantizar
su acreditacion profesional:

Qué, es Politica de la Escuela de Educacion Superior Pedagdgica Publica “José
Salvador Cavero Ovalle” de Huanta, distrito y provincia del mismo nombre, region de Ayacucho;
garantizar ¢l otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en Educaciéon a los(as) egresados
del Programa de Profesionalizacion Docente, en el marco de la Formacion Docente Continua, en
Educacion Inicial y Primaria Intercultural Bilinglie previa sustentacion del Trabajo de
Investigacion y su respectiva aprobacion en concordancia a la normativa general y documentos

de gestion institucional;

Jr. Razuhuilica 624 - Huanta

Cel. 928 186 441

WWW.e€espp|sco edu pe
comunicaciones@iesppjsco.edu pe
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ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA Ley Creacidn N° 16737
Raaperiura RM. N* 228-82.£D

“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE" Adecuacitn @ instituto DS N* 010-85.6D

8 Auforizacidn de Funcionamiento DS. N® 09-9¢ €D

Huanta — Ayacucho Escunia de Educacion RM. N* 267-2020-MINEDU

Que. estando conforme al Reglamento Institucional, al Reglamento de Grados y
Titulos. al Reglamento Institucional, a la Ley No 30512 Ley General de los Institutos Superiores
Pedagogicos y Escuelas Superiores de Formacion Docente Piablicos y Privados, su reglamento y
modificatorias, asimismo. a los Lineamientos Académicos Generales (RM No 441-2019-
MINEDU) que sefialan que. ¢l proceso de otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en
Educacion es mediante la sustentacion del trabajo de investigacion, con el fin de generar
conocimientos y propuestas que contribuyan a la mejora continua de la calidad de la educacion;

Que, de conformidad a los considerandos y facultado por el
OFICIO No 2915-2024-GRA/GG-GRDS-DREA-OA-URH;

SE RESUELVE:

PRIMERO.- NOMINAR: a los MIEMBROS DEL JURADO
EXAMINADOR DE LA SUSTENTACION DEL TRABAJO DE INVESTIGACION, tal
como se detalla a continuacion:

JU o PRESIDENTE Dr. WALTER MARIANO ARCE VILLAR

SECRETARIO | Dr. WILBER ANTONIO REYES ARAUJO
EXAMINAD ,
e VOCAL Mg. MARIA JUSTINA LEON PERALTA

TRABAJO DE INVESTIGACION
LOS JUEGOS TRADICIONALES EN LA COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD EN LOS NINOS Y NINAS DEL V CICLO EN LA
INSTITUCION EDUCATIVA N°31202/Mx-P DE SOL NACIENTE, RIO TAMBO,
SATIPO, JUNIN 2023

AUTOR (A) CALDERON ROCA, ROSMER
PROGRAMA DE

PROFESIONALIZACION DOCENTE | EDUCACION PRIMARIA INTERCULTURAL BILINGUE

FECHA 1 DE MARZO DE 2025
HORA 9.00 A.M.
LUGAR AUDITORIO INSTITUCIONAL

SEGUNDO.- COMUNICAR al Jurado Examinador e interesado(a). el
contenido del presente acto resolutivo.

TERCERO.- AUTORIZAR la compensaciéon econdémica a favor de los
miembros del Jurado Examinador conforme a las tasas establecidas en el TUPA 2025.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

DISTRIBUCION;

Interesados

Dir, Adm. (01)

Scc. Acad, (01)

Archivo (01)

WMAV/D.G. (e)

prd/sec

Jr. Razuhuilica 624 - Huanta /
Cel. 928 186 441

wWww eesppjsco edu pe
comunicaciones@iesppjsco edu pe



Anexo 5

Matriz de consistencia de trabajo de investigacion

VARIABLES,
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS DIMENSIONES METODOLOGIA
E INDICADOES
Problema general Objetivo general Hipotesis general Juegos e Paradigma: Positivista

) . _ _ _ tradicionales e Enfoque: Cuantitativo
-¢cDe qué manera - Determinar la influencia -Los juegos

influyen los juegos de los juegos tradicionales tradicionales influyen -Juegos * Tipo de estudio. Experimental

- . o L ¢ Nivel: Explicativ
tradicionales en la enla competenciaresuelve significativamente enla individuales € plicativo

competencia resuelve problemas de cantidad en competencia resuelven 3 * Método de estudio:
-Juegos
problemas de cantidad los nifios y nifias del V ciclo problemas de cantidad colectivos v Métodos teoricos.

en los nifios y nifias del en la Institucion Educativa en los nifios y nifias del

v . .
V ciclo en la Institucion N° 31202/Mx-P de Sol V ciclo en la Institucion Resuelve Metodo empiricos fundamentales

Educativa N° Naciente,RioTambo,Satipo, Educativa N° problemas de . \étodos complementarios
31202/Mx-P  de Sol Junin 2023. 31202/Mx-P de Sol cantidad

. . . . v' Método experimental
Naciente,Rio o . Naciente,Rio P

_ ~ Objetivos especificos _ _
Tambo,Satipo,  Junin Tambo,Satipo, Junin v' Método estadistico
2023? -Determinar la influencia de 2023. -Traduce
. . : Disefio de investigacion: Pre-experimental.

bl los juegos tradicionales en . cantidades a ° 9 p

Problemas o ) Hipotesis especificas . Dénde: .
- traduccion de cantidades a P P expresiones onde GE: O1x 02
especificos . . ) -
expresiones numéricas en -Los juegos numericas.

-;De qué manera los nifiosy nifias. tradicionales influyen . .
_ _ o -Comunica su  GE : Grupo experimental (un solo grupo)
influyen los juegos . . . significativamente en .,

o -Determinar la influencia de _ comprension
tradicionales en traduce . . traduce cantidades a O1 : Pre test (Medicion de inicio)

) los juegos tradicionales en ] . sobre los
cantidades a . . expresiones numeéricas ) )

comunica su comprension X: Representa la variable experimental

i en los nifios y nifas.
sobre los numeros y las
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expresiones numéericas

en los nifios y nifias?

-¢.De qué manera
influyen los juegos
tradicionales en
comunica su

comprension sobre los

nameros y las
operaciones en los
nifios y nifias?

-¢De qué manera
influyen los juegos
tradicionales en wusa
estrategias y
procedimientos de

estimacioén y célculo en

los nifios y nifias?

-¢De qué manera
influyen los juegos
tradicionales en
argumenta

afirmaciones sobre

relaciones numeéricas y

operaciones en los nifios y

nifas.

-Determinar la influencia de
los juegos tradicionales en
uso de estrategias Yy
procedimientos de
estimacion y calculo en los

nifios y nifias.

-Determinar la influencia de
los juegos tradicionales en
argumenta  afirmaciones
sobre relaciones numéricas
y las operaciones en los

nifios y nifias.

-Los juegos

tradicionales influyen
en comunica su

comprension sobre los

nameros y las
operaciones en los
nifios y nifas.

-Los juegos

tradicionales
determinan
significativamente en
usa estrategias vy
procedimientos de
estimacion y calculo en

los nifios y nifias.

-Los juegos
tradicionales
determinan
significativamente en
argumenta
afirmaciones sobre
relaciones numéricas y
las operaciones en los

nifos y nifas.

nameros y las

operaciones.

-Usa

estrategias Yy
procedimientos
de estimacion

y calculo.

-Argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones
numeéricas
las

operaciones.

02: Post test (Medicion final o de salida)

e Poblacion: La poblacion de estudio es infinita, esta
constituido por 35 estudiantes de 1° al 6° grado en
turno mafiana, matriculados en el afio académico 2023
en el nivel de educacion primaria de la Institucion
Educativa N°31202 “Sol Naciente” .

e Muestra: La muestra esta constituido por un total 10
estudiantes del V ciclo de primaria en la Institucion
Educativa N° 31202 “Sol Naciente” 2023

e Técnicas de muestreo: No probabilistico.

e Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos.

Y v Evaluacion (prueba pedagdgica pret test y post test)

v" Prueba pedagogica pre test y post test)

e Validez y confiabilidad: Se utilizara la para prueba de
confiabilidad el alfa de Cronbach.

e Técnicas de procesamiento: En los analisis de los
datos se utilizara el procesador estadistico SPSS,
organizando los datos en tablas de frecuencia y
representando en graficos con su andlisis e

interpretacion de los datos cuantitativos. Se calculara

las medidas de tendencia centrales y medidas de
dispersion o medidas de variabilidad. Segun las
técnicas estadisticas no paramétricas los datos seran
procesados teniendo en cuenta las escalas de

medicién ordinal para datos cuantitativos; estos se
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las operaciones en los emplearan para realizar la prueba de normalidad para
nifios y nifias? conocer la distribucién de los datos normales y no
normales luego se hara el analisis y la comprobacion

de hipétesis.




Anexo 6

Matriz operacionalizacion de variables
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. Definicion Definicion . . . Escala de
Variables ) Dimensiones Indicadores o
conceptual operacional medicién
Los juegos Se elaborard un v"Juego de las canicas.
tradicionales  son material v 3 q . )
. : : uego de mata gente.
manif ion xperimental L
'a. estacp es' € p,e € .ta que Juegos individuales
© ludicas  divertidas sera aplicada 10 v Juego de salta soga.
c o antepasados sesiones
s O . . -
5 © (Sailema y Torres, experimentales de v' Juego de salta cajon. ordinal
c S ; rdina
o 2017 los uegos :
2 o ) o Jueg v" Juego de escondida
9 '-g tradicionales. No aplica
£ &5 v" Juego de acertijos matematicos
o 3
2 9 v" Juego de lobo
£ 8
@©
> v' Juego de tumba latas
Juegos colectivos
v"Juego de gallinita ciega.
v"Juego de 7 pecados
o Consiste en que el Se elaborard una Traduce cantidadesa v Establece relaciones entre datos y una o mas
[} . . ., . , . .
£ o estudiante ficha de observacion expresiones numericas acciones. ordinal-
% g solucione en base a las v Establ laci tre dat ) q ’
= % 5 problemas o dimensiones s? ece re_dac(ljones entre datos y acciones de  __ inicio =C
& g_ 2 plantee nuevos establecidas. Para partir uina uniaad. (00-10)
© c .
o o 8 problemas que le determinar en la Comunica su £
o 35 i ' ., -En proceso=
3 demanden construir competencia comprensién sobre los . g _ 5 1F1’ 13
5 B y comprender las resuelve problemas nimeros y las Xpresa con diversas representaciones. (11-13)
> nociones de de cantidad.

operaciones



cantidad,
numero
sistemas
numeéricos,
operaciones

propiedades.

de
de

Sus

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo

Argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numeéricas y

las operaciones.

v

Emplea estrategias y procedimientos

Realiza afirmaciones sobre la conformacion de la
unidad millar y las explica con material concreto.

Realiza afirmaciones sobre las equivalencias entre
fracciones y las explica.

77

-Logro
esperado= A
(14- 17)

-Logro
destacado=
AD (18-20)
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Anexo 7
Matriz Instrumental
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ESCALA
v"Juego de las canicas.
v" Juego de mata gente.
Juegos individuales v’ Juego de salta soga.
v'Juego de salta cajon. ordinal
Vi v"Juego de escondida
v'Juego de acertijos matematicos (No se apli
plica)
Juegos v"Juego de lobo
tradicionales : ;
v Juego de tumba latas Material experimental
Juegos colectivos
v"Juego de gallinita ciega.
v"Juego de 7 pecados
v/ Establece relaciones entre datos y una o mas
Traduce cantidades a expresiones numéricas: acciones.
P ' v'  Establece relaciones entre datos y acciones de
partir una unidad. Ordinal:
Comunica su comprensién sobre los nimeros y las . . -En inicio =C (00-10)
V.D . v Expresa con diversas representaciones.
operaciones -En proceso=B (11-13)
Resuelve
b q -Logro esperado= A (14-
problemas de  ysa estrategias y procedimientos de estimacion . .
_ . glasyp m ' ony-, Emplea estrategias y procedimientos 17)
cantidad calculo
-Logro destacado= AD (18-
v' Realiza afirmaciones sobre la conformacién de 20)

Argumenta afirmaciones sobre
numeéricas y las operaciones.

las relaciones

la unidad millar y las explica con material
concreto.

Realiza afirmaciones sobre las equivalencias entre
fracciones y las explica.




Anexo 8

Instrumentos de Recoleccion de Datos.

Matriz de elaboracion de itmes, preguntas, reactivos o proposiciones

79

VARIABLE

DIMENSION

INDICADORES

ITEMES

1

©

En
inicio

OPCION DE RESPUESTA

2

(B)

En
proceso

3
(A)

Logro
previsto

4
(AD)

Logro
destacado

RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

Traduce cantidades

a expresiones
numéricas
Comunica su

comprensién sobre
los ndmeros y las

operaciones

Usa estrategias Yy
procedimientos de

estimacion y calculo

v' Establece relaciones entre
datos y una 0 mas acciones.

v/ Establece relaciones entre
datos y acciones de partir

una unidad.

v' Expresa con diversas

representaciones.

v' Emplea estrategias y

procedimientos.

Realiza problema 1 de adicién relacionado al
juego tradicional de canicas.

Ejecuta problema 2 de sustraccion

relacionado al juego tradicional mata gente.

Desarrolla problema 3 de adicion relacionado

al juego tradicional salta soga.

Realiza problema 4 de adicién relacionado al

juego tradicional de salta cajon.

Ejecuta problema 5 de sustraccion
relacionado al juego tradicional la escondida.

Resuelve problema 6 de adicion relacionado

al juego tradicional de juego de acertijos.

Realiza problema 7 de sustraccion
relacionado al juego tradicional del lobo.



Argumenta

afirmaciones sobre
las relaciones
numéricas y las

operaciones.

Realiza afirmaciones sobre la
conformacién de la unidad
millar y las explica con

material concreto.

Realiza afirmaciones sobre
las equivalencias entre

fracciones y las explica.

8.

10.

Desarrolla problema 8 de adicion relacionado

al juego tradicional de tumba latas.

Resuelve problema 9 de resta relacionado al
juego tradicional de gallinita ciega.

Ejecuta problema 10 de fracciones
equivalentes relacionado al juego tradicional

de 7 pecados.

80
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PRUEBA PEDAGOGICA DE MATEMATICA

(5°y 6°) 5}» .‘;

ol ¢

Datos de la Institucion Educativa \

Grado:......coeviiiiiiieeas SecCiOn:......ccoiiiii e
[ Fecha de aplicacion:.........cccoiiiiiiiiiic e e ]

2023
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Instrumentos de recoleccion de datos (pre test y post test)
PRE TEST/ POST TES DE RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

Buen dia querido estudiante.

Te pido por favor que resuelves los siguientes problemas ya que es para mi investigacion de
caracter académico donde me interesa conocer tu avance en laresolucién de problemas.

(. . .
1. Pedro y Manuel juegan con sus canicas en la hora de recreo.

Pedro tiene 118 canicas y Manuel tiene 224 canicas. ¢ Cuantas
canicas tienen en total los dos?

Datos Grafico Simbélica

\_

¢ Marca con (x) solo una alternativa correcta
H AY 200

\ 100 L) laW.Ka) H
/ (1) L0090 LdAdllivao IJ} o LdllivAao b) U vdllivao. ‘\

Z. Los 897 estudiantes de quinto grado de la Institucion educativa,

de Sol Naciente participan en el juego llamado mata gente en ﬁ
cual mata a 112 escolares. ¢ Cuéantas escolares quedaron en § % &.

total sin matar?

Datos Grafico Simbdlica

¢ Marca con (x) solo una alternativa correcta
a) 720 escolares b) 869 escolares c) 785 escolares
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3. Las niflas del quinto grado participan en una competencia del juegc

-w“i
de salta soga. Maria realiza 8785 saltos y Rosa realiza 6432 saltos 3\* 'ﬁé

Después de haberlo realizado ellas quieren saber la cantidad de saltos

¢,Cuantos saltos en total realizaron en Maria y Rosa? &

.

i %
o ! n
\fm«&(&)

Datos Grafico Simboélica

,
4. Los estudiantes de sexto grado de la Institucion Educa]iva de

YO Al Nlaniant PO TN AN At AN AL~ Al 1~ A calin
T TNAUICT LUII\JIG UcTlI JUUUU UuGC odilta

< Marca con (x7 5518 Gﬁ’a‘" R ComaRe

a) 1835 saltos b) 15200 saltos ]
1242 saltos. ;.Cuantos saltos realizaron en total Pedro v Marja?

Datos Grafico Simbdlica
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* Marca con (x) solo una alternativa correcta

a) 3377 saltos

b) 3320 saltos

c) 2360 saltos

\falta encontrar?

/5. Los nifios y nifias de quinto grado de la institucion educativa
de “Sol Naciente” participan en el juego de las escondidas. En
total son 8978 estudiantes, Maria comienza a buscar y les

encuentra a 2142 alumnos. ¢Cuantos estudiantes aun le

Datos

Grafico

Simbdlica

L

6. L 0os nifos v nifias de g

into y sexto grado participan en los

*» Marca con (x) solo una alternativa correcta
juegos de los acertljos con las siguientes figuras planas. No

soyat)ria6r185’l?lar

estilliantes

, N0 Soy

rectabr‘]gl?%

5 diantes

Nno soy el cuadrad

]

S

Mi lado es una linea curva. ¢Quién soy?
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Datos Grafico Simbolica
+» Marca con (x) solo una alternativa correcta
a) Cuadrado [Jjj b) Triangulo A\ c) Circulo .

-

7. Los 9897 estudiantes de quinto grado participan en el juego juguemos
en el bosque. Cuando comenzaron a jugar, el lobo se comi6 a 3525

estudiantes. ¢ A cuantos estudiantes no comio el lobo?

-
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Datos Grafico Simbodlica

¢ Marca con (x) solo una alternativa correcta

a) 1520 estudiantes b) 6372 estudiantes c) 5287 estudiantes

(s

latas. Luego deciden los equipos para derribar las latas. El primer equipo & |

Ve

. Los estudiantes de quinto y sexto grado participan en el juego de tumba £) @

derrib6 8372 latas y el segundo equipo derrib6 6348 latas. Los estudiantes [

quieren saber la cantidad total de latas derribadas. ¢Cuéantas latas se

\derribaron en total los dos equipos?

Datos Grafico Simbélica

¢ Marca con (x) solo una alternativa correcta
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a) 13520 latas

b) 14720latas

c) 14362 latas

Datos

Grafico

Simbodlica

¢ Marca con (x) solo una alternativa correcta

a) 2556 estudiantes

b) 2516 estudiantes

c) 1240 estudiantes

/9

. Los 9872 estudiantes de quinto grado de la institucion

educativa de Sol Naciente participan en el juego tradicional

de gallinita ciega. Luego la nifia Maria reconoce por su

nombre a 7316 estudiantes. (A cuantos estudiantes aln

\Ie falta reconocer la nifia Maria?

-

10. Juan es estudiante de sexto grado realiza el juego de 7

pecados. Luego de jugar colorea del cuadrado 6/8 y la nifia

Susana ha coloreado 9/12 de cuadrado. ¢Quién a coloreado

mas parte del cuadrado?,

Datos

Grafico

Simbélica




88

¢+ Marca con (x) solo una alternativa correcta

a) Susana

b) Juany Susana

c) Juan

Anexo 9

Juicio de expertos.

—
HUANTA

DATOS GENERALES:

“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE”
FICHA DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

Titulo de la Investigacién: JUEGOS TRADICIONALES EN LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD EN LOS NINOS Y NINAS DEL V CICLO EN LA INSTITUCION EDUCATIVA “SOL

NACIENTE” 2023.

Nombre de los instrumentos motivo de la Evaluacién:
ASPECTOS DE LA VALIDACION

Indicadores Criterios

Deficiente

6

11

__Regular Bueno

51 | 56 [ 61 | 66 | 71

Muy bueno
86 T o

>

10

15

80 | 85 95

Esta formulado
11.CLARIDAD con  fenguaje
propio

Esta

expresado en
12.0BJETIVIDAD oo

observables

Adecuado  al

avance de la
13. ACTUALIDAD cidndia

pedagdgiea

Existe una
14, ORGANIZACION organizacén
iogica

Comprence los

aspecics  en
15 SUFICIENCIA cantidad  y

calidad

»
»
4
P
b

Adecuado para
16.INTENCIONALIDAD | valorar los
Indicadores

k-1

Basado en

aspecios
17.CONSISTENCIA fedricos

centificos

Entre los items
18.COHERENCIA Sifdicadares

la edtratega
19. METODOLOGIA Tgsponds 8l

20 PERTINENCIA edacuado pacs
inveslmcuon

o B | o

PROMEDIO DE VALORACION
OPINION DE APLICABILIDAD: a) Defic

iente b)Baja c)Regular

90

d) Buena )@) Muy Buena
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HUANTA

DATOS GENERALES:

89

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE”

FICHA DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

Titulo de la Investigacién: JUEGOS TRADICIONALES EN LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD EN LOS NINOS Y NINAS DEL V CICLO EN LA INSTITUCION EDUCATIVA “SOL

NACIENTE? 2023.
Nombre de los instrumentos motivo de la Evaluacién:
ASPECTOS DE LA VALIDACION
Deficiente | a | Regular Bueno Muybueno
Indicadores Criterios 6 |11 (16 [ 21 | 26 [ 31 | 36 | 41 | 46| 51 | 56 |61 |66 | 71 | 76 | 81 | 8 91 96
10 | 15 [ 20 | 25 {30 | 35| 40 | 45 | 50 | 55/ 60 {65 |70 /75|80 /8 |90 85 | 100
Esta formulado
1. CLARIDAD on engue V]
propio
Esta .
axpresado en ’
2. OBJETVIDAD s
observables
Adecuado  al /
d |
3. ACTUALIDAD B~ ™
pedagogica /
Exigle  una b 4
4. ORGANIZACION organizacion
iogica
Comprende los
aspecics  en
5. SUFICIENCIA il e
calidad
Adecuado para b7
6. INTENCICNALIDAD | valorar ks
indicadores e
Basado  en y
7. CONSISTENCIA | Zpedtos
cientificos
Entre los fiems 7
8 COHERENCIA | Tt '™ |
La estralega /
iesponde  al
9. METODOLOGIA propbsto de la
investigacion
Es il y /
10. PERTINENCIA E RO
investigacion
PROMEDIO DE VALORACION 3 J
OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente b)Baja c) Regular d§Buena e) Muy Buena
Nombres y Apellidos | Dr.Wilber Reyes Araujo IDNI | 2 8coz9/?
Titulo Profesional Lt cerigitints on EOliccciecoe.
Especialidad lnllon ot o Defrly
Grado Académico s " d ,
Mencién Coceceercge b feteccdano

Lugar y Fecha: Huanta, 14 de abril 2023




INANTA

DATOS GENERALES:

ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA
“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE”

FICHA DE VALIDACION

INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

Titulo de la Investigacion: JUEGOS TRADICIONALES EN LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD EN LOS NINOS Y NINAS DEL V CICLO EN LA INSTITUCION EDUCATIVA “SOL
NACIENTE",2023.
Nombre de los instrumentos motivo de la Evaluacién:
ASPECTOS DE LA VALIDACION

Indicadores

Criterios

Deficiente |

Regular

Bueno

6

5

10

Ba
1621263
1522 |3

8&

21.CLARIDAD

Esfd formulado
oon  lenguaje
pIopio

22.0BJETIVIDAD

Esla
expresado en
conductas
observebles

23 ACTUALIDAD

Adecuado  al
avance de I3
cencia

pedagdyica

24 ORGANIZACION

Existe  una
organizacion
iogica

25.SUFICIENCIA

Comprende los
aspecios  en
cantdac  y
caiidad

26.INTENCIONALIDAD

Adecuado para
valorar ks
nacadyes

27 CONSISTENCIA

Basado  en
aspectos
tedricos
cientificos

28, COHERENCIA

Entre los tems
¢ indicadores

29.METODOLOGIA

La eslralega
iesponde  al
proposto de fa
investigacion

30.PERTINENCIA

Es il vy
adecuado para
fa

investigacion

s ARSI

PROMEDIO DE VALORACION

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente b)Baja c) Regular

95

d) Buena %Muy Buena

Nombres y Apellidos

Dr. Bibiano Alcaraz Carbajal

|DNI | 2466920

Titulo Profesional Lir, Baiizacs Sé{wﬁe 74
Especialidad Bilologia~ &utlinyca

Grado Académico | pocToy

Mencion En Ecle califn

Lugar y Fecha: Huanta, 14 de abril 2023




Anexo 10
Prueba de Confiabilidad.

Resumen de procesamiento de

casos
N %
Casos Valido 10 100,0
Excluido? 0 ,0
Total 10 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en

todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,653 10

91

Estadisticas de total de elemento

Media de escala si Varianza de escala Correlacion total

Alfa de Cronbach

el elemento se ha si el elemento se de elementos si el elemento se
suprimido ha suprimido corregida ha suprimido
Items1 13,70 4,011 ,000 ,661
Itms2 13,80 4,178 -,206 ,706
Itms4 13,90 2,767 ,760 ,524
[tms3 14,00 2,667 ,704 ,525
[tms5 14,40 3,378 ,225 ,651
[tms6 13,90 3,211 412 ,607
Itms7 14,40 3,156 ,363 ,618
[tms8 14,40 3,600 ,097 ,681
[tms9 14,70 4,011 ,000 ,661
ltms10 14,10 2,767 ,569 ,560
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Anexo 11

Material Experimental.

ESCUELA DE EDUCACIQN SUPERIOR
PEDAGOGICA PUBLICA

“JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE”

PROGRAMA DE ESTUDIOS DE EDUCACION PRIMARIA
INTERCULTURAL BILINGUE

PLAN DE APLICACION

Los juegos tradicionales en la competencia resuelve problemas de cantidad en
los nifios y nifias del V ciclo en la Institucion Educativa N° 31202/Mx-P de
Sol Naciente,Rio Tambo, Satipo, Junin 2023

Proyecto para obtener el Grado Académico de Bachiller en Educacion
AUTOR
CALDERON ROCA, Rosmer
ASESOR
Dr. VERA SAMANIEGO, Efrain Teddulo

HUANTA-AYACUCHO-PERU

2023
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PLAN DE APLICACION

DATOS GENERALES

Institucion Educativa : N°31202/Mx “Sol Naciente”

Grado y Secciéon : V ciclo.

Curso : Matematica

Duracion : Mayo -junio
Investigador : Rosmer Calderén Roca.

Titulo del proyecto

Los juegos tradicionales en la competencia resuelve problemas de cantidad en los
ninos y ninas del V ciclo en la Institucion Educativa N°31202/Mx-P de Sol
Naciente,Rio Tambo,Satipo, Junin 2023.

Presentacion

El presente plan de aplicacién es una herramienta a seguir los procesos de las
actividades propuestas que van indicar el cumplimiento del proyecto de
investigacion titulada los juegos tradicionales en la competencia resuelve
problemas de cantidad en los nifios y nifias del V ciclo en la Institucion Educativa
N°31202/Mx-P de Sol Naciente,Rio Tambo,Satipo, Junin 2023. Mediante los juegos
tradicionales se fortalecera la competencia resuelve problemas de cantidad.
OBJETIVOS

Desarrollar y recoger datos sobre la competencia resuelve problemas de cantidad
en los nifos y nifas del v ciclo en la Institucion Educativa N°31202/Mx-P de Sol
Naciente,Rio Tambo,Satipo,Junin 2023 para el desarrollo del proyecto de
investigacion.

Aplicar las sesiones experimentales con los juegos tradicionales para fortalecer en

la competencia resuelve problemas de cantidad.



VIIl. ACTIVIDADES Y RESPONSABLES
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01

02

03

04

05

06

07

08

09

Aplicacién de instrumento de pre test de la evaluacion de la

prueba pedagdgica (evaluacion de entrada)

Sesién 1: Resolvemos problemas de adicion a través del juego
tradicional de las canicas.

Sesién 2: Resolvemos situaciones problematicas de la

sustraccién a través de juego tradicional de mata gente.

Sesion 3: Solucionamos problemas de adicidon mediante el juego
tradicional de salta soga.

Sesién 4: Resolvemos situaciones problematicas de la

sustraccién mediante el juego tradicional salta cajon.

Sesién 5: Solucionamos situaciones problematicas de la

sustraccién mediante el juego tradicional la escondida.

Sesion 6: Resolvemos problemas de adicion mediante el juego
tradicional de acertijos.

Sesién 7: Resolvemos problemas de sustraccion mediante el
juego tradicional del lobo.

Sesién 8: Resolvemos problemas de adicién mediante el juego

tradicional de tumba latas.

Investigador

Investigador

Investigador

Investigador

Investigador

Investigador

Investigador

Investigador

Investigador

04/05/2023

09/05/2023

12/05/2023

16/05/2023

19/05/2023

23/05/2023

26/05/2023

30/05/2023

06/06/2023

Evaluacion.
Copias
Copias, papelotes, plumones, colores,

espacio, lista de cotejo canicas y tizas.

Copias, lista de cotejo, plumones,

papelotes, colores, pelota y espacio.

Copias, lista de cotejo, bond, papelotes,

colores, sogas y espacio.

Copias, papelotes, lista de cotejo, bond,

tizas, lapiz, pequefa piedra y espacio.

Copias, lista de cotejo, papelotes, bond,

espacio, plumones y lapiz.

Copias, papelotes, lista de cotejo, bond,

juegos, plumones y lapiz.

Copias, lista de cotejo, papelotes, bond,
espacio, colores y plumones.

Copias, lista de cotejo, papelotes,

plumones, bond, lapiz, latas y espacio.



10

11

12

Sesi6on 9: Resolvemos situaciones problematicas de resta
mediante el juego tradicional la gallinita ciega.

Sesion 10: Resolvemos problemas de fracciones equivalentes

mediante el juego tradicional de los 7 pecados.

Aplicacién de instrumento de post test de la evaluacion de la
prueba pedagdgica (evaluacion de entrada)

Investigador

Investigador

Investigador

09/06/2023

12/06/2023

15/06/2023

ANERN
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Copias, lista de cotejo, papelotes,
plumones, colores, lapiz y trapo.

Copias, lista de cotejo, papelotes,

plumones, pelotas, lapiz y espacio.

Evaluacion.
Copias
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Sesiones experimentales

SESION DE APRENDIZAJE N° 01
1. DATOS INFORMATIVOS:
+ Institucion Educativa : SOL NACIENTE
+ Docente responsable : ROSMER CALDERON ROCA
+ Ciclo DIV-V
% Fecha de aplicacion : 16-05-2023
+ Duracion : 90 MINUTOS
2. TITULO DE LA SESION:
| Resolvemos problemas de adicion a través del juego tradicional de las canicas. |
3. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
MATEMATICA
Competencias/ Desempefios
Evidencias de aprendizaje
Capacidades 5to Grado 6to Grado
Resuelve problemas | Establece Establece relaciones | Resuelve problemas segun los criterios de adicion a
de cantidad. relaciones entre | entre datos y una o | través del juego tradicional de las canicas.
. datos y una o | mas acciones de ___ -
< Trad_t(;cczI mas acciones de | agregar, comparar, Criterios de evaluacion
cantidades a ;
expresiones agregar, agrusar, cantidades y ", Establece relaciones entre los datos del problema
numeéricas. ;Z::zzrrar’ zglr;]cclzri]:;es para y lo expresa como operaciones de adicion del
% Comunica U | caniidades y transformarlas en Juego tradicional de canicas.
comprension combinar eXDresiones % Expresa con representacion concreta, grafica o
sobre l0s | colecciones nufnéricas de hasta simbdlica la comprension del problema del juego
{ ' de canicas.
nameros y las | parg cuatro cifras (modelo) | . .
operaciones. transformarlas de  adicion con s Emplea gstrateglas y procedimientos para buscar
% Usa estrategias y | g, expresiones | nimeros natu,rales de la solucion al problema planteado del juego de
imi . . . canicas
grocedl.mlen.t?s numéricas  de | hasta cinco y seis | Explica el proceso de resolucion de problemay su
e estimacion y | past t . w»
célculo. c;faz cuatro | cifras. resultado del juego de canicas
' Instrumento de evaluacion
Lista de cotejo
ENFOQUE TRANSVERSAL: Busqueda de la excelencia
Valores Actitudes y/o acciones observables

Superacion personal

Docentes y estudiantes utilizan sus cualidades y recursos al maximo posible
para cumplir con éxito las metas que se proponen a nivel personal y colectivo.

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran?

M Leer la sesién

M Imprimir las imagenes de las canicas.

M Copiar el problema.

M Papelotes
¥ Plumones
M Cuadernos
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M Imprimir las fichas de aplicacion M Canicas.

4. DESARROLLO DE LA SESION:

MOMENTOS DE LA SESION

=3

’.
A
W

£ Inicio la actividad con un saludo cordial y de bienvenida.

"!.LC((« 0
Seeee™

[
L
%

- Motivacién

& El maestro cuenta la historia de los juegos tradiciones.

& Luego realizo las siguientes interrogantes: ¢ De que trata la historia?, ¢ Cuéles fueron los juegos

tradiciones?, ¢ En los juegos utilizaban la mateméatica?

El maestro invita a los nifios y nifias a experimentar el juego tradicional de las canicas.

El profesor forma mediante una estrategia 3 equipos de 5 integrantes, luego reparte los materiales

necesarios para el juego.

& Realizo las siguientes interrogantes: ¢ Qué juego hemos realizado?;¢,como se sintieron durante
el juego?;¢ Cuéntos participaron durante el juego?; ¢Cuéntos grupos participaron durante el
juego?

Recojo de saberes previos

R &

» ¢En juego de canicas como podemos utilizar la matematica?; ¢Qué es agregar?; ¢Qué es
aumentar?; ¢, Qué es agrupar?; ¢ Qué signo representa la adicion? ¢Qué es la adicion?

& Comunico el propdsito de la sesion: hoy vamos aprender a resolver problemas de adicion
usando el juego de canicas.

& Pido planteen dos normas de convivencia:
+ Participar activamente en el desarrollo de la actividad.

+ Levantar la mano para opinar.

+ Evitar molestar al compafiero sin motivo alguno.

SR QUINTO GRADO SEXTO GRADO
& A g
s & Luego pido leer el siguiente problema:

'(

Pedro y Manuel juegan con sus canicas en la hora de recreo. Pedro tiene

= h : )é

118 canicas y Manuel tiene 224 canicas. ¢ Cuéantas canicas tienen en

Familiarizacion del problema
& Promuevo la comprension del problema a través de estas preguntas:

+ ¢De qué trata el problema?,;Quiénes juegan con las canicas?,;,En que momento juegan
Pedro y Manuel?,¢,Pedro cuantas canicas tiene?,¢ Manuel cuanto tiene?, ¢ Quién tiene mayor
cantidad de canicas?,¢,Quién tiene menor cantidad de canicas?,;,Qué nos pide resolver el
problema?,¢;Qué necesitamos hallar él problema?

Busqueday ejecucion de estrategias

# Pido buscar y disefiar una estrategia para resolver el problema, luego formulo preguntas:
¢, Qué estrategias necesitamos para resolver el problema?, ¢Qué materiales necesitamos para
llegar al resultado del problema?
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& El profesor forma grupos 3 grupos de 5 integrantes a través de la una dinamica de las frutas.
El maestro reparte los materiales necesarios a cada grupo.

& A continuacion, representan la cantidad de canicas que tienen Pedro y Manuel de manera grafica,
simbdlica en el tablero valor posicional.

= El profesor indica el tiempo de trabajo (15 Min)

Socializa sus representaciones
2 Invito a los grupos pegar sus papelotes en la pizarra sus respectivos trabajos.

El docente explica los procedimientos de una buena exposicion.

& Invito a todos los integrantes del grupo para que pueda compartir la estrategia que utilizé en la
solucion de la situacion planteada, luego pregunto: ¢ Qué pasos siguieron para resolver el
problema?;¢ Qué te motivo representar el problema de manera gréfica y simbdlica?, ¢ Qué se
debe tener en cuenta para este problema?

Datos: Representacién grafica
v' Pedro tiene 118 canicas.

v Manuel tiene 224 canicas.

1
[
&
i e
= -
1 1 | o
= -
2 2 4 |
3 4 2

118 canicas 224 canicas.
Respuesta: Pedro y Manuel tienen 342 canicas en total.

Reflexion y Formalizacién
& En grupo clase realizo la reflexion respecto a los procesos y estrategias que han desarrollado:
¢Las estrategias que utilizaron les fueron utiles?, ¢Cual les parecid mejor y por qué?, ¢Qué
concepto hemos construido?, ¢en qué otros casos la podemos utilizar lo que desarrollaron?
& A partir de lo trabajado los estudiantes arriban a conclusiones tales como:
TERMINOS DE L ' _SUM
La Adicion Términos de la adicion

* Sumandos: son los nimeros a sumar o 1 25 Sumande

La adicién de numeros naturales es una adicionar. + 64 S
operacién que permite reunir, agregar o agrupar  * Total o suma: es el resultado obtenido. AL i

cantidades. Los términos de la adicién son * Signo: Representado por una cruz (+)y se 189 —Swma o total
sumandos y suma. designa como mas.

& El profesor explica a los estudiantes los conceptos.
PROPIEDADES DE LA ADICION

Qué son las propiedades?

Las propiedades son caracteristicas que siempre se
cumplen y nos ayudan a resolver de mejor manera

las operaciones.

La adicién o suma cumple las siguientes
propiedades:

< Conmutativa <+ Asociativa

“*Elemento Neutro <+ Elemento opuesto
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Planteamiento de otros problemas

# Finalmente pido desarrollar una ficha de afianzamiento que se encuentra en el anexo 1.

El profesor felicita a los nifios y nifias por su participacion.

& Genero la metacognicién a través de preguntas:
= -

servira lo aprendido?,¢, Como lo superé?

¢, Qué aprendi?,¢ Para qué aprendi?, ¢Qué dificultades tuve?,;,En nuestra vida diaria nos

5. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE:

MV ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?,¢,Qué
aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?,;Qué actividades, estrategias y materiales

funcionaron y cuales no?

Rosmer Calder6n Roca

Prof. de Aula 4°,5°y 6°

V.B. DIRECTOR

LISTA DE COTEJO

Resuelve problemas de cantidad.

+« Traduce cantidades a expresiones numéricas.

% Comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones.

« Usa estrategias y procedimientos de estimacion y
célculo.

Criterios de evaluacion

Establece relaciones entre
los datos del problema y lo
expresa como operaciones
de adicion del juego
tradicional de canicas.
Expresa con representacion
concreta, gréafica o simbdlica
la comprensién del problema
del juego de canicas.

Emplea estrategias y
procedimientos para buscar
la solucion al problema
planteado del juego de
canicas

Explica el proceso de
resolucion de problemay su
resultado del juego de
canicas
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N° Nombres y apellidos de los(as) estudiantes Lo hace No lo hace Lo hace No lo hace
01 | BADAJOS HUAMAN, Luz Clarita
02 | CURE QUISPE, Josep Carin
03 | RAMIREZ CAMPERIO, Reyna
04 | VARGAS BAUTISTA, Jhon David
05 | CURO LUNASCO, Misti Quinyu
06 | GONZALES MENDOZA, Neftaly Sara
07 | MEDINA QUISPE, Ariana Nicol
08 | MENDEZ TORRES, Sheylin Milett
09 | PALOMINO BADAJOS, Anyeli
10 | ESTRADA CARPIO, Jhunior Yafet
11 | GONZALES MENDOZA, Ruth Vanessa
12 | MORALES QUISPE, Creisi
13 | OCUMBE SANTOS, Ruth Valentina
14 | OROYA ESPINOZA, Aracely Xiomara
Leyenda:
=Lo hace.
=No lo hace
SESION DE APRENDIZAJE N°02

DATOS INFORMATIVOS:

7
¢ 0’0

7

8

Institucion Educativa : SOL NACIENTE
Docente responsable

+ Ciclo DIV-V
+ Fecha de aplicacion : 22-05-2023
+ Duracién : 90 MINUTOS

. TITULO DE LA SESION:

: ROSMER CALDERON ROCA
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Resolvemos situaciones problematicas de la sustraccién a través de juego tradicional de mata gente.

3. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

MATEMATICA
Desempefios
Competencias/Capacidades Evidencias de aprendizaje
5to Grado 6to Grado
Resuelve problemas de | Establece Establece Resuelve problemas segun los criterios de la
cantidad. relaciones relaciones entre | sustraccion a través del juego tradicional mata gente.
entre datos y | datos y una o mas ___ -
< Traduce cantidades a | yna o mas | acciones de Criterios de evaluacion
expresiones numeéricas. | acciones de | agregar, comparar, .
& Comunica su | agregar agrugar cantiga des % Establece relaciones entre los datos del
* y y .
comprensién sobre los | comparar y combinar problema y lo expresa como operaciones de la
nimeros y las | agrupar colecciones para sustraccion del juego tradicional de mata gente.
operaciones. cantidades vy | transformarlas en | * EXpresa con representacion concreta, grafica o
& Usa estrategias y | combinar expresiones simbdlica la comprension del problema del
procedimientos de | colecciones, numéricas de hasta juego de mata gente.
estimacion y calculo para cuatro cifras | %+ Emplea estrategias y procedimientos para
& Argumenta afirmaciones transformarlas | (modelo) de adicion, buscar la solucién al problema planteado del
. en con ndmeros
sobre las relaciones . Juegg de mata gente. 5
numéricas y las | EXPresiones naturales de hasta | & Explica el proceso de resolucién de problemay
operagiones numeéricas de | cincoy seis cifras. su resultado del juego de mata gente.
h_"]‘}Sta cuatro Instrumento de evaluacién
cifras.
Lista de cotejo
ENFOQUE TRANSVERSAL: BuUsqueda de la excelencia
Valores Actitudes y/o acciones observables

Superacion personal

Docentes y estudiantes utilizan sus cualidades y recursos al maximo posible para cumplir
con éxito las metas que se proponen a nivel personal y colectivo.

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran?

M Leer la sesion

M Copiar el problema.

M Imprimir las imagenes de mata gente.

M Imprimir las fichas de aplicacion

H REA

Papelotes
Plumones
Cuadernos

Pelota.

6. DESARROLLO DE LA SESION:

MOMENTOS DE LA SESION

K.
ol
"

- e

5 frr';
%t

S

Motivacién

& Inicio la actividad con un saludo cordial y de bienvenida.

& El maestro cuenta la historia de los juegos tradiciones.
& Luego realizo las siguientes interrogantes: ¢De que trata la historia?, ¢Cudles fueron los juegos
tradiciones?, ¢ En los juegos tradicionales utilizaban la mateméatica?
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R &

Recojo de saberes previos

» ¢ Enjuego de mata gente como podemos utilizar la matematica?; ¢, Qué es disminuir?; ¢, Qué es quitar
?; ¢ Qué es separar?,¢, Qué es reducir?,;,Qué es sacar?, ¢ Qué es repartir?; ¢ Qué signo representa
la sustraccion? ¢ Qué es la sustraccion?

& Comunico el propdsito de la sesién: hoy vamos aprender a resolver problemas de sustraccion

& Pido planteen dos normas de convivencia:

El maestro invita a los nifios y nifias a experimentar el juego tradicional de mata gente.
El profesor explica en que consiste el juego, luego salen al campo y se forma un cuadrado con los

conos y después reparto los materiales necesarios para el juego.
Realizo las siguientes interrogantes: ¢ Qué juego hemos realizado?;¢,cOmo se sintieron durante el

juego?;¢ Cuantos participaron durante el juego?; ¢Cuantos grupos participaron durante el juego?,

¢ A cuantos estudiantes le mataron con la pelota en primer juego?

usando el juego de mata.

+ Participar activamente en el desarrollo de la actividad.

+ Levantar la mano para opinar.

+ Evitar molestar al compafiero sin motivo alguno.

SEXTO GRADO

QUINTO GRADO

£ Luego pido leer el siguiente problema:

Los 897 estudiantes de quinto grado de la institucién educativa, de Sol ﬁ
Naciente participan en el juego llamado mata gente en cual mata a 112 § §@

escolares. ;,Cuantas escolares quedaron en total sin matar?

Familiarizacién del problema
& Promuevo la comprension del problema a través de estas preguntas:

+ ¢ De qué trata el problema?,¢;,Quiénes juegan en el juego de mata gente?,¢, Cuantos estudiantes
participan en el juego de mata gente?,;A cuantos estudiantes lo mataron en el juego?,;Qué
datos tenemos en el problema?,¢Qué nos pide resolver el problema?,;,Qué necesitamos hallar

él problema?
Blsqueday ejecucion de estrategias
& Pido buscar y disefiar una estrategia para resolver el problema, luego formulo preguntas:
¢, Qué estrategias necesitamos para resolver el problema?,¢,Qué materiales nos ayudaria a resolver

el problema?,¢ Qué materiales necesitamos para llegar al resultado del problema?

& El profesor forma grupos 3 grupos de 5 integrantes a través de la una dindmica de las frutas.

2 El maestro reparte los materiales necesarios a cada grupo.
& A continuacion, representan la cantidad de participantes de manera grafica, simbdlica en el tablero

valor posicional.

= El profesor indica el tiempo de trabajo (15 Min)

Socializa sus representaciones
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& Invito a los grupos pegar sus papelotes en la pizarra sus respectivos trabajos.
El docente explica los procedimientos de una buena exposicion.

& Invito a todos los integrantes del grupo para que pueda compartir la estrategia que utilizé en la
solucién de la situacién planteada, luego pregunto: ¢ Qué pasos siguieron para resolver el
problema?;¢Qué te motivé representar el problema de manera grafica y simbolica?, ¢ Qué se debe
tener en cuenta para este problema?

Datos: Representacién grafica
v Participan 897 estudiantes. I
8 9 7 . .- .
1 1 2

Total, de participantes 897

ankapal

Respuesta: Quedaron en el juego sin matar 785 estudiantes

Reflexion y Formalizacién

&5 En grupo clase realizo la reflexién respecto a los procesos y estrategias que han desarrollado: ¢ Las
estrategias que utilizaron les fueron utiles?, ¢ Cual les parecié mejor y por qué?, ¢Qué concepto
hemos construido?, ¢.en qué otros casos la podemos utilizar lo que desarrollaron?

& A partir de lo trabajado los estudiantes arriban a conclusiones tales como:

La resta o sustraccion es una operacion matematica que consiste en sacar, quitar, reducir o separar
algo de un todo. Restar es una de las operaciones basicas de las matematicas junto a la suma, que
€S Su proceso inverso.

& El profesor explica a los estudiantes los conceptos.

Minuendo es el nimero que se va restar (que va a disminuir)
Sustraendo es el nGmero que va a quitar (sustraer).
Diferencia es el resultado de la operacion.

Minuendo = 27 -
Sustraendo = 2 4
Diferencia = 3
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Planteamiento de otros problemas
Finalmente pido desarrollar una ficha de afianzamiento que se encuentra en el anexo 1.

El profesor felicita a los nifios y nifias por su participacion.

Genero la metacognicion a través de preguntas:

= ¢ Qué aprendi?,¢;Para qué aprendi?, ¢Qué dificultades tuve?,;,En nuestra vida diaria nos
servira lo aprendido?,¢ Cémo lo superé?

7. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE:

I ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?

M ¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

M ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

M ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuéles no?

Rosmer Calder6n Roca V.B. DIRECTOR

Prof. de Aula 4°,5°y 6°
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LISTA DE COTEJO

Resu

elve problemas de cantidad.

Traduce cantidades a expresiones numeéricas.

®,

B

< Comunica su comprension sobre los nimeros y las

operaciones.

g

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y
calculo.

Criterios de evaluacion

Establece relaciones entre
los datos del problema y lo
expresa como operaciones
de la sustraccién del juego
tradicional de mata gente.
Expresa con representacién
concreta, grafica o]
simbdlica la comprensién
del problema del juego de
mata gente.

Emplea  estrategias vy
procedimientos para buscar
la solucion al problema
planteado del juego de mata
gente.

Explica el proceso de
resolucion de problemay su
resultado del juego de mata
gente.

N° Nombres y apellidos de los(as) estudiantes Lo hace No lo hace Lo hace No lo hace
01 | BADAJOS HUAMAN, Luz Clarita

02 | CURE QUISPE, Josep Carin

03 | RAMIREZ CAMPERIO, Reyna

04 | VARGAS BAUTISTA, Jhon David

05 | CURO LUNASCO, Misti Quinyu

06 | GONZALES MENDOZA, Neftaly Sara
07 | MEDINA QUISPE, Ariana Nicol

08 | MENDEZ TORRES, Sheylin Milett

09 | PALOMINO BADAJOS, Anyeli

10 | ESTRADA CARPIO, Jhunior Yafet

11 | GONZALES MENDOZA, Ruth Vanessa
12 | MORALES QUISPE, Creisi

13 | OCUMBE SANTOS, Ruth Valentina

14 | OROYA ESPINOZA, Aracely Xiomara
Leyenda:

=Lo hace.

=No lo hace
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SESION DE APRENDIZAJE N° 03

. DATOS INFORMATIVOS:

*,

)

7

)

’0

7

.0

.

++ Ciclo
)

*

K/

'0

*,

Duracion

Institucion Educativa
Docente responsable

» Fecha de aplicacién

A

: 30-05-2023

: SOL NACIENTE
: ROSMER CALDERON ROCA

: 90 MINUTOS

. TITULO DE LA SESION:

I Solucionamos problemas de adicién mediante el juego tradicional de salta soga. I

. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

MATEMATICA
Competencias/ Desempefios
Evidencias de aprendizaje
Capacidades 5to Grado 6to Grado
Resuelve problemas | Establece Establece Resuelve problemas segun los criterios de adicion a
de cantidad. relaciones entre | relaciones entre | través del juego tradicional de la salta soga.
datos y una o | datos y una o mas S -
« Traduce cantidades | mas acciones de | acciones de Criterios de evaluacion

a expresiones
numeéricas.
< Comunica su

comprension sobre
los numeros y las
operaciones.

% Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
calculo.

agregar,
comparar,
agrupar,
cantidades y
combinar
colecciones,
para
transformarlas
en expresiones
numéricas de
hasta cuatro
cifras.

agregar, comparar,
agrupar, cantidades
y combinar
colecciones, para
transformarlas  en
expresiones

numéricas de hasta

cuatro cifras
(modelo) de adicién,
con ndmeros

naturales de hasta
cinco y seis cifras.

< Establece relaciones entre los datos del problema
y lo expresa como operaciones de adicion del
juego tradicional de salta soga.

< Expresa con representacion concreta, gréafica o
simbdlica la comprensién del problema del juego
de salta soga.

< Emplea estrategias y procedimientos para buscar
la solucion al problema planteado del juego de
salta soga.

< Explica el proceso de resolucion de problemay su
resultado del juego de salta soga.

Instrumento de evaluacion

Lista de cotejo

ENFOQUE TRANSVERSAL.:

Blsqueda de la excelencia

Valores

Actitudes y/o acciones observables

Superacion personal

Docentes y estudiantes utilizan sus cualidades y recursos al maximo posible
para cumplir con éxito las metas que se proponen a nivel personal y colectivo.

. DESARROLLO DE LA SESION:

MOMENTOS DE LA SESION

)

Y
)

£

¥

&

(3

4 -,

=" Motivacién

A

o

- e

& Inicio la actividad con un saludo cordial y de bienvenida.

& El maestro cuenta la historia de los juegos tradiciones.
& Luego realizo las siguientes interrogantes: ¢ De que trata la historia?, ¢ Cuales fueron los juegos
tradiciones?, ¢ En los juegos utilizaban la matematica?
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El maestro invita a los nifios y nifias a experimentar el juego tradicional de salta soga.

El profesor forma mediante una estrategia forma 3 equipos de 5 integrantes, luego reparte los
materiales necesarios para el juego.

El profesor invita a los estudiantes realizar la competencia en el juego.

Realizo las siguientes interrogantes: ¢, Qué juego hemos realizado?;¢,cémo se sintieron durante el
juego?;¢ Cuantos participaron durante el juego?; ¢ Cuantos grupos participaron durante el juego?
Recojo de saberes previos

R &

&
&

» ¢En juego de salta soga como podemos utilizar la matematica?; ¢Qué es agregar?; ¢Qué es
aumentar?; ¢ Qué es agrupar?; ¢ Qué signo representa la adicion? ¢Qué es la adicion?

& Comunico el proposito de la sesion: hoy vamos aprender a resolver problemas de adicion
usando el juego de salta soga.

& Pido planteen dos normas de convivencia:
+ Participar activamente en el desarrollo de la actividad.

+ Levantar la mano para opinar.

+ Evitar molestar al compafiero sin motivo alguno.

G
m
&

QUINTO GRADO SEXTO GRADO

¢ s
Seceed

'(9

|

& Luego pido leer el siguiente problema:

o]

u

ot

3. Las nifias del quinto grado participan en una competencia del juego de salta ﬂ‘
soga. Maria realiza 8785 saltos y Rosa realiza 6432 saltos. Después de h G

~ &
haberlo realizado ellas quieren saber la cantidad de saltos. ¢ Cuantos saltos j
realizaron en total Maria y Rosa?

Familiarizacion del problema
& Promuevo la comprension del problema a través de estas preguntas:

¢+ ¢De qué trata el problema?,;Quiénes juegan en salta soga?,.,En que participan las
nifias?,¢Maria cuantos saltos realiz6?,¢Rosa cuantos saltos hizo?,¢;después de realizar la
competencia que querian saber?, ¢ Quién tiene mayor cantidad de saltos?,¢ Quién tiene menor
cantidad de saltos?,;,Qué nos pide resolver el problema?,;Qué necesitamos hallar él
problema?

Busqueday ejecucion de estrategias

# Pido buscar y disefiar una estrategia para resolver el problema, luego formulo preguntas:
¢, Qué estrategias necesitamos para resolver el problema?,;, Qué materiales nos ayudaria resolverte
este problema?, ¢ Qué materiales necesitamos para llegar al resultado del problema?

El profesor forma grupos 3 grupos de 5 integrantes a través de la una dinamica de las frutas.
El maestro reparte los materiales necesarios a cada grupo.

A continuacién, representan la cantidad de saltaos que tienen Maria y Rosa de manera grafica,
simbdlica en el tablero valor posicional.

& El profesor indica el tiempo de trabajo (15 Min)
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Socializa sus representaciones
& Invito a los grupos pegar sus papelotes en la pizarra sus respectivos trabajos.

# El docente explica los procedimientos de una buena exposicion.

Invito a todos los integrantes del grupo para que pueda compartir la estrategia que utilizé en la
solucion de la situacién planteada, luego pregunto: ¢, Qué pasos siguieron para resolver el
problema?;¢Qué te motivé representar el problema de manera grafica y simbdlica?, ¢Qué se
debe tener en cuenta para este problema?

Datos: Representacion grafica

v Maria realiza 8785 saltos.
v Rosa realiza 6432 saltos, . l II

8785 saltos de Maria.

6432 satos de Rosa

Respuesta: Maria y Rosa en total realizaron 15217 saltos.

Reflexién y Formalizacion

& Engrupo clase realizo la reflexién respecto a los procesos y estrategias que han desarrollado: ¢ Las
estrategias que utilizaron les fueron utiles?, ¢ Cual les parecié mejor y por qué?, ¢, Qué concepto
hemos construido?, ¢ En qué otros casos la podemos utilizar lo que desarrollaron?

£ A partir de lo trabajado los estudiantes arriban a conclusiones tales como:
La Adicion

La adicion de numeros naturales es una
operacion que permite reunir, agregar o agrupar
cantidades. Los términos de la adiciéon son

sumandos y suma.
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# El profesor explica a los estudiantes sobre la adicion.

Planteamiento de otros problemas
Finalmente pido desarrollar una ficha de afianzamiento que se encuentra en el anexo 1.

El profesor felicita a los nifios y nifias por su participacion.

Genero la metacognicion a través de preguntas:

— = ¢ Qué aprendi?,¢;Para qué aprendi?, ¢Qué dificultades tuve?,¢En nuestra vida diaria nos
servira lo aprendido?,¢ Cémo lo superé?

5. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE:

[ ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?,;Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?,¢Qué
aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?,¢Qué actividades, estrategias y materiales
funcionaron y cuéles no

Rosmer Calder6n Roca V.B. DIRECTOR

Prof. de Aula 4°,5°y 6°

LISTA DE COTEJO
Criterios de evaluacion
% Establece relaciones entre | Eml rateqi
< Emplea estrategias
. los datos del problemay lo | P . g y
Resuelve problemas de cantidad. . procedimientos para
) ) expresa COmo operaciones .,
% Traduce cantidades a expresiones de adicion del juego buscar la solucion al
numeéricas. - problema planteado del
) tradicional de salta soga. '
%+ Comunica su comprension sobre | & Eynresa con representacion juego de salta soga.
los nimeros y las operaciones. concreta gréfica o < Explica el proceso de
% Usa estrategias y procedimientos simbolica la comprension resolucion de problema y
i i ; . su resultado del juego de
de estimacion y calculo. del problema del juego de Jueg
salta soga.
salta soga.
N© Nombres y apel_lldos de los(as) Lo hace No lo hace Lo hace No lo
estudiantes hace
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01

BADAJOS HUAMAN, Luz Clarita

02

CURE QUISPE, Josep Carin

03

RAMIREZ CAMPERIO, Reyna

04

VARGAS BAUTISTA, Jhon David

05

CURO LUNASCO, Misti Quinyu

06

GONZALES MENDOZA, Neftaly Sara

07

MEDINA QUISPE, Ariana Nicol

08

MENDEZ TORRES, Sheylin Milett

09

PALOMINO BADAJOS, Anyeli

10

ESTRADA CARPIO, Jhunior Yafet

11

GONZALES MENDOZA, Ruth Vanessa

12

MORALES QUISPE, Creisi

13

OCUMBE SANTOS, Ruth Valentina

14

OROYA ESPINOZA, Aracely Xiomara

Leyenda:
=Lo hace.
=No lo hace
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operaciones.
< Usa estrategias y

expresiones

cuatro cifras (modelo)
de adicion, con

®,
o

SESION DE APRENDIZAJE N° 04
1. DATOS INFORMATIVOS:
¢ Institucion Educativa : SOL NACIENTE
+« Docente responsable : ROSMER CALDERON ROCA
% Ciclo A
% Fecha de aplicacion :06-06-2023
+ Duracion : 90 MINUTOS
2. TITULO DE LA SESION:
\|Reso|vemos situaciones problematicas de la adicion mediante el juego tradicional salta cajén ]|
3. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
MATEMATICA
Competencias/ Desemperfios
Evidencias de aprendizaje
Capacidades 5to Grado 6to Grado
Resuelve problemas | Establece Establece relaciones | Resuelve problemas segun los criterios de adicion a
de cantidad. relaciones entre | entre datos y una o | través del juego tradicional de la salta cajon
y Jueg J
datosy una omés | mas acciones de ___ ;
% Traduce acciones de | agregar, comparar Criterios de evaluacion
cantidades a ' : '
expresiones :g;fg::ér ig;:ig;r;rcantldades Y& Establece relaciones entre los datos del
numéricas. agruzar ' colecciones para prqb_lema y lo expresa como operacipnes de
% Comunica su cantidac’jes transformarlyas en adicion del juego tradicional de salta cajon.
comprension bi y . % Expresa con representacion concreta, grafica o
sobre los com mar expr(?§|ones simbdlica la comprension del problema del
. colecciones, para | numéricas de hasta . .
nimeros y 1as | yansformarlas en juego de salta cajon.

Emplea estrategias y procedimientos para
buscar la solucién al problema planteado del

e numéricas de | nimeros naturales de . | -

procedimientos hasta cuatro | hasta cinco y seis juego de salta cajon.

de estimacion Y | iifras cifras % Explica el proceso de resolucién de problemay
calculo. ' ’ su resultado del juego de salta cajon.

Instrumento de evaluacion
Lista de cotejo
ENFOQUE TRANSVERSAL : Blsqueda de la excelencia
Valores Actitudes y/o acciones observables

Superacion personal

Docentes y estudiantes utilizan sus cualidades y recursos al maximo posible
para cumplir con éxito las metas que se proponen a nivel personal y colectivo.

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran?

|
|

Leer la sesién

]

Imprimir las fichas de aplicacion

Imprimir las imagenes de la salta cajon
M Copiar el problema.

NENENEN

Papelotes
Plumones
Cuadernos

Dibujar salta cajon en el piso.
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4. DESARROLLO DE LA SESION:

MOMENTOS DE LA SESION

.

& Inicio la actividad con un saludo cordial y de bienvenida.

e
e C
teeceedd

e Motivacién

# El maestro cuenta la historia de los juegos tradiciones.

# Luego realizo las siguientes interrogantes: ¢ De que trata la historia?, ¢ Cuales fueron los juegos
tradiciones?, ¢ En los juegos utilizaban la matematica?

& El maestro invita a los nifios y nifias a experimentar el juego tradicional de salta cajon.

z El profesor forma mediante una estrategia forma 3 equipos de 5 integrantes, luego reparte los
materiales necesarios para el juego.

& El profesor invita a los estudiantes realizar la competencia en el juego.

# Realizo las siguientes interrogantes: ¢ Qué juego hemos realizado?;¢,como se sintieron durante
el juego?;¢, Cuantos participaron durante el juego?; ¢Cuantos grupos participaron durante el
juego?,;,Coémo se llama el juego?; ¢ Qué nimeros observaron?

Recojo de saberes previos

» ¢En juego de salta cajon como podemos utilizar la matematica?; ¢Qué es agregar?; ¢Qué es
aumentar?; ¢ Qué es agrupar?; ¢,Qué signo representa la adicién? ¢ Qué es la adicién?

& Comunico el proposito de la sesion: hoy vamos aprender a resolver problemas de adicion
usando el juego de salta cajon.

& Pido planteen dos normas de convivencia:

+ Participar activamente en el desarrollo de la actividad.
+ Levantar la mano para opinar.
+ Evitar molestar al compafiero sin motivo alguno.
e QUINTO GRADO SEXTO GRADO
2 — :

& Luego pido leer el siguiente problema:

Los estudiantes de sexto grado de la Institucion Educativa de “Sol Naciente

M
i 3

s

@
9

participan en la competencia del juego de salta cajon. En el primer juego
Pedro salta 2135 saltos y Maria salta 1242 saltos. ¢Cuantos saltos

realizan en total Pedro y Maria?

Familiarizacién del problema
# Promuevo la comprension del problema a través de estas preguntas:

¢+ ¢De qué trata el problema?,;Quiénes juegan en salta cajén?,,En que participan los
estudiantes?,¢ Pedro cuantos saltos realiz6?,;,Rosa cuantos saltos hizo?,¢Después de
realizar la competencia que querian saber?, ¢ Quién tiene mayor cantidad de saltos?,¢ Quién
tiene menor cantidad de saltos?,¢Qué nos pide resolver el problema?,;Qué necesitamos
hallar él problema?

Blsqueday ejecucion de estrategias
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& Pido buscar y disefiar una estrategia para resolver el problema, luego formulo preguntas:
¢, Qué estrategias necesitamos para resolver el problema?,;Qué materiales nos ayudaria
resolverte este problema?, ¢ Qué materiales necesitamos para llegar al resultado del problema?
El profesor forma grupos 3 grupos de 5 integrantes a través de la una dindmica de los numeros.

& El maestro reparte los materiales necesarios a cada grupo.

A continuacién, representan la cantidad de saltaos que tienen Pedro y Maria de manera gréfica,
simbodlica en el tablero valor posicional.

=5 El profesor indica el tiempo de trabajo (15 Min)

Socializa sus representaciones

& Invito a los grupos pegar sus papelotes en la pizarra sus respectivos trabajos.

# El docente explica los procedimientos de una buena exposicién.

# Los grupos realizan su exposicién durante 4 minutos.

& Invito a todos los integrantes del grupo para que pueda compartir la estrategia que utiliz6 en la
solucion de la situacién planteada, luego pregunto: ¢ Qué pasos siguieron para resolver el
problema?;¢Qué te motivé representar el problema de manera grafica y simbdlica?, ¢ Qué se
debe tener en cuenta para este problema?

Datos: Representacién grafica

v Rosa realiza 1242 saltos.

[ 8
v' Pedro realiza 2135 saltos. I I_= H @
I z { a

]

Pedro realiza 2135 saltos Maria realiza 1242 saltos
oveo o
2 1 3 5

1 2 4 2
3 3 7 7

Respuesta: Pedro y Maria realizaron en total 3377 saltos.

Reflexion y Formalizacion

En grupo clase realizo la reflexién respecto a los procesos y estrategias que han desarrollado:
¢Las estrategias que utilizaron les fueron utiles?, ¢ Cudl les parecid mejor y por qué?, ¢Qué
concepto hemos construido?, ¢ En qué otros casos la podemos utilizar lo que desarrollaron?

El profesor explica a los estudiantes la resolucion de problemas.

Planteamiento de otros problemas
Finalmente pido desarrollar una ficha de afianzamiento que se encuentra en el anexo 1.

El profesor felicita a los nifios y nifias por su participacion.
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& Genero la metacognicién a través de preguntas:

= ¢ Qué aprendi?,¢Para qué aprendi?, ¢Qué dificultades tuve?,¢;,En nuestra vida diaria nos
servira lo aprendido?,¢, Cémo lo superé?

5. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE:

[ ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?,;Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?,;Qué
aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?,¢Qué actividades, estrategias y materiales
funcionaron y cuales no

Rosmer Calder6n Roca V.B. DIRECTOR

Prof. de Aula 4°,5°y 6°

LISTA DE COTEJO

Criterios de evaluacion
+ Establece relaciones entre

Resuelve problemas de cantidad. los datos del problema y lo < Emplea estrategias vy
% Traduce cantidades a expresiones expresa como operaciones procedimientos para
numéericas. de adicion del juego buscar la solucion al
< Comunica su comprension sobre los tradicional de salta cajon. problema planteada  del
nameros y las operaciones. < Expresa con representacion juego de salta cajon.
. o Afi imboli % Explica el proceso de
< Usa estrategias y procedimientos de concreta, grafica o simbolica plca € P
. L, ) la comprensién del resolucion de problema y
estimacion y calculo. roblema dgl a0 de salta su resultado del juego de
P . Jueg salta cajon
cajon.
Nombres y apellidos de los(as No lo
N° y ape. (as) Lo hace No lo hace Lo hace
estudiantes hace

01

BADAJOS HUAMAN, Luz Clarita
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02| CURE QUISPE, Josep Carin
03| RAMIREZ CAMPERIO, Reyna

04| VARGAS BAUTISTA, Jhon David
05| CURO LUNASCO, Misti Quinyu
06| GONZALES MENDOZA, Neftaly Sara

07| MEDINA QUISPE, Ariana Nicol
08| MENDEZ TORRES, Sheylin Milett

09| PALOMINO BADAJOS, Anyeli

10| ESTRADA CARPIO, Jhunior Yafet
11| GONZALES MENDOZA, Ruth Vanessa

12| MORALES QUISPE, Creisi

13| OCUMBE SANTOS, Ruth Valentina
14| OROYA ESPINOZA, Aracely Xiomara

Leyenda:
=Lo hace.
=No lo hace

*® <

SESION DE APRENDIZAJE N° 05
1. DATOS INFORMATIVOS:
Institucion Educativa : SOL NACIENTE

Docente responsable : ROSMER CALDERON ROCA

X3

%

X3

8

+ Ciclo DIV-V
+ Fecha de aplicacion : 13-05-2023
+ Duracién : 90 MINUTOS

2. TITULO DE LA SESION:

| Solucionamos situaciones problematicas de la sustraccion mediante el juego tradicional la escondida. |
3. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

MATEMATICA

Competencias/ Desempefios Evidencias de aprendizaje
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Capacidades 5to Grado 6to Grado
Resuelve problemas de | Establece Establece Resuelve problemas segun los criterios de la
cantidad. relaciones entre | relaciones entre | sustraccion a través del juego tradicional de la
datos y una o | datosy una o mas | escondida
 Traduce cantidades a | mas acciones de | acciones de __ :
expresiones agregar, agregar, Criterios de evaluacion
numéricas. comparar, comparar, -

. . P P « Establece relaciones entre los datos del
* Comunica Su | agrupar, agrupar, roblemay lo expresa como operaciones de la
comprensién sobre los | cantidades  y | cantidades y P ay : Ip _ g aciones de.

NGMEros y las | combinar combinar sustracqon el juego tradicional de Ila
operaciones. colecciones, colecciones, para escondida.
R .z s
& Usa estrategias y | Para transformarlas en | < EXpresa con representacion concreta, grafica
o i o simbdlica la comprension del problema del
procedimientos de transformar!as exprgglones . ( o d'z p
: - . en expresiones uego de la escondida.
estimacion y céalculo. eXp numercas - de N Jueg _ o
& Argumenta numéricas  de | hasta cuatro cifras | <+ Emplea estrategias y procedimientos para
* -z
. . hasta cuatro | (modelo) de buscar la solucién al problema planteado del
afirmaciones sobre las : s .
laci iy cifras. adicion, con juego de mata gente.
relaciones numeéricas y . . y
. nimeros naturales | <  Explica el proceso de resolucién de problema
las operaciones. de hasta cinco ) .
s cif y y su resultado del juego de la escondida.
Seis cilras. Instrumento de evaluacion
Lista de cotejo
ENFOQUE TRANSVERSAL : Busqueda de la excelencia

Valores

Actitudes y/o acciones observables

Docentes y estudiantes utilizan sus cualidades y recursos al maximo posible

Superacion personal

para cumplir con éxito las metas que se proponen a nivel personal y colectivo.

¢, Qué necesitamos hacer antes de la sesi6on?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran?

M Leer la sesion

M  Imprimir las imagenes de mata gente.

M Copiar el problema.

M  Imprimir las fichas de aplicacion

Papelotes
Plumones
Cuadernos

H RRA

Pelota.

4. DESARROLLO DE LA SESION:

MOMENTOS DE LA SESION

7l
(o

™

-

Motivacién

R R

& Inicio la actividad con un saludo cordial y de bienvenida.

25 El maestro cuenta la historia de los juegos tradiciones.

& Luego realizo las siguientes interrogantes: ¢De que trata la historia?, ¢ Cudles fueron los juegos
tradiciones?, ¢ En los juegos tradicionales utilizaban la matematica?

El maestro invita a los nifios y niflas a experimentar el juego tradicional de mata gente.

El profesor explica en que consiste el juego, luego salen al campo y se forma un cuadrado con los
conos y después reparto los materiales necesarios para el juego.
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& Realizo las siguientes interrogantes: ¢ Qué juego hemos realizado?;¢,cdmo se sintieron durante el
juego?;¢,Cuantos participaron durante el juego?; ¢ Cuantos grupos participaron durante el juego?,
¢ A cuantos estudiantes le mataron con la pelota en primer juego?

Recojo de saberes previos

» ¢ Enjuego de mata gente como podemaos utilizar la matemética?; ¢ Qué es disminuir?; ¢ Qué es quitar
?; ¢ Qué es separar?,¢, Qué es reducir?,;,Qué es sacar?, ¢ Qué es repartir?; ¢ Qué signo representa
la sustraccion? ¢, Qué es la sustraccion?

& Comunico el propdsito de la sesion: hoy vamos aprender a resolver problemas de sustraccion
usando el juego de la escondida

& Pido planteen dos normas de convivencia:
+ Participar activamente en el desarrollo de la actividad.

+ Levantar la mano para opinar.

+ Evitar molestar al compafiero sin motivo alguno.

\

T
4
&

g

P

CUARTO GRADO QUINTO Y SEXTO GRADO

| s
o

& Luego pido leer el siguiente problema:

5. Los nifios de quinto grado de la institucion educativa de “Sol Naciente”
participan en el juego las escondidas. En total son 3654 estudiantes, Maria
comienza a buscar y les encuentra a 2142 alumnos. ¢ Cuantos estudiantes aln

le falta encontrar?

Familiarizacion del problema
& Promuevo la comprensidén del problema a través de estas preguntas:

¢+ ¢De qué trata el problema?,Quiénes juegan en el juego de las escondidas?,¢Cuantos
estudiantes participan en el juego de gallinita ciega?,,A cuéntos estudiantes encontré
Maria?,;,Qué datos tenemos en el problema?,;Qué nos pide resolver el problema?,;Qué
necesitamos hallar él problema?

BUsqueday ejecucion de estrategias

# Pido buscar y disefiar una estrategia para resolver el problema, luego formulo preguntas:
¢, Qué estrategias necesitamos para resolver el problema?,;Qué materiales nos ayudaria a resolver
el problema?,¢ Qué materiales necesitamos para llegar al resultado del problema?

El profesor forma grupos 3 grupos de 5 integrantes a través de la una dinamica de las frutas.
& El maestro reparte los materiales necesarios a cada grupo.

A continuacion, representan la cantidad de participantes de manera grafica, simbdlica en el tablero
valor posicional.

& El profesor indica el tiempo de trabajo (15 Min)

Socializa sus representaciones
& Invito a los grupos pegar sus papelotes en la pizarra sus respectivos trabajos.
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& El docente explica los procedimientos de una buena exposicion.

£ Invito a todos los integrantes del grupo para que pueda compartir la estrategia que utilizé en la
solucién de la situacién planteada, luego pregunto: ¢ Qué pasos siguieron para resolver el
problema?;¢ Qué te motivo representar el problema de manera gréfica y simbdlica?, ¢ Qué se debe
tener en cuenta para este problema?

Datos: Representacioén grafica

v' 3622 total de estudiantes . - -
aaa E B wwm-

v" Matan a 112 escolares. - -

Total, de participantes 3654
Respuesta: Aun le falta encontrar 1512 estudiantes.

& Reflexion y Formalizacion

& En grupo clase realizo la reflexién respecto a los procesos y estrategias que han desarrollado: ¢ Las
estrategias que utilizaron les fueron utiles?, ¢ Cual les parecié mejor y por qué?, ¢Qué concepto
hemos construido?, ¢.en qué otros casos la podemos utilizar lo que desarrollaron?

& A partir de lo trabajado los estudiantes arriban a conclusiones tales como:

La resta o sustraccién es una operaciéon matematica que consiste en sacar, quitar, reducir o separar
algo de un todo. Restar es una de las operaciones basicas de las matematicas junto a la suma, que
€S SuU proceso inverso.

Planteamiento de otros problemas
& Finalmente pido desarrollar una ficha de afianzamiento que se encuentra en el anexo 1.

El profesor felicita a los nifios y nifias por su participacion.

& Genero la metacognicion a través de preguntas:

= ¢ Qué aprendi?,¢Para qué aprendi?, ¢Qué dificultades tuve?,;,En nuestra vida diaria nos
servira lo aprendido?,;, Como lo superé?

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE:

M ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?

M ¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

M ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

M ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuéles no?
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Prof. de Aula 4°,5°y 6°

V.B. DIRECTOR
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LISTA DE COTEJO

Criterios de evaluacioén

Resuelve problemas de cantidad. Emplea
Expresa con .
. d dad ] Establece representacion estrategias y
> Tra l,“?e cantidades a expresiones | \o|aciones entre los cor:mreta procedimient Exolica el proceso
% numem':as. i6 bre | datos del problema rafica , o| % para dep resolucFi)()n de
X Cf)munlca Tu comprelnsmn sobre los y lo expresa como gimbélica o buscar la oroblema 'y st
NUMEros y 1as operaciones. operaciones de la L, solucién  al .
. - del comprension bl resultado del juego
% Usa estrategias y procedimientos de | Sustraccion € 1 del problema | ProPeMa de mata gente
estimacién y calculo. juego tradicional de del juego de planteado del
mata gente. juego de
mata gente
mata gente.
Nombres y apellidos de los(as
N° y ap ! (as) Lo hace No lo Lo No lo Lo No lo Lo No o hace
estudiantes hace hace hace hace hace hace
01| BADAJOS HUAMAN, Luz Clarita
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02| CURE QUISPE, Josep Carin

03| RAMIREZ CAMPERIO, Reyna

04| VARGAS BAUTISTA, Jhon David

05| CURO LUNASCO, Misti Quinyu

06| GONZALES MENDOZA, Neftaly Sara

07| MEDINA QUISPE, Ariana Nicol

08| MENDEZ TORRES, Sheylin Milett

09| PALOMINO BADAJOS, Anyeli

10| ESTRADA CARPIO, Jhunior Yafet

11| GONZALES MENDOZA, Ruth Vanessa

12| MORALES QUISPE, Creisi

13| OCUMBE SANTOS, Ruth Valentina

14| OROYA ESPINOZA, Aracely Xiomara

Leyenda:
=Lo hace.
=No lo hace

*® <

SESION DE APRENDIZAJE N° 06
1. DATOS INFORMATIVOS:
» Institucién Educativa : SOL NACIENTE

+ Docente responsable : ROSMER CALDERON ROCA

+« Ciclo ALY,
+ Fecha de aplicacion : 08-06-2023
+ Duracién : 90 MINUTOS

2. TITULO DE LA SESION:

Resolvemos problemas de adicion mediante el juego tradicional de acertijos. \|
3. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
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MATEMATICA
Competencias/ Desempefios
Evidencias de aprendizaje

Capacidades 5to Grado 6to Grado
Resuelve problemas | Establece Establece Resuelve problemas segun los criterios de adicion a
de cantidad. relaciones entre | relaciones entre | través del juego tradicional de los acertijos

datos y una o | datos y una 0 mas S _

< Traduce mas acciones de | acciones de Criterios de evaluacion

cantidades a | agregar, agregar, comparar, .

. greg greg P < Establece relaciones entre los datos del problemay
expresiones comparar, agrupar, cantidades : . de adicién del i
AUMErICaS. agrupar, y combinar o} zgpresTctj:omo 9peracnones e adicion del juego

% Comunica su | cantidades  y | colecciones, para tradicional de canicas. 3 -
comprension combinar transformarlas en | * Expresa con representacion concreta, gréfica o
sobre los | colecciones, expresiones simbdlica la comprension del problema del juego de
nimeros y las | Para numeéricas de hgsta acertijos. . o
operaciones transformarlas cuatro cifras | <+ Emplea estrategias y procedimientos para buscar la

4+ Usa estrategias y en ,e>_<pre5|ones (modelo) de a}dlmon, soluc.l.on al problema planteado del juego de

o numéricas  de | con ndmeros acertijos.
procedimientos h ) 5
de estimacion y asta  cuatro | naturales de hasta | < Explica el proceso de resolucién de problema y su
caleulo cifras. cinco y seis cifras. resultado del juego de acertijos.

Instrumento de evaluacién
Lista de cotejo
ENFOQUE TRANSVERSAL: Busqueda de la excelencia
Valores Actitudes y/o acciones observables

Superacion personal

Docentes y estudiantes utilizan sus cualidades y recursos al maximo posible
para cumplir con éxito las metas que se proponen a nivel personal y colectivo.

¢Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran?

M Leer la sesion M Papelotes
M Imprimir las imagenes de las canicas. M Plumones
M Copiar el problema. M Cuadernos
M Imprimir las fichas de aplicacién M Canicas.
4. DESARROLLO DE LA SESION
MOMENTOS DE LA SESION
& Inicio la actividad con un saludo cordial y de bienvenida.
&)
b Motivacién
& El maestro cuenta la historia de los juegos tradiciones.
& Luego realizo las siguientes interrogantes: ¢ De qué trata la historia?, ¢ Cuales fueron los juegos
tradiciones?, ¢ En los juegos utilizaban la mateméatica?
&5 El maestro invita a los nifios y nifias a experimentar el juego tradicional de acertijos.
& El profesor entrega una copia de los juegos acertijos a cada estudiante.
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& Realizo las siguientes interrogantes: ¢ Qué juego han desarrollado?;¢,cédmo se sintieron durante
el juego de los acertijos?;¢,Cuantos participaron durante el juego?
Recojo de saberes previos

» ¢El juego de los acertijos como podemos utilizar la matematica?; ¢Qué es agregar?; ¢ Qué es
aumentar?; ¢ Qué es agrupar?; ¢ Qué signo representa la adicion? ¢Qué es la adicién?

& Comunico el propésito de la sesién: hoy vamos aprender a resolver problemas de adicion
usando el juego de los acertijos.

& Pido planteen dos normas de convivencia:
+ Participar activamente en el desarrollo de la actividad.

+ Levantar la mano para opinar.

+ Evitar molestar al compafiero sin motivo alguno.

"

P

¥

v
e

e

{

CUARTO GRADO QUINTO Y SEXTO GRADO

{

# Luego pido leer el siguiente problema:

6. Los nifos de quinto y sexto grado participan en los juegos
de los acertijos con las siguientes figuras planas. No soy

triangular A no soy rectangular [ - no soy el cuadrado|:|

HAm

. Mi lado es una linea curva. {Quién soy?

Familiarizacion del problema
2 Promuevo la comprension del problema a través de estas preguntas:

+ ¢ De qué trata el problema?,¢Quiénes juegan con los juegos de acertijos?,;,De qué grados
participan los estudiantes?,;,Con que juegan los estudiantes?,;Qué nos pide resolver el
problema?,¢;,Qué necesitamos hallar él problema?

Busqueday ejecucion de estrategias

# Pido buscar y disefiar una estrategia para resolver el problema, luego formulo preguntas:
¢, Qué estrategias necesitamos para resolver el problema?, ¢Qué materiales necesitamos para
llegar al resultado del problema?

& El maestro reparte los materiales necesarios a cada estudiante.
A continuacion, representan los estudiantes
z El profesor indica el tiempo de trabajo (15 Min)

Socializa sus representaciones
2 Invito a cada estudiante socializar sus respectivos trabajos.

El docente explica los procedimientos de una buena exposicion.

£ Invito a todos los integrantes del grupo para que pueda compartir la estrategia que utilizé en la
solucién de la situacién planteada, luego pregunto: ¢ Qué pasos siguieron para resolver el
problema?;¢ Qué te motivo representar el problema de manera gréfica y simbélica?, ¢ Qué se
debe tener en cuenta para este problema?
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& El docente y estudiantes resuelven conjuntamente.
Datos: A Representacién grafica

v" No es triangular A - - ‘

v" No es rectangular

v No es cuadrado -

¢Quién soy?
Respuesta: soy la figura circular
Reflexion y Formalizacion
& En grupo clase realizo la reflexion respecto a los procesos y estrategias que han desarrollado:
¢Las estrategias que utilizaron les fueron utiles?, ¢ Cual les parecid6 mejor y por qué?, ¢Qué

concepto hemos construido?, ¢en qué otros casos la podemos utilizar lo que desarrollaron?
2 A partir de lo trabajado los estudiantes arriban a conclusiones tales como:

& El profesor explica alos estudiantes los conceptos.

FIGURAS PLANAS 1-¢QUE ES UNA FIGURA PLANA?
Es una superficie llana que estad limitada, que tiene anchuray longitud pero no
< tiene grosor. Son figuras planas los poligonos y las figuras circulares( circulo).
Las figuras planas son aquellas que estan limitadas
por lineas cerradas, rectas o curvas. RECTANGULO
SI SON FIGURAS
PLANAS
BIRETLS TRIANGULO PENTAGONO
Cunarace I
prisma - dlindre | NO SON FIGURAS

Triangulo D P . b‘e\s'fve'rya.‘ y PLANAS
“ piramide cono
Circulo <__ ‘)

Planteamiento de otros problemas
& Finalmente pido desarrollar una ficha de afianzamiento que se encuentra en el anexo 1.

El profesor felicita a los nifios y nifias por su participacion.

& Genero la metacognicion a través de preguntas:

e

il
Meccect
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servird lo aprendido?,¢, Como lo superé?

= ¢ Qué aprendi?,¢Para qué aprendi?, ¢Qué dificultades tuve?,¢,En nuestra vida diaria nos

5. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE:

M ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?

MV ¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

M ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

vl ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?

Rosmer Calder6on Roca V.B. DIRECTOR
Prof. de Aula 4°,5°y 6°

LISTA DE COTEJO

Criterios de evaluacion
Resuelve problemas de cantidad.

Emplea

Expresa con .
estrategias Yy

% Traduce cantidades a expresiones | Establece relaciones B
representacion

numericas. entre los datos del e procedimientos | Explica el proceso de
N . L, concreta, gréafica L
% Comunica su comprension sobre los | problemay lo expresa o simbdlica la para buscar la | resolucion de
Y i como operaciones de L solucién al roblema su
nameros y las operaciones. mo op _ comprension  del p Y
adicion del juego problema resultado del juego de
. . L . problema del "
« Usa estrategias y procedimientos de | tradicional de juego de planteado del | acertijos.
i i6 4 canicas. - juego de
estimacion y célculo. acertijos. Juego
acertijos.
Nombres y apellidos de los(as
N° Yy ap ! (as) Lo hace No lo Lo No lo Lo No lo Lo No lo hace
estudiantes hace hace hace hace hace hace

01| BADAJOS HUAMAN, Luz Clarita

02| CURE QUISPE, Josep Carin

03| RAMIREZ CAMPERIO, Reyna

04| VARGAS BAUTISTA, Jhon David
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05

CURO LUNASCO, Misti Quinyu

06

GONZALES MENDOZA, Neftaly Sara

07

MEDINA QUISPE, Ariana Nicol

08

MENDEZ TORRES, Sheylin Milett

09

PALOMINO BADAJOS, Anyeli

10

ESTRADA CARPIO, Jhunior Yafet

11

GONZALES MENDOZA, Ruth Vanessa

12

MORALES QUISPE, Creisi

13

OCUMBE SANTQOS, Ruth Valentina

14

OROYA ESPINOZA, Aracely Xiomara

*® <

Leyenda:
=Lo hace.
=No lo hace

SESION DE APRENDIZAJE N° 07
DATOS INFORMATIVOS:
Institucion Educativa : SOL NACIENTE

Docente responsable : ROSMER CALDERON ROCA

7
4 000

7

%

+ Ciclo DIV-V
% Fecha de aplicacion : 22-05-2023
+ Duracién : 90 MINUTOS

TITULO DE LA SESION:

I Resolvemos problemas de sustraccion mediante el juego tradicional del lobo

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

MATEMATICA
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Competencias/ Desempefios
Evidencias de aprendizaje
Capacidades 5to Grado 6to Grado

Resuelve problemas de | Establece Establece Resuelve problemas segun los criterios de la

cantidad. relaciones relaciones entre | sustraccion a través del juego tradicional del lobo.

entre datos y | datos y una 0 mas — -

% Traduce cantidades a | una o mas | acciones de Criterios de evaluacion
expresiones numeéricas. | acciones de | agregar, comparar, .

& Comunica su | agregar agrugar cantic?ades % Establece relaciones entre los datos del

* y y .
comprensiéon sobre los | comparar y combinar problema y lo expresa como operaciones de la

. ; sustraccion del juego tradicional del lobo.
nimeros las | agrupar, colecciones, ara
. y ; P % Expresa con representacion concreta, grafica o
operaciones. cantidades vy | transformarlas en i > _ '

& Usa estrategias y combinar expresiones simbdlica la comprension del problema del lobo.
procedimientos de | colecciones, numéricas de hasta | ** Emplea estrategias y procedimientos para
estimacion y calculo para cuatro cifras buscar la solucion al problema planteado del

+ Argumenta afirmaciones transformarlas | (modelo) de a}dlmon, juego del lobo. 5
sobre las relaciones en con numeros | < Explica el proceso de resolucion de problemay
numéricas  y  las | CXPresiones | nawrales de hasta su resultado del juego del lobo.
operaciones numéricas de | cincoy seis cifras. Instrumento de evaluacion

: hasta cuatro
cifras. Lista de cotejo
ENFOQUE TRANSVERSAL : Blsqueda de la excelencia
Valores Actitudes y/o acciones observables

Superacion personal

Docentes y estudiantes utilizan sus cualidades y recursos al maximo posible
para cumplir con éxito las metas que se proponen a nivel personal y colectivo.

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran?

]
|
|

]

Leer la sesion

Imprimir las im4genes de mata gente.

Copiar el problema.

Imprimir las fichas de aplicacion

N REA

Papelotes
Plumones
Cuadernos

Pelota.

4. DESARROLLO DE LA SESION:

MOMENTOS DE LA SESION

AT £
E
7 & |Motivacion
s &
NI s
&
V-
&
&

Inicio la actividad con un saludo cordial y de bienvenida.

El maestro cuenta la historia de los juegos tradiciones.

Luego realizo las siguientes interrogantes: ¢,De qué trata la historia?, ¢ Cuales fueron los juegos
tradiciones?, ¢ En los juegos tradicionales utilizaban la matematica?

El maestro invita a los nifios y niflas a experimentar el juego tradicional del lobo.

El profesor explica en que consiste el juego, luego salen al campo y se forma un circulo.

Realizo las siguientes interrogantes: ¢ Qué juego hemos realizado?;¢,como se sintieron durante
el juego?;¢Cuantos participaron durante el juego?; ¢Cuantos grupos participaron durante el
juego?, ¢A cuantos estudiantes le mataron con la pelota en primer juego?
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Recojo de saberes previos

» ¢En juego de mata gente como podemos utilizar la matematica?; ¢ Qué es disminuir?; ¢ Qué es
quitar ?; ¢Qué es separar?,¢;,Qué es reducir?,;,Qué es sacar?, ¢Qué es repartir?; ¢Qué signo
representa la sustraccion? ¢ Qué es la sustraccién?

& Comunico el propoésito de la sesion: hoy vamos aprender a resolver problemas de sustraccion
usando el juego del lobo.

& Pido planteen dos normas de convivencia:
+ Participar activamente en el desarrollo de la actividad.

+ Levantar la mano para opinar.

+ Evitar molestar al compafiero sin motivo alguno.

<
g

CUARTO GRADO QUINTO Y SEXTO GRADO

S e

# Luego pido leer el siguiente problema:

7. Los 9879 estudiantes de quinto grado participan en el juego juguemos en
el bosque. Cuando comenzaron a jugar, el lobo se comié a 3525 estudiantes.

¢;Cuantos estudiantes no comio6 el lobo?

\_

Familiarizacion del problema
& Promuevo la comprensioén del problema a través de estas preguntas:

¢+ ¢De qué trata el problema?,¢;Quiénes juegan en el juego del lobo?,¢Cuantos estudiantes
participan en el juego del lobo?,¢,Qué datos tenemos en el problema?,¢,Qué nos pide resolver
el problema?,¢ Qué necesitamos hallar él problema?

Busqueday ejecucion de estrategias

2 Pido buscar y disefiar una estrategia para resolver el problema, luego formulo preguntas:
¢, Qué estrategias necesitamos para resolver el problema?,;Qué materiales nos ayudaria a
resolver el problema?,¢;, Qué materiales necesitamos para llegar al resultado del problema?

El profesor forma grupos 3 grupos de 5 integrantes a través de la una dinamica de las frutas.
# El maestro reparte los materiales necesarios a cada grupo.

A continuacién, representan la cantidad de participantes de manera gréafica, simbdlica en el
tablero valor posicional.

& El profesor indica el tiempo de trabajo (15 Min)

Socializa sus representaciones
£ Invito a los grupos pegar sus papelotes en la pizarra sus respectivos trabajos.

# El docente explica los procedimientos de una buena exposicion.

Invito a todos los integrantes del grupo para que pueda compartir la estrategia que utilizé en la
solucion de la situacién planteada, luego pregunto: ¢, Qué pasos siguieron para resolver el
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problema?;¢ Qué te motivo representar el problema de manera gréfica y simbélica?, ¢ Qué se
debe tener en cuenta para este problema?

Datos: Representacion grafica

v' Participan 897 estudiantes.

akkaanl

v" Matan a 112 escolares.

9 8 7 9
3 5 2 5
6 3 5 4

Total, de participantes 9879
Respuesta: El lobo, no comi6 6354 estudiantes

Reflexion y Formalizacién

&5 En grupo clase realizo la reflexion respecto a los procesos y estrategias que han desarrollado:
¢Las estrategias que utilizaron les fueron utiles?, ¢ Cudl les parecié mejor y por qué?, ¢Qué
concepto hemos construido?, ¢en qué otros casos la podemos utilizar lo que desarrollaron?

& A partir de lo trabajado los estudiantes arriban a conclusiones tales como:

La resta o0 sustraccién es una operacion matematica que consiste en sacar, quitar, reducir o
separar algo de un todo. Restar es una de las operaciones basicas de las matematicas junto a la
suma, que es Su proceso inverso.

Planteamiento de otros problemas
& Finalmente pido desarrollar una ficha de afianzamiento que se encuentra en el anexo 1.

& El profesor felicita a los nifios y nifias por su participacion.

& Genero la metacognicion a través de preguntas:

= ¢ Qué aprendi?,¢;Para qué aprendi?, ¢Qué dificultades tuve?,¢;,En nuestra vida diaria nos
servira lo aprendido?,¢, Cémo lo superé?

(EIE

5. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE:

I ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?

M ¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

MV ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

M ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuéles no?
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V.B. DIRECTOR

LISTA DE COTEJO

Resuelve problemas de cantidad.

Traduce cantidades a expresiones
numeéricas.
Comunica su comprensién sobre los

Criterios de evaluacion

Establece
relaciones entre los
datos del problema

Expresa

con

representacion

Emplea
estrategias vy

Explica el proceso

numeros y las operaciones. y lo expresa como cop;reta, procedimientos de resolucién de
# Usa estrategias y procedimientos de | gperaciones de la | 9rafica 0 | para buscar la problema y su

estimacion y calculo. sustraccion del simbdlica 5 la | solucion al resultado del
< Argumenta afirmaciones sobre 1as | juego tradicional | COMPreNsion problema juego del lobo

relaciones  numéricas y  1as | gel |obo. del problema | planteado del

operaciones. del lobo. juego del lobo.

. Lo
N° Nombres y apellidos de los(as) Lo hace No lo Lo No lo hac No lo Lo No lo
estudiantes hace hace hace e hace hace hace

01| BADAJOS HUAMAN, Luz Clarita

02

CURE QUISPE, Josep Carin

03

RAMIREZ CAMPERIO, Reyna

04

VARGAS BAUTISTA, Jhon David

05

CURO LUNASCO, Misti Quinyu

06

GONZALES MENDOZA, Neftaly Sara

07

MEDINA QUISPE, Ariana Nicol

08

MENDEZ TORRES, Sheylin Milett

09

PALOMINO BADAJOS, Anyeli
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10

ESTRADA CARPIO, Jhunior Yafet

11

GONZALES MENDOZA, Ruth
Vanessa

12

MORALES QUISPE, Creisi

13

OCUMBE SANTOS, Ruth Valentina

14

OROYA ESPINOZA, Aracely Xiomara

*® <

Leyenda:
=Lo hace.
=No lo hace
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operaciones.
< Usa estrategias y

expresiones

cuatro cifras (modelo)

de adicion, con

SESION DE APRENDIZAJE N° 08
1. DATOS INFORMATIVOS:
+ Institucion Educativa : SOL NACIENTE
+ Docente responsable : ROSMER CALDERON ROCA
+« Ciclo DIV-V
% Fecha de aplicacion : 27-06-2023
++ Duracién : 60 MINUTOS
2. TITULO DE LA SESION:
Resolvemos problemas de adicion a través del juego tradicional tumba latas |
3. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:
MATEMATICA
Competencias/ Desempefios
Evidencias de aprendizaje
Capacidades 5to Grado 6to Grado
Resuelve problemas | Establece Establece relaciones | Resuelve problemas segun los criterios de adicion a
de cantidad. relaciones entre | entre datos y una o | través del juego tradicional de las canicas.
datosy una omas | mas acciones de ___ ,
« Traduce acciones de | agregar comparar Criterios de evaluacion
cantidades a ' : '
expresiones igrrsg:rrz;r :g::s;;rcantldades Y| & Establece relaciones entre los datos del
numéricas. agruZar ' colecciones para problema y lo expresa como operaciones de
% Comunica U | caniidades y | wransformarlas  en adicién del juego de tumba latas.
comprension bi ) % Expresa con representacion concreta, grafica o
sobre los combinar expresiones simbolica la comprensién del problema del
colecciones, para | numéricas de hasta .
nameros y 1as | yangformarlas en juego de tumba atas.

» Emplea estrategias y procedimientos para
buscar la solucién al problema planteado del

e numéricas de | nimeros naturales de .
procedimientos hasta cuatro | hasta cinco y seis juego de tumba latas.
de estimacién y cifras cifras % Explica el proceso de resolucion de problemay
calculo. ' ’ su resultado del juego de tumba latas.
Instrumento de evaluacion
Lista de cotejo
ENFOQUE TRANSVERSAL: Busqueda de la excelencia
Valores Actitudes y/o acciones observables

Superacion personal

Docentes y estudiantes utilizan sus cualidades y recursos al maximo posible
para cumplir con éxito las metas que se proponen a nivel personal y colectivo.

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales se utilizaran?

M Leer la sesion
|
M Copiar el problema.

]

Imprimir las imagenes de las canicas.

Imprimir las fichas de aplicacion

H NI

Papelotes
Plumones
Cuadernos

Canicas.
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4. DESARROLLO DE LA SESION:

MOMENTOS DE LA SESION

,.
&

%
S

& Inicio la actividad con un saludo cordial y de bienvenida.

o

* (G

4 ‘-$ . e
=== |Motivacién

& El maestro cuenta la historia de los juegos tradiciones.

& Luego realizo las siguientes interrogantes: ¢De que trata la historia?, ¢ Cuales fueron los juegos
tradicionales?, ¢ En los juegos como utilizaban la matematica?

& El maestro invita a los nifios y nifias a experimentar el juego tradicional de tumba latas.

& El profesor forma mediante una estrategia 3 equipos de 5 integrantes, luego reparte los materiales
necesarios para el juego.

# Realizo las siguientes interrogantes: ¢ Qué juego hemos realizado?;¢,como se sintieron durante
el juego?;¢Cuantos participaron durante el juego?; ¢Cuantos grupos participaron durante el
juego?

Recojo de saberes previos

> ¢En juego de canicas como podemos utilizar la matematica?; ¢Qué es agregar?; ¢Qué es
aumentar?; ¢ Qué es agrupar?; ¢,Qué signo representa la adiciéon? ¢ Qué es la adicién?

2 Comunico el propdsito de la sesién: hoy vamos aprender a resolver problemas de adicién
usando el juego de tumba latas.

# Pido planteen dos normas de convivencia:

+ Participar activamente en el desarrollo de la actividad.

+ Levantar la mano para opinar.

+ Evitar molestar al compafiero sin motivo alguno.
ey CUARTO GRADO QUINTO Y SEXTO GRADO
&Y
= | s Luego pido leer el siguiente problema:

-

En la celebracion del dia del nifio, participaron los nifios de tercer
grado en el juego de tumba latas. Participaron dos equipos y luego
acordaron dos rondas para cada equipo. El primer equipo derribé
8372 latas y el segundo equipo derrib6 6348 latas. Los estudiantes
quieren saber la cantidad total de latas derribadas. ¢ Cuéntas latas
\se derribaron en total los dos equipos?
Familiarizacion del problema
& Promuevo la comprension del problema a través de estas preguntas:

+ ¢De qué trata el problema?,¢;Quiénes juegan en el juego de tumba latas?,;,De qué grado
participaron los estudiantes?,¢ Cuantos equipos participaron?,¢ El primer equipo cuantas latas
derribé?, ¢el segundo equipo cuantas latas derrib6?,¢ Qué quieren saber los estudiantes?,
¢ Qué datos tenemos? ,¢;Qué nos pide resolver el problema?,;Qué necesitamos hallar él
problema?

Busqueday ejecucion de estrategias
2 Pido buscar y disefiar una estrategia para resolver el problema, luego formulo preguntas:
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¢, Qué estrategias necesitamos para resolver el problema?, ¢Qué materiales necesitamos para
llegar al resultado del problema?

# El profesor forma grupos 3 grupos de 5 integrantes a través de la una dinamica de los niumeros.

El maestro reparte los materiales necesarios a cada grupo.

£ A continuacion, representan la cantidad derribadas de la lata de manera grafica, simbdlica en el

tablero valor posicional.

=5 El profesor indica el tiempo de trabajo (15 Min)

Socializa sus representaciones

& Invito a los grupos pegar sus papelotes en la pizarra sus respectivos trabajos.
& El docente explica los procedimientos de una buena exposicion.

£ Invito a todos los integrantes del grupo para que pueda compartir la estrategia que utilizé en la

solucién de la situacién planteada, luego pregunto: ¢ Qué pasos siguieron para resolver el
problema?;¢, Qué te motivo representar el problema de manera gréafica y simbélica?, ¢ Qué se
debe tener en cuenta para este problema?

Datos: Representacion grafica

v Primer grupo derrib6 8372

v" Segundo grupo 6348.

1 1

Respuesta: los dos equipos derribaron 14720 latas.

Reflexion y Formalizacion

& En grupo clase realizo la reflexion respecto a los procesos y estrategias que han desarrollado:

¢Las estrategias que utilizaron les fueron utiles?, ¢ Cudl les parecié mejor y por qué?, ¢Qué
concepto hemos construido?, ¢en qué otros casos la podemos utilizar lo que desarrollaron?

£ A partir de lo trabajado los estudiantes arriban a conclusiones.

Planteamiento de otros problemas
Finalmente pido desarrollar una ficha de afianzamiento que se encuentra en el anexo 1.

& El profesor felicita a los nifios y nifias por su participacion.

& Genero la metacognicién a través de preguntas:

(GEERRE
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= ¢ Qué aprendi?,¢Para qué aprendi?, ¢Qué dificultades tuve?,¢,En nuestra vida diaria nos
servird lo aprendido?,¢, Como lo superé?

6. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE:

M ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?

MV ¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

1 ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?

MV ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuales no?

Rosmer Calder6n Roca V.B. DIRECTOR

Prof. de Aula 4°,5°y 6°

LISTA DE COTEJO

Resuelve problemas de cantidad. Criterios de evaluacion

, . .
* Traduce cantidades a  expresiones | ggapioce  relaciones | EXpresa 0N | Emplea estrategias y procedimientos

numericas. entre los datos del | representacion concreta, para buscar la solucién al problema
< Comunica su comprension sobre los | problemay lo expresa | grafica °_,S'mb°"°ad"": planteado del juego de tumba latas.
, . i comprension e . =
numeros y las operaciones. como Operaciones de bFI) del i p Explica el proceso de resolucion
% Usa estrategias rocedimientos de | ovcion del juego de | BAPRPE BT JHE99 €€ | de problema y su resuitado del
* oo 9 i yp tumba latas. tumba latas. juego de tumba latas.
estimacion y calculo.
N© Nombres y apel_lldos de los(as) Lo No lo Lo hace No lo Lo hace No lo
estudiantes hace hace hace hace

01 BADAJOS HUAMAN, Luz Clarita

02 CURE QUISPE, Josep Carin

03 | RAMIREZ CAMPERIO, Reyna
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04 | VARGAS BAUTISTA, Jhon David

05 | CURO LUNASCO, Misti Quinyu

06 | GONZALES MENDOZA, Neftaly Sara

07 MEDINA QUISPE, Ariana Nicol

08 MENDEZ TORRES, Sheylin Milett

09 PALOMINO BADAJOS, Anyeli

10 ESTRADA CARPIO, Jhunior Yafet

11 GONZALES MENDOZA, Ruth Vanessa

12 MORALES QUISPE, Creisi

13 OCUMBE SANTOS, Ruth Valentina

14 OROYA ESPINOZA, Aracely Xiomara
Leyenda:

v =Lo hace.

¥ =No lo hace

SESION DE APRENDIZAJE N° 09

. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa : SOL NACIENTE
Docente responsable : ROSMER CALDERON ROCA

Ciclo D IV-V

Fecha de aplicacion : 04-07-2023
Duracion : 90 MINUTOS

. TITULO DE LA SESION:

. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

\| Resolvemos situaciones problematicas de resta mediante el juego tradicional la gallinita ciega.
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MATEMATICA
Competencias/ Desempefos
Evidencias de aprendizaje
Capacidades 5to Grado 6to Grado
Resuelve problemas de | Establece Establece Resuelve problemas segun los criterios de la
cantidad. relaciones relaciones entre | sustraccion a través del juego tradicional de gallinita
) entre datos y | datos y una o méas | ciega
% Traduce cantidades a | ,na o mas | acciones de
exprg;uones acciones  de | agregar, comparar, Criterios de evaluacion
numeéricas. i
agregar, agrupar, cantidades ;
& Comunica su greg grup _ % Establece relaciones entre los datos del problema
i comparar, y combinar y lo expresa como operaciones de la sustraccion
comprension - sobre | gqrpar, colecciones,  para , e o
los numeros y las . del juego tradicional de gallinita ciega.
cantidades vy | transformarlas en | , . -
operaciones. . . < Expresa con representacion concreta, grafica o
* i combinar expresiones simbolica la comprension del problema del juego
% Usa estrategias Yy | cqjecciones, numéricas de hasta de gallinita ciega
pro_cedlr.rllentos, o para cuatro cifras | Emplea estrategi.as y procedimientos para buscar
e *
estimaciony calculo. | yansformarlas | (modelo) de adicion, ia solucién al orobl I do del i P
< Argumenta en con NGmeros a I?o_ucu)_n al problema planteado del juego de
i i . allinita ciega.
afirmaciones  sobre expresiones naturales de hasta | , g . ¢ .
las relaciones . . e % Explica el proceso de resolucion de problemay su
. numeéricas de | cincoy seis cifras. - L
numéricas Yy 1as | pasta  cuatro resultado del juego de gallinita ciega.
operaciones. cifras Instrumento de evaluacion
Lista de cotejo
ENFOQUE TRANSVERSAL : Blsqueda de la excelencia
Valores Actitudes y/o acciones observables

Superacion personal

Docentes y estudiantes utilizan sus cualidades y recursos al maximo posible
para cumplir con éxito las metas que se proponen a nivel personal y colectivo.

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran?

Leer la sesion

Copiar el problema.

Imprimir las imagenes de mata gente.

Imprimir las fichas de aplicacion

NENNENEN

Papelotes
Plumones
Cuadernos

Pelota.

DESARROLLO DE LA SESION:

MOMENTOS DE LA SESION

&

- W
Teecee

e

Inicio la actividad con un saludo cordial y de bienvenida.

El maestro cuenta la historia de los juegos tradiciones.

Luego realizo las siguientes interrogantes: ¢ De que trata la historia?, ¢ Cudles fueron los juegos
tradicionales?, ¢ En los juegos tradicionales utilizaban la matematica?

El maestro invita a los nifios y nifias a experimentar el juego tradicional de gallinita ciega.
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& El profesor explica en que consiste el juego, luego salen al campo y se forma en un circulo para
el juego.

& Realizo las siguientes interrogantes: ¢ Qué juego hemos realizado?;¢,Como se sintieron durante
el juego?;¢ Cuantos nifios participaron durante el juego?; ¢ Cuantos nifios participaron durante el
juego?

Recojo de saberes previos

» ¢En juego de gallinita ciega como podemos utilizar la matematica?; ¢Qué es disminuir?; ¢ Qué
es quitar ?; ¢ Qué es separar?,¢;,Qué es reducir?,;,Qué es sacar?, ¢ Qué es repartir?; ¢ Qué signo
representa la sustraccion? ¢ Qué es la sustraccién?

& Comunico el propoésito de la sesion: hoy vamos aprender a resolver problemas de sustraccion
usando el juego de gallinita ciega.

& Pido planteen dos normas de convivencia:
+ Participar activamente en el desarrollo de la actividad.

+ Levantar la mano para opinar.

+ Evitar molestar al compafiero sin motivo alguno.

G
-
L@
‘
=

{

{

" WK
A

-
Ly
e

QUINTO GRADO SEXTO GRADO

Luego pido leer el siguiente problema:

i

Los 9878 estudiantes de quinto grado de la institucién educativa de Sol

nifia Maria reconoce por su nombre a 2543 estudiantes. ¢ A cuantos

estudiantes le falta reconocer la nifia Maria?

Familiarizacién del problema
# Promuevo la comprension del problema a través de estas preguntas:

+ ¢De qué trata el problema?,¢;Quiénes juegan en el juego de gallinita ciega?,¢Cuantos
estudiantes participan en el juego de gallinita ciega?,,De qué grado los nifios
participaron?,;,Qué datos tenemos en el problema?,:,Qué nos pide resolver el
problema?,¢,Qué necesitamos hallar él problema?

Busqueday ejecucion de estrategias

& Pido buscar y disefiar una estrategia para resolver el problema, luego formulo preguntas:
¢, Qué estrategias necesitamos para resolver el problema?,;,Qué materiales nos ayudaria a
resolver el problema?,;,Qué materiales necesitamos para llegar al resultado del problema?

El profesor forma grupos 3 grupos de 5 integrantes a través de la una dindmica de las frutas.
& El maestro reparte los materiales necesarios a cada grupo.

A continuacidn, representan la cantidad de participantes de manera grafica, simbdlica en el
tablero valor posicional.

z El profesor indica el tiempo de trabajo (15 Min)

Socializa sus representaciones
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& Invito a los grupos pegar sus papelotes en la pizarra sus respectivos trabajos.
# El docente explica los procedimientos de una buena exposicion.

& Invito a todos los integrantes del grupo para que pueda compartir la estrategia que utilizé en la
solucién de la situacién planteada, luego pregunto: ¢, Qué pasos siguieron para resolver el
problema?;¢ Qué te motivé representar el problema de manera grafica y simbdlica?, ¢ Qué se

debe tener en cuenta para este problema?

Datos: Representacion grafica

Reconoce a 8316 escolares?‘ H ?‘ H
8 7 8 ?‘ ‘ ‘ H

9822 estudiantes.

) mm

Total, de participantes 9878
Respuesta: aun le falta reconocer 7435 estudiantes.

Reflexion y Formalizacion

& En grupo clase realizo la reflexion respecto a los procesos y estrategias que han desarrollado:
¢Las estrategias que utilizaron les fueron utiles?, ¢ Cual les parecié mejor y por qué?, ¢Qué
concepto hemos construido?, ¢en qué otros casos la podemos utilizar lo que desarrollaron?

& A partir de lo trabajado los estudiantes arriban a conclusiones tales como:

La resta o sustraccién es una operacion matematica que consiste en sacar, quitar, reducir o
separar algo de un todo. Restar es una de las operaciones basicas de las matematicas junto a la
suma, que es su proceso inverso.

& El profesor explica alos estudlantes los conceptos.
iendo es el numero que se va restar (que va a disminuir)
=ndo es el numero que va a quitar (sustraer).
es el resultado de la operacion.

Minuendo =—J» 2 7 -
—» 24

Planteamiento de otros problemas
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# El profesor felicita a los nifios y nifias por su participacion.

& Finalmente pido desarrollar una ficha de afianzamiento que se encuentra en el anexo 1.

& Genero la metacognicién a través de preguntas:

Py = ;Qué aprendi?,¢Para qué aprendi?, ¢Qué dificultades tuve?,;,En nuestra vida diaria nos

servird lo aprendido?,¢, COmo lo superé?

5. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE:

I ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?
M ¢Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

v ¢Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesion?
MV ¢Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron y cuéles no?

Rosmer Calderén Roca

Prof. de Aula 4°,5°y 6°

V.B. DIRECTOR

LISTA DE COTEJO

Resuelve problemas de cantidad.

Traduce cantidades a expresiones numéricas.

Comunica su comprension sobre los ndmeros y
operaciones.

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

las

Criterios de evaluacion

Resuelve problemas de
cantidad.

Traduce cantidades a
expresiones numeéricas.
Comunica su
comprension sobre los
nameros y las
operaciones.

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo
Argumenta
afirmaciones sobre las

relaciones numéricas y
las operaciones.

N° Nombres y apellidos de los(as) estudiantes Lo hace No lo hace Lo hace ﬁgclg
01 | BADAJOS HUAMAN, Luz Clarita

02 | CURE QUISPE, Josep Carin

03 | RAMIREZ CAMPERIO, Reyna

04 | VARGAS BAUTISTA, Jhon David

05 | CURO LUNASCO, Misti Quinyu

06 | GONZALES MENDOZA, Neftaly Sara
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07 | MEDINA QUISPE, Ariana Nicol

08 | MENDEZ TORRES, Sheylin Milett

09 | PALOMINO BADAIJOS, Anyeli

10 | ESTRADA CARPIO, Jhunior Yafet

11 | GONZALES MENDOZA, Ruth Vanessa

12 | MORALES QUISPE, Creisi

13 | OCUMBE SANTOS, Ruth Valentina

14 | OROYA ESPINOZA, Aracely Xiomara

Leyenda:
=Lo hace.
=No lo hace

*® <

SESION DE APRENDIZAJE N° 10
1. DATOS INFORMATIVOS:

+ Institucion Educativa : SOL NACIENTE

++ Docente responsable : ROSMER CALDERON ROCA
% Ciclo S \YAY,

% Fecha de aplicacion : 12-06-2023

+ Duracién : 60 MINUTOS

2. TITULO DE LA SESION:

||Reso|vemos problemas de fracciones homogéneas de adicién y sustraccion mediante el juego tradicional de los 7 pecados ||
3. PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

MATEMATICA

Resuelve problemas | Establece Establece relaciones | Resuelve problemas segun los criterios de fracciones
de cantidad. relaciones entre | entre datos y una o | homogéneas a través del juego de 7 pecados
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« Traduce datos y una o | mas acciones de Criterios de evaluacion
cantidades a | mas acciones de | agregar, comparar, :
expresiones agregar agrupar, cantidades y « Establece relaciones entre los datos del problema
numéricas. comparar combinar y lo expresa como operaciones de fracciones
% Comunica su | agrupar, colecciones, para homogéneas del juego de.7 pecados. _
comprension cantidades y | transformarlas en | * Expresa con representacion concreta, gréfica o
sobre los | combinar expresiones simbolica la comprension del problema del juego
nimeros y las | colecciones, numéricas de hasta de 7 pecados. _ o
operaciones. para cuatro cifras (modelo) % Emplea estrategias y procedimientos para buscar
< Usa estrategias y | transformarlas de adicion, con la solucién al problema planteado del juego de 7
procedimientos en expresiones | nimeros naturales de pecados.
de estimacién y | numéricas de | hasta cinco y seis | % Explica el proceso de resolucion de problemay su
célculo. hasta cuatro | cifras. resultado del juego de 7 pecados.
cifras. Instrumento de evaluacion
Lista de cotejo
ENFOQUE TRANSVERSAL : Blsqueda de la excelencia
Valores Actitudes y/o acciones observables

Superacion personal

Docentes y estudiantes utilizan sus cualidades y recursos al maximo posible
para cumplir con éxito las metas que se proponen a nivel personal y colectivo.

¢ Qué necesitamos hacer antes de la sesion?

¢ Qué recursos o materiales se utilizaran?

M Leer la sesién M Papelotes
M Imprimir las imagenes de las canicas. M  Plumones
M Copiar el problema. M Cuadernos
M Imprimir las fichas de aplicacién M Canicas.
DESARROLLO DE LA SESION:
MOMENTOS DE LA SESION

&epn | & Inicio la actividad con un saludo cordial y de bienvenida.

= "?':&' Motivacion

&R &

El maestro cuenta la historia de los juegos tradiciones.

Luego realizo las siguientes interrogantes: ¢ De que trata la historia?, ¢ Cuales fueron los juegos
tradicionales?, ¢ En los juegos como utilizaban la mateméatica?

El maestro invita a los nifios y nifias a experimentar el juego tradicional de 7 pecados.

El profesor forma mediante una estrategia 3 equipos de 5 integrantes, luego reparte los materiales
necesarios para el juego.
Realizo las siguientes interrogantes: ¢ Qué juego hemos realizado?;¢,como se sintieron durante
el juego?;¢ Cuéntos participaron durante el juego?; ¢Cuantos grupos participaron durante el
juego?

Recojo de saberes previos
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¢En juego de canicas como podemos utilizar la matematica?; ¢Qué es separar?; ¢Qué es
dividir?; ¢ Qué es agregar ?; ¢ Qué es aumentar?,¢ Cudles son términos de fracciones? ¢Qué es
una fraccion?; ¢ Qué es una fracciébn homogénea? ¢ Qué es una fraccion heterogénea?

Comunico el propdésito de la sesidn: hoy resolvemos problemas de fracciones homogéneas de
la adicion y sustraccion a través de juego 7 pecados.

Pido planteen dos normas de convivencia:
+ Participar activamente en el desarrollo de la actividad.

+ Levantar la mano para opinar.

+ Evitar molestar al compafiero sin motivo alguno.

© oA
=AY

b
L

-
|
>

LLLLCe
eecest

o
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5 e

CUARTO GRADO QUINTO Y SEXTO GRADO

Luego pido leer el siguiente problema:

Juan es un estudiante de sexto grado realiza el juego de 7 pecados.
Después de jugar colorea 3/6 del cuadrado y la nifia Susana 2/6 de

cuadrado ha coloreado. ¢Qué fraccion en total que colorearon?

Familiarizacion del problema
Promuevo la comprension del problema a través de estas preguntas:

+ ¢De qué trata el problema?,¢Quién es Juan?,;Qué juego realiza?,¢Después de jugar que
realiza?,¢La nifia Susana ?, ¢ el segundo equipo cuantas latas derrib6?,¢,Qué quieren saber
los estudiantes?, ¢Qué datos tenemos?, ¢Qué nos pide resolver el problema?,¢Qué
necesitamos hallar él problema?

Busqueday ejecucion de estrategias

Pido buscar y disefiar una estrategia para resolver el problema, luego formulo preguntas:

¢, Qué estrategias necesitamos para resolver el problema?, ¢Qué materiales necesitamos para
llegar al resultado del problema?

El profesor forma grupos 3 grupos de 5 integrantes a través de la una dinamica de los numeros.
El maestro reparte los materiales necesarios a cada grupo.

A continuacion, representan la cantidad derribadas de la lata de manera grafica, simbdlica en el
tablero valor posicional.

El profesor indica el tiempo de trabajo (15 Min)

Socializa sus representaciones
Invito a los grupos pegar sus papelotes en la pizarra sus respectivos trabajos.

El docente explica los procedimientos de una buena exposicion.

Invito a todos los integrantes del grupo para que pueda compartir la estrategia que utilizé en la
solucidn de la situacion planteada, luego pregunto: ¢ Qué pasos siguieron para resolver el
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problema?;¢ Qué te motivo representar el problema de manera gréfica y simbdlica?, ¢ Qué se
debe tener en cuenta para este problema?
Datos: Representacién grafica
v" Juan colorea 3/6

v" Susana colorea 2/6

-

5/6

3/6
2/6
Respuesta: juan a coloreado el mayor parte de la fraccion.
-colorearon en total 5/6 de la fraccion.

Reflexion y Formalizacion

&5 En grupo clase realizo la reflexion respecto a los procesos y estrategias que han desarrollado:
¢Las estrategias que utilizaron les fueron Utiles?, ¢ Cual les parecid6 mejor y por qué?, ¢Qué
concepto hemos construido?, ¢en qué otros casos la podemos utilizar lo que desarrollaron?

2 A partir de lo trabajado los estudiantes arriban a conclusiones tales como:

& El profesor explica a los estudiantes los conceptos.

Fracciones homogéneas.- Son fracciones que tienen un
mismo denominador, es decir, la unidad esta dividida en la
misma cantidad de partes y por ello sus denominadores son

Fracciones heterogéneas.- Son fracciones que tiene distinto
denominador, es decir, que en ambas fracciones, la unidad
esta dividida en diferentes cantidades. Por eso sus

iguales. ! e
Ejemplo: denominadores son distintos.
q 2 Ejemplo:
5 5 3 1
= 6 3

Ambas fracciones tienen el mismo denominador.

Planteamiento de otros problemas

Ambas fracciones tienen distinto denominador.

# Finalmente pido desarrollar una ficha de afianzamiento que se encuentra en el anexo 1.

& Pido desarrollar el libro de matematica.

Suma vy Resta de Srq.;cicnrq.

H omasinz as . ) ,H,g}'ajéﬂ'""s b
248 = U | 4P —Y34328-20424
5 5 5 { 35 3.5 >
— H4q
4 s
i+ io PO, S 23 ¢ © _ 2 — 6+5—9x2 _z30— I8
7 2 ! ES 9 5 a5 &=
=12
14 ) s { = Wy
I _Aa. _ .S b o8 1l —5¢c+4 _ go_
3 3 3 3 g - B = SR
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& El profesor felicita a los nifios y nifias por su participacion.

& Genero la metacognicion a través de preguntas:

=1 =  ¢;Qué aprendi?,¢; Para qué aprendi?, ¢ Qué dificultades tuve?,¢En nuestra vida diaria nos
servira lo aprendido?,¢, Como lo superé?

4. REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE:

[V ¢Qué avances tuvieron mis estudiantes?,;Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?,;,Qué
aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesién?,;Qué actividades, estrategias y materiales
funcionaron y cuales no?

Rosmer Calder6n Roca V.B. DIRECTOR

Prof. de Aula 4°,5°% 6°
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LISTA DE COTEJO

Resuelve problemas de cantidad.

Traduce cantidades a expresiones
numéricas.

Comunica su comprension sobre los
nGmeros y las operaciones.

Criterios de evaluacion

Establece
relaciones

entre

los datos del

problema
expresa

y lo
como

operaciones  de

Emplea estrategias y
procedimientos para
buscar la solucion al

Explica
proceso

el
de

resolucion de
problema y su

Expresa con

representacion
concreta,
gréfica o

simbdlica la

fracciones problema planteado | resultado  del | comprensién
« Usa estrategias y procedimientos de homogéneas  del del juego de 7 | juego de 7 | del problema
estimacion y calculo. juego de 7 pecados. pecados del juego de 7
pecarlos pecados
N© Nombres y apellidos de los(as) Lo No lo Lo No lo Lo No lo
estudiantes hace hace hace hace hace hace
01 | BADAJOS HUAMAN, Luz Clarita
02 | CURE QUISPE, Josep Carin
03 | RAMIREZ CAMPERIO, Reyna
04 | VARGAS BAUTISTA, Jhon David
05 | CURO LUNASCO, Misti Quinyu
06 | GONZALES MENDOZA, Neftaly Sara
07 | MEDINA QUISPE, Ariana Nicol
08 | MENDEZ TORRES, Sheylin Milett
09 | PALOMINO BADAIQOS, Anyeli
10 | ESTRADA CARPIO, Jhunior Yafet
11 | GONZALES MENDOZA, Ruth Vanessa
12 | MORALES QUISPE, Creisi
13 | OCUMBE SANTOS, Ruth Valentina
14 | OROYA ESPINOZA, Aracely Xiomara
Leyenda:
=Lo hace.
=No lo hace
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Anexo 12
Instrumentos de recoleccién de datos (pre testy post test)
PRE TEST/ POST TES DE RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

Buen dia querido estudiante.

Te pido por favor que resuelves los siguientes problemas ya que es para mi investigacion de
caracter académico donde me interesa conocer tu avance en laresolucién de problemas.

(. . .
3. Pedro y Manuel juegan con sus canicas en la hora de recreo.

Pedro tiene 118 canicas y Manuel tiene 224 canicas. ¢ Cuantas
canicas tienen en total los dos?

Datos Grafico Simbodlica

\_

¢ Marca con (x) solo una alternativa correcta

PUAY 1.0 AY o £\ [aYaYal H
r) U Lariicas. ‘\

faY H V. Ea) H
/ u) LtogLalrnvdao C) o5 Lalfnvas

4. Los 897 estudianties de quinto grado de la Institucion educativa,

de Sol Naciente participan en el juego llamado mata gente en ﬁ
cual mata a 112 escolares. ¢ Cuantas escolares quedaron en § % &.

total sin matar?

Datos Grafico Simbdlica
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7

¢+ Marca con (x) solo una alternativa correcta

d) 720 escolares

e) 869 escolares

f) 785 escolares

-

.

2
juego de salta soga. Maria realiza 8785 saltos y Rosa realiza 6432 ﬁw ?’4
saltos. Después de haberlo realizado ellas quieren saber la cantidad i

3. Las niflas del quinto grado participan en una competencia del e

L

de saltos. ¢ Cuantos saltos en total realizaron en Maria y Rosa? e

Datos

Grafico

Simbdlica
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* Marca con (X) solo una alternativa correcta

d) 1835 saltos

e) 15200 saltos

f) 15217 saltos

Datos

Grafico

Simbdlica

,
4. Los estudiantes de se

N

“Sol Naciente” participar

cajon. En el primer jueg

N

1242 saltos. ¢ Cuantos sajtos realizaron en total Pedro y Maria?

xto grado de la Institucion Educativa

b Pedro salta 2135 saltos y Maria sa

en la competencia del juego de sdlta

de

Ita

“+ Marca con (x) solo una alternativa correcta

d) 3377 saltos

e) 3320 saltos

f) 2360 saltos

\falta encontrar?

/5. Los nifios y nifias de quinto grado de la institucién educativa
de “Sol Naciente” participan en el juego de las escondidas. En
total son 8978 estudiantes, Maria comienza a buscar y les

encuentra a 2142 alumnos. ¢Cuantos estudiantes aun le

Datos

Grafico

Simboélica
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“* Marca con (x) solo una alternativa correcta

d) 6836 estudiantes e) 6875estudiantes f) 7567 estudiantes
6. Los nifios y nifias de quinto y sexto grado participan en los )
juegos de los acertijos con las siguientes figuras planas. No
soy triangular A no soy rectangular [jno soy el cuadrado
- Mi lado es una linea curva. ¢Quién soy? )

Datos Grafico Simboélica

*+ Marca con (X) solo una alternativa correcta

d) Cuadrado [Jjj e) Triangulo 4\

-

7. Los 9897 estudiantes de quinto grado participan en el juego juguemos
en el bosque. Cuando comenzaron a jugar, el lobo se comié a 3525

estudiantes. ¢ A cuantos estudiantes no comio el lobo?

-
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Datos

Grafico Simboélica

8. Los estudiantes de quinto y 9

exto grado participan en el juego de u“umba
AlgRreA2on CORAa BAEIRaE RAFRMELHPar las latas. El primer equipo 8
S TS A S S

Unu; \oJ e 1 'IAL’J GGAS : taa LUD Catud'al ItC
HY8Y 6372 estudiantes | Y)
1S derri ;

\derribaron en total los dos equipos?

Datos Grafico Simboélica
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“+ Marca con (x) solo una alternativa correcta

d) 13520 latas e) 14720latas f) 14362 latas

-

9. Los 9872 estudiantes de quinto grado de la institucion educativa
de Sol Naciente participan en el juego tradicional de gallinita ciega.
Luego la nifia Maria reconoce por su nombre a 7316 estudiantes.

A cuantos estudiantes aun le falta reconocer la nifia Maria?

.

Datos Grafico Simbdlica

10. Juan es estudiante de sexto grado realiza el juego de 7
K M%'éﬁ?o@?ri_(?@gip@élﬂ?gamf@ﬂi&ﬁ CRirecladrado 6/8 y la nifia

Su$pnass6 eddrdees/12 de cuadjad®16@uiadiantsgoreado

Mas parte det cuadrado?,
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Datos Grafico Simbolica
*+ Marca con (X) solo una alternativa correcta
d) Susana e) Juany Susana f) Juan
Gracias,

El investigador.




