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Autora
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Asesor
Dr. Alcarraz Carbajal, Bibiano
Tipo de Investigacion
Aplicada.
Linea de Investigacion
Atencion integral del infante, nifio y adolescente.
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La presente investigacion se llevara a cabo en la provincia de Huanta,

departamento de Ayacucho, Peru.
Duracion de la Investigacion
Inicio : enero de 2024.

Término : enero de 2025.



l. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1.  Descripcion del Problema

La adquisicion de habilidades numéricas es fundamental para el desarrollo
académico de los estudiantes en sus primeros afos de educacion primaria. Los
organismos internacionales, nacionales, regionales y locales han implementado diversos
programas y proyectos para mejorar el desempefio de los estudiantes en matematicas. Sin
embargo, aun persisten desafios importantes, especialmente en contextos de
vulnerabilidad. La evidencia empirica sefiala la necesidad de fortalecer las habilidades
numeéricas en los primeros afios de educacion primaria para garantizar el éxito académico

posterior de los estudiantes.

A nivel internacional, de acuerdo con la Organizacion de Naciones Unidas para
la Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNESCO] (2024), los estudiantes de primaria en
América Latina y el Caribe presentan un desempefio bajo en habilidades numéricas, con
una media de 412 puntos en el examen del Programa para la Evaluacion Internacional de
los Estudiantes [PISA], por debajo de la media de la Organizacion para la Cooperacion

y Desarrollo Econémico [OCDE] quienes muestran una media de 489 puntos.

La Organizacion de los Estados Americanos [OEA] (1998) destaca la necesidad
de fortalecer las habilidades numéricas en los primeros afios de educacion primaria,
especialmente en contextos de vulnerabilidad. Por su parte, el Fondo de las Naciones
Unidas para la Infancia [UNICEF] (2019) senala que la falta de habilidades numéricas

basicas puede afectar el desempeno académico posterior de los estudiantes.

En el caso de Per, el estado ha implementado el programa Aprendo en Casa para
fortalecer las habilidades numéricas en los estudiantes de educacidén primaria. Sin
embargo, segun la Oficina de Medicion de la Calidad de Aprendizajes [UMC] (2023),
los resultados muestran que solo el 40% de los estudiantes de primaria en Pera alcanzan

los niveles minimos de habilidades numéricas.

En el departamento de Ayacucho, se evidencian los resultados de la Evaluacion
de los logros de aprendizaje en estudiantes del nivel primario. Segun la oficina de
Medicion de Calidad de Aprendizajes (2024), mas del 40% de estudiantes se ubican en
el nivel Proceso en el area de Matematica, lo que permite concluir que ain existe un
desafio significativo para mejorar el desarrollo de competencias matematicas e los

estudiantes ayacuchanos.



En la ciudad de Huanta, especificamente en la Institucion Educativa N°
38305/Mx-P, se muestra una realidad que no esté alejada de los resultados de la region,
muchos estudiantes del nivel primario presentan dificultades al momento de hacer uso de
nimeros con mas de dos digitos y asi como también en la resolucién de problemas
matematicos. La falta de diversas estrategias pedagogicas y el uso de métodos
inadecuados o recursos didacticos limitados hacen que los estudiantes no desarrollen
adecuadamente las habilidades numéricas, por consecuencia los estudiantes tienen la
dificultad en el desarrollar y comprender los problemas matematicos y también dificultad
en las habilidades numéricas, por ello se plantea la estrategia del usos de juegos de mesa
para fortalecer habilidades numéricas en el primer grado de educacion primaria en la
Institucion Educativa N° 38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta 2024. Por lo cual se
propone esta estrategia de juego de mesa para que puedan desarrollas las habilidades

numéricas en el area de matematica.
1.2. Formulacion del Problema

1.2.1. Problema General
(De qué manera influye el uso de juegos de mesa para fortalecer habilidades
numéricas en el primer grado de educacién primaria en la Institucion Educativa N°

38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta 2024?

1.2.2. Problemas Especificos
(De qué manera influye el uso de juegos de mesa para fortalecer la comprension
de ntimeros y operaciones en el primer grado de educacion primaria en la Institucion

Educativa N° 38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta, 2024?

(De qué manera influye el uso de juegos de mesa para fortalecer el razonamiento
numérico en el primer grado de educacidon primaria en la Institucion Educativa N°

38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta 2024?

(De qué manera influye el uso de juegos de mesa para fortalecer las actitudes
hacia las matematicas en el primer grado de educacion primaria en la Institucion

Educativa. N° 38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta 2024?
1.3.  Justificacion e Importancia

Es una forma innovadora y atractiva de ensefiar matematicas, lo que podria
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes del primer grado. Ahora en la

actualidad el aumento de la tecnologia, las habilidades numéricas estdn siendo menos



practicadas, y los juegos de mesa pueden proporcionar una alternativa practica y
socialmente beneficiosa el cual desarrolla también la cooperacion entre compaiieros. A
medida que avanza la educacion digital, es crucial explorar métodos alternativos para
mantener el interés en las matematicas y garantizar que los estudiantes adquieran

habilidades numéricas solidas.

Se investigara el uso de juegos de mesa para desarrollar habilidades numéricas
con el objetivo de ofrecer una alternativa efectiva y atractiva. Este enfoque busca abordar
la creciente preocupacion sobre la disminucion del interés y la competencia en
matematicas entre los estudiantes, y busca promover un enfoque més practico y ludico
para el aprendizaje de habilidades numéricas y las bondades que se va desarrollar son:
Efectividad, los juegos de mesa son alternativas efectivas para ensefiar conceptos
matematicos, ya que proporcionan una experiencia practica y tangible que facilita la
comprension y la retencion de informacion. Atractivo, los juegos de mesa son
intrinsecamente divertidos y socialmente interactivos, lo que aumenta el compromiso de
los estudiantes y fomenta un ambiente de aprendizaje positivo. Versatilidad, existe una
amplia variedad de juegos de mesa que se pueden adaptar para ensefar una variedad de
habilidades numéricas, desde contar y sumar hasta resolver problemas mas complejos.
Accesibilidad, los juegos de mesa son accesibles para los estudiantes, lo que los convierte
en una herramienta inclusiva para el aprendizaje de matematicas. Transferencia de
habilidades, el aprendizaje a través de juegos de mesa no solo desarrolla habilidades
numéricas, sino que también promueve habilidades cognitivas como la resolucion de

problemas, la toma de decisiones y el pensamiento critico.

En resumen, el uso de juegos de mesa para desarrollar habilidades numéricas
ofrece una forma efectiva, atractiva, versatil, accesible y beneficiosa de promover el

aprendizaje de matematicas en los estudiantes.
1.3.1. Justificacion Teorica

La investigacion se realiza de manera rigurosa y se consideran las variaciones en
las caracteristicas de las instituciones, como el nivel socioeconomico de los estudiantes
y los recursos disponibles, los resultados pueden ser generalizables a otras instituciones
con caracteristicas similares. Los resultados de mi investigacion pueden contribuir tanto
a apoyar teorias existentes como a desarrollar nuevas teorias sobre el uso de juegos de

mesa en la ensefanza de habilidades numéricas. Por ejemplo, si mis hallazgos muestran
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una mejora significativa en el rendimiento numérico de los estudiantes que participan en
juegos de mesa, esto respaldaria la teoria de que los juegos de mesa son una herramienta
efectiva para la ensefianza de matematicas. Asimismo, a través de mi investigacion, podré
conocer en mayor medida como varian el rendimiento numérico de los estudiantes como
el nivel de compromiso, la motivacion y la actitud hacia las matematicas, en funcion de
la implementacion de juegos de mesa en el aula. Esto ayudard a comprender mejor la
relacion entre las variables y como influyen en el proceso de aprendizaje. Por lo cual Se
espera conocer la efectividad de los juegos de mesa en el desarrollo de habilidades
numéricas, identificar qué tipos de juegos son mds beneficiosos, determinar las
condiciones Optimas para su implementacion y comprender como estos juegos impactan
en el rendimiento académico y la actitud hacia las matematicas de los estudiantes. Estos
resultados proporcionaran informacion valiosa para mejorar las practicas educativas y

promover un mejor aprendizaje significativo de las matematicas.
1.3.2. Justificacion Prdctica

Esta investigacion sobre el uso de juegos de mesa para desarrollar habilidades
numéricas se relaciona estrechamente con las prioridades locales, regionales y nacionales
en educacion. A nivel local, aborda la preocupacion por mejorar la calidad de la
ensefianza de matematicas y el rendimiento académico de los estudiantes del mismo
modo a nivel regional, contribuye al desarrollo de estrategias innovadoras para fortalecer
la educacion y preparar a los estudiantes para competir. A nivel nacional, se alinea con la
necesidad de promover un sistema educativo mas efectivo y equitativo que fomente el
éxito académico y profesional de todos los ciudadanos. Esta investigacion tiene el
potencial de abordar problemas reales en la ensefianza de matematicas, como la
disminucion del interés y la competencia en esta area, y la necesidad de métodos de
ensefianza mas efectivos y atractivos. Al explorar el uso de juegos de mesa como una
herramienta educativa, mi investigacion puede ofrecer soluciones practicas para mejorar
el rendimiento numérico y promover un aprendizaje mas significativo y duradero en

matematicas.
1.3.3. Justificacion Metodologica

Esta investigacion que estoy ejecutando puede contribuir significativamente a la
construccion de un instrumento de investigacion valido y confiable para evaluar el

impacto de los juegos de mesa en el desarrollo de habilidades numéricas. Al analizar y



11

comparar diferentes juegos de mesa, asi como sus efectos en el rendimiento numérico de
los participantes, podré identificar aspectos clave que deben considerarse al disefiar un
instrumento de evaluacion. Esto incluye la seleccion de variables relevantes, la definicion
de criterios de medicion, y la validacion del instrumento para garantizar su utilidad y

precision en futuras investigaciones sobre el tema.
1.4.  Objetivos
1.4.1. Objetivo General

Determinar la influencia del uso de juegos de mesa para fortalecer habilidades
numéricas en el primer grado de educacién primaria en la Institucion Educativa N°

38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta.2024.
1.4.2. Objetivos Especificos

Determinar la influencia de la aplicacion del uso de juegos de mesa fortalece
significativamente en la comprension de numeros y operaciones en el primer grado de
educacion primaria en la Institucion Educativa N° 38305/Mx-P de Huancayocc,

Huanta.2024.

Determinar la influencia de la aplicacion de las estrategias de educacion del uso
de juegos de mesa fortalece significativamente en el razonamiento numérico en el primer
grado de educacion primaria en la Institucion Educativa N° 38305/Mx-P de Huancayocc,

Huanta.2024.

Determinar la influencia del uso de juegos de mesa fortalece significativamente
en las actitudes hacia las matematicas en el primer grado de educacion primaria en la

Institucion Educativa N° 38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta.2024.
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1. MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION
2.1. Antecedentes del Problema
2.1.1. Antecedentes Internacionales

Facunda, et al. (2025) realizaron un estudio titulado: Los juegos de mesa como
estrategia didactica para el desarrollo de habilidades matematicas en estudiantes de
Educacion General Basica. Recientemente, el uso de juegos de mesa en la educacion ha
tomado fuerza en el marco del presente contexto actual, dado su potencial para elevar el
proceso de aprendizaje. Por lo cual, esta investigacion tuvo como objetivo principal
evaluar la implementacion de los mismos como estrategia didactica dedicada a la
potenciacion de las competencias matematicas del alumnado de Educaciéon General
Basica en el contexto ecuatoriano. Se aplicé una metodologia de tipo descriptivo con
disefio cualitativo, a partir de la cual se llevd a cabo un andlisis detallado de todos los
documentos utilizados en las sesiones de aprendizaje haciendo uso de los juegos de mesa.
Entre los resultados obtenidos, se destaca que todos los docentes que participaron en la
investigacion manifestaron que la inclusion de los juegos de mesa tuvo un efecto muy
positivo en el desarrollo y aplicacion logica matematica. Tras la sistematizacion de la
informacion, se concluyd que la aplicacion de los juegos de mesa favorece a una
participacion mas dindmica y activa del alumnado a la vez que favorecen la construccion
de un espacio de interaprendizaje activo, participativo y dinamico que ayuda la
potenciacion de un desarrollo integral en sus dimensiones cognitiva, social y emocional.
Por lo que se consider6 conveniente la recomendacion de la inclusion sistematica de los

mismos en la practica docente matematica.

Ortega (2023) realiz6 un estudio titulado: Uso de juegos de mesa para fortalecer
habilidades numéricas en el primer grado de educacion primaria. El objetivo fue
analizar si éste es capaz de potenciar algunas de las habilidades correspondientes a la
adicion y la sustraccion de estudiantes en el primer grado de educacion primaria. La
metodologia de la investigacion fue disefiada siguiendo un enfoque cuantitativo,
utilizando un tipo experimental con un nivel aplicado, el disefio fue cuasiexperimental,
esto abarcd una poblacion de estudiantes de primer grado de educacion primaria, la
muestra fue representativa mediante criterios de muestreo. Luego, se utilizaron
observaciones directas como técnica de recoleccion de datos, y pruebas estandarizadas,

utilizando como instrumentos cuestionarios y registros de desempefio académico. Para el
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procesamiento de datos se aplicaron analisis estadisticos para poder determinar si los
juegos de mesa eran efectivos para el desarrollo de habilidades numéricas en el primer
grado de educacion primaria. Arrib6 a las siguientes conclusiones: En primer lugar se
concluye que el uso de los juegos de mesa, y el Jenga en concreto, potencia
significativamente la atencion prestada en clase, ya que pueden incrementar el interés por
mejorar en adicidn y sustraccion, pero también hace posible incrementar el aprendizaje
mediante la accion grupal. En segundo lugar, el hecho de utilizar un enfoque
relativamente novedoso no solo potencia el proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que
aumenta el rendimiento en uno de los ejercicios en un 37%, lo que denota que la
aplicacion de las estrategias didacticas aqui discutidas es fundamental para el desarrollo
del propio razonamiento matematico. Relacionamos este trabajo con el presente trabajo

de investigacion.

Segun Ortega (2023) en su investigacion titulada: Estrategias didacticas basadas
en los juegos de mesa, para potenciar el aprendizaje de las matemdticas en estudiantes
pertenecientes al segundo ario de educacion basica de la Unidad Educativa Antonio
Avila Maldonado, aiio 2022. Su objetivo fue potenciar el aprendizaje de las matematicas
en nifios de segundo afio de educacion basica de la Unidad Educativa Antonio Avila
Maldonado a través de estrategias didacticas basadas en juegos de mesa. Realizé una
investigacion de enfoque cualitativo, de nivel descriptivo, en seleccion de la muestra
empleo la técnica de muestreo no probabilistico. En la recoleccion de datos utilizo el
cuaderno de campo, su instrumento la ficha de observacion. Arribo a las siguientes
conclusiones: Para empezar, los juegos de mesa, utilizados como estrategias didacticas,
propician la concurrencia de la atencidn en los alumnos, ya que despiertan el interés por
fortalecer y mejorar habilidades relacionadas con la suma y la resta, lo que favorece el
aprendizaje individual en lo que respecta a la interaccion y la accion. En segundo lugar,
el dominio de las estrategias didacticas es fundamental para la actividad docente, ya que
favorece la mejora de los procesos formativos de los estudiantes e, inversamente, su
proceso de aprendizaje por la mayor motivacion que generan para el desarrollo del
razonamiento matematico. En tercer lugar, si atendemos el juego Jenga se da un aumento
del 37 % en el rendimiento académico de los alumnos; la media aritmética de la
implementacion de los juegos de mesa que se propone aumentar el 35 % del rendimiento

académico. Por tal motivo, los resultados que hemos alcanzado en este trabajo de
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investigacion estan directamente relacionados en todo lo que respecta con este trabajo de

investigacion.
2.1.2. Antecedentes Nacionales

Diaz (2020) llev6 a cabo la investigacion: Diserio de juego de mesa para aprender
las cuatro operaciones basicas de matematica mejorando el proceso de enseiianza
aprendizaje ante la nueva realidad del COVID-19. El objetivo era ofrecer una
metodologia dinamica para que los nifios aprendan las cuatro operaciones bdasicas de
matematicas, fomentando el pensamiento critico sobre la memorizacion y desarrollando
habilidades sociales a través del juego. La metodologia adoptada para este estudio se
centr6 en un enfoque cualitativo, con un tipo de investigacion aplicada y un nivel
descriptivo. El disefio fue no experimental, exploratorio y descriptivo, dirigido a una
poblacion de nifos en educacidon primaria. La muestra fue seleccionada de manera
intencionada para incluir a estudiantes que se beneficiarian de métodos de ensefianza
alternativos durante la pandemia de Covid-19. Las técnicas e instrumentos de recoleccion
de datos abarcaron encuestas y entrevistas a profesores y padres, asi como observaciones
directas de la interaccion de los nifios con el juego. El analisis de datos se realizo
mediante técnicas de andlisis cualitativo para evaluar la efectividad del juego de mesa en
el aprendizaje matematico. Las conclusiones a las que se llegd fueron las siguientes: en
primer lugar, el Proyecto de Disefio aplicado a los juegos de mesa constituye una
herramienta apropiada para el aprendizaje de los menores, ya que dinamiza el proceso de
ensefianza, promueve la competencia grupal de una forma sana y fomenta el aprendizaje
colaborativo de manera que favorece el desarrollo de diversas cuestiones dentro del
proceso de educacion de los nifios; en segundo lugar, el Proyecto que se propone es un
proyecto significativo que puede ser incorporado en la metodologia de los docentes, ya
que se manifiesta con una comunicacion simple y accesible, en la que se pueden
involucrar tanto el publico objetivo que conforman los nifios de primaria, como los
docentes de aula en el proceso; por otra parte, el aprendizaje que se propone también
puede ser basico y extenderse a otras areas de aprendizaje curricular tales como el
razonamiento verbal, la comprension de lectura y el arte. Finalmente, es muy importante
que los padres y las madres de familia se involucren mas en la educacion de sus hijos
para complementar en casa lo que los escolares aprenden en las aulas a través de
dindmicas ludicas que generen interés y a la vez motive el deseo por seguir aprendiendo.

Finalmente, se concluye que el proyecto acabara cumpliendo los objetivos planteados,



15

que las sugerencias de mejora propuestas por expertos y las familias se irdn asumiendo y
poniendo en practica con la intencioén de enriquecer su falibilidad y forma de entender la

educacion de una manera integral.

Albornoz, et al. (2025) desarrollaron un estudio denominado: Los juegos de mesa
para desarrollar las habilidades matematicas en los estudiantes de la Institucion
Educativa Integrada La Punta. La presente investigacion tuvo como finalidad el
determinar la influencia de la aplicacion de los juegos de mesa en el desarrollo de las
habilidades matematicas, para ello se trabajo con una poblacion de 62 alumnas, alumnas
y alumnos del primer grado de la educacion secundaria, de la cual se tomd como muestra
a 42 estudiantes de las secciones A y B. De la muestra se formaron dos grupos, el grupo
experimental (GE), el cual fue integrado por 21 estudiantes de las secciones A y el grupo
control (GC), que fue conformado por 21 estudiantes de la seccion B. El muestreo fue de
tipo no probabilistico para el cual se tom¢ de forma intencionada o sobre la eleccion de
conveniencia. Respecto la metodologia, el estudio fue un estudio bajo el enfoque
cuantitativo, aplicado, experimental y con alcance explicativo, con un disefio
experimental; de tal manera, que la recoleccion de datos se hizo por medio de un
instrumento que consistia en una prueba la cual iba a ser evaluada por una rubrica ya
elaborada. Estas pruebas se le aplicardn a las y los estudiantes en dos momentos:
Preprueba y Posprueba. Para realizar el analisis de la informacion se utilizo el programa
informatico Excel y SPSS version 27, que permiten obtener estadisticas descriptivas e
inferenciales. En el andlisis de los resultados se observo una prueba t (T = 3,839) que se
situd a la derecha del valor critico de t de un nivel de confianza del 95 % (t = 1,684)
ocupando la zona de rechazo; es decir, se rechazo la hipdtesis nula y se aceptd la hipotesis
alterna, por lo tanto, existe evidencia suficiente que establece que ha mejorado
significativamente las habilidades matematicas de los estudiantes al aplicar juegos de

mesa en la Institucion Educativa Integrada N.° 32629 “La Punta”.
2.1.3. Antecedentes Regionales

Pineda (2022) llevo a cabo el estudio: Juegos didacticos y el aprendizaje en el
area de matematica en los nifios de 4 afios en la Institucion Educativa San Francisco de
Asis Ayacucho 2020, con el fin de determinar la relacion entre el uso de juegos didacticos
y el aprendizaje matematico en nifios de 4 afios. Este estudio, enfocado en los estudiantes
de inicial de la mencionada institucién educativa, emple6 una metodologia cuantitativa

de nivel descriptivo y disefio correlacional. Se trabajo con una poblacion de 36
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estudiantes, seleccionando una muestra de 12 mediante muestreo no probabilistico. La
observacion fue la técnica principal de recoleccidn de datos, utilizando como instrumento
una lista de cotejo desarrollada y validada por el investigador. Para el anélisis de los datos
se utilizé el estadistico Rho de Spearman, revelando una alta correlacion (r=0.858) entre
el uso de juegos didacticos y el aprendizaje matematico, con relaciones significativas
también presentes (r=0.687, r=0.621). Los resultados indican una relacion moderada
entre las variables, lo que llevé a la aprobacion de la hip6tesis de investigacion lo cual
arribo a la siguiente conclusion: Que los juegos didacticos efectivamente impactan de

manera positiva en el aprendizaje matematico de nifios de 4 afos.
2.1.4. Antecedentes Locales

Se acudi6 a distintas fuentes de informacion locales buscando una referencia, y
no se encontrd ningun estudio referente a la presente investigacion titulada: Uso de

juegos de mesa para desarrollar habilidades numéricas.
2.2.  Bases Teoricas
2.2.1. Enfoque Cognitivo

Desde el enfoque cognitivo, el aprendizaje se entiende como la construccion
activa del conocimiento. El estudiante participa conscientemente en él, utilizando, entre
otros, los procesos mentales de la atencion, la memoria, la comprension, el razonamiento
y la metacognicion. En este sentido, la ensefianza y evaluacion se centran en comprender
el proceso del alumno, en como éste procesa la informacion, como resuelve problemas y

como elabora significados. (Oviedo, 2009)

Este enfoque se centra en como un juego de mesa puede contribuir al desarrollo
y la mejora de las funciones cognitivas basicas como el razonamiento, la memoria, la
concentracion y el procesamiento de la informacion. Al ser juegos que requieren analisis
y anticipacion continua, los juegos de mesa promueven la activacion de areas cerebrales
relacionadas con el pensamiento estratégico y la solucion de problemas de complejidad
elevada, lo que permite a los estudiantes desarrollar su pensamiento. Estas habilidades
son transferibles hacia contextos escolares, donde los estudiantes se veran sometidos a

retos similares en materias como matematicas y ciencias. (Sala y Gobet 2017).

2.2.2. Enfoque Psicoeducativo
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El enfoque psicoeducativo se centra en como los juegos de mesa pueden potenciar
el desarrollo de los estudiantes tanto en el plano personal como en el académico. En el
marco del juego, los estudiantes no solo desarrollan sus habilidades cognitivas, sino
también aspectos como la autoestima, la socializacion y la resiliencia. Mediante el
enfrentamiento a retos en el marco de los juegos de mesa, los estudiantes aprenden a
sobreponerse de la frustracion y perseverar ante los problemas, habilidades que son
valiosas para su actuacion en el aula y para el desarrollo de su bienestar emocional.

(Rosholm, et al., 2017).
2.2.3. Enfoque de Aprendizaje Basado en Juegos

El aprendizaje a través de juegos es un enfoque pedagogico que viene a incorporar
los juegos en el aula como herramientas de forma intencionada y deliberada, y con unos
objetivos de aprendizaje bien establecidos. En el marco del Aprendizaje Basado en
Juegos, los participantes deben realizar actividades ludicas que no sélo impliquen el
juego por el juego, sino que respondan a las metas curriculares que se quieren alcanzar
en la actividad y permitan la construccién de conocimientos y de habilidades de forma
significativa en base a la experiencia de juego. Tales actividades formadas por juegos son
capaces de situarse dentro de un marco que estimule la participacion, la interaccion
social, la resolucion de problemas o la toma de decisiones, y el avance en el juego va
paralelo a la demostracion de aprendizajes reales. La practica no se centra solo en lo
ludico, sino que integra las dindmicas del juego como las reglas, una retroalimentacion y
la progresion de los objetivos en el marco de unos contenidos construidos de forma
especifica para mejorar el aprendizaje en situaciones reales de aula (Del Moral, et al.,

2016).

Esta perspectiva estudia los juegos de mesa como recursos de aprendizaje
fundamentado en el juego, en sus posibilidades de mejorar ciertas habilidades, como el
analisis espacial y la capacidad de resolver los problemas. Siendo un juego que combina
el entretenido juego con la exigencia de un desafio intelectual, la situacion del juego
convierte a los estudiantes en sujetos activos, a la vez que favorece y potencia la
aplicacion practica del aprendizaje. Esto también implica la socializacién con los

comparfieros y amigos.

2.2.4. Teoria del Aprendizaje Ludico
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D Piaget (1962) expresa que el juego es indispensable en los procesos de
desarrollo cognitivo de los nifos y las nifias, ya que se convierte en un escenario donde
pueden experimentar, donde pueden resolver problemas, donde pueden investigar para
comprender de mejor manera los conceptos abstractos. El propio juego, puesto que va
proporcionando estructuras y reglas, favorece un aprendizaje de este tipo, activo y de
descubrimiento, donde al mismo tiempo puede desarrollarse habilidades de caracter

numérico a partir de objetos que manipulan y de estrategias que desarrollan.

La teoria de aprendizaje centrado en el juego en educacidon establece que el
aprendizaje es facilitado y potenciado, a partir del juego que se convierte en la estrategia
pedagogica fundamental o clave a partir de la cual las actividades ludicas: no solo
recreativas sino que contienen la intencidn del aprendizaje, pueden dar la oportunidad a
que los alumnos participen, exploren, se sientan motivados intrinsecamente, desarrollen
y vayan configurando habilidades cognitivas, sociales y emocionales. Por esta razon, se
defiende que el juego educativo no es simple juego, sino un medio que favorece una
comprension profunda y significativa del contenido curricular a través de experiencias
que se consideran dindmicas, interactivas y contextualizadas para ello, para el

aprendizaje.
2.2.5. Teoria de la Zona de Desarrollo Proximo

La Zona de Desarrollo Proximo es la teoria que establece que el aprendizaje es
efectivo si sucede en el area intermedia que va desde lo que es capaz de hacer el
estudiante de manera independiente (nivel de desarrollo actual) hasta lo que puede hacer
con la ayuda de un adulto o de compafieros que han alcanzado un nivel de desarrollo

mayor que el suyo (nivel de desarrollo potencial).

Vygotsky (1978), afirma que la zona de desarrollo proximo en el ambito de

desarrollo humano, se define como:

La distancia que existe entre el nivel de desarrollo real de una persona
determinado cuando resuelve de forma independiente un problema y el nivel de
desarrollo potencial determinado cuando resuelve el mismo problema, pero bajo

la direccidn de un adulto o de manera conjunta con compafieros mas competentes

(p. 86)

La implicacién educativa que se deriva de la teoria de la zona de desarrollo

proximo es que la ensefanza debe estar disefiada para trabajar bajo ese mismo enfoque,
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donde la mediacion ayudard a que las funciones cognitivas que hoy son asistidas se

conviertan mafiana en funciones internas autonomas de los estudiantes.
2.2.6. Teoria del Aprendizaje Basado en Juegos

Prensky (2013) sostiene que los juegos son instrumentos de aprendizaje altamente
potentes, ya que estimulan al jugador en cuestiones de pensamiento critico, resolucion de
problemas y la toma de decisiones, aspectos que son muy importantes para el aprendizaje
matematico. Los juegos de mesa, por su configuracion, requieren que los jugadores
utilicen y desarrollen determinadas habilidades numéricas para avanzar o ganar,
permitiendo por lo tanto una practica adecuada de las habilidades numéricas en un

espacio ludico.
2.2.7. Teoria de la Carga Cognitiva

A su vez, Sweller (1994) establece que el aprendizaje es més eficaz cuando la
carga cognitiva es controlada y mantenida para evitar el colapso de la memoria de trabajo.
En este sentido, los juegos de mesa, al plantear contextos concretos y sustantivos,
permitiran controlar la carga cognitiva y la interpretacion de los conceptos numéricos

para llegar al aprendizaje de aquellos, mucho méas comprensivo y perdurable.

La Teoria de la Carga Cognitiva es una teoria de la instruccion que da cuenta de
la forma en como la estructura y los limites de la arquitectura cognitiva humana y en
particular de la memoria de trabajo y la memoria de largo plazo, favorecen o limitan las
capacidades y habilidades en el aprendizaje y en la solucion de problemas. En el marco
de este enfoque la carga cognitiva se entiende como una aproximacion a la magnitud de
las exigencias de procesamiento que se imponen a la memoria de trabajo en el momento
que se trabaja para llevar a cabo una tarea. Cuando la cantidad de informacién con la que
se trabaja o bien la complejidad de la misma van mas all4 de la capacidad limitada de la
memoria de trabajo, el aprendizaje es consciente de un deterioro de forma importante.
Esta teoria guia el disefio de ambientes de aprendizaje y realizacion de materiales
instruccionales para que la construccion de esquemas del conocimiento alcance los
mejores resultados en ausencia de sobrecargas de procesamiento y facilitar el

procesamiento de la informacion.
2.2.8. Juegos de Mesa

Al desarrollar un juego de mesa hay que puntualizar que este abarca diversos

ambitos del conocimiento, como son la psicologia, los negocios y el arte, etc. En su
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proceso de disefio quedan definidas las personas a las cuales va destinado el juego, pues
conforme al publico se plantean situaciones problematicas que los participantes deben
resolver mediante la utilizacion de distintas estrategias. Este planteamiento permite la
identificacion de los problemas y a la vez poner en valor las ideas originales de solucion
que los participantes proponen frente a dicha problemadtica. Por tanto, el disefio de los
juegos de mesa se alimenta de las propuestas realizadas por los profesionales de las
diferentes areas de proveniencia, es decir, proponen situaciones que pueden darse en la

realidad y que los participantes deben encontrar y resolver.

A suvez, el juego propicia en el nifio el desarrollo del pensamiento, la satisfaccion
de necesidades y la construccion de experiencias significativas, le posibilita la expresion
y regulacién de sus emociones, adoptar la perspectiva del otro y aumentar su
autoconocimiento. Asimismo, propicia el aprendizaje de la cooperacidn, la comunicacion
interpersonal e interiorizar el valor del trabajo en equipo, entendiendo la colaboracion

por encima de la competencia.

Son actividades que buscan el desarrollo del pensamiento y la logica de los
jugadores, para lo cual es necesario que se sienten alrededor de una mesa y se tiene un
problema que resolver, siguientes reglas impuestas que deben ser respetadas,
planteandose objetivos a alcanzar y la forma en que se utilizard el material, a
continuacion, se exponen ejemplos de juegos de mesa relacionados con la educacion y el

desarrollo de capacidades matematicas. (Cardenas, 2013)
2.2.9. El Juego de Mesa como Instrumento Pedagogico

La aplicabilidad de los juegos de mesa en la educacion es bastante importante,
tanto para el aprendizaje como el proceso de ensenanza-aprendizaje. Las metodologias
que se emplean para su realizacion dependen de que el alumnado asimile las normas de
una accion para un objetivo. Ademas, realizan una funcidon importante al favorecer el
desarrollo de una serie de estrategias relacionadas con la exploracion, el descubrimiento
y la memoria, la atencion, la toma de decisiones o la curiosidad del medio. Este proceso
significa que las personas pueden actuar en el juego bien de forma individual o colectiva,
y, en este caso, no hay que olvidar que la accion colectiva es importante para poder
afrontar los conflictos iniciales con la ayuda de los otros, para poder tomar decisiones
conjuntas, para respetar las normas del juego, mantener la atencion y fomentar la

solidaridad y la empatia.
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Por tanto, los juegos de mesa fortalecen la educacion, ya que constituyen un
medio de transformacion social, dentro de la primera manifestacion creativa del ser
humano, y por otro lado, desarrollan la dimensién comunicativa, corporal, social y
cognitiva del alumnado. Estos alumnos aprenden a formular sus estrategias para resolver

las diferentes situaciones con las que se encuentran en la vida cotidiana (Macias y Torres,

2014).

Siguiendo a Paya (2007), se puede considerar los juegos de mesa como practicas,
procedimientos y objetivos de la ensefianza, ya que permiten dar lugar a una ensefianza
significativa y de calidad en el aula. Pasan a no ser considerados solo como objetos de
educacion y se consideran como procedimientos didacticos, articulados con otros tipos
de contenidos curriculares que les dan un tratamiento pedagogico especifico. Si son
asumidos como materiales de juego con gran importancia, van a ser especialmente
significativos para ayudar a que se desarrolle el aprendizaje de las matemaéticas. Por tanto,
los juegos de mesa también son considerados como herramientas pedagogicas a favor del
desarrollo de una serie de capacidades en los alumnos/as (la observacion, la atencion, la

imaginacion, el pensamiento critico, etc.).
2.2.10. Uso de los Juegos de Mesa

Los juegos de mesa han sido reconocidos por su potencial educativo,
particularmente en la ensefianza de matematicas en niveles primarios. Estudios como el
de Ramani y Siegler (2008), han demostrado que los juegos de mesa ofrecen una
plataforma rica para el desarrollo de habilidades numéricas, destacando la importancia

de la ludificacion en el aprendizaje matematico.

Los estudios indican que los juegos de mesa no solo mejoran las habilidades
numéricas, sino que también tienen un impacto positivo en las actitudes hacia las
matematicas, reduciendo la ansiedad y aumentando la confianza y el disfrute (Ramirez
et al., 2003). Estos efectos son significativos, especialmente en los primeros afios de

educacion, donde se sientan las bases para el aprendizaje futuro.

La utilidad que poseen los juegos de mesa en el ambito educativo es importante,
ya que ayudan con eficacia al proceso de ensefianza-aprendizaje. Las formas en que se
utilizan estan orientadas a que los alumnos comprendan las reglas y las acciones que
deben ejecutar durante el juego. Asi mismo, estos recursos promueven estrategias de

exploracion, de descubrimiento y de curiosidad sobre el entorno, en virtud de la
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experiencia de las vivencias. En este sentido, los participantes pueden intervenir de forma
individual o colectiva, siendo la primera una opcion relevante, dado que permite afrontar
las situaciones de conflicto inicial con el apoyo de los demas implicando la toma de
decisiones conjunta en un juego de mesa. Ademas, los juegos de mesa promueven las
dimensiones comunicativas, comunicativa-corporal, social y cognitiva del alumno.
Igualmente, favorecen que el alumnado plantee y ponga en ejercicio aquellas estrategias
que le son utiles para resolver situaciones educativas que le son propias de su vida

cotidiana (Diaz, 2020).

Por otro lado, los juegos de mesa son también asumidos en calidad de estrategias,
procedimientos y objetivos educativos en la medida en que permiten la produccion de
una ensefianza de calidad y significativa en el aula. En esta optica, los juegos de mesa
dejan de ser considerados como recursos ludico-recreativos y alcanzan a ser adscritos
como estrategias metodologicas que se articulan con los contenidos curriculares que les

atribuyen un tratamiento pedagogico determinado.
2.2.11. Objetivos de los Juegos de Mesa
Entre los objetivos de los juegos de mesa, se encuentran los siguientes:

e Educa acerca de la nocion de cantidad.

e Muestra la relacion entre numero y cantidad.

e Halla la cuenta en forma ascendente o descendente.

e Ensefia a sobre el anterior de un nimero y el posterior.

e Ensefia a sobre el significado de mayor que, menor que, mas que, menos que.
e Permite el ejercicio de operaciones de suma y resta.

e Permite el ejercicio del razonamiento légico. (Fernandez, 2020)

2.2.12. Beneficios de los Juegos de Mesa

Los juegos de mesa para nifios y nifias ayudan en su educacion y desarrollo. Los

beneficios que aportan son multiples, entre ellos destacan los siguientes:

e Contribuyen al progreso de sus capacidades deportivas, cognitivas y sensoriales

e Progresan la atencion, la memoria, la observacion, la imaginacion, etc.

e Muestran como se pueden resolver problemas, elaborar estrategias, tomar
decisiones y llegar a las opciones

e Ensefan a respetar las normas de convivencia
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e Favorecen la socializacién y aumentan los vinculos afectivos

e Aumentan su grado de tolerancia hacia la frustracion, a la vez que les ensefian a
controlar su impaciencia

e Descubren la importancia del esfuerzo y del trabajo en equipo

e Mejoran su autoestima, confianza hacia sus compafieros y compaiieras, etc.

e Segln la edad, pueden ensefiar los numeros, contar, vocabulario, como asociar
ideas o conceptos, etc.

2.2.13. Caracteristicas de los Juegos de Mesa

Conocimiento y Cumplimiento de las Normas. Los juegos de mesa son una de
las actividades que se mueven por un conjunto de normas que hay que respetar para poder
jugar. Se podria decir que son una actividad necesaria para que los nifios comprendan y
aprendan a acatar normas, ya que permiten la igualdad de oportunidades y, al mismo
tiempo, permiten asumir responsabilidades y tareas tanto en el hogar como en el contexto

escolar.

Cooperacion y el Trabajo en Equipo. Los juegos de mesa precisan de la
cooperacion, la comunicacion y el trabajo en grupo para conseguir un objetivo o para
resolver una cierta situacion. Esta actuacion social permite que los nifios vayan

desarrollando habilidades sociales que pueden trasladarse a su entorno cotidiano.

Expresion Verbal. Durante la dindmica del juego, la comunicacion y la expresion
verbal ocupan un papel importante al exponer un movimiento, al justificar una accion y
al negociar con los otros participantes. Esto también permite que los nifios vayan
desarrollando su capacidad de expresion verbal, potenciando su seguridad personal y

disminuyendo el miedo a expresarse para los demas.

Adquirir el Significado de Ganar y Perder. La participacion en juegos de grupo
conlleva aceptar que la victoria nunca es segura, lo que nos permite aprender a perder.
Asimismo, los juegos de mesa favorecen el desarrollo de la tolerancia a la frustracion,
autocontrol emocional, respeto hacia los demés y capacidad de saber ofrecer el puesto al

lado.

Habilidades Mentales. El Desarrollo de Capacidades nos ayuda a potenciar
capacidades como la atencion, la creatividad, la memoria y la velocidad mental de los

nifos; a pesar de las dificultades por mantener la atencidon durante periodos prolongados
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de tiempo, el caracter ludico que poseen estos juegos se convierte en una forma atractiva

y motivadora para desarrollar dichas capacidades cognitivas.

La Estrategia y la Toma de Decisiones. Otro elemento importante es la
significatividad de la planificacion estratégica y la toma de decisiones.
Independientemente de si el juego versa sobre una tematica concreta o de si los nifios
tienen que llegar a una serie de objetivos, los nifios tienen que ser capaces de observar
situaciones y sofiar con las acciones mas efectivas para conseguir lo que quieren, es decir,

llegar a la victoria.

Empatia. El desarrollo de la inteligencia emocional también se pone en practica
a partir de la paciencia, el respeto de los turnos, la aplicacién de normas, el correcto
control de las emociones, etc. Los juegos de mesa fomentan estas conductas, a la vez que
los nifos aprenden a respetar a los demas y a disfrutar en el momento en que juegan, de

forma compartida, con sus iguales.
2.2.14. Dimensiones del Uso de los Juegos de Mesa

Desarrollo de la concentracion. Para un buen desenvolvimiento en los juegos
de mesa, es necesario el desarrollo de concentracion para generar estrategias de juego y

victoria.

La Concentracion. La concentracion es un proceso psiquico relacionado con el
razonamiento, donde se orienta de forma voluntaria y sostenida la atencion hacia un
determinado objetivo, objeto, tarea, actividad o hecho que esta siendo realizado o que se
pretende realizar en un momento dado, pero abandonando estimulos, situaciones o

variables que interfieran con y en el foco atencional.

Alteraciones de la Concentracion o la Atencion. La atencion puede presentar
oscilaciones normales debido a la fatiga, al estrés o a diversas emociones como también
puede verse alterada por alteraciones de la conciencia, de la afectividad, de la
psicomotricidad o por lesiones orgénicas en la zona cerebral. Aspecto que va mas alla de
las alteraciones patologicas, el Trastorno por Déficit de Atencién con o sin
hiperactividad, es un trastorno de alta prevalencia en la poblacion infantil, sus efectos
incluso pueden extenderse a la edad adulta, por lo tanto, importante conocer este tipo de
situaciones para el aprendizaje porque influye considerablemente en la capacidad escolar

de los nifos.
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Desarrollo de la Memoria. La memoria juega un papel importante cuando hay
que recordar estrategias ya didas y estrategias que se pretenden emplear, asi como
también el recordar piezas, establecer secuencias y recordar posibles recursos que hacen

del juego una experiencia mas dindmica y atractiva.

La Memoria. Cabe decir que la memoria es la capacidad o facultad de recordar
el pasado y hacerlo presente, otorgandole un contenido o significado, permitiendo la
continuidad de la experiencia actual y la creacion de expectativas que se proyectan hacia
el futuro. En una vertiente colectiva la historia puede ser entendida como la memoria de
la humanidad, la cual, a pesar de la busqueda por ser objetiva y cientifica, siempre se ve
sometida a procesos de interpretacion. Y en este sentido el lenguaje es el agente, ya que
permite la conservacion y transformacion de la memoria colectiva, de tal manera que esta
memoria es la herencia del pasado al presente que, a su vez requiere, de forma ineludible,

la del presente hacia el futuro.

La memoria individual y la memoria colectiva se retroalimentan convirtiéndose
en la memoria de la cultura, la cual se produce a medida que son inducidos sus
significados; donde la cultura, a la manera de valores, conceptos, significantes, establece

los marcos dentro de los cuales provoca la memoria reconstructiva individual.

Observacion. La observacion es la capacidad de percibir y analizar de forma
sistematica el comportamiento, las interacciones y las manifestaciones de los nifios en el
ambito educativo. Dicha préctica permite identificar regularidades en el aprendizaje, las
dificultades del mismo, ubicar estrategias didacticas y encauzar las necesidades
particulares que presentan los escolares. La observacion debe ser a lo largo de todo el
proceso y deliberada, ya que favorece el desarrollo cognitivo, emocional y social; permite
la identificacion de estilos de aprendizaje y de necesidades educativas especiales y

facilita la generacion de ambientes escolares inclusivos y estimulantes (Sandoval, 2018).

La habilidad de la observacion en el primer grado de ensefianza resulta ser uno
de los pilares sobre el que se apoya el desarrollo y el aprendizaje de los nifios, porque es
la mejor manera de que los educadores puedan no solo percibir como y en qué medida
van aprendiendo cada uno de los nifios, sino también saber qué es aquello que van
necesitando cada uno de los nifos. Observar a los nifios en primer grado es observar su
entorno, su forma de relacionarse con los espacios, su forma de relacionarse con sus

compafieros y también observar cémo ellos y ellas van reaccionando a distintas tareas
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que les proponen hacer ellos mismos. Esto permite al maestro/a ver como y en qué
medida puede leer o captar pautas en los comportamientos, saber en qué medida hay
dificultad en el aprendizaje poder observar esto. Pero para ello es necesario que el
profesor/a realice la observacion a lo largo del ciclo educativo, de forma continuada, con
el fin de ir ajustando su modelo de ensenanza y de aprendizaje y poder ir ayudando al
desarrollo cognitivo, emocional y social de cada uno de los nifios que integran la clase
de primero. Goza de una importancia vital la observacion para la deteccion, la
identificacion de estilos de aprendizaje y necesidades educativas especiales y la puesta
en marcha de la accion intensiva en su caso. Queda claro que el proceso de observacion
de la clase, debe de ser una observacidon consciente, una observacion reflexiva y una
observacion intencionada; en otras palabras, la observacion va condicionada por el hecho
de que su finalidad debiese ser el aprendizaje del nifio/a asi como atender desde el primer
grado las diferencias educativas del mismo, con el objetivo de poder llegar a adaptar el
proceso de manera que se permita el aprendizaje. De este modo se va dando lugar a la
doble obligacion que encierra el proceso de la observacion: por una parte, la obligacion
de ver lo que estd pasando; y, por otra parte, es una obligacion de ayudar a aprender a

través del proceso de la observacion.

Imaginacion. La imaginacion, entendida en el contexto de la practica de los
juegos de mesa, es el recurso mental que permite a los jugadores y jugadoras crear,
representar y transformar escenarios, personajes, estrategias y posibles desenlaces a partir
de las reglas, los simbolos y las situaciones planteadas en el juego. Es gracias a la
imaginacion que los participantes se representan en las tramas, anticipan las
consecuencias, construyen historias y exploran soluciones creativas en una complejidad
ludica que acaba enriqueciéndose y favoreciéndose del pensamiento creativo, de la toma

de decisiones, de la interactividad social, entre otros.

La Toma de Decisiones. Es un proceso que atraviesan las personas cuando deben
elegir entre distintas opciones. Diariamente cada individuo estd ante situaciones en las
que debe optar por algo, y esa decision no siempre resulta simple. El proceso de la toma
de decisiones se activa cuando se presentan conflictos en diversos &mbitos de la vida a

los que hay que encontrarles la mejor solucion posible.

Proceso de Toma de Decisiones. A la hora de enfrentar una situacion a resolver

es importante que el individuo siga ciertos pasos:
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Detectar las alternativas posibles mediante la definicion y reconocimiento de las
combinaciones de acciones que se pueden tomar.

Prever los resultados asociando y detectando las posibles consecuencias de cada
una de las alternativas, asi como también, estudiando el contexto en el que se
lleva a cabo la decision.

Optar una alternativa de alguna de las opciones.

Control y monitoreo de los resultados de la opcion elegida, se debe ser
responsable y tener una actitud participativa en el proceso.

Evaluacion y andlisis de las ventajas y desventajas de la decision tomada, este
paso es fundamental para el aprendizaje y la toma de decisiones futuras.

Tipos de Toma de Decisiones. El proceso de toma de decisiones se da de manera

periodica y constante en la vida de un individuo. Muchas veces responde a conflictos que

se presentan de manera diaria y otros son ocasionales; algunos se dan dentro del &mbito

privado y otros dentro de empresas u organizaciones.

Racional, proceso en el que se analizan las posibles alternativas utilizando el
raciocinio en base a fuentes y pruebas comprobables.

Intuitivo, proceso en el que el individuo toma en cuenta la intuiciéon y la
experiencia personal para volcarse hacia alguna de las alternativas.

Personal, proceso de toma de decision de un individuo dentro del &mbito privado.
De rutina, proceso que realiza un individuo o grupo de manera periodica, suelen
ser situaciones que no resisten mucho analisis ni tratan sobre temas complejos.
De emergencia, proceso que un individuo o grupo realiza para tomar una decision
frente a una situacion nueva y excepcional.

De grupo, proceso que se realiza en conjunto entre los miembros de un grupo en
el que prima el consenso y se toma la alternativa que genera mas adhesion.
Individual, proceso que ejecuta una persona de manera autonoma dentro de un
contexto como una organizacion o empresa.

La Socializacion. Es el proceso en el cual los individuos incorporan normas,

roles, valores, actitudes y creencias, a partir del contexto socio-historico en el que se

encuentran insertos a través de diversos agentes de socializacion tales como los medios

de comunicacidn, la familia, los grupos de pares y las instituciones educativas, religiosas

y recreacionales, entre otras (Grusec y Hastings, 2007).
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En la literatura académica, se observan multiples contenidos de socializacion que
circulan en la relacion entre agentes de socializacion y los individuos: actitudes,
prejuicios, nociones, valores, simbolos, motivaciones, objetivos, intereses, asi como
también categorias y clasificaciones sociales, como género vardén y mujer, raza de
blancos, occidentales, negros, etarias jovenes y adultos, entre otros. Dependiendo de qué
contenidos/objetos se esté considerando, diferentes agentes de socializacion pueden ser

mas influyentes que otros.
2.2.15. Tipo de Juegos de Mesa Utilizados

Esta dimension refiere a la variedad de juegos de mesa implementados, que
pueden incluir desde juegos de estrategia, juegos de calculo, juegos de construccion,
hasta juegos de memoria. Cada tipo de juego puede enfocarse en diferentes aspectos del
aprendizaje matematico. Por ejemplo, los juegos que involucran estrategias y
planificacidon, como el ajedrez, pueden mejorar la capacidad de los estudiantes para

resolver problemas y pensar de manera critica (Campitelli y Gobet, 2011).

Jenga. Es uno de los juegos mas conocidos en todas las casas, y es que su torre
formada por distintos bloques es inconfundible. Habré que tener una vision espacial muy
importante para ir sacando los bloques poco a poco e intentando que la torre no se
desmonte y caiga a trocitos. Un gran juego ideal para practicar la competencia espacial.

Participantes a partir de 2 personas.

Figura 1.

Juego de mesa denominado la Jenga
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Nota. Extraido de la Web.
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Ludo. Para jugar al ludo se necesita un tablero, fichas y dados. El ludo es un
juego que consiste en lanzar los dados desde el punto de partida en el que cada jugador
tiene su propia ficha. A medida que transcurre el juego, los jugadores lanzan los dados
para llegar a la meta y ganar el juego. Este juego es muy utilizado para fomentar las
funciones del orden, el trabajo en equipo, la competencia, la secuencia logica, la
paciencia, la distincion de colores, el cumplimiento de las reglas, entre otras. Se utiliza

con nifos a partir de los 5 afios y se puede jugar en equipos o hasta 4 jugadores.

Figura 2.

Juego de mesa denominado Ludo.

<y - g T

Nota. Extraido de la Web.

Juegos de Cartas. Las cartas ofrecen infinitas posibilidades de juego, desde
juegos de memoria para los mas pequefios hasta al poker para los mas inquietos, a las
cartas puede jugar toda la familia en divertidas modalidades donde las risas estan

aseguradas.

Figura 3.

Juego de mesa denominado Las Cartas.

Nota. Extraido de la Web.
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2.2.16. Habilidades Numeéricas

Etimologicamente el término habilidad proviene del latin habilitas, que significa,
capacidad, inteligencia, disposicion para hacer una cosa. La habilidad es una destreza en
la realizacion de una tarea que puede conducir a una tarea repetitiva, mecénica o a una
estratégica, si se la dirige a un fin. Para ser hédbil en una tarea se necesita contar
previamente con la capacidad potencial necesaria y con el dominio de algunos

procedimientos.

Las habilidades numéricas se desarrollan mediante la autocritica, la claridad, la
cooperacion, la precision, la sistematizacion y la objetividad. Este campo de la ciencia
estudia las relaciones en accion y proporciona todas las herramientas de analisis y

razonamiento (Mujica, 2022).

Asimismo, las habilidades matematicas son mas que nimeros y féormulas; son un
entramado de autocritica, claridad, cooperacion, precision, sistematizacion y objetividad
que nos permite no solo resolver problemas abstractos, sino también abordar desafios
complejos en el mundo real. La autocritica es una herramienta poderosa para el
mejoramiento continuo, permitiéndonos evaluar nuestras soluciones y estrategias para
perfeccionar nuestro enfoque. Esta se complementa con la necesidad de claridad, ya que,
en matematicas, una soluciéon mal comunicada puede ser tan mala como una solucion
incorrecta; cada término, cada simbolo, cada paso del razonamiento debe ser claro y

preciso.
2.2.17. Dimensiones de las Habilidades Numéricas

Comprension de Numeros y Operaciones. Incluye el entendimiento basico de
numeros, la capacidad de contar, y la comprension de operaciones matematicas
fundamentales como la suma y la resta. Esta dimension es crucial para el desarrollo de
habilidades matematicas mas avanzadas y puede ser fortalecida a través de juegos que

requieren calculos y gestion de recursos (Baroody, 2003).

Razonamiento Numérico. Se refiere a la capacidad de pensar l6gicamente sobre
numeros y resolver problemas matematicos. Esta habilidad incluye el reconocimiento de
patrones, la estimacion y la capacidad de aplicar conceptos matemadticos en situaciones
practicas. Juegos que implican estrategia y resolucion de problemas pueden promover el

desarrollo del razonamiento numérico (Fuchs, et al., 2008).
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Actitudes hacia las Matematicas. Engloba como se sienten los estudiantes
acerca de las matematicas, incluyendo su interés, disfrute, y confianza en su capacidad
para realizar tareas matematicas. Los juegos de mesa, al ofrecer una experiencia de
aprendizaje mas ladica y menos estresante, pueden mejorar las actitudes de los
estudiantes hacia las matematicas, aumentando su motivacion y disposicion para

participar en actividades matematicas (Ramirez, et al., 2003).
2.2.18. Ventajas del Desarrollo de Habilidades Sociales

Impacto de la Gamificacion en la Motivacion y el Enganchamiento de los
Estudiantes. La gamificacion, que implica el uso de elementos de juego en contextos no
ludicos, ha demostrado ser efectiva para aumentar la motivacion y el Enganchamiento de

los estudiantes en el proceso de aprendizaje (Deterding, et al., 2011).

Este tema explora como la inclusion de elementos tipicos de los juegos, como
puntos, niveles, y recompensas, puede incentivar a los estudiantes a participar
activamente en su aprendizaje matematico y mejorar su persistencia en la resolucion de

problemas.

Desarrollo de Habilidades Sociales a través de Juegos de Mesa. Los juegos de
mesa no solo promueven habilidades cognitivas y numéricas, sino que también ofrecen
oportunidades para el desarrollo de habilidades sociales, como el trabajo en equipo, la

comunicacion efectiva, y la empatia (Zins, et al., 2007).

Investigar como los juegos de mesa fomentan estas habilidades sociales en el
contexto del aprendizaje matematico puede proporcionar una comprension mas holistica

de los beneficios educativos de estos juegos.

Neurociencia Educativa y el Aprendizaje de las Matematicas. La neurociencia
educativa ofrece insights sobre coémo el cerebro aprende y procesa la informaciéon
matematica, lo que puede informar estrategias de ensefianza mas efectivas (Ansari. y
Coch, 2006). Explorar como los juegos de mesa activan y potencian areas cerebrales
implicadas en el razonamiento numérico y la resolucion de problemas puede brindar una
base cientifica para su uso en la educacion matematica, ademas de sugerir adaptaciones

especificas de los juegos para abordar distintas necesidades de aprendizaje.

2.2.19. Pensamiento Logico Matemadtico
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El pensamiento 16gico matematico es una actividad intelectual, que ocurre en el
cerebro de cada ser humano, este pensamiento podrd surgir si se brinda de manera
interesante, de modo que este caso el alumno quiera aduenarse de su propio aprendizaje

y comprometerlo para que desarrolle sus habilidades. Medina (2018), indica que:

El desarrollo del pensamiento logico matematico se logra a través del
interaccionar de los nifios con los objetos que tiene a su alrededor, asi mismo, que
se debe buscar técnicas atractivas que fomenten actividades innovadoras para los

nifios al descubrir las matematicas. (p. 127).

En esa etapa, se puede evidenciar el interés de los nifios por adueiarse de su
aprendizaje, asi que tenemos que aprovechar este potencial los nifios aprenden a seriar,

clasificar, y empezar con una nocion de los numeros.

En la fase de la basica elemental, estos conocimientos se van afianzando y poseen
mayor dificultad a medida que avanzan los afios de basica. Se conoce que, en la bésica
elemental, los contenidos principales dentro de la matematica son la adquisicion de
destrezas para el aprendizaje de las cuatro operaciones basicas; las mismas que no solo
deben de ser resueltas de una forma sistematica; sino también, proponer problemas de la
vida real, en la cual los educandos puedan desarrollar la capacidad del pensamiento
logico matematico. Agregado a ello, Medina, (2018), sostiene que “la inteligencia logica-
matematica esta vinculada a distintas habilidades y fortalezas que puedes detectar y
trabajar en clases para atender a la diversidad del aula y potenciar las capacidades de

todos los alumnos”. (p. 126).

El desarrollo del pensamiento 16gico matematico, segun Rodriguez (1999), en su
articulo El legado de Vigotsky y Piaget en la educacidn, resalta que el constructivismo
esta fundamentado en gran parte de nuestro aprendizaje por medio de la actividad de irlo
construyendo dia a dia, también que el conocimiento no se hereda ni se adquiere que es
el producto de la interaccion del sujeto con el medio fisico y social la cual busca
manifestar las formas de transformar las acciones reales y simbolicas que se construyen
progresivamente en el conocimiento, dandole al juego un papel de experiencia orientado
a promover la curiosidad del sujeto en el desarrollo cognoscitivo para llegar a un

aprendizaje significativo.

2.2.20. Periodos de Desarrollo del Pensamiento Légico Matemadtico
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Periodo Sensorio Motor. Los cambios que se dan entre el nacimiento y la edad
de dos afios son tomados en cuenta las variaciones intelectuales, el nifio pasa de un
periodo de adaptacion hacia el final donde aparecen indicios del pensamiento

representacional, tiene la capacidad de manipular reflejos primordiales.

Periodo Pre Operacional. Las representaciones y tiene lugar en edades
comprendidas entre los dos a los seis o siete afios, hace referencia al dominio del lenguaje
y representaciones del mundo a través dibujos e imagenes, los nifios estan centrado en si

mismo.

Periodo Operacional Concreto. Comprendido desde los seis a doce afios de
edad, dentro de esta fase surge la logica, capacidad de operar mentalmente sobre
representaciones del mundo que le rodea, las operaciones que realizan son el resultado
de transformaciones de objetos y situaciones concretas, adquiere la capacidad de

manipular objetos para el planteamiento y resolucion de problemas
2.3.  Definicion de Términos Basicos

Analisis. Proceso en el cual se presenta un fendémeno de forma descompuesta
frente a sus elementos constitutivos con el objetivo de interpretar su estructura,
funcionamiento y la relacion que existe entre sus partes, asi como la comparacion y
valoracion de unos hechos o situaciones mediante comprobacion y calculaciones para
alcanzar conclusiones o fundamentar decisiones; en la investigacion, el analisis permite

identificar esos modelos que hacen posible la caracterizacion de causas y efectos.

Cognicion. Conjunto estructurado de procesos mentales que se encuentran
relacionados con la adquisicion, el almacenamiento, la transformacion y operaciones de
la informacion. Los procesos de cognicion sustentan la percepcion, el pensamiento, la
memoria y la toma de decisiones, ademas de resultar imprescindibles para que el
individuo sostenga un adecuado ajuste en su interaccion con el medio que le rodea, junto

con su desarrollo de competencias para poder aprender.

Colaboracion. Actividad comun a dos o mas personas, accidén en conjunto que
coincide en la busqueda de un objetivo de cooperacion comun; su propio caracter implica
comunicacion permanente, intercambio de ideas y un trabajo conjunto, todo ello en un
clima de apoyo del uno con el otro. En el contexto educativo, es fundamental para el

desarrollo de la habilidad social, como la resolucion de problemas
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Curriculum. Conjunto organizado de objetivos, contenidos, métodos de
ensefianza y criterios de evaluacion que orienta un programa educativo; el curriculum de
un programa educativo determina qué deben aprender los estudiantes, informa de qué
manera y como se dard la ensefianza y de qué modo se valoraré el progreso que se ha
alcanzado, garantizando con ello que la formacion que se imparta sea coherente e

integral.

Didactica. Disciplina centrada en los métodos y técnicas mas eficaces para
facilitar la ensefianza y el aprendizaje. Se ocupa de los modos de transmision de los
aprendizajes y desarrollo de habilidades de manera comprensible y significativa,

partiendo de las caracteristicas, necesidades y contextos del alumnado.

Evaluacion. Proceso sistematico destinado a establecer hasta qué punto se han
alcanzado los objetivos de aprendizaje. Consiste en recoger, analizar e interpretar
informacion sobre el desempefio del alumnado, con el objeto de mejorar la ensenanza,

orientar las decisiones educativas, adoptar estrategias pedagogicas.

Feedback. Proceso de retroalimentacion que se proporciona a alguien sobre su
actuacion o conducta con la intencion de mejorar su actuacion futura. Representa un
aspecto basico del aprendizaje, ya que facilita la adaptacion de estrategias y esfuerzos en

base a valoraciones constructivas.

Gamificacion. Aplicacion de elementos, dindmica y estrategias propias del juego
en contextos no ludicos (el educativo), con el objetivo de incrementar la motivacion, el
compromiso y la participacion. Integra desafios, recompensas y competicion para

enriquecer la experiencia de aprendizaje y hacerla mas dinamica.

Inclusion. El enfoque educativo que intenta responder a la enorme diversidad del
estudiantado, a través de la oferta de igualdad de oportunidades de aprendizaje y que sea
un hecho del entorno, de los contenidos y de las estrategias de ensefianza para poder dar
respuesta a las necesidades de todo el estudiantado, asi como para fomentar la

participacion y el éxito académico de todos ellos.

Innovacion. El proceso de elaboracion o mejora significativa de productos,
servicios, procesos o ideas que valen un valor afiadido. En educacion se refiere a la
incorporaciéon de ciertas modalidades que permitirian transformar las practicas de

ensefianza y aprendizaje, y mejorar a la vez los resultados educativos.



35

Interactividad. Es la capacidad de un sistema o proceso de poder responder a las
acciones que realiza el usuario, que permite llevar a cabo una comunicacion de doble
direccién, una recepcion de la informacion. En la educacion, la interactividad deberia
facilitar la participacion activa del estudiante y permitir customizar el aprendizaje en base

a las respuestas y necesidades que manifiesta.

Ludificacion. La estrategia de afiadir elementos de tipo ludico a actividades no
ludicas para que sean atractivas y motivadoras. En educacion, la ludificacion tiene como
objetivo permitir que el aprendizaje se convierta en algo mas dinamico, a través de las

caracteristicas propias del juego: competiciones amistosas, logros, entre otras.

Matematica. Ciencia que estudia los patrones y estructuras en nimeros, formas
y espacios. Implica el uso de logica y razonamiento para resolver problemas y
comprender el mundo. Es fundamental en la educacion para desarrollar el pensamiento

critico y la resolucién de problemas.

Metacognicion. Reflexion sobre el propio conocimiento y procesos cognitivos.
Implica ser consciente de como uno aprende, entiende y aplica la informacion. La
metacognicion permite a los individuos planificar, monitorear y evaluar su aprendizaje y
estrategias de pensamiento, mejorando asi su eficacia educativa y resolucion de

problemas.

Motivacion. Fuerza interna que impulsa a los individuos a realizar acciones y
perseguir objetivos. En el contexto educativo, la motivaciéon es esencial para el
compromiso y el éxito del estudiante, influyendo en su disposicion para aprender,

persistir ante desafios y lograr sus metas académicas.

Neurociencia. Estudio del sistema nervioso, incluyendo su estructura, funcion,
desarrollo, y patologia. La neurociencia educativa aplica estos conocimientos para
comprender como aprendemos y ensefiamos, ofreciendo insights sobre métodos efectivos

para mejorar el proceso educativo y el desarrollo cognitivo.

Pedagogia. Disciplina que se ocupa de los principios y practicas de ensenanza.
Analiza los métodos efectivos para transmitir conocimientos y habilidades, considerando
las necesidades, intereses y capacidades de los aprendices, asi como el contexto social y

cultural de la educacion.

Resiliencia. Capacidad de adaptarse y recuperarse frente a la adversidad o los

desafios. En educacion, la resiliencia se refiere a la habilidad de los estudiantes para
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manejar el estrés, superar obstaculos y seguir adelante en su aprendizaje, a pesar de las

dificultades.
2.4. Hipotesis de la Investigacion
2.4.1. Hipdtesis general

La aplicacion de juegos de mesa, influye significativamente en el fortalecimiento
de habilidades numéricas en el primer grado de educacioén primaria en la Institucion

Educativa. N° 38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta.2024
2.4.2. Hipotesis Especificas

La aplicacion de juegos de mesa fortalece significativamente en la comprension
de ntimeros y operaciones en el primer grado de educacion primaria en la Institucion

Educativa. N° 38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta 2024

La aplicacion de juegos de mesa fortalece significativamente en el razonamiento
numérico en el primer grado de educacion primaria en la Institucion Educativa. N°

38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta.2024

La aplicacion de juegos de mesa fortalece significativamente en las actitudes
hacia las matematicas en el primer grado de educacion primaria en la Institucion

Educativa. N° 38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta 2024

2.5. Variables, Dimensiones e Indicadores

2.5.1. Variable Independiente: Uso de Juegos de Mesa
Definicion Conceptual

El uso de juegos de mesa se refiere a la actividad recreativa que involucra la
interaccion de jugadores a través de reglas preestablecidas en un tablero o con cartas,
dados u otros elementos. Estos juegos fomentan la socializacion, el pensamiento
estratégico y la diversion en un entorno ludico y competitivo. Son una forma de
entretenimiento que puede ser educativa y promover habilidades cognitivas y sociales.

(Victoria, et al., 2017)
Definicion Operacional

Se elaboraran 8 modulos sobre uso de juegos de mesa, de acuerdo de las

dimensiones, que seran aplicadas en las ocho sesiones experimentales.



37

Indicadores

e Desarrollo de concentracion.
e Desarrollo de memoria.

e Observacion.

e Imaginacion.

e Toma de decisiones.

e Socializacion.

2.5.2. Variable Dependiente: Habilidades Numéricas
Definicion Conceptual

Las habilidades numéricas en estudiantes de primer grado se refieren al conjunto
de competencias matematicas que los niflos deben adquirir, como contar sin errores,
realizar operaciones bésicas de suma y resta, resolver problemas sencillos verbalmente,
y comprender el sistema numérico. Estas habilidades son fundamentales para el
desarrollo académico y asi enfrentarse en la solucion de problemas cotidianas que se les

presenta. (Peake, et al., 2021)
Definicion Operacional

Para medir la variable habilidades numéricas en estudiantes de primer grado. Se
elaborard una prueba objetiva de acuerdo a las dimensiones, y estara conformado por 20

items.
Indicadores

e Comprension de nimeros y operaciones.
¢ Razonamiento numérico.

e Actitudes hacia las matematicas.
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2.6. Operacionalizacion de las variables de estudio
: L Definicion . . : Escala de
Variables Definicion Conceptual . Dimensiones Indicadores .
Operacional medicion
Desarrolla el proceso de la
concentracion activa.
Determinacion del nivel de
El uso de juegos de mesa se refiere a atencion,
la actividad recreativa que involucra Evaluacion de la memoria:
la interaccién de jugadores a través , e Desarrollo de | memoria a corto plazo,
. Se elaboraran 8 . . .
de reglas preestablecidas en un , concentracion. | memoria de trabajo 'y
modulos sobre uso .
. tablero o con cartas, dados u otros i e Desarrollo de | memoria a largo plazo
Variable . de juegos de mesa, . L . .
. elementos. Estos juegos fomentan la memoria. (memoria logica, visual y | Nominal
Independiente o . de acuerdo de las ., o
. socializacion, el  pensamiento | . . e Observacion. auditiva.
Uso de juegos - . dimensiones,  que ., L, .
estratégico y la diversion en un , . e Imaginacion. Desarrolla la observacion | (No aplica)
de mesa. - . seran aplicadas en )
entorno ludico y competitivo. Son las ocho sesiones | ® Toma de | activa.
una forma de entretenimiento que experimentales decisiones. Desarrolla una imaginacién
puede ser educativa y promover P ' e Socializacién. | adecuada.
habilidades cognitivas y sociales. Toma una adecuada decision
(Victoria, et al., 2017) frente a una situacion.
Se relaciona de manera
adecuada con su par en su
entorno.
Variable Las habilidades numéricas en | Para  medir la | Comprensién de | Reconocimiento de nimeros | En Ordinal
dependiente | estudiantes de primer grado se | variable Habilidades | nUmeros y | Realizacion de operaciones | C: Inicio
Habilidades | refieren al conjunto de competencias | numéricas en | operaciones. bésicas (sumay resta) B: Proceso
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numéricas

matematicas que los nifios deben
adquirir, como contar sin errores,
realizar operaciones basicas de suma
y resta, resolver problemas sencillos
verbalmente, y comprender el
sistema numérico. Estas habilidades
son fundamentales para el desarrollo
académico y asi enfrentarse en la
solucion de problemas cotidianas
que se les presenta. (Peake, et al.,
2021)

estudiantes de
primer grado. Se
elaborara una prueba
objetiva de acuerdo a
las dimensiones, vy
estard conformado
por 20 items.

Uso de estrategias
resolver problemas

para

Razonamiento
numeérico.

Capacidad para identificar
patrones numericos

Comprensién de relaciones
numericas

Aplicacion de conocimientos
numéricos en situaciones
nuevas

Actitudes hacia
las matematicas.

Interés por las actividades
numericas.

Confianza en sus habilidades
numeéricas.

Persistencia ante problemas
numéricos desafiantes

A: Logro
Esperado
AD: Logro
Destacado
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I1l.  METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION
3.1. Tipo y Nivel de Investigacion

3.1.1. Tipo de Investigacion

Por la naturaleza del problema de investigacion se desarrollard la investigacion
aplicada. Para Murillo (2008), la investigacion aplicada, se caracteriza porque busca la
aplicacion o utilizacion de los conocimientos adquiridos, a la vez que se adquieren otros,
después de implementar y sistematizar la practica basada en investigacion. Al respecto,
el presente trabajo de investigacion educativa de tipo aplicada, por cuanto su finalidad ha
sido determinar en qué medida el uso de estrategias de juegos de mesa para fortalecer
habilidades numéricas. La investigacion aplicada emplea conocimiento existen para

solucionar problema de estudio en el momento actual.

3.1.2. Nivel de Investigacion

En este presente estudio se realizard una investigacion de nivel experimental.
Segun Villegas (2005), el nivel experimental “estudia las relaciones de causalidad con la
finalidad de controlar los fendmenos. Se funda en la manipulacién activa de una variable
y el control sistematico de la otra (s). Se aplica en areas temadticas susceptibles de

manipulacion y medicion.” (p. 85)
3.2. Método de Estudio

Para Arias (2006) el método es la via o camino que se utiliza para llegar a un fin
o para lograr un objetivo. En el campo de la investigacion se considera al modo general
0 manera que se emplea para abordar un problema de investigacion para obtener
conocimientos cientificos, este autor define como el conjunto de pasos, técnicas y
procedimientos que se emplean para formular y resolver problemas de investigacion

mediante la prueba o verificacion de hipotesis.
3.2.1. Método Deductivo

Tamayo y Tamayo (2006), sefialan que es aquel que parte de una hipotesis
sustentada por el desarrollo tedrico de una determinada ciencia, que, siguiendo las reglas
logicas de la deduccion, permite llegar a nuevas conclusiones y predicciones empiricas,

las que a su vez son sometidas a verificacion.

El método deductivo se suele decir que es un método que parte de lo general y lo

lleva hacia lo particular. de forma que partiendo de unos enunciados de caracter universal
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y utilizando instrumentos cientificos, se infiere enunciados particulares, pudiendo ser
axiomatico- deductivo, cuando las premisas de partida son hipdtesis contrastables. Este
concepto conllevo a realizar en esta investigacion un andlisis a través del método
deductivo que se va de lo general a lo particular. Se trata de un método cientifico clasico

por excelencia
3.2.2. Método Hipotético Deductivo

El método hipotético-deductivo combina elementos del método inductivo y
deductivo al formular hip6tesis basadas en observaciones y luego probarlas mediante la
recopilacion de datos empiricos. Este enfoque permite validar o refutar teorias existentes
a través de la investigacion sistematica. En el estudio del fortalecimiento del quechua, el
método hipotético-deductivo podria aplicarse para probar la eficacia de diferentes
estrategias de ensefianza del idioma en contextos escolares, partiendo de hipotesis sobre

los métodos mas efectivos (Paeake, et al., 2021).
3.2.3. Meétodo Inductivo

El método inductivo implica el analisis de observaciones especificas para
formular generalizaciones y teorias amplias. Segin Lopez (2021), este enfoque parte de
casos particulares para llegar a conclusiones generales, lo que permite identificar
patrones y tendencias en los datos. En el estudio del fortalecimiento del quechua, el
método inductivo podria aplicarse para analizar muestras de discurso en quechua en
contextos educativos y derivar principios generales sobre las caracteristicas lingiiisticas

y culturales que influyen en su aprendizaje (Flores y Herrera, 2024).
3.2.4. Método Analitico

Segun Manrique, et al. (2016), el método analitico de define como “la aplicaciéon
del método cientifico en un discurso, entendiendo que el discurso es toda expresion de

una estructura subjetiva.” (p. 17)

Segun, Lopera, et al. (2010), el método analitico da cuenta del objeto de estudio
del grupo de investigacién que en este trabajo se ocupa, con una rigurosa investigacion
documental, del método mismo que orienta su quehacer. Este método, empleado
particularmente en las ciencias sociales y humanas, se define en el libro como un método
cientifico aplicado al analisis de los discursos que pueden tener diversas formas de
expresion, tales como las costumbres, el arte, los juegos lingiiisticos y, de manera

fundamental, la palabra hablada o escrita.
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3.2.5. Meétodo Sintético

Segun Jalal, et al. (2015), el Método Sintético es un proceso de razonamiento que
tiende a reconstruir un todo, a partir de los elementos distinguidos por el analisis; se trata
en consecuencia de hacer una explosion metodica y breve, en resumen. En otras palabras,
debemos decir que la sintesis es un procedimiento mental que tiene como meta la
comprension cabal de la esencia de lo que ya conocemos en todas sus partes y
particularidades. La sintesis significa reconstruis, volver a integrar las partes del todo;
pero esta operacion implica una superacion respecto de la operacion analitica, ya que no
representa so6lo la reconstruccidon mecénica del todo, pues esto no permitird avanzar en el
conocimiento; implica Llegar a comprender la esencia del mismo, conocer sus aspectos
y relaciones basicas en una perspectiva de totalidad. No hay sintesis sin andlisis sentencia

Engels, ya que el andlisis proporciona la materia prima para realizar la sintesis.
3.2.6. Método Experimental

El método experimental implica la manipulacion de variables y la observacion de
los efectos para establecer relaciones de causa y efecto. Este enfoque permite controlar
las condiciones del estudio y obtener resultados confiables y reproducibles. En el
contexto del fortalecimiento del quechua, el método experimental podria utilizarse para
evaluar el impacto de intervenciones especificas, como programas de inmersion
lingiiistica o el uso de tecnologia multimedia, en el aprendizaje y uso del idioma quechua

en entornos educativos (Lopez y Martinez, 2020).
3.2.7. Método Estadistico

Segun Jiménez (2019), la estadistica puede definirse como un método de
razonamiento que permite interpretar datos cuyo caracter esencial es la variabilidad. Esta
presente en la practica médica cada vez con mas frecuencia, desde las estadisticas de
actividad de un hospital o los resultados de auditorias, por ejemplo, hasta los hallazgos
de estudios de investigacion que aparecen en la literatura médica. En investigacion, la
finalidad de la estadistica es utilizar datos obtenidos en una muestra para realizar
inferencias validas para una poblacion mas amplia de individuos de caracteristicas
similares. Si bien el analisis de datos es la parte més visible de la estadistica, deben
tenerse en cuenta los aspectos metodoldgicos relacionados con el estudio. La justificacion

del andlisis no radica en los datos, sino en la forma en que han sido recogidos.

3.3. Diseiios de Investigacion
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En la investigacion aplicada de nivel explicativo se empleard el disefio de
investigacion pre experimental, con un solo grupo experimental, antes y después del
experimento se aplicara elpre test y pos test. Segtin Campbell y Stanley (1963) se produce
una investigacion preexperimental cuando se compara un grupo de sujetos al que se

aplica un tratamiento experimental con otro grupo al que no se le aplica el tratamiento.

Segtin Avila (2001) se analiza una sola variable y practicamente no existe ningin
tipo de control. No existe la manipulacion de la variable independiente ni se utiliza base
control. Los pre experimentos se llaman asi, porque su grado de controles minimo, al
compararse con un disefio experimental real. Generalmente es util como un primer

acercamiento al problema de investigacion en la realidad.

El disefio de grupo tnico con pre test y post test implica la aplicacién de una
intervencion (uso de juegos de mesa) a un solo grupo de estudiantes y la comparacion de

sus resultados en pre test y post test para evaluar el impacto de la intervencion.
3.3.1. Procedimiento del Disefio

Seleccion de la Muestra. Se seleccionara una muestra aleatoria estratificada de
estudiantes del primer grado de primaria de la Institucion Educativa N° 38305

Huancayocc.

Aplicacion del Pre-test. Se aplicaran pruebas estandarizadas o disefiadas

especificamente para evaluar el las habilidades numéricas.

Implementacion de la Intervencion. Se implementara la intervencion de juegos
de mesa durante un periodo determinado, utilizando los dados, cartas y ludo para

desarrollar habilidades numéricas en los estudiantes.

Aplicacion del Post test. Se aplicaran las mismas pruebas estandarizadas o
disefiadas para evaluar el dominio de habilidades numéricas en los estudiantes después

de la intervencion.

Analisis de Datos. Se analizardn los datos del pretest y post test utilizando
pruebas estadisticas descriptivas e inferenciales para determinar si la intervencion tuvo

un efecto significativo en las variables de estudio.

El disefio de investigacion se esquematiza de la siguiente manera.

[GE:OlXOZJ
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Donde:

GE  : Grupo experimental.

0] : Pre prueba (pre test).

02  : Pos prueba (post test).

X : Tratamiento experimental (sesiones experimentales)
3.4. Poblacion y Muestra
3.4.1. Poblacion

Para Arias (2012) la poblacion es “un conjunto finito o infinito de elementos con
caracteristicas comunes para las cuales serdn extensivas las conclusiones de la
investigacion” (p. 81). También expresan Palella y Martins (2006), que la poblacion es,
“un conjunto de unidades de las que desea obtener informacion sobre las que se va a

generar conclusiones.” (p. 83).

Habida cuenta de lo expresado, una poblacion es el conjunto de todas las cosas
que concuerdan con una serie determinada de especificaciones, por tanto, en opinion de
la investigadora de presente trabajo el autor con mayor relevancia para definir la
poblacion es Arias (2012) quien especifica que es un grupo de individuos grande o
pequeilo que posee unas caracteristicas especificas y comunes de donde saldran

conclusiones determinantes en una investigacion

En la presente investigacion, la poblacion de estudio estard constituida por 78

estudiantes del nivel de educacidn primaria.
3.4.2. Muestra

Tamayo y Tamayo (2006), define la muestra como “el conjunto de operaciones
que se realizan para estudiar la distribucion de determinados caracteres en totalidad de
una poblacion universo, o colectivo partiendo de la observacion de una fraccion de la

poblacion considerada” (p. 176).

En el caso de Palella y Martins (2006), definen la muestra como “una parte o el
subconjunto de la poblacion dentro de la cual deben poseer caracteristicas reproducen de

la manera mas exacta posible” (p. 93).
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Por lo tanto, la presente investigacion contard con una muestra de 15 estudiantes

del nivel primario.
3.5. Técnicas de Muestreo

En la seleccion de las muestras de estudio se empleara la técnica de muestreo no
probabilistico por conveniencia. Es el método utilizado para seleccionar a los

componentes de la muestra del total de la poblacion.

“La técnica de muestreo consiste en un conjunto de reglas, procedimientos y
criterios mediante los cuales se selecciona un conjunto de elementos de una poblacion

que representan lo que sucede en toda esa poblacién”. (Mata y Macassi., 1997, p. 19)
3.5.1. Muestreo no Probabilistico

La eleccion de los miembros para el estudio dependera de un criterio especifico
del investigador, lo que significa que no todos los miembros de la poblacion tienen

igualdad de oportunidad de conformarla. La forma de obtener este tipo de muestra es:

Muestra intencional. Los sujetos son elegidos para formar parte de la muestra
con un objetivo especifico. Con el muestreo intencional, el investigador cree que algunos

sujetos son mas adecuados para la investigacion que otros).

De voluntarios. Intenta incluir a todos los sujetos accesibles y/o voluntarios

como parte de la muestra.
3.5.2. Muestreo Probabilistico por Conveniencia

Segin Moncada (2024), el muestreo probabilistico se define como el proceso de
seleccion en que todos los individuos candidatos tienen una probabilidad conocida,
distinta de Métodos estadisticos cero, de ser incluidos en la muestra, utilizdndose alguna
forma de seleccion aleatoria para obtener las unidades que seran estudiadas. Tiende a
asegurar que se obtendra una muestra representativa, especialmente si la poblacion y la
muestra son de gran tamafio, pero también puede ocurrir que no sea asi, ya que el propio
azar puede conducir a una muestra que no tenga la misma distribucion de las variables

de interés que la poblacion de referencia, especialmente si su tamafio es reducido.

3.6. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos
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Para Sabino (1992), la recoleccion de datos implica determinar por cuales medios
o procedimientos el investigador obtendra la informacidén necesaria para alcanzar los

objetivos de la investigacion.

Arias (2012) define los instrumentos como los medios materiales que se emplean

para recoger y almacenar la informacion.
3.6.1. Técnicas

Las técnicas a analizar en la siguiente investigacion son primeramente la
Observacion, la cual segin Tamayo y Tamayo (2006) es definida como la inspecciéon y
estudio realizado por el investigador, mediante el empleo de sus propios sentidos, con o
sin ayuda de aparatos técnicos, de las cosas o hechos de interés social, tal como son o
tienen lugar espontdneamente. Seguidamente se aplicara una encuesta que para Tamayo
y Tamayo (2006), es la relacion directa establecida entre el investigador u su objeto de

estudio a través de individuos o grupos con el fin de obtener testimonios orales.

Una técnica de recoleccion de datos es un procedimiento sistematico utilizado
para obtener informacion especifica de los participantes de estudio en una investigacion.
Estas técnicas pueden incluir métodos como encuestas, entrevistas, observacion directa,
andlisis documental, entre otros. Cada técnica tiene sus propias ventajas y limitaciones y
la eleccién de la técnica adecuada depende de los objetivos de la investigacion, la
naturaleza de los datos que se desean recopilar y las caracteristicas de la poblacién o
muestra.

Técnica de Observacién. La observacion consiste en el uso sistematico de
nuestros sentidos orientados a la captacion de la realidad que queremos estudiar. Esta es
una técnica que se ha usado desde siempre, puesto que el ser humano tiene la capacidad
de percibir todo lo que tiene a su alrededor y de esta forma conocer la realidad. Por
consiguiente, dicha informacion debe ser organizada de tal forma que pueda ser

transmitida de manera correcta.

La técnica de observacion es un método de recoleccion de datos que implica la
observacion directa y sistematica de eventos, comportamientos o fendmenos en su

entorno natural. (Smith y Johnson, 2018)

Esta técnica puede ser utilizada en diversos contextos de investigacion, como
estudios cualitativos o etnograficos, para obtener datos detallados y contextuales sobre

el objeto de estudio.
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3.6.2. Instrumentos

Segun Gémez (2006), un instrumento es aquel que registra datos observables por
el investigador que representan verdaderamente los conceptos o las variables que el
investigador tiene en mente, en términos cuantitativos, se captura verdaderamente la
realidad que se desea capturar, aunque no hay medicion perfecta, el resultado se acerca

todo lo posible a la representacion del concepto que el investigador tiene en mente.

Chéavez (2019) establece que los instrumentos son los medios que puede utilizar
el investigador para medir las variables de estudio. En este sentido se utilizar4& como un
instrumento una Lista de cotejo, ficha de observacion y entre otros instrumentos. Para
Hurtado (2000), las listas de cotejo son instrumentos propios de la técnica de
observacion. Consiste en un listado de aspectos a observar con un cuadro para marcar si
cada uno de ellos se encuentra presente

En el presente estudio se empleara la técnica de observacion y su instrumento de
la ficha de observacion. El instrumento servira para recolectar datos de la muestra de
estudiantes.

Ficha de observacion. Una ficha de observacion es un instrumento estructurado
disefiado para registrar sistematicamente los datos recopilados durante el proceso de
observacion Garcia, Gonzales y Mufioz (2020) sostienen que la ficha suele incluir
categorias predefinidas y campos especificos para anotar detalles relevantes sobre los
eventos o comportamientos observados. Es importante que la ficha de observacion sea
clara, concisa y esté alineada con los objetivos de investigacion para facilitar el analisis

posterior de los datos.
3.7. Validez y Confiabilidad

3.7.1. Validez
El instrumento elaborado serd sometido a evaluaciéon mediante juicio de tres
expertos. Para Chavez (2019), la validez es la eficacia con que el instrumento mide lo q

se pretende, lo cual implica que se verifique el cuestionario con su contexto.

Hernandez, Fernandez y Baptista (2004) se refiere a la validez del instrumento al
grado en que éste en verdad mide la variable que se busca medir. Igualmente sefialan que
la validez de un instrumento de medicion se evalua sobre la base de tres tipos de evidencia

y estas se mencionan a continuacion: la validez d criterio, contenido, constructo mientras
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un instrumento de medicion tenga una mayor evidencia este se acercara mas a representar

las variables que pretenden medir.

3.7.2. Confiabilidad
El instrumento validado se somete a pilotaje a un grupo equivalente ajeno a la

muestra, cuyo resultado se precisard con el programa estadistico.

Nos referimos a confiabilidad cuando adquirimos diferentes electrodomésticos en
el mismo almacén y estos funcionan sin molestia alguna, ademés cumplen con su periodo
de vida util. Por ende, si vamos a comprar al mismo almacén esto se interpreta que
confiamos en la calidad de los productos que venden. Por lo tanto, la confiabilidad se
genera cuando se repite un instrumento con el mismo sujeto y produce el mismo resultado

o similar. Por esta razon se determina que la confiabilidad es una medida de estabilidad.

Segtn Jiménez (2019), en un estudio, tan solo se estudia una de las multiples
muestras que podrian haberse obtenido de la poblacion de referencia. Si se estudiara mas
de una, Métodos estadisticos en cada una de ellas el resultado podria presentar valores
diferentes simplemente por azar. Las diferentes técnicas de la estadistica inferencial se
fundamentan en que esta variabilidad inherente al proceso de muestreo sigue unas leyes
conocidas y puede ser cuantificada. Si la variable es cuantitativa, la media m y la
desviacion estandar s observadas en la muestra son la mejor estimacion que se dispone

de los verdaderos valores de los parametros poblacionales.
3.8. Técnicas de Procesamiento y Analisis de Datos

El instrumento validado y confiable se aplicara en la recoleccion de datos de la
muestra de estudio, estos datos se organizaran en tablas de frecuencias estadisticas,
mediante la estadistica descriptiva luego se someterdn a pruebas las hipdtesis de

investigacion empleando la estadistica inferencial.
3.8.1. Tipos de Estadistica

Estadistica descriptiva. La estadistica descriptiva es una rama fundamental de
la estadistica que se centra en la recopilacion, ordenacion, representacion y sintesis de
informacion numérica con el objetivo de comprender y transmitir de manera clara y
eficaz sus caracteristicas fundamentales. Esta disciplina proporciona las herramientas y
técnicas necesarias para analizar grandes conjuntos de datos de manera significativa, lo

que es esencial en una variedad de campos.
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Segtin Rendon, Villasis y Miranda (2016) en la estadistica descriptiva, el objetivo
final de cualquier investigacion es proporcionar evidencia objetiva suficiente para apoyar
o refutar la o las hipotesis planteadas. La evidencia obtenida mediante la recoleccion

planeada y cuidadosa de una investigacion tiene que traducirse en datos o cifras.

Estadistica Inferencial. Son procedimientos estadisticos que sirven para deducir
o inferir algo acerca de un conjunto de datos numéricos, es decir, la poblacion;

seleccionando un grupo menor de ellos, en otras palabras, la muestra.

La estadistica inferencial se ocupa del analisis, interpretacion de los resultados y
de las conclusiones a las que se puede llegar a partir de la informacion obtenida de una
muestra con el fin de extender resultados. La estadistica inferencial provee los
procedimientos para efectuar la inferencia inductiva y medir la incertidumbre de las
conclusiones que se van a generalizar. Los problemas mas importantes en este proceso

son:

Estimacion Puntual. Es la estimacion del valor del pardmetro por medio de un
unico valor obtenido mediante el calculo o evaluacion de un estimado para una muestra

especifica.

Estimacion por Intervalos. Es la estimacion del valor de un pardmetro mediante
un conjunto de valores contenidos en un intervalo. Para la obtencioén de intervalos de
confianza se debe considerar el coeficiente de confianza que es la probabilidad de que el

intervalo contenga al pardmetro poblacional.

Prueba de Hipotesis. Es el procedimiento estadistico de comprobacién de una

afirmacion /y se realiza a través de las observaciones de una muestra aleatoria.

El objetivo de la inferencia estadistica es hacer deducciones acerca de una
poblacion basada en la informacion contenida en una muestra. Ahora considerando que
las poblaciones estdn caracterizadas por medidas descriptivas numeéricas llamadas

parametros.



IV.  ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

4.1. Recursos

4.1.1. Recurso Humanos

Investigadora

Correo electronico

: Yaranga Inga, René

: Yarangal 820@gmail.com

Codigo Orcid
Asesor

Correo electronico

: http://orcid.org/0009-0003-6128-9231
: Dr. Alcarraz Carbajal, Bibiano

: alcarrazcarbajalbibiano@gmail.com

Codigo Orcid

: http://orcid.org/0000-0001-8798-5268

Participantes

4.1.2. Recursos Materiales

: 15 estudiantes del nivel primario
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Los recursos materiales posibilitaran la ejecucion del proyecto de investigacion

educativa aplicada del nivel experimental:

e Materiales de escritorio

e Material bibliografico digital e impresa

e Equipos tecnologicos
e Servicios

4.2.  Presupuesto

Bienes
Descripcion Cantidad P.Unit (s/) | Total (s/)
Materiales de Escritorio
Papel bond 2 millares 30.00 60.00
Lapiceros 1 cajas 24.00 24.00
Material bibliografico 3 libros 20.00 60.00
Lapices 4 caja de 8.00 32.00
Plumones de papel 4 docenas 20.00 80.00
Plumones acrilicos 1 estuches 42.00 84.00
Limpia tipo 8 unidades 5.00 40.00
Papelotes cuadriculados 50 unidades 1.00 50.00

Equipo Tecnologico



mailto:Yaranga1820@gmail.com
mailto:alcarrazcarbajalbibiano@gmail.com
http://orcid.org/0000-0001-8798-5268

o1

Céamara fotogréafica 1 unidades 500.00 500.00
Tinta de impresora 1 unidad 160.00 160.00
USB de 20MB 2 unidades 35.00 70.00
Laptop 1 unidad 3.500 3.500
Celular 1 unidad 900.00 900.00
Impresora 1 unidad 1.500 1.500
Otros - 500.00
Total, parcial S/7,560.00
Servicios
Viaticos 10 salidas 50.00 500.00
Movilidad 10 salidas 10.00 100.00
Anillado del proyecto 4 unidades 7.00 28.00
Empastado del informe 4 unidades 20.00 80.00
Internet 6 meses 100.00 | 600.00
Impresién del proyecto 3 unidades 15.00 45.00
Validacion y  fiabilidad  del | 3 unidades 100.00 | 300.00
instrumento 1 unidades 100.00 | 100.00
Procesamiento de datos 6 unidades 20.00 120.00
Impresién del informe de | 2 unidades 10 40.00
investigacion 100 hojas 0.10 15.00
Material experimental 1 unidades 4.0 8.00
Fotocopiado -.- 200.00
Quemado en CD del informe
Otros
Total, parcial S/2136.00
Resumen total del presupuesto:
Presupuesto Total (s/.)
Bienes S/ 7.560.00
Servicios S/ 2136.00
TOTAL S/ 9696.00

4.3. Financiamiento

La investigacion sera autofinanciada por la investigadora.
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4.4. Cronograma de Ejecucion

TIEMPO EN MESES Y SEMANAS DE 2024 - 2025

N | ACTIVI Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio Agosto Setiembre Octubre Noviembre | Diciembre

o

DADES [ 112134l 1]2]3]4al1]2]3]ala]2]3]4a|lr]2]3]4a]l1]2]3]4a]l1]2]3]4a]1]2]3]4a]a]l2]3]4a]2]2]3]4a]1]2]3]4a]1 [2]3]4

1 | Eleccion
del tema
de
investiga
cién

2 | Planteam
iento del
problema

3 | Elaborac
ion del
marco
tedrico.

4 | Metodol
ogia de
investiga
cion.

5 | Aspectos
administr
ativos

6 | Presenta
ciony
aprobaci
6n del
proyecto
de
investiga
cién

7 | Elaborac
i6n de
instrume
ntos de
recolecci
on de
datos

8 | Validaci
ony
prueba
fiabilida
d del
instrume




nto
(pilotaje)
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Estructur
acion de
la tesis

Ejecucio
n del
proyecto
de
investiga
cién

Recolecc
i6n de
datos

I

Procesa
miento
cuantitati
vo de
datos

[y

Presenta
cion de
resultado
sdela
investiga
cion.

Redacci6
n de final
de la
tesis.

Presenta
cion del
borrador
de tesis.

Presenta
cién
final de
tesis con
fines de
sustentac
ion.
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Huanta, 26 de julio de 2024

el El Director General de la Escuela de Educacié i ica Piblica “José
Cavero Oville® de sl ucacion Superior Pedagdgica Pablica “José Salvador

VISTO:

EI INFORME N° 090-2024-SA-EESPP”JSCO"-HTA.de fecha 11 de julio de 2024, con
numero de expedientes: TM20242908-F en la que, el Formador de Investigacion del Programa de
Profesionalizacion Docente 2024 Ciclo 1 del Programa de Estudios de Educacién Primaria Intercultural
Bilingiie Aula 7, remite legajos expeditos para la tramitacion y otorgamiento de Resolucién Directoral de
Aprobacion de los Proyectos de Investigacion en el marco del cumplimiento del Reglamento de Grados y
Titulos a fin de oficializar y garantizar su ejecucion;

CONSIDERANDO:

Que, La LEY N° 30512 Ley de Institutos y Escuelas de Educacion Superior y de la Carrera
Publica de sus Docentes, DS No 010-2017-MINEDU Reglamento de la Ley N° 30512, DU No 017-2020-
MINEDU Establece Medidas Para el Fortalecimiento de la Gestién 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 Piblica
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; RM No 441-2019-MINEDU
Lineamientos Generales Académicos y demas normas;

Que, la Escuela de Educacién Superior Pedagdgica Piblica “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 de formacién
inicial docente y formacién continua y garantizar su acreditacién profesional.

Que, es Politica de la Escuela de Educacién Superior Pedagdgica Publica “José Salvador
Cavero Ovalle” de Huanta, distrito y provincia del mismo nombre, region de Ayacucho; garantizar el
otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en Educacién y el Titulo Profesional de Licenciada/o a
los/las egresados/as de Formacion Inicial Docente de los Programas de Estudios Licenciados, asi como, de
Formacién Continua del Programa de Profesionalizacion Docente previa sustentacion y aprobacién del
trabajo de investigacion y de tesis respectivamente en concordancia a la normativa general y documentos
de gestion institucional.

Que, estando conforme al Reglamento Institucional y al Reglamento de Grados y Titu}os, al
Reglamento Institucional, a la Ley No 30512 Ley General de los Institutos Supen_’iores P_edag(?gn_cos y
Escuelas Superiores de Formacién Docente Piblicos y Privados, su reglamentoy modxﬁca.tonas, asimismo,
a los Lineamientos Académicos Generales que sefialan que el proceso de otorgamiento del Grado
Académico de Bachiller en Educacidn es mediante la sustentacion del Trabajo In\festigacién con el.ﬁn de
generar conocimientos y propuestas que contribuyan a la mejora continua de la calidad de la educacion.

Que, el Programa de Profesionalizacion Docente 2024 1, en el marco de la RDRS No 99075-2023-
GRA/GR-GG-GRDS-DREA-DR, resolucién con la que aprueban las metas dg admision para el
PPD 2024 1, es un programa que conduce a la obtencion del Gradg Académlco de Bagh_xlleﬂr en
Educacion y Titulo Profesional de Licenciado/a en Educacién Inicial Intercultural Blrlm.gue y
Educacién Primaria Intercultural Bilingte, el Formador Asesor del Médulo de Prictica de

Jr. Razuhuillca 624 - Huanta
Telefax (066) 321070
www.eesppjsco.edu.pe
informes@Iesppjsco.edu.pe
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; JOSE SALVADOR CAVERO OVALLE” “mmmm!,mos:w°1omo
Huanta - Ayacucho it Lo R M- 2812020 WNEDU

;’:;fga;iég ;Zl é‘iula 7, clevé el INFORME N° 005 -2024-ASESOR DEINVEST. /PPD 2024
PRIM./EESPP“JSCO”-HTA. dando el aval correspondiente para la Aprobacion

Resolutiva del Proyecto de Investigacio i imi
aci
de Grados y Titulos, gacion en el marco del plan curricular y del cumplimiento del Reglamento

Que, el Director General de la Escuela de Educacién Superior Pedagogica Piblica “José
‘ alvador Cavero Qvalle” de Huanta, en amparo a sus facultades, con fecha 26 de julio de 2024 y en el
arco del cumplimiento y la conformidad con la Ley No 30512, su reglamento, modificatorias y el
Reglamento de Grados y Titulos se oficializa la APROBACION de los Proyectos de Investigacién de los
participantes del Programa de Profesionalizacion Docente 2024 I del Programa de Estudios de
Educacién Primaria Intercultural Bilingiie Aula 7 cuyo Formador Asesor es el Dr. Bibiano Alcarraz
Carbajal, por tanto:

SE RESUELVE:
: ARTICULO PRIMERO. - APROBAR los PROYECTOS DE INVESTIGACION del
Programa de Profesionalizacion Docente 2024 I del Programa de Estudios de Educacién Primaria
Intercultural Bilingiie Aula 7 de las/os que a continuacion se detalla:

PPD 2024 CICLO |
N2 APELLIOS Y NOMBRES TITULOS DEL PROYECTO DE INVESTIGACION

La alienacion cultural en los estudiantes de Quinto Grado de
1 | AMANTE YANCE RICARDO Educacién Primaria en la Institucién Educativa N°
38741/Mx-P de Uni6n Mantaro, Canayre 2024.

El método de Miguel de Guzmén en la resolucién de

CHOCCE GAVILAN = - i
2 MARCELINO problemas matematicos en estudiantes de Educacion
Primaria de San Gerardo, Sivia 2024.
Convivencia democrética y habilidades sociales en nifios del
3 | FLORES HUAMANCHA JULISA | III Ciclo de la Institucion Educativa N° 38484/Mx-P de
Circamarca, Victor Fajardo 2024.
Uso de la tecnologia multimedia en el fortalecimiento del
4 GAVILAN ~AGUILAR ~ ANALI Quechua en nifios de Educacion Primaria de la Institucion

GSVANNA Educativa N° 1369, Pichari 2024.
Los trabalenguas como estrategias para potenciar el lenguaje
5 | GUILLEN URRIBURU JHOSELY | oral en nifios de Educacion Primaria de la Institucién
Educativa de Huaychau, Uchuraccay 2024
El entorno familiar y la autoestima en escolares del Segundo
6 | GUTIERREZ FLORES ZELINA | Grado de la Institucion Educativa "Los Jardines de
Manchay" de Pachacamac, Lima 2024.
La convivencia escolar y el bien comiin en escolares del III
7 | et JUINTERO FREDY: | ciclo e la nstitucion Educativa N° 38447/Mx-P de Sivia

CISCO

2024.

Entorno familiar y procrastinacién académica de estudiantes
8 | LEGUIA CENTENO AMERICO de Cuarto de Primaria de la Institucion Educativa N° 54078
de Andahuaylas 2024.
Clima laboral y su relacién con la satisfaccién laboral de los
9 | LLACTA HUAROC ENERSON servidores de la Unidad de Gestion Educativa Local,
Churcampa, Huancavelica 2024,

Jr. Razuhuillca 624 - Huanta
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Ley Croacién N* 16737
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Adecuacién a Instituto DS, N* 010-85-E0
Autorizacién de Funcionamiento DS. N* 09-04-ED
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10 | PARIONA NAVARRO Habili.dades Blan(.ias y la F‘onyivencia Escolar en
ENRRIQUE Estudiantes del V Ciclo de la Institucion Educativa Obayery,
Pichari, Cusco 2024,
" RIVEROS TAMBRACC RUTH l:a Eslrfilcgia Ludica en la [ectoescritura en Estudiantes de
MELISA Educacién  Primaria en la Institucion FEducativa N°
38916/Mx-P de San Antonio 2024,
Inteligencia Emocional y Procrastinacién en Estudiantes del
12 | SINGUNA CORNEJO JUVENAL | Cuarto grado de la Institucion Educativa N° 38704, Lobo
Tahuantinsuyo de Manitea, La Convencion, Cusco 2024.
Habilidades de Comunicacién y Clima Organizacional de
13 | SUMARI VILCHEZ NELIDA los Docentes de la Institucién Educativa N° 38494/Mx-P de
Sarhua, Victor Fajardo, Ayacucho 2024,
TERRANOVA LAPA Teau'c? de Lectores en e.l Dcsa‘rroll.o de la Fluidez Lectora en
14 Estudiantes de Educacién Primaria de Santa Rosa, La Mar
EDILBERTA
2024.
La técnica del debate para mejorar la comprension lectora
15 ;gg?_gi NIETO JUANA en estudiantes de Educacién Primaria de la Institucién
Educativa N° 31345/Mx-P, Anco, Huancavelica 2024.
Inteligencia ecolégica y conciencia ambiental en estudiantes
16 | VALLEJOS ARIAS NATALIA de Educacién Primaria de la Institucién Educativa N° 54203
de Maramara, Chincheros, Apurimac 2024.
Uso de juegos de mesa para fortalecer habilidades
17 | YARANGA INGA RENE numéricas en Educacién Primaria en la Institucién
Educativa N° 38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta 2024.

ARTICULO SEGUNDO.- DISPONER que, ¢l 4rea de Repositorio Institucional registre e

inscriba en 1a base de datos los Proyectos de Investigacion para el control correspondiente.

ARTICULO TERCERO.- ENCARGAR al Webmaster de la Escuela la publicacién en la

Pagina Web y en el Portal de Transparencia.

DISTRIBU i

Interesados (as)
Archivo
WMAV/D.G.(e)
prd/sec.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

Jr. Razuhuilica 624 - Huanta
Telefax (066) 321070
www.eesppjsco.edu.pe
informes@lesppjsco.edu.pe
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AR

“Ano de la Recuperaciow y Consolidacion de la Economia Peruana’”

Pdioire Dpatnad o s o085 TESP.Pib."ISCO "/ DG -HTA

Huanta, 27 de febrero del 2025

Visto, los documentos con registro TM20250762-F, TM20250745-F, TM20250760-F,
TM20250761-F;

CONSIDERANDO:

7 Que, en el marco de la Ley General de Educacion N ° 28044, la LEY N° 30512 Ley de
('\: itutos y Escuelas de Educacion Superior y.de la Carrera Plblica de sus Docentes, DS No 010-
7-MINEDU Aprueban Reglamento de la Ley N° 30512, DU No 017-2020-MINEDU Establece
Xedidas Para el Fortalecimiento de la Gestion y el Licenciamiento de los Institutos y Escuelas de
ducacion 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 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, la RM

No 441-2019-MINEDU que Aprueba los Lineamientos Académicos Generales de las EESPP y los
documentos de gestién institucional 2025;

Asimismo, la Ley Universitaria No 30220 en su tercera disposicion complementaria
final, 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.
Tienen los deberes y derechos que confiere la presente Ley para otorgar en nombre de la Nacién el
Grado de Bachiller y los Titulos Profesionales de Licenciado respectivos, equivalentes a los
otorgados por las universidades del pais, que son vélidos para el ejercicio de la docencia universitaria
y para la realizacién 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 inscripcién 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 planificacién,
implementacién, organizacion, ejecucién, monitoreo, acompafiamiento y evaluacién del Programa

de Profesionalizacién Docente en la Escuela de Educacién Superior Pedagégica Piblica “José
Salvador Cavero Ovalle”, -

Que, es necesario fomentar la investigacion e innovacién 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
Educacién Superior Pedagégica Publica “José Salvador Cavero Ovalle” de Huanta, distrito y
provincia del mismo nombre, regién de Ayacucho; garantizar que los/las estudiantes del Programa
de Profesionalizacién Docente en el marco de la Formacién Docente Continua realicen Investigacién
Educativa conducente a la obtencién del Grado Académico de Bachiller en Educacion y al Titulo
Profesional de Licenciado en Educacion Inicial y Primaria Intercultural Bilingile 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 transformaci6n de la realidad local, regional y nacional.
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Que es necesario aprobar en calidad de expedito los Trabajos de Investigacion Educativa,
presentado por el/la estudiante participante del Programa de Profesionalizacion Docente del Programa
de Estudios de Educacion Inicial y Primaria Intercultural Bilingtie — PPD 2024, para garantizar su
titulacion y acreditacion como Bachilleres en Educacion y Licenciados en Educacion Inicial y
Primaria Intercultural Bilingle.

Que, estando a lo informado y opinado 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 (¢) amparado en el OFICIO No 2915-2024-GRA/GG-GRDS-
DREA-OA-APER, por tanto;

SE RESUELVE:

PRIMERO. - DECLARAR EXPEDITO los TRABAJOS DE INVESTIGACION del
Programa de Profesionalizacién Docente - PPD 2024 siguientes:

N 'NVESL'SADOR TRABAJO DE INVESTIGACION | PROG. ESTUDIOS
La alicnacién cultural en los estudiantes de ? i a1
01 AMANTE YANCE | Quinto Grado de Educacién Primaria en la Educacién Primaria
RICARDO Institucion Educativa N° 38741/Mx-P de Unién Inte}' (.:ultural
Mantaro, Canayre 2024, Bilingtie
Participacién familiar y Competencia se . L.
02 BONILLA comunica oralmente en su lengua materna en Educacién Primaria
PALOMINO, | | cctudiantes del Il Ciolo, Institucién BducativaNe | - [nfercultural
DEBORA JESICA A Bilingtie

38242. Vilcas Huaman 2024.

Uso de la tecnologia multimedia en el
03 GAVILAN AGUILAR | fortalecimiento del Quechua ‘en nifios de
ANALI GIOVANNA | Educacién  Primaria de la Institucion
Educativa N° 1369, Pichari 2024.

Educacion Primaria
Intercultural
Bilingiie

Uso de juegos de mesa para fortalecer habilidades
04 YARANGA INGA numéricas en Educacién Primaria en la
RENE Institucion Educativa N° 38305/Mx-P de

Educacién Primaria
Intercultural
Bilinglie

Huancayocc, Huanta 2024.

SEGUNDO. - AUTORIZAR, a partir de la fecha, continuar con los trémites para la
sustentacion del Trabajo de Investigacién cumpliendo con los requisitos establecidos en el
Reglamento de Grados y Titulos de la Escuela.

TERCERO.- COMUNICAR, a las 4reas internas, a los/las interesados (as), asimismo,
subir a la web institucional para los fines administrativos pertinentes.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE
DISTRIBUCION:
Interesados (as)
Archivo
WMAV/D.G.(e)
prd/sec.
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Resolucién de fecha de sustentacion.
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Huanta, 8 de mayo de 2025

Visto, el Expediente TM20251168-F de fecha 10 de abril del 2025 y la
Resolucion Directoral de Expedito No 0163-2025-EESP Pub.“JSCO”/D.G.-HTA de fecha 27
de febrero del 2025,

CONSIDERANDO:

La LEY N° 30512 Ley de Institutos y Escuelas de Educacién Superior y de la
era 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
Gestién 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 Reglémento delaLey N°30512, Ley
de Institutos y 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 Educacion Superior Pedagégica 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 titulacién de los egresados del Programa de Profesionalizacién Docente y garantizar
su acreditacion profesional;

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

de gestion institucional;
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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
Pedagégicos y Escuelas Superiores de Formacién Docente Publicos y Privados, su reglamento y
modificatorias, asimismo, a los Lineamientos Académicos Generales (RM No 441-2019-
MINEDU) que sefialan que, el proceso de otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en
Educacién es mediante la sustentacion del trabajo de investigacién, con el fin de generar

conocimientos y propuestas que contribuyan a la mejora continua de la calidad de la educaci6n;

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:

TRABAJO DE INVESTIGACION ,
USO DE JUEGOS DE MESA PARA FORTALECER HABILIDADES NUMERICAS
EN EDUCACION PRIMARIA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA N°38305/MX-P
HUANCAYOCC — HUANTA 2024.

AUTOR(A) YARANGA INGA, RENE
PROGRAMA DE EDUCACION PRIMARIA INTERCULTURAL
PROFESIONALIZACION DOCENTE BILINGUE

FECHA 17 DE MAYO DE 2025

HORA 5:00 P.M.

LUGAR AUDITORIO INSTITUCIONAL

SEGUNDO.- COMUNICAR al interesado (a) y 4reas internas del contenido

del presente acto resolutivo.
TERCERO.- PUBLICAR la resolucion en la web institucional.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARCHIVESE

DISTRIBUCION:
Interesados

Dir. Adm. (01)
Sec. Acad. (01)
Archivo (01)
WMAV/D.G. (e)
prd/sec.

Jr. Razuhuillca 624 - Huanta
Teléfono: 323042
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Anexo 4.

Resolucion de designaciéon de jurados.

{ ﬁ’; ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA Rw“t;va%';ﬁief‘g;;g’%
..* ".p"i& i “JOSE SALVA DOR CAVERO OVALLE” " Adecuaclénalnsmu(oDS: N'O‘O—giiél)
*9 ¢ torizacion de Fi jento DS. N* 09-94-ED

& Huanta — Ayacucho Escuaa s Ebueaton AR N 267.3020 MINEDU

“Ano de la Recuperaciow y Consolidacion de law Economio Peruana’

DBotoniin Ohrectral N 22222025 EESP.PUb.”]SCO”/DG.-HTA

Huanta, 8 de mayo de 2025

Visto, el Expediente TM20251168-F de fecha 10 de abril del
2025 y la Resolucién Directoral de Expedito No 01 63-2025-EESP Pub.“JSCO”/D.G.-HTA de

N° 30512, DU No 017-2020-MINEDU Establece Medidas Para el Fortalecimiento de la
Gestién 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 y Escuelas de Educaci6n Superior y de la Carrera Piblica 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 demés normas;

Que, la Escuela de Educacién Superior Pedagégica Piblica “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 Profesionalizacién Docente y garantizar
su acreditacion profesional;

Qué, es Politica de la Escuela de Educacién Superior Pedagégica Publica “José
Salvador Cavero Ovalle” de Huanta, distrito y provincia del mismo nombre, regién de Ayacucho;
garantizar el otorgamiento del Grado Académico de Bachiller en Educacion a los(as) egresados
del Programa de Profesionalizacién Docente, en el marco de la Formacién Docente Continua, en
Educacién Inicial y Primaria Intercultural Bilingile previa sustentacién del Trabajo de
Investigacion y su respectiva aproBacién en concordancia a la normativa general y documentos

de gestion institucional;
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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
Pedagégicos 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 seiialan que, el 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 educacién;
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 continuacidn:

PRESIDENTE | Dr. WALTER MARIANO ARCE VILLAR
SECRETARIO | Dr. WALTER GASTELU RETAMOZO
VOCAL Mg. FREDDY ROLAND PINEDA TAPIA

JURADO
EXAMINADOR

TRABAJO DE INVESTIGACION
USO DE JUEGOS DE MESA PARA FORTALECER HABILIDADES NUMERICAS
EN EDUCACION PRIMARIA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA N°38305/MX-P
HUANCAYOCC — HUANTA 2024,

AUTOR (A) YARANGA INGA, RENE

PROGRAMA DE . ”
PROFESIONALIZACION DOCENTE | EPUCACION PRIMARIA INTERCULTURAL BILINGUE
FECHA 17 DE MAYO DE 2025

HORA 5:00 P.M.

LUGAR AUDITORIO INSTITUCIONAL

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

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

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y ARC ESE

Interesados

Dir. Adm. (01)
Sec. Acad. (01)
Archivo (01)
WMAV/D.G. (e)
prd/sec,

Jr. Razunuilca 624 - Huanta /
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Anexo 5.

Matriz de consistencia

Uso de juegos de mesa para fortalecer habilidades numéricas en el primer grado de educacidn primaria en la Intitucién Educatica N° 38305/Mx-P

de Huancayocc, Huanta 2024

YARANGA INGA, René

. VARIABLES | METODOLOGIA TECNICAS E

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS  DIMENSION Y DISENO INSTRUMENTOS
¢De qué manera | Determinar la | La aplicacion del | Variable Enfoque: Observacion. - es una técnica que
influye el uso de | influencia del uso de | uso de juegos de | Independiente | cuantitativo nos permite  realizar una
juegos de mesa para | juegos de mesa para | mesa influye | Variable 1: Tipo: Investigacion | percepcion directa o indirecta del
fortalecer fortalecer habilidades | significativamente | Uso de juegos | aplicada fenomeno educativo sobre los
habilidades numeéricas en el | en el | de mesa. Métodos: cambios en el que se da los
numéricas en el | primer grado de | fortalecimiento de | Dimensiones: | Deductivo cambias en el aprendizaje
primer grado de | educacion primaria | habilidades -Desarrollo de | Método general significativo.
educacion primaria | en la Institucion | numéricas en el | - Método especifico | e  Registro anecdotico
en la Institucion | Educativa N° | primer grado de | concentracion. | Disefio de e  Guia de observacion.
Educativa N° | 38305/Mx-P de | educacion -Desarrollo de | investigacion e Listade cotejo
38305/Mx-P de | Huancayocc, primaria en la | memoria. experimental e Cuaderno de campo
Huancayocc, Huanta.2024 I.E.P. N° | -Observacion. | E: 01 X Prueba de pedagdgicas. - se
Huanta.2024? Objetivo especifico: | 38305/Mx-P  de | -Toma de 02 utiliza con frecuencia en la
Problemas Determinar la | Huancayocc, decisiones. Donde: investigacion pedagdgica con el
especificos influencia  de  la | Huanta.2024 -Socializacion | G.E. Grupo objetivo de  diagnosticar y

aplicacion del uso de Variable Experimental. controlar el estado de comprension
¢De qué manera |juegos de  mesa | Hipotesis dependiente | 01: Pre Test de la informacién, indagacion y
influye el uso de | fortalece especifico Variable 2: 02: Post Test experimentacion sobre el
juegos de mesa para | significativamente en | La aplicacion del | Habilidades X: Manipulacion de | desarrollo de habilidades




fortalecer la
comprension de

numeros y
operaciones en el
primer grado de
educacion primaria
en la Institucion
Educativa N°
38305/Mx-P de
Huancayocc,

Huanta.2024?

¢De qué manera

influye el uso de
juegos de mesa para
fortalecer el
razonamiento

numérico en el

primer grado de
educacion primaria
en la Institucién
Educativa N°
38305/Mx-P de
Huancayocc,

Huanta.2024?

¢De qué manera

influye el uso de

la comprension de

nimeros y
operaciones en el
primer grado de
educacion primaria en
la Institucion
Educativa N°
38305/Mx-P de
Huancayocc,
Huanta.2024.
Determinar la
influencia de la
aplicacion de las
estrategias de
educacion del uso de
juegos de  mesa
fortalece
significativamente en
el razonamiento

numerico en el primer
grado de educacion
primaria en la
Institucion Educativa
N° 38305/Mx-P de
Huancayocc,

Huanta.2024.

uso de juegos de
mesa fortalece
significativamente
en la comprension
de ndmeros vy
operaciones en el
primer grado de
educacion
primaria en la
I.LE.P. N°
38305/Mx-P  de
Huancayocc,
Huanta 2024.

La aplicacion del
uso de juegos de

mesa fortalece
significativamente
en el

razonamiento
numérico en el
primer grado de
educacion
primaria en la
l.LE.P. N°
38305/Mx-P  de
Huancayocc,
Huanta.2024.

numéricas.
Dimensiones:
Comprensién
de nudmeros y
operaciones

Razonamiento

numérico.

Actitud hacia
la matematica.

la Variable
Independiente.
Poblacion.

La poblacion de
estudio esta
conformada por 14

estudiantes de
primer grado.
Muestra.

La muestra de

estudio  se ha
seleccionado a toda
la poblacion de
manera intencional
por convivencia a
14 estudiantes de la
Institucion
Educativa

38305 Huancayocc-
Huanta 2024
Técnica muestreo:
Se ha seleccionado,
mediante la técnica
de muestreo no
probabilistico  por
conveniencia

numeéricas.

% Prueba de entrada o pre test y
prueba de salida o pst test:
consta de preguntas de
desarrollo o de ensayo,
preguntas objetivas y mixtas.
El test se sometera a la prueba
validez por juicio de experto y
luego se hard un pilotaje
aplicando el test después de la
aplicacion del material.

Métodos de andlisis de datos.

El analisis de datos recolectados se

tabulara en la tabla de frecuencia

graficos, absolutos y porcentajes.

Cuyo analisis de resultados se

muestra en forma cuantitativa,

quiere decir con estadistica
descriptiva en cuadros y tablas,
mientras la estadistica inferencial
se utilizara para la confiabilidad
(Alfa de Cronbach)




juegos de mesa para
fortalecer las
actitudes hacia las
matematicas en el
primer grado de
educacion primaria
en la Institucion

Educativa? N°
38305/Mx-P de
Huancayocc,
Huanta.2024?

Determinar la
influencia del uso de
juegos de  mesa
fortalece

significativamente en
las actitudes hacia las
matematicas en el
primer grado de
educacion primaria en

la Institucion
Educativa N°
38305/Mx-P de
Huancayocc,

Huanta.2024.

La aplicacion del
uso de juegos de
mesa fortalece
significativamente
en las actitudes
hacia las
matematicas en el
primer grado de

educacion
primaria en la
I.LE.P. N°
38305/Mx-P  de
Huancayocc,
Huanta.2024.




Anexo 6.

Operacionalizacion de las variables en estudio

: L Definicion . . . Escala de
Variables Definicion Conceptual . Dimensiones Indicadores L
Operacional medicion
Desarrolla el proceso de la
concentracion activa.
Determinacion del nivel de
: : atencion,
El uso de juegos de mesa se refiere a - .
- . . Evaluacion de la memoria:
la actividad recreativa que involucra .
. > . . . e Desarrollo de | memoria a corto plazo,
la interaccion de jugadores a través | Se  elaboraran 8 . . .
. ; concentracion. | memoria de trabajo Yy
de reglas preestablecidas en un | modulos sobre uso .
_ _ e Desarrollo de | memoria a largo plazo
Variable tablero o con cartas, dados u otros | de juegos de mesa, . L . .
s _ memoria. (memoria logica, visual y | Nominal
Independiente | elementos. Estos juegos fomentan la | de acuerdo de las . -
. e . . . e Observacion. auditiva.
Uso de juegos | socializacion, el  pensamiento | dimensiones,  que ., ., .
- s . . e Imaginacion. Desarrolla la observacion | (No aplica)
de mesa. estratégico y la diversion en un | seran aplicadas en .
- . . e Toma de | activa.
entorno ladico y competitivo. Son | las ocho sesiones o L
. . decisiones. Desarrolla una imaginacién
una forma de entretenimiento que | experimentales. o adecuada
puede ser educativa y promover * Socializacion. ' .
- . . Toma una adecuada decision
habilidades cognitivas y sociales. o
frente a una situacion.
Se relaciona de manera
adecuada con su par en su
entorno.
Variable Las habilidades numéricas en|Para  medir la . Reconocimiento de nimeros | En Ordinal
. . i . . Comprension de — - ..
dependiente | estudiantes de primer grado se | variable Habilidades nGmeros Realizacion de operaciones | C: Inicio
Habilidades | refieren al conjunto de competencias | numéricas en ODEraciones y basicas (sumay resta) B: Proceso
numéricas | matematicas que los nifios deben | estudiantes de | °P ' Uso de estrategias para | A:Logro




adquirir, como contar sin errores,
realizar operaciones basicas de suma
y resta, resolver problemas sencillos
verbalmente, y comprender el
sistema numérico. Estas habilidades
son fundamentales para el desarrollo
académico y asi enfrentarse en la
solucion de problemas cotidianas
que se les presenta.

primer grado. Se
elaborard una prueba
objetiva de acuerdo a
las dimensiones, vy
estard conformado
por 20 items.

resolver problemas

Razonamiento
numérico.

Capacidad para identificar
patrones numéricos

Comprension de relaciones
numericas

Aplicacion de conocimientos
numéricos en situaciones
nuevas

Actitudes hacia
las matematicas.

Interés por las actividades
numericas.

Confianza en sus habilidades
numeéricas.

Persistencia ante problemas
numeéricos desafiantes

Esperado
AD: Logro
Destacado




Anexo 7.

Matriz instrumental

(suma y resta)

VARIABLES DIMENSION INDICADOR N° ITEMS |TECNICAS [INSTRUMENTOS [ESCALA [VALORACION
Variable e Desarrollo de la | e Actividades ludicas
independiente | concentracion (sudoku,
Juegos de rompecabezas)
Desarrollo de la | e Juego de las cartas
memoria
e Desarrollo de la | e Juego de "Memoria"
observacion con tarjetas de
iméagenes o palabras.
e Asociacion de
imagenes con . . Plan de aplicacion : :
nl]mgeros. Ninguno [Experimento con 10 sesirc)Jnes Nominal [No aplica
e Crucigramas
e imaginacion e juego de palabras
e Contar historias a
partir de
ilustraciones
e Socializacion e -Se relaciona de
manera adecuada
con su par en su
entorno.
Variable e Comprension | e Reconocimiento de |e2 items Prueba Ficha de | Nominal | AD (logro
dependiente de ndmeros y | nlmeros mixta y |observacion destacado)
Habilidades operaciones e - Realizacion de o2 items pedagodgica A (logro
numericas operaciones bésicas esperado)

B (en proceso).




e - Uso de estrategias
para resolver
problemas

o2 items

Razonamiento

numeérico

e Capacidad para
identificar patrones
nUMEricos

o2 ftems

e -Comprension de
relaciones numéricas

o2 jtems

e -Aplicacion de
conocimientos
nuMEricos en
situaciones nuevas

o2 items

e Capacidad para
identificar patrones
numeéricos

o2 items

e Actitudes

hacia
matematicas

las

e -Confianza en sus
habilidades
numeéricas

o2 ftems

o2 items

e -Persistencia ante
problemas
nuMeEricos
desafiantes

o2 items

e Interés por las
actividades
numeéricas.

o2 ftems

C (en inicio)




Anexo 8.

Instrumento de recoleccion de datos

4

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

z

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS: FICHA DE OBSERVACION

Apellidos y nombres de la investigadora: YARANGA INGA, René

Programa de estudios de Educacion Primaria Intercultural Bilingle
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Anexo 9.

Juicio de expertos

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

FICHA DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUEZ

DATOS GENERALES: René Yaranga Inga

Titulo de la Investigacién: Uso de Juegos de Mesa para Fortalecer Habilidades Numéricas en Educacién
Primaria en la Institucion Educativa N° 38305/Mx-P de Huancayocc - Huanta 2024

Nombre de los instrumentos motivo de la evaluacidn: Prueba pedagdgica.

'ASPECTOS DE LA VALIDACION
DEFICIENTE BAJA REGULAR BUENO MUY BUENO
INDICADORES | CRITERIOS | 0 | 6 | 11 | 16 [ 21 | 26 | 31 | 36 | 41 | 46 | 51 | 56 | 61 | 66 | 71 | 76 | 81 | 86 | 91 | 96
5 | 10 | 15 | 20 | 25 | 30 | 35 | 40 | 45 | 50 | 55 | 60 | 65 | 70 | 75 | 80 | 85 | 90 | 95 | 100
1. CLARIDAD E’fug@mﬂ?m 8
bt 4 L iS: oed o
Esta expresado en
2. OBJETIVIDAD conductas Lo
observables
Adecuado al avance
de fa ienci
3. ACTUALIDAD 5 8’0
4. ORGANZACION | oanzactr ogts. 5
L Comprende  los
5. SUFICIENCIA aspectos en L0
cantidad y calidad
Adecuado para
6. INTENCIONALIDAD | vaiorar los 30
indicadores
7. CONSISTENCIA | ovedo on aspechos Lo
8 COMERENCIA | Enim s lems @ %0
) estrategia
|
9. METODOLOGIA | foPorde & 20
|rmsbgau0n
10PERTINENCIA | =5 Ui ¥ adeavado Lol
PROMEDIO DE VALORACION g 0
OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente ( ) b) Baja ( ) c) Regular () d)Buena (f) e) Muy
Buena (x)
Nombres y DNI
Apellidos 28’ Z?g u¥3
Titulo Profesional
Especialidad
Grado Académico
Mencién

[



ESCUELA DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA

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

DATOS GENERALES: René Yaranga Inga

Titulo de la Investigacion: Uso de Juegos de Mesa para Fortalecer Habilidades Numéricas en Educacion
Primaria en la Institucion Educativa N° 38305/Mx-P de Huancayocc - Huanta 2024

Nombre de los instrumentos motivo de la evaluacién: Prueba pedagogica.

ASPECTOS DE LA VALIDACION
DEFICIENTE BAJA REGULAR BUENO MUY BUENO
INDICADORES | CRITERIOS | 0 | 6 | 11 | 16 [ 21 | 2 | 31 [ 3 | 41 [ 4 | 51 | 5% | 61 | 66 [ 71 | 76 [ 81 [ 8 | 91 | %
5 [ 10 | 5 | 20 | 25 | 30 | 35 | 40 | 45 | 50 | 55 | 60 | 65 | 70 | 75 | 80 | 85 | 90 | 95 | 100
Esta formulado con |
1. CLARIDAD U ko %
Esta expresady en
2. OBJETIVIDAD conducas P
cbservables
Adecuado al avance
3. ACTUALIDAD ® kb ceva X
pedagogica
Existe una
|4. ORGANZACION | cyqanzacion bogica i
Comprende  Jos
5. SUFICIENCIA apecos e »
canlidad y calidad
Adecuado  para T
6. INTENCIONALIDAD | valorar s » l\
s Indicadores = | » |
Basado en aspectos
7. CONSISTENCIA | airece contfos o IR
Entre los i
8. COHERENCIA e X
La edralegia
responda al
9. METODOLOGIA | EEC 3 ¥
investigacidn
Es dlf y adecuado
10PERTINENCIA | 2 oot s
PROMEDIO DE VALORACION g<
OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente ( ) b)Baja( ) c)Regular ( ) d)Buena( ) e)Muy
Buena ¥
ﬁggl?égzy WALTER MORTAND ARCE  ypia R ONI| ps74255
Titulo Profesional LECENCEA DO
Especialidad EbLUCH CTON PRIpt fo p
Grado Académico | decTe &
Mencion : EdUcacIon




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

FICHA DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUEZ

DATOS GENERALES: René Yaranga Inga

Titulo de la Investigacion: Uso de Juegos de Mesa para Fortalecer Habilidades Numéricas en Educacion
Primaria en la Institucion Educativa N° 38305/Mx-P de Huancayocc - Huanta 2024

Nombre de los instrumentos motivo de 1a evaluacion: Prueba pedagdgica.

ASPECTOS DE LA VALIDACION
DEFICIENTE BAJA REGULAR BUENO MUY BUENO
INDICADORES | CRTERIOS | 0 | 6 | 11| % | 21 3 40 ] 46 | 51 [ 5 | 61 [ 66| 71 [ 76 81 [ 8 | 91 9
5 | 10 15 | 20 | 25 % 45 | 50 | 55 | 60 | 65 | 70 | 75 | 80 | 85 | 90 | 95 | 100
Esta formulado con 7
1. CLARIDAD lenguae prope
Esta expresado en /
2, OBJETIVIDAD | conducias '
observables
Adecuado al avance
3, ACTUALIDAD de la cenca 'd
pedagogica
4. ORGANZACION | omwnzzcin bges 7
j Comprende  los
5. SUFICIENCIA aspecss  en /
cantidad y calidad
Adecuado  para
6. INTENCIONALIDAD | vaorr  os /
Indicadores
7. CONSISTENCIA | v cpebices 7
Enire los items
% COHERENCIA | = ¢ /
Lr:sponde -1 ¢
a
9. METODOLOGA | ™ B
Es Uil y adecuado x
10PERTINENCIA | =5 Uy adea
" PROMEDIO DE VALORACION ép
OPINION DE APLICABILIDAD: a) Deficiente ( ) b) Baja( ) c¢) Regular ( ) d)Buena( ) e)Muy
Buena (x) =
Nombres y v & /J s DNl >3y 026 /2
Apellidos ‘M‘%,\A‘ = 75 pre g i
Titulo Profesional S G ot Fobtiteri
Especialidad ol Yrx'ce
Grado Académico Doy T
Mencién Oigpe b e ¢ drveqer )
J=

*

Lugar Huanta, 31de-agosto de 2024
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Anexo 10.

Prueba de confiabilidad del instrumento.

Resumen de procesamiento de casos

N %

Casos Valido 15 100,0
Excluido? 0 0
Total 15 100,0

a. Laeliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos

,917 15




Anexo 11.

Plan de Aplicacion
PLAN DE APLICACION
OBJETIVO GENERAL

Determinar mediante las sesiones de aprendizaje la influencia del uso de juegos de mesa para
fortalecer habilidades numéricas en el primer grado de educacion primaria en la Institucion

Educativa N° 38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta.2024
OBJETIVOS ESPECIFICOS

Determinar la influencia de la aplicacion del uso de juegos de mesa fortalece significativamente
en la comprension de nimeros y operaciones en el primer grado de educacion primaria en la

Institucion Educativa N° 38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta.2024.

Determinar la influencia de la aplicacion de las estrategias de educacion del uso de juegos de
mesa fortalece significativamente en el razonamiento numérico en el primer grado de

educacion primaria en la Institucion Educativa N° 38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta.2024.

Determinar la influencia del uso de juegos de mesa fortalece significativamente en las actitudes
hacia las matematicas en el primer grado de educacion primaria en la Institucion Educativa N°

38305/Mx-P de Huancayocc, Huanta.2024.



PLANIFICACION DE LAS SESIONES

AREAS: MATEMATICA

VIERNES

X(Tratamiento-10 sesiones

MARTES

MIERCOLES

JUEVES

VIERNES

Nombre de
la actividad
de

aprendizaje

Fecha: 11/10/2024
Hora:8:00-10:15

Pre test
Oz

Fecha: 14/10/2024
Hora:8:00-10:15

Participemos en el
juego de mesa con
los dados para
desarrollar la
comprension
numerica y
operaciones,
razonamiento
numeérico Yy actitud
hacia la
matematica

Fecha:
15/10/2024
Hora:8:00-10:15

Participemos en
el juego de mesa

domino para
desarrollar la
comprension
numérica y
operaciones,
razonamiento
namerico y
actitud hacia la

matematica

X (Tratamiento-10 sesiones

Fecha: 16/10/2024
Hora:8:00-10:15

Participemos en el
juego de mesa
juntando cartas haste
20 para desarrollar la
comprensién
numerica y
operaciones,
razonamiento
numérico y actitud
hacia la matematica

Fecha:
17/10/2024
Hora:8:00-
10:15

Participemos en
el juego de
mesa (ludo)
para desarrollar
la comprensién
numeérica y
operaciones,
razonamiento
numerico y
actitud hacia la
matematica

Fecha: 18/10/2024
Hora:8:00-10:15

Participemos en el
juego de mesa
(cartas) para
desarrollar la
comprension
numérica y
operaciones,
razonamiento
numeérico Yy actitud
hacia la matematica

MARTES

MIERCOLES JUEVES VIERNES

LUNES






UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL DE
HUANTA
INSTITUCION EDUCATIVA N° 38305/Mx-P

w“‘gw
2 B PERU | Ministerio
de Educacion
NE UIIANICAVNACCT

SESION DE APRENDIZAJE

.  DATOS INFORMATIVOS:

1.1. .LE. N° : 38305 Mx-P HUANCAYOCC
1.2. Grado : PRIMERO

1.4. Area : MATEMATICA

1.5. Duracion :8:00-10:15 am

1.6. Fecha : 14/10/2024

1.7. Docente : RENE YARANGA INGA

TITULO DE LA SESION: CONTAMOS HASTA 15

ll. ¢QUE APRENDIZAJES ESPERAMOS PROMOVER?

Los estudiantes resolveran problemas contando y representando objetos hasta 15.

ll. PROPOSITO DE APRENDIZAJIE '

COMPETENCIA'Y ~ CRITERIOS EVIDENCIA DEL INSTRgII\E/IENTO
CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE EVALUACION
RESUELVE PROBLEMAS DE | e Expresa con diversas | -Utiliza material Lista de cotejo.
CANTIDAD. representaciones Y | concreto para formar | Representa las
. Traduce cantidades a | lenguaje  numérico | cantidades hasta 15 | cantidades de
situaciones numéricas. (ndmeros,  signos Yy | objetos. distintas maneras
. Comunica su expresiones v.e’rbales) _Usa diversas | hasta 15 objetos.
comprensién  sobre  los | SU comprension del | octrategias de conteo
ndmeros. numero como OfP“”a' hasta 15 objetos.
. Usa estrategias Y ﬁl ordenar  ObJetos | _gyplica como
. > asta el décimo lugar,
procedentes de estimacién y | 4o, . forma las
célculo. el numero - COMO | cantijades  hasta
«  Argumenta  afirmaciones cardinal 'al determinar | 15 objetos.
. una cantidad de hasta
sobrg_ las relaciones 50 objetos y de la
numericas y las comparaciony el orden
operaciones. entre dos cantidades.
GESTIONA SU | Propone al menos una | -Cumple con | Realiza actividades,
APRENDIZAJE DE MANERA | estrategia para realizar | responsabilidad las | cumple
AUTONOMA la tarea y explica como | actividades responsabilidades y
e Define metas de | se organizara para lograr | asignadas. respeta acuerdos.
aprendizaje. las metas.
e Organiza acciones
estratégicas para alcanzar
sus metas de aprendizaje.
e Monitorea y ajusta su .
desempefio durante el
proceso de aprendizaje.

ENFOQUES
TRANSVERSALES

ENFOQUE AMBIENTAL

Docentes y estudiantes promueven la preservacion de entornos
saludables, a favor del cuidado del medio ambiente.



http://www.educadocente.com
http://www.educadocente.com/
http://www.educadocente.com/
http://www.educadocente.com
http://www.educadocente.com
http://www.educadocente.com
http://www.educadocente.com
http://www.educadocente.com
http://www.educadocente.com
http://www.educadocente.com
http://www.educadocente.com

IV. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Saludo amablemente a los estudiantes.

Se le entrega a cada estudiante un nimero menor que 16 en una carta que tendra que representar con las tapitas
del sector de matematica. Luego les formulo las siguientes preguntas: ¢Qué numero representaste?,
¢Como lo sabes?,é COmo podriamos contar mas rapido las cantidades?, ¢ Por qué?

Recordamos las Normas de convivencia para trabajar en armonia durante la actividad.
Doy a conocer el proposito de la sesion:

Propdsito: Hoy vamos a contar y representar hasta 15 objetos.
Doy a conocer los criterios de la sesion:
-Utiliza material concreto para formar cantidades hasta 15 objetos.

-Usa diversas estrategias de conteo hasta 15 objetos.
-Explica como forma las cantidades hasta 15 objetos.

I[ Familiarizacién con el

dernillo de trabajo de matematica de 1 er grado la pagina

numero 77.

Harol, Henry, Dina y liabeth tienen muchas figuritas para decorar el aula. ¢Cuéantas
figuritas tiene cada uno?,;,Cémo puedes contar sin equivocarte?

P g
. Agrupo 10
mariposas.

24

Guio a los nifios y a las nifias en la comprension de la situacion. Para ello, vuelvo a leerla en
voz alta y plantear algunas preguntas, por ejemplo:

¢De qué trata el problema?, ¢Qué figuratiene cada nifio?,;,Qué nos pide el problema?,
¢Alguna vez han desarrollado un problema similar?, ¢ Como lo resolvieron?

Busqueday ejecucién de

= OTTETTtO a T0S €S tUaTaTes Para-gue-puedan proponer cdmo resolver la situacion a través de esta

pregunta: ¢COmo podrian resolver esta situacion?, ¢Qué podemos hacer primero?, ¢y después?

¢Qué material podemos usar para representar cada figura?,éCémo van a contar cada uno de los
elementos?,éPodriamos agrupar de 10?,¢ Qué material nos facilitaria el trabajo?



Agrupan de 10 para pintar cada circulo:

%? OOOOO Once * \OOOOO Trece
OO0 OO0

wren > [10 o[ 1 )= 1) C1o J+[ =[]

S (25552 @ 05000 .

fololeolol®) OOO0OO

(o)« J-{1=] )+ -]

Agrupan con material base 10.
Respuesta: Urpi tiene 13 figuras,

g g
DU

I
P i
u D| U \ D |
| : |
I !

f
P
D u
K

1 decena
1 unidad

1 decena
2 unidades

L \ )
C] decena | \: decena
| unidades | [ | unidades |

Hugo 12 figuras, Paty 14 figuras y Paco 11 figuras.

Socializacion de

Invito a los grupos a compartir las estrategias que utilizaron para solucionar la situacion
planteada.

Invito a compartir su trabajo y expliquen paso a paso como resolvieron el problema.
Luego les pregunto:

- ¢ Qué hicieron para saber la cantidad de figuras de cada nifio?, ¢ De cuanto han
agrupado?,;,Cuanto equivale una decena?,;,Cuantas unidades equivale una
decena?,;Coémo se representa?

Felicito a los estudiantes por el buen trabajo realizado. Los animo a congratularse entre ellos.

Reflexion y formalizacién

- Propicio la reflexidn con los estudiantes haciéndoles las siguientes preguntas: ¢ Como lograron saber
cudl es la cantidad exacta de figuras de cada nifio ?, ¢ Como los han representado?, ¢Esta forma de
juntarlos te ha ayudado a contar?, ¢éCémo?, é Los materiales los ayudaron a desarrollar el problema?,
éPor qué?; iHan tenido alguna dificultad?, ¢ Cudl?; éLa han superado?, iCOmo?

- Luego les ayudo a formalizar, explicandoles que los objeto cuando son de mayor cantidad
se puede agrupar de 10 para realizar el conteo mas rapido.

Planteamiento de otros

Indico a los estudiantes que desarrollaran las paginas del cuaderno de trabajo de matematica



de ler grado péagina 78. También desarrollaran una ficha trabajo con situaciones
problematicas.
Acompafo durante el proceso de resolucion del problema.

Se finaliza la sesion preguntando: ¢ Qué aprendieron? ¢ Como aprendieron?,¢,En qué
situaciones de la vida podrian aplicar lo aprendido?,¢ Les parecio facil o dificil?,¢, Por
qué?,¢Qué les gustd mas?

Felicito las participaciones y opiniones brindadas por los nifios y nifias.

Pido a los estudiantes que completen la Ficha de autoevaluacion.

V. INSTRUMENTO DE EVALUACION:

VI. REFLEXIONES DE APRENDIZAJE:
¢, Qué avances tuvieron mis estudiantes?
¢,Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?
¢, Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesiéon?
¢, Qué actividades, estrategias y materiales funcionaron, y cuéles no?

FIRMA DIRECTOR FIRMA DEL DOCENTE

LISTA DE COTEJO
COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad.

-Utiliza material | -Usa diversas | -Explica como
concreto para formar | estrategias de | forma las
cantidades hasta 15 | conteo hasta 15 | cantidades hasta
objetos. objetos. 15 objetos.

Sl NO Sl NO Sl NO

CHAVEZ CRUZ ALEXA YANELI

CUNTO CHAVEZ LIABETH SISARI

HUAMAN CHAVEZ LUIS ALBERTO

HUAMAN CHAVEZ MARIA ISABEL

HUAMAN GARZON THIAGO DAYRO

ILLESCA CHAVEZ THIAGO JOHAN

MACEDO SANCHEZ HAROLD ALFREDO

MACEDO SANCHEZ HENRY PEDRO

PALOMINO TINCOPA NADESHDA

(e} oo} ENT [op) [S2] E-N [FV) 1SN oo

PARIONA CUNTO ABRIL YENEVI

[EEN
o

TINCOPA CONTO SAUL

=
=

TINCOPA GARZON BRAETS

[EEN
N

VILA SANCHEZ DINA JARED KRISTEN

[N
w

VILCA BAUTISTA JUAN GABRIEL

[EEN
i




UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL DE
HUANTA
INSTITUCION EDUCATIVA N° 38305/Mx-P

Wgw
2 B PERU | Ministerio
de Educacion
NE HIIANICAVOACC

SESION DE APRENDIZAJE

VIl. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. I.LE. N° : 38305 Mx-P HUANCAYOCC
1.2. Grado : PRIMERO

1.4. Area : MATEMATICA

1.5. Duracion :8:00-11:15 AM

1.6. Fecha : 15/10/2024

1.7. Docente . RENE YARANGA INGA

JUGAMOS CON DOMINOS

VIII. ¢ QUE APRENDIZAJES ESPERAMOS PROMOVER?

Los estudiantes resolveran situaciones problematicas juntando y representando
cantidades hasta 30 objetos usando el dominé.

\ >
IX. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
COMPETENCIA'Y ) CRITERIOS EVIDENCIA DEL INSTRgII\E/IENTO
CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE EVALUACION
RESUELVE PROBLEMAS DE } Establece relaciones | -Utiliza el domind Lista de cotejo.
CANTIDAD. entre datos y | para juntar | Junta  cantidades
. Traduce cantidades a acciones de agregar, | cantidades. usando el esquema
situaciones numéricas. quitar y  juntar | -Usa diversas | parte-parte- todo.
. Comunica su cantidades, y las 9strategias. para
comprension sobre los transfo.rma en | juntar cant@ades de
nimeros expresiones forma horizontal y
o U trategias numeéricas (modelo) | vertical.
sa  estralegias 'y de adicion o | -Explica cémo junto
procedentes de estimacion y

sustraccion con | las cantidades para

célculo. o nimeros naturales | hallar el total.
e Argumenta  afirmaciones | pasta 20

sobre las relaciones

numéricas y las
operaciones.
GESTIONA SU APRENDIZAJE | Propone al menos una | -Cumple con | Realiza actividades,
DE MANERA AUTONOMA estrategia para realizar | responsabilidad las | cumple
e Define metas de | latareay explica cémo | actividades responsabilidades y
aprendizaje. se organizara para | asignadas. respeta acuerdos.
e Organiza acciones | lograr las metas.

estratégicas para alcanzar
sus metas de aprendizaje.
e Monitorea y ajusta su
desempefio  durante el
proceso de aprendizaje.

‘ ENFOQUES TRANSVERSALES

INTERCULTURAL Docentes y estudiantes dialogan sobre la biodiversidad en las diferentes
regiones de nuestro pais.

X. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Saludo amablemente a los estudiantes.
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- Les indico que ubiquen la pagina 55 del Cuadernillo de trabajo de matematica de
ler grado.
Leemos con ellos las indicaciones y jugamos.

o

Propuesta de juegos

Gona la mayor suma

Gana la menor suma

Luego les pregunto: ¢,De qué trataba el juego?,¢ Les parecio facil o dificil el juego?,¢,Por qué?
Recordamos las Normas de convivencia para trabajar en armonia durante la actividad.
Doy a conocer el propdésito de la sesion:

Propdsito: Hoy juntaremos cantidades usando el dominé.

Doy a conocer los criterios de la sesion:

-Utiliza el domind para juntar cantidades.

-Usa diversas estrategias para juntar cantidades de forma horizontal y
vertical.

-Explica como junto las cantidades para hallar el total.

Familiarizacion con el

]a 53 del cuadernillo de trabajo de matematica de ler grado.
y leen la siguiente situacion problematica.

Jugamos con el dominé ¢ Cuantos puntos hay en total?

Guio a los nifios y a las nifias en la comprensién de la situacion.

Para ello, vuelvo a leerla en voz alta y plantear algunas preguntas, por ejemplo:

¢De qué trata el problema?, ¢ Qué nos pide el problema?, ¢Algunavez han desarrollado
un problema similar?, ¢ Como lo resolvieron?

Busqueday ejecucion de

Oriento a los estudiantes para que puedan proponer cémo resolver la situacidon a través de esta
pregunta: ¢Como podrian resolver esta situacion?, ¢ Qué podemos hacer primero?, ¢y después?

¢Qué material podemos usar para representar los puntos en el dominé?,¢é Podrian usar el dominég?
Pido a los estudiantes que grafiquen sus representaciones.



EYYYY )
Representamos con puntos de colc @O0

Representamos con la suma en forma vertical u horizontal:

Representamos con . C

Respuesta: Hay 7 pun

Socializacion de

Invito a los grupos a compartir las estrategias que utilizaron para solucionar la situacion
planteada.

Invito a compartir su trabajo y expliquen paso a paso como resolvieron el problema.

Luego les pregunto:

- ¢,Cuantos puntos hallaron?,;,Qué hicieron para saber la cantidad de puntos en el
domind?, ¢Para hallar la respuesta has juntado o quitado cantidades?,¢Por qué?
Felicito a los estudiantes por el buen trabajo realizado. Los animo a congratularse entre
ellos.

Reflexién y formalizacion

- Propicio la reflexion con los estudiantes haciéndoles las siguientes preguntas: ¢ Cmo lograron saber
cudl es la cantidad de puntos?, ¢Cémo los han representado?, i{Esta forma de juntarlos les ha
ayudado a contar?, ¢Cdmo?, {Los materiales los ayudaron a desarrollar el problema?, ¢Por qué?;
¢Han tenido alguna dificultad?, ¢ Cual?; éLa han superado?, éCoémo?

Planteamiento de otros

Les indico que desarrollaran la pagina 54 del cuadernillo de matematica de ler grado y una
ficha trabajo con situaciones problematicas.
Acompafio durante el proceso de resolucién del problema.

Se finaliza la sesion preguntando: ¢ Qué aprendieron? ¢ Como aprendieron?,¢,En qué
situaciones de la vida podrian aplicar lo aprendido?,¢ Les parecio facil o dificil?,¢,Por
qué?,¢Qué les gustd mas?

Felicito las participaciones y opiniones brindadas por los nifios y nifias.

Pido a los estudiantes que completen la Ficha de autoevaluacion.



XI. INSTRUMENTO DE EVALUACION:

Lo estoy
intentando

Criterios de evaluacion
e 6

-Utilicé el dominé para juntar cantidades.

-Usé diversas estrategias para juntar cantidades de forma
horizontal y vertical.

-Expliqué como junto las cantidades para hallar el total.

Xll. REFLEXIONES DE APRENDIZAJE:
¢, 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 cuéles no?

FIRMA DIRECTOR FIRMA DEL DOCENTE



LISTA DE COTEJO
DOCENTE: GRADO Y SECCION: FECHA:
COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad.

-Utiliza el dominé | -Usa diversas | -Explica cémo
para juntar | estrategias para | junto las
cantidades. juntar cantidades para
cantidades de | hallar el total.
forma horizontal
y vertical.
Sl NO Sl NO Sl NO
1 CHAVEZ CRUZ ALEXA YANELI
2 | CUNTO CHAVEZ LIABETH SISARI
3 HUAMAN CHAVEZ LUIS ALBERTO
4 | HUAMAN CHAVEZ MARIA ISABEL
5 HUAMAN GARZON THIAGO DAYRO
6 ILLESCA CHAVEZ THIAGO JOHAN
7 | VACEDO SANCHEZ HAROLD ALFREDO
8 MACEDO SANCHEZ HENRY PEDRO
9 PALOMINO TINCOPA NADESHDA
10 PARIONA CUNTO ABRIL YENEVI
11 TINCOPA CONTO SAUL
12 TINCOPA GARZON BRAETS
13 VILA SANCHEZ DINA JARED KRISTEN
14 [ VILCA BAUTISTA JUAN GABRIEL
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
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El juego continta hasta que
se acaban todas las fichas

del domind.




Jugamos con el
domino ¢ Cuantos
puntos hay en total?




UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL DE
HUANTA
INSTITUCION EDUCATIVA N° 38305/Mx-P
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[’ PERU | Ministerio
de Educacion
NE UIIANICAVACCT

SESION DE APRENDIZAJE

.  DATOS INFORMATIVOS:

1.1. ILE. N° : 38305 Mx-P HUANCAYOCC
1.2. Grado : PRIMERO

1.4. Area : MATEMATICA

1.5. Duracion 1 8:00-10:15 AM

1.6. Fecha : 16/10/2024

1.7. Docente . RENE YARANGA INGA

JUNTAMOS HASTA 20

Il. ¢QUE APRENDIZAJES ESPERAMOS PROMOVER?

Los estudiantes resolveran situaciones problematicas juntando y representando
cantidades hasta 20 objetos.
—

lll. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAY ~ CRITERIOS EVIDENCIA DEL INSTRILDJII\E/IENTO
CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE EVALUACION
RESUELVE PROBLEMAS DE ) -Usa material | Junta  cantidades | Ficha De
CANTIDAD. s Establece drelac|ones concreto ara juntar | hasta 20 objetos. Observacion.
. Traduce cantidades a entre datos Y| objetos hasta 20.
situaciones numéricas. aEciL::es ¢ ag'rueffar; -Utiliza  diversas
* Comunica su gantidade! yJ las gstrategkl)gs hpara
comprension sobre los ’ Juntar objetos hasta
nGmeros. transfqrma en | 20. . ) o
R Usa  estratedias expresiones -Expllca como juntd
€glas -y numéricas (modelo) | cantidades hasta
procedentes de estimacion y de adicion o | 20 objetos.
célculo. -
. . sustraccion con
e Argumenta  afirmaciones .
sobre las  relaciones numeros  naturales
numéricas y las hasta 20.
operaciones.
GESTIONA SU APRENDIZAJE | Propone al menos una | -Cumple con | Realiza actividades,
DE MANERA AUTONOMA estrategia para realizar | responsabilidad las | cumple
e Define metas de | la tarea y explica como | actividades responsabilidades y
aprendizaje. se organizard para | asignadas. respeta acuerdos.
e Organiza acciones | lograr las metas.
estratégicas para alcanzar
sus metas de aprendizaje.
e Monitorea y ajusta su
desempefio durante el
proceso de aprendizaje.

ENFOQUES

TRANSVERSALES
ENFOQUE AMBIENTAL

Docentes y estudiantes promueven la preservacién de entornos
saludables, a favor del cuidado del medio ambiente.

IV. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Saludo amablemente a los estudiantes.

Para recoger los saberes previos de los nifios les entregamos sus tapitas del sector de matematica. Luego
les indico que cojan 15 tapitas y 3 tapitas mas, les pregunto:
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e ¢Cuantas tapitas hay en total?,,Como lo sabes?,;,Como han hecho para hallar la
respuesta?

Recordamos las Normas de convivencia para trabajar en armonia durante la actividad.

Doy a conocer el propdsito de la sesion:

Propdsito: Hoy resolveremos problemas juntando cantidades hasta 20 objetos.

Doy a conocer los criterios de la sesion:

-Usa material concreto ara juntar objetos hasta 20.
-Utiliza diversas estrategias para juntar objetos hasta 20.
-Explica como junt6 cantidades hasta 20 objetos.

Familiarizacion con el
Les pido lean la siguiente situacién problematica.

Miguel y Paco comprado tarros de leche en la feria. ¢ Cuantos tarros

de leche compraron entre los dos?
Miguel

cl=l=R=

g 0gdB0oggaa

¢De quétrata el problema?, ¢Qué nos pide el problema?, ¢ Alguna vez han desarrollado
un problema similar?, ¢Cémo lo resolvieron?

Busqueday ejecucién de

¢Como podrian resolver esta situacion?, ¢ Qué podemos hacer primero?, ¢y después?
¢Qué material podemos usar para representar las latas de leche?,éPodrian usar un esquema?
Pido a los estudiantes que grafiquen sus representaciones.

Representamos con material base 10: D U

Representamos con esquema:
B

10

w20 J=[ 2 ]

Expresion numeéerica



Socializacién de

- ¢, Cuantos tarros de leche tiene Miguel?,¢, Cuantos tarros de leche tiene Paco?,¢;,Qué
hicieron para saber la cantidad de tarros de leche tiene los dos?, - ¢ Cuantos tarros de
leche tienen entre los dos?,¢ ¢ Para hallar la respuesta has juntado o quitado
cantidades?,¢Por qué?

Felicito a los estudiantes por el buen trabajo realizado. Los animo a congratularse entre
ellos.

Reflexion y formalizacion

- Propicio la reflexién con los estudiantes haciéndoles las siguientes preguntas: ¢ Como lograron saber
cudl es la cantidad de tarros de leche?, ¢Cémo los han representado?, ¢Esta forma de juntarlos les
ha ayudado a contar?, i COmo?, ¢Los materiales los ayudaron a desarrollar el problema?, éPor qué?;
¢Han tenido alguna dificultad?, ¢ Cual?; éLa han superado?, éCémo?

Luego les ayudo a formalizar, explicandoles que la adicion de niumeros naturales es una
operacion que permite reunir, agregar o agrupar cantidades. Los términos de la adicion son

sumas y sumandos. PARTES O TERMINOS

DE LA ADICION

4 Sumando @
+5 Suma-Total

"é- Signo-Simbolo i

Planteamiento de otros

Cada grupo desarrollara una ficha trabajo con situaciones problematicas.
Acompafio durante el proceso de resolucién del problema.

Se finaliza la sesion preguntando: ¢Qué aprendieron? ¢ Como aprendieron?,¢ En qué
situaciones de la vida podrian aplicar lo aprendido?,¢ Les pareci6 facil o dificil?,¢,Por
qué?,¢Qué les gustdé mas?

Felicito las participaciones y opiniones brindadas por los nifios y nifias.

Pido a los estudiantes que completen la Ficha de autoevaluacion.
V. REFLEXIONES DE 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?

FIRMA DIRECTOR FIRMA DEL DOCENTE



LISTA DE COTEJO

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad.

CHAVEZ CRUZ ALEXA YANELI

-Usa

material

concreto ara juntar

-Utiliza diversas
estrategias para

-Explicacémo
junté cantidades

objetos hasta 20. juntar objetos | hasta 20 objetos.
hasta 20.
Sl NO Sl NO Sl NO

CUNTO CHAVEZ LIABETH SISARI

HUAMAN CHAVEZ LUIS ALBERTO

HUAMAN CHAVEZ MARIA ISABEL

HUAMAN GARZON THIAGO DAYRO

ILLESCA CHAVEZ THIAGO JOHAN

MACEDO SANCHEZ HAROLD ALFREDO

MACEDO SANCHEZ HENRY PEDRO

[(e] (e} EN [op) 620 E-N [FVR 1\OD oo

PALOMINO TINCOPA NADESHDA

[EEN
o

PARIONA CUNTO ABRIL YENEVI

=
=

TINCOPA CONTO SAUL

[EEN
N

TINCOPA GARZON BRAETS

[N
w

VILA SANCHEZ DINA JARED KRISTEN

[EEN
IS

VILCA BAUTISTA JUAN GABRIEL




UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL DE
HUANTA
INSTITUCION EDUCATIVA N° 38305/Mx-P
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de Educacion
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SESION DE APRENDIZAJE

VI. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. ILE. N° : 38305 Mx-P HUANCAYOCC
1.2. Grado : PRIMERO

1.4. Area : MATEMATICA

1.5. Duracion :8:00-10:15 AM

1.6. Fecha : 17/10/2024

1.7. Docente . RENE YARANGA INGA

USAMOS LOS NUMEROS ORDINALES HASTA EL 4°
LUGAR

VIl. QUE APRENDIZAJES ESPERAMOS PROMOVER?

Los estudiantes aprenderdn a resolver problemas ordenando objetos y personas
usando los nimeros ordinales.

VIII. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INSTRUMENTO
DE
EVALUACION

EVIDENCIA DEL

CRIERCS APRENDIZAJE

DESEMPENO

COMPETENCIA'Y CAPACIDAD

situaciones numéricas.

y expresiones verbales) su

numeros

que, e igual que, para

para alcanzar sus metas de
aprendizaje.

e Monitorea y ajusta su
desempefio durante el proceso
de aprendizaje.

INTERCULTURAL

‘ ENFOQUES TRANSVERSALES

metas.

R Comunica U comprensi@n del namero ordinales. comparar cantidades.
Z | como ordinal al ordenar | , trategi

comprension sobre los nimeros. objetos hasta el décimo sa  estrategias
L4 Usa estrategias y | lugar, del ndmero como ng?cif:ntg::ar|;2
procedentes de estimacion y | cardinal al determinar una P
célculo. cantidad de hasta 50 objetos personas u
e  Argumenta afirmaciones sobre | y de la comparacién y el Obleltos- )

las relaciones numéricas y las | orden entre dos cantidades. | ¢  Explica como

operaciones ordeno los

P ' objetos.

GESTIONA SU APRENDIZAJE DE | Propone al menos una | -Cumple con | Realiza actividades,
MANERA AUTONOMA estrategia para realizar la | responsabilidad las | cumple
e Define metas de aprendizaje. tarea y explica como se | actividades responsabilidades y
. Organiza acciones estratégicas | organizard para lograr las | asignadas. respeta acuerdos.

RESUELVE PROBLEMAS DE | Expresa con diversas | ¢  Utiliza  material Lista de cotejo.
CANTIDAD. representaciones y lenguaje concreto para | Usa las expresiones
° Traduce cantidades a | Numérico (ndmeros, signos representar  los | Mayores que, menor

de nuestro pais.

Docentes y estudiantes dialogan sobre la biodiversidad en las diferentes regiones

IX. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

e Saludo amablemente a los estudiantes.

Invito a los nifios a participar en el siguiente juego._“Salta, salta que te gano”

Indico lo siguiente:

- Forma 3 grupos de 10 estudiantes.
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- Designa dos jueces para verificar la llegada a la meta de los participantes.

- Traza o marca una linea de partida y otra de llegada.

- Cada participante tendra un costal, se colocara dentro de él y dando saltos llegara a la
meta.

Luego pregunto: ¢qué les parecié el juego?;¢en qué lugares llegaron?; ¢quién fue el

altimo?; ¢ quién llegé después del quinto lugar?, etc.

Recordamos las Normas de convivencia para trabajar en armonia durante la actividad.

Doy a conocer el propdésito de la sesion:

Propdsito: Hoy aprenderemos a utilizar los nimeros ordinales hasta el décimo lugar,
nara ordenar |la ubicacidn de las nersonas v ohietos.

Doy a conocer los criterios de la sesion:

e Utiliza material concreto para representar los nimeros ordinales.
e Usa estrategias para identificar la posicion de las personas u objetos.
e Explica cdmo ordeno los objetos.

Familiarizacién con el

Les pido que lean la siguiente situacién problematica.

Sonia organiz6 una excursion con sus estudiantes. Al llegar a un puente, se ordenaron
colocandose uno detras de o:[\rg. ¢Quién se ubicé en el tercer lugar?

II- uirpi " PacosManuel Lola o — 5 L
—= ST =4 o 3 - —

PR

\ % n
- ¢De qué trata el problema?

- ¢Cuantos nifios vana a la excursion?

- ¢Quién va en primer lugar?

- ¢Quién va ultimo?

- ¢Donde esta ubicada Lola?, ¢Qué nombre recibira el lugar donde esta ubicada?
- ¢Qué lugar ocupa el que esta después de Paco?

- ¢Qué nos pide el problema?

- ¢Alguna vez han desarrollado un problema similar? ¢Cémo lo resolvieron?

Busqueday ejecucion de

L

Oriento a los estudiantes para que puedan proponer cémo resolver la situacion a través de esta
pregunta: ¢Como podrian resolver esta situacion?, ¢ Qué podemos hacer primero?, ¢y después?
¢Qué material podemos usar para representar a cada nifio?,,QuUé necesitaremos para
ubicar a los nifios?

Se invita a los estudiantes a resolver el problema usando material concreto.
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Respuesta: En el tercer lugar se ubicé Manuel.

Invito a los estudiantes a compartir las estrategias que utilizaron para solucionar la situacion
planteada. Explican paso a paso como resolvieron el problema.
Realizo las siguientes preguntas: ¢Cuantas personas participaron en la excursion?,
¢,Como representaron alos nifos?,;,Qué nifio se encuentra en el tercer lugar?,;,Cémo
se dieron cuenta?, ¢Qué numero ordinal representa el 3 ° lugar?

Felicito a los estudiantes por el buen trabajo realizado.

Reflexion y formalizacion

e Reflexionamos, con los nifios y nifias respecto a los procedimientos que siguieron para
resolver el problema, planteando las siguientes preguntas: ¢,Para qué nos sirve los
numeros ordinales?, ¢ Como se nhombra a cada numero?, ¢ Qué numero ordinal se
encuentra antes del décimo?, ¢ Qué numero ordinal se encuentra después del cuarto
lugar?, ¢ Tuvieron dificultades?; ¢ Cudles?, ¢éComo las superaron?, ¢ Qué estrategias les

parecié mas facil de aplicar?, ¢por qué?

Formalizo los aprendizajes junto con los estudiantes, menciono: un nimero ordinal hace
referencia al orden de un elemento dentro de una coleccién ordenada.

2 » Primero
° » Segundo
° » Tercero

Los nimeros
ordinales indican
elorden o la

1

2

3

Y° » Cuarte
5° » Quinto
6° » Sexio
7° » Séptimo
8° » Octave
9° » Noveno
[0}

q ~

il
Planteamiento de otros I

Indico a los estudiantes que desarrollaran una ficha trabajo con situaciones probleméticas.
Acompafio durante el proceso de resolucion del problema.

* » Décimo

Se finaliza la sesion preguntando: ¢ Qué aprendieron? ¢ Como aprendieron?,¢,En qué
situaciones de la vida podrian aplicar lo aprendido?,¢ Les parecioé facil o dificil?, ¢, Por
qué?,¢;Qué les gusté mas?
X. REFLEXIONES DE 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?

FIRMA DIRECTOR FIRMA DEL DOCENTE
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SESION DE APRENDIZAJE

XI. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. I.LE. N° : 38305 Mx-P HUANCAYOCC
1.2. Grado : PRIMERO

1.4. Area : MATEMATICA

1.5. Duracion :8:00-10:15 AM

1.6. Fecha : 18/10/2024

1.7. Docente

. RENE YARANGA INGA

UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL DE

INSTITUCION EDUCATIVA N° 38305/Mx-P

ORDENAMOS LOS NUMEROS DE FORMA ASCENDENTE Y DESCENDENTE

Xll. ¢ QUE APRENDIZAJES ESPERAMOS PROMOVER?

Los estudiantes aprenderan a ordenar los numeros de mayor a menor y de
menor a mayor hasta 20 .

1

XIII.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INSTRUMENTO
DE

COMPETENCIA'Y CRITERIOS EVIDENCIA DEL
CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE

RESUELVE PROBLEMAS DE

Expresa con diversas

estratégicas para alcanzar
sus metas de aprendizaje.
e Monitorea y ajusta su
desempefio durante el
proceso de aprendizaje.

INTERCULTURAL

CANTIDAD. represgntaciones Y| e Utiliza  material Ofdenamos los
. Traduce cantidades a Ier]guaje _numerico concreto  para nameros de forma
situaciones numéricas. (numer'os, signos 'y ordenar ascendente y
. Comunica su | expresiones verbalgs) su cantidades descendente
comprensién sobre los | Comprension del nimero o hasta20.
ndmeros. como ordinal al or(}iepar e Usa diferentes
. Usa estrategias objetos hast,a el décimo estrategias para
: o lugar, del numero como ordenar
E;?;j‘fmes de estimacion y cardinal al determinar nuimeros hasta
) . una cantidad de hasta 50 20
e Argumenta afirmaciones objetos y de la
sobre las relaciones Comparacién y el orden e Explica las
numéricas y las | entre dos cantidades. estrategias que
operaciones. usé para
ordenar
nimeros hasta
20.
GESTIONA SU | Propone al menos una | -Cumple con | Realiza actividades,
APRENDIZAJE DE MANERA | estrategia para realizar | responsabilidad las | cumple
AUTONOMA la tarea y explica como | actividades responsabilidades y
e Define metas de | se organizara paralograr | asignadas. respeta acuerdos.
aprendizaje. las metas.
e Organiza acciones

EVALUACION
Lista de cotejo.

‘ ENFOQUES TRANSVERSALES

Docentes y estudiantes dialogan sobre la biodiversidad en las diferentes

regiones de nuestro pais.

XIV.DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:
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Saludo amablemente a los estudiantes.
Participan de un juego, en el cual escogemos a 5 estudiantes.
Entregamos a los nifios cartillas con los nimeros naturales hasta el 20, luego le pedimos que
se ordenen de menor a mayor segun el valor de los nimeros que tienen en las catrtillas.
Luego pregunto: ¢Qué numeros les entregué?,; Como ordenaron los nimeros?,¢ Por qué lo
ordenaron de esa forma?,¢, COmo se ordenaria de menor a mayor?
Recordamos las Normas de convivencia para trabajar en armonia durante la actividad.
Doy a conocer el propdsito de la sesion:

Propésito: “Hoy resolveremos problemas ordenando los nimeros de forma
ascendente y descendente hasta 20”

Doy a conocer los criterios de la sesion:

e Utiliza material concreto para ordenar cantidades.
e Usa diferentes estrategias para ordenar nimeros hasta 20

e Explica las estrategias que usé para ordenar nimeros hasta 20.

Familiarizacion con el

Les pido que lean la siguiente situacién problematica.

Los nifios llevan un cartel con la cantidad de vueltas que han dado en el parque. Les
indican de deben ordenarse de forma ascendente. ;Como deberia ordenarse los
ninos?

Guio a los nifios y a las nifias en la comprension de la situacion. Para ello, vuelvo a leerla en
voz alta y plantear algunas preguntas, por ejemplo:

¢,De qué trata el problema?, ¢ Cuantas vueltas al parque ha dado Claudia ?, ¢Cuantas
vueltas al parque ha dado Jaime ?, ¢Cuantas vueltas al parque ha dado Susana?,
¢,Cuéntas vueltas al parque ha dado Beto?,;,Qué nos pide el problema?, ¢Alguna vez
han desarrollado un problema similar?, (Cémo lo resolvieron? ,;,Qué entiendes por
ascendente?

L

Busqueday ejecucion de

Oriento a los estudiantes para que puedan proponer como resolver la situacidn a través de esta
pregunta: ¢Como podrian resolver esta situacion?, ¢ Qué podemos hacer primero?, ¢y después?
¢, Qué deben tener en cuenta para ordenar a los niflos?, ¢Qué material podemos usar

pararesolver el problema?
Se invita a los estudiantes a resolver el problema usando material concreto o base 10.



Representa con material Base Diez

Respuesta: Los nifios deben ordenarse en el siguiente orden:

Socializacién de representaciones

Beto con el nimero 13, Susana con el nimero 15, Jaime con el nimero 17 y Claudia con el nimero
20.

Invito a los estudiantes a compartir las estrategias que utilizaron para solucionar la situaciéon
planteada. Explican paso a paso como resolvieron el problema.
Luego les pregunto:

¢Como representaron las cantidades?, {Como ordenaron a los nifios?,é Qué niilo dio mas vueltas al
parque?,iQué nifio dio menos vueltas al parque?
Felicito a los estudiantes por el buen trabajo realizado.

Reflexiéon y formalizacion

- Reflexiono con los estudiantes sobre lo desarrollado en la sesidon. Pregunto: ¢como han ordenado
los nimeros?,éLos materiales los ayudaron a desarrollar el problema?, éhubo dificultades para
ordenar? ¢Como lo solucionaron?

Se realiza la formalizacion con los estudiantes a partir de sus respuestas y explico que:

En las series ascendentes los nimeros se ordenan de menor a
mayor.
Ejemplo: 12-16-18-20

En las series descendentes los numeros se ordenan de mayor a
menor.

Planteamiento de otros

Indico a los estudiantes que desarrollaran una ficha trabajo con situaciones problematicas.
Acompafio durante el proceso de resolucién del problema.

Se finaliza la sesion preguntando: ¢ Qué aprendieron? ¢ Como aprendieron?,¢,En qué



situaciones de la
XV.REFLEXIONES DE 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?

FIRMA DIRECTOR FIRMA DEL DOCENTE
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PATRONES

ll. ¢QUE APRENDIZAJES ESPERAMOS PROMOVER?

UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL DE

INSTITUCION EDUCATIVA N° 38305/Mx-P

Los estudiantes aprenderan a resolver problemas identificando la regla de
formacién de patrones con numeros hasta 20.

1

lll. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA Y EVIDENCIA DEL INSTO DE
CAPACIDAD DESEMPENO CRITERIOS APRENDIZAJE EVALUACION

:SUELVE PROBLEMAS
DE REGULARIDAD,
EQUIVALENCIA Y
CAMBIO
* Traduce datos y
condiciones a
expresiones algebraicas
y graficas.

» Comunica su
comprension sobre las
relaciones algebraicas.

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

. Argumenta
afirmaciones sobre
relaciones de cambio y
equivalencia.

GESTIONA SU APRENDIZAJE DE

MANERA AUTONOMA

o Define metas de aprendizaje.

e Organiza acciones

alcanzar sus metas de aprendizaje.
e Monitorea y ajusta su desempefio S€
durante el proceso de aprendizaje.

=stablece relaciones entre los datos
que se repiten (objetos, colores,
disefios, sonidos o movimientos) o
entre cantidades que aumentan
regularmente, y los transforma en
patrones de repeticion o en patrones
aditivos.

Emplea estrategias heuristicas y
estrategias de célculo (como el

conteo, el ensayo-error y la
descomposicion aditiva) para
encontrar equivalencias o crear,

continuar y completar patrones.

e Explica como continta el patrén y lo
que debe hacer para encontrar una
equivalencia, asi como su proceso de
resolucion. Ejemplo: En una balanza de
platillos, se colocan 5 cubos en el lado
izquierdo y 8 cubos en el lado derecho.
¢Cuantos cubos hay que poner del lado
izquierdo para lograr el equilibrio de
ambos lados?

Propone al
menos una
estrategia para
realizar la tarea
y explica cémo
organizara
para lograr las
metas.

estratégicas para

-Usa material
concreto para
construir un
patrén numérico.
-Emplea
estrategias para
completar
patrones
numeéricos.
-Explica el
criterio que
utilizo para
completar
patrones
numéricos.

-Cumple con
responsabilidad
las actividades
asignadas.

Completa
patrones
numéericos.

Realiza
actividades,
cumple
responsabilidades
y respeta
acuerdos.

Lista de cotejo.

ENFOQUES
TRANSVERSALES
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Enfoque Intercultural Docentes y estudiantes dialogan sobre la biodiversidad en las
diferentes regiones de nuestro pais.

IV. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

e Saludo amablemente a los estudiantes.
e Les muestro una secuencia de nameros.

5 10|15 (|7

e Luego les pregunto: ¢ Qué ndmeros sigue en la secuencia observas?, ¢ Qué nimero
esta en el inicio?; ¢ La secuencia estd aumentando o disminuyendo?,¢,Qué nimero
seguira en la secuencia?, ¢Por qué?,¢;Qué han hecho para hallar la respuesta?

Felicito su participacion.
¢ Recordamos las Normas de convivencia para trabajar en armonia durante la actividad.

Doy a conocer el proposito de la sesion:

Prop6sito: "Hoy aprenderan a continuar con un patrén numérico”

Doy a conocer los criterios de la sesion:

-Usa material concreto para construir un patron numerico.
-Emplea estrategias para completar patrones numéricos.
-Explica el criterio que utilizo para completar patrones numéricos.

Familiarizacién con el

Les presento la siguiente situacién problematica.

Ana ha organizado las pifias en cajas. ¢ Cuantas pifias tendra la siguiente caja?

WL, e

~

f‘rf' »

AR X A

¢De qué trata el problema?

¢ Cuantas pifias hay en la primera caja?

- ¢ Cuéntas pifias hay en la segunda caja?

- ¢, Cuantas pifias hay en la tercera caja?

- ¢, Qué nos pide el problema?

- ¢Alguna vez han desarrollado un problema similar? ¢Cémo lo resolvieron?

Busqueday ejecucion de




Promuevo la busqueda de estrategias a partir de las siguientes interrogantes: ¢Coémo
podrian resolver esta situacion?,,Coémo podemos representarlo?,,Qué material
podemos utilizar?, etc.

Indico que usaremos material concreto del sector de matematica que representen los
patrones. Brindo un tiempo adecuado para que verifiquen y usen sus materiales.
Representan con material base 10:

+
N

+2 +2
Representan sumando:
+2 +2 + 2

N e
EIRREI ALY

Respuesta: La siguiente caja tendra 9 pifias.

Socializacion de

Presentan la estrategia que utilizaron para resolver el problema.

Después se les realiza las siguientes preguntas: ¢ Qué cantidad de pifias presenta cada
caja?,;La cantidad de pifias esta aumentando o disminuyendo?,;,Qué hiciste para
obtener la cantidad de pifias que sigue en el patron?,;,Has sumado o restado?,¢,Por
gué?,;Cuéantas pifias continua en el patron?

Felicito su participacion.

Reflexion y formalizacion

Propicio la reflexion con los estudiantes. Pregunto: ¢ qué experimentaron frente al problema?,
¢al principio les parecio facil o dificil?, ¢y después?; ¢los materiales los ayudaron a
desarrollar el problema?, ¢ por qué?; ¢han tenido alguna dificultad?, ¢cual?; ¢ Cémo la han

superado?
Formalizo el aprendizaje explicando que un patrén numérico es una regla que forma un grupo
de numeros ordenados que pueden ser crecientes cuando se suma o decrecientes

cuando se resta.
+1 +2 +3 +4

offiycfihofiRc

PR N e T A S mae

86 85 84 83 82



VI.

Planteamiento de otros

Les indico que desarrollaran las actividades de la pagina 74 del cuadernillo de matematica
de ler grado y una ficha trabajo con situaciones problematicas.
Acompafio durante el proceso de resolucién del problema.

Se finaliza la sesion preguntando: ¢Qué aprendieron? ¢ Como aprendieron?,¢ En qué
situaciones de la vida podrian aplicar lo aprendido?,¢ Les parecio facil o dificil?, ¢, Por
qué?,¢Qué les gustdé mas?
Felicito las participaciones y opiniones brindadas por los nifios y nifias.
Pido a los estudiantes que completen la Ficha de autoevaluacion.

INSTRUMENTO DE EVALUACION:

Lo estoy
intentando

(N ]
—
4

Criterios de evaluacion

-Usé material concreto para construir un patron numeérico.
-Empleé estrategias para completar patrones numéricos.

-Expliqué el criterio que utilizo para completar patrones
nuMeEricos.

REFLEXIONES DE APRENDIZAJE:

¢, Qué avances tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué dificultades tuvieron mis estudiantes?

¢, Qué aprendizajes debo reforzar en la siguiente sesiéon?

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

FIRMA DIRECTOR FIRMA DEL DOCENTE
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SESION DE APRENDIZAJE

I DATOS INFORMATIVOS:

1.1. I.LE. N° : 38305 Mx-P HUANCAYOCC
1.2. Grado : PRIMERO

1.4. Area : MATEMATICA

1.5. Duracion :8:00-10:15 AM

1.6. Fecha : 22/10/2024

1.7. Docente

: RENE YARANGA INGA

RESOLVEMOS PROBLEMAS USANDO EL TRIPLE DE
UN NUMERO

Los estudiantes resolverdn situaciones problematicas hallando el triple de un nimero usando
material concreto y diversas estrategias.

lll. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA'Y ~ CRITERIOS EVIDENCIA DEL
CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE

RESUELVE PROBLEMAS DE ? Expresa con diversas | -Utiliza material
CANTIDAD. representaciones y | concreto para hallar | Resuelve
. Traduce cantidades a lenguaje numérico | el triple de un | problemas hallando
situaciones numéricas. (nimeros, signos y | ndmero. el triple de un
. Comunica su expresiones v_grbales) -Usa _ diversas | numero.
comprension sobre los su comprension .del egtrateglas hgllar el
nGmeros. ndmero como or_dlnal trlple_de un numero.
. Usa estrateqias al ordenar_ objetos | -Explica como
legias -y hasta el décimo lugar, | resolvié el

p(ocedentes de estimacion y del ndmero como | problema.
calculo. . . cardinal al determinar
e Argumenta afirmaciones una cantidad de hasta

sobre las relaciones 50 objetos y de la

numericas y las comparaciony el orden

operaciones. entre dos cantidades.
GESTIONA SU | Propone al menos una | -Cumple con | Realiza actividades,
APRENDIZAJE DE MANERA | estrategia para realizar | responsabilidad las | cumple
AUTONOMA la tarea y explica como | actividades responsabilidades y
e Define metas de | se organizara paralograr | asignadas. respeta acuerdos.

aprendizaje. las metas.
e Organiza acciones

estratégicas para alcanzar
sus metas de aprendizaje.
e Monitorea y ajusta su
desempefio durante el
proceso de aprendizaje.

ENFOQUES

TRANSVERSALES
INTERCULTURAL

INSTRUMENTO
DE
EVALUACION

Lista de cotejo.

Docentes y estudiantes dialogan sobre la biodiversidad en las
diferentes regiones de nuestro pais.

IV. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:
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Saludo amablemente a los estudiantes.

Les muestro las tarjetas de los siguientes nimeros y les indico que lo unan con su triple.

4 9
1 12
S 3
3 18
6 15

Luego pregunto: ¢, Como unieron los numeros?, ¢ Qué hicieron para hallar la respuesta?,¢,Qué

operacion realizaron para hallar el triple?
Felicito su participacion.

Recordamos las Normas de convivencia para trabajar en armonia durante la actividad.

Doy a conocer el proposito de la sesion:

Proposito: Hoy resolveremos problemas hallando el triple de un numero

representandolo de diversas maneras.

Doy a conocer los criterios de la sesion:

-Utiliza material concreto para hallar el triple de un numero.
-Usa diversas estrategias hallar el triple de un numero.

-Explica como resolvio el problema.

Familiarizacién con el

Les pido que lean la siguiente situacion problematica.

+ , Cudntos fresas recolectd Paula en fotal?

Yo recolecté Yo recolecté el triple

Guio a los nifios y a las nifias en la comprensién de la situacion.
Para ello, vuelvo a leerla en voz alta y plantear algunas preguntas, por ejemplo:

¢De qué trata el problema?,;Cuantas fresas recolectd Sandro?, ¢(Qué nos pide el

problema?, ¢Alguna vez han desarrollado un problema similar?,

resolvieron?

,Como

lo



Busqueday ejecucion de

Oriento a los estudiantes para que puedan proponer cémo resolver la situaciéon a través de esta
pregunta: ¢Como podrian resolver esta situacion?, ¢ Qué podemos hacer primero?, ¢y después?

¢Qué material podemos usar para hallar la cantidad de fresas de Paula?,é Podrian usar material
concreto?

Pido a los estudiantes que grafiquen sus representaciones.

Representamos el doble con material base 10:

5555 o
(7

Representamos con regletas:

i}

T
(T

QO
- QA
QAU

Q

| Fresas de Paul
Fresas de Sandro 5
I I O 5
Representamos con sumandos: 5
Fresas de Sandro Fresas de Paula |5+5 =15

Respuesta: Raul tiene 12 afios

Socializacion de

Invito a los grupos a compartir las estrategias que utilizaron para solucionar la situacion
planteada.

Invito a compartir su trabajo y expliquen paso a paso como resolvieron el problema.

Luego les pregunto:

- ¢, Cuantas fresas recolecto Sandro?,¢ Cuantas recolecto Paula?,;,Qué hicieron para
hallarla la cantidad de fresas de Paula?, ¢Qué entiendes por el triple de un niumero?
Felicito a los estudiantes por el buen trabajo realizado. Los animo a congratularse entre
ellos.

Reflexion y formalizacion

Propicio la reflexién sobre la forma como lograron resolver el problema mediante preguntas: équé
sintieron frente al problema?, ¢les parecio facil o dificil?; écudles fueron sus dudas mas frecuentes?,
élas han superado?, écédmo?; élos materiales fueron adecuados para realizar las actividades?, éipor
qué? ¢Codmo se expresa la accién de hallar el triple de una cantidad?, équé significa el “triple” de una
cantidad de objetos?

Formalizo explicando que e

Ill

triple” es sumar tres veces la misma cantidad.

=1 TR -

[Ejemplo: El triple de 4 es TRES
veces 4.

4+4+4=




Planteamiento de otros

Les indico que desarrollaran una ficha de trabajo cada grupo.
Acompafio durante el proceso de resolucion del problema.

Se finaliza la sesion preguntando: ¢ Qué aprendieron? ¢ Como aprendieron?,¢,En qué
situaciones de la vida podrian aplicar lo aprendido?,¢ Les parecio facil o dificil?,¢, Por
qué?,¢Qué les gustd mas?

Felicito las participaciones y opiniones brindadas por los nifios y nifias.

Pido a los estudiantes que completen la Ficha de autoevaluacion.

V. REFLEXIONES DE APRENDIZAJE:
¢, 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?

FIRMA DIRECTOR FIRMA DEL DOCENTE
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COMPARAMOS NUMEROS

XVI. ¢ QUE APRENDIZAJES ESPERAMOS PROMOVER?

Los estudiantes aprenderan a comparar numeros de hasta 20 usando los

” [{Pet)

términos “mayor que”, “menor que “e” igual que”.
—

XVII. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
_ CRITERIOS EVIDENCIA DEL INSTRILDJ:\EAENTO
COMPETENCIA Y CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE SVALUAGIEN
RESUELVE PROBLEMAS DE | Expresa con diversas | -Usa material Lista de cotejo.
CANTIDAD. representaciones y lenguaje | concreto para | Usa las expresiones
° Traduce cantidades a | Mumérico (ndmeros, signos | comparar las | mayores que, menor
situaciones numéricas. y expresiones verbales) su | cantidades. que, e igual que, para
o Comunica su comprens@n del ndmero | -Utiliza _ diversas | comparar cantidades.
., , como ordinal al ordenar | estrategias para

comprensi6n sobre los nameros. objetos hasta el décimo | comparar cantidades.
o Usa estrategias y | lugar, del numero como | -Explica como
procedentes de estimacién y | cardinal al determinar una | determina si  un
célculo. cantidad de hasta 50 objetos | nUmero es mayor,
e Argumenta afirmaciones sobre | y de la comparacion y el | menor o igual.

las relaciones numéricas y las | orden entre dos cantidades.

operaciones.
GESTIONA SU APRENDIZAJE DE | Propone al menos una | -Cumple con | Realiza actividades,
MANERA AUTONOMA estrategia para realizar la | responsabilidad las | cumple
e Define metas de aprendizaje. tarea y explica como se | actividades responsabilidades y
. Organiza acciones estratégicas | organizard para lograr las | asignadas. respeta acuerdos.

para alcanzar sus metas de | metas.

aprendizaje.
e Monitorea y ajusta su

desempefio durante el proceso

de aprendizaje.

[Bvoaues T
INTERCULTURAL Docentes y estudiantes dialogan sobre la biodiversidad en las diferentes regiones
de nuestro pais.

XVIII. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

e Saludo amablemente a los estudiantes.

Participan del juego “El mayor gana”:

-Se requiere dos juegos de tarjetas del 1 al 20 y dos participantes.
-Se voltean las tarjetas y se ve el nimero.
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-Se comparan los nimeros y quien tiene el nUmero mayor gana.

-Pregunto: éQué les parecié el juego?, ¢Cémo sabian cual era el nUmero mayor?, éLes fue facil
comparar numeros?, éPor qué?

Recordamos las Normas de convivencia para trabajar en armonia durante la actividad.

Doy a conocer el propdsito de la sesion:

Propdsito: Hoy aprenderan resolver situaciones problematicas con acciones de
comparar cantidades.

Doy a conocer los criterios de la sesion:

-Usa material concreto para comparar las cantidades.
-Utiliza diversas estrategias para comparar cantidades.
-Explica como determina si un nimero es mayor, menor o igual.

Familiarizacion con el ]uacic')n problematica.

Elena lleva para la clase de arte témperas de color amarillo y Pablo témperas de color
azul. ¢Quién llevé mas témperas?

Guio a los nifios y a las nifias en la comprension de la situacion. Para ello, vuelvo a leerla en
voz alta y plantear algunas preguntas, por ejemplo:

¢De qué trata el problema?, ¢Qué color de témpera tiene Elena ?, (Qué color de
témpera tiene Pablo?,;Qué nos pide el problema?, ¢Alguna vez han desarrollado un
problema similar?, (Cémo lo resolvieron?

Busqueday ejecucién de

Oriento a los estudiantes para que puedan proponer cémo resolver la situacion a través de esta
pregunta: ¢COmo podrian resolver esta situacion?, ¢ Qué podemos hacer primero?, ¢y después?

¢, Qué material podemos usar para representar las témperas de cada nifio?
Se invita a los estudiantes a resolver el problema usando material concreto o base 10.

Representa con material Base Diez

Elena ,Pablo |
Stz P T o T
.
(7 @@
i~
15
\[ s Y _ B Y

Escribe los numeros y el signo > (mayor que) o < (menor que).

s ol ]




Respuesta: Pablo tiene més témperas.

Socializacion de

Invito a los estudiantes a compartir las estrategias que utilizaron para solucionar la situacion
planteada. Explican paso a paso como resolvieron el problema.
Luego les pregunto:

- ¢Como representaron las cantidades?,;,Como se dieron cuenta quien tenia mas
témperas? ¢ De cuanto han agrupado?,;,Qué signo utilizaron para realizar la
comparaciéon?

Felicito a los estudiantes por el buen trabajo realizado.

Reflexion y formalizacion

Propicio la reflexion con los estudiantes. Pregunto: ¢ Qué es lo primero que han hecho para
poder expresar las cantidades de forma gréafica y simbdlica?, ¢De qué otra forma se puede
representar?; ¢ Han utilizado la representacion de las cantidades?

Al principio, ¢ les parecio facil o dificil?, ¢y después?; ¢ Cuales fueron las dificultades?;

¢, Como lo han superado?

Se realiza la formalizacion con los estudiantes a partir de sus respuestas y explico que en
este tipo de problemas presentan situaciones en la que debemos comparar cantidades se
usan las siguientes expresiones.

IGUAL QUE., MAYOR QUE,. MENOR QUE

Son signos que nos ayudan a comparar dos cantidades
MENOR O MAYOR
Lo abertura indica la cantidad mayor y la punta la cantidad menor.

MAYOR QUE MEMNOR QUE

Abertura > Punta Punta < Abertura
Ejemplos
8 > 8 8 << 18
I8 es mayor que B8 8 es menor qgue I8
IGUAL
[— Indica que dos cantidades u
— = B s represe 1o mismo.
siacLc Ejemplos: g, =
Tcouac o o
6-6 Ye2-8-2 S 2

Planteamiento de otros

Indico a los estudiantes que desarrollaran una ficha trabajo con situaciones probleméticas.
Acompafio durante el proceso de resolucion del problema.

Se finaliza la sesion preguntando: ¢ Qué aprendieron? ¢ Como aprendieron?,¢,En qué
situaciones de la vida podrian aplicar lo aprendido?,¢ Les parecio facil o dificil?,¢, Por
qué?,¢Qué les gustd mas?
Felicito las participaciones y opiniones brindadas por los nifios y nifias.
Pido a los estudiantes que completen la Ficha de autoevaluacion.
XIX. REFLEXIONES DE 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?
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GRADO Y SECCION:

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad.

FECHA:

-Usa material | -Utiliza diversas | -Explica como
concreto para | estrategias para | determina si un
comparar las | comparar ndmero es mayor,
cantidades. cantidades. menor o igual.
Sl NO SI NO Sl NO

1 | CHAVEZ CRUZ ALEXA YANELI

2 | CUNTO CHAVEZ LIABETH SISARI

3 | HUAMAN CHAVEZ LUIS ALBERTO

4 | HUAMAN CHAVEZ MARIA ISABEL

5 | HUAMAN GARZON THIAGO DAYRO

6 | ILLESCA CHAVEZ THIAGO JOHAN

7 | MACEDO SANCHEZ HAROLD ALFREDO

8 [ MACEDO SANCHEZ HENRY PEDRO

9 | PALOMINO TINCOPA NADESHDA

10 | PARIONA CUNTO ABRIL YENEVI

11 | TINCOPA cONTO SAUL

12 | TINCOPA GARZON BRAETS

13 | VILA SANCHEZ DINA JARED KRISTEN

14 | VILCA BAUTISTA JUAN GABRIEL

15

16
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SESION DE APRENDIZAJE

XX. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. I.LE. N° : 38305 Mx-P HUANCAYOCC
1.2. Grado : PRIMERO

1.4. Area : MATEMATICA

1.5. Duracién :8:00-10:15 AM

1.6. Fecha . 24/10/2024

1.7. Docente . RENE YARANGA INGA

ORDENAMOS LOS NUMEROS DE FORMA ASCENDENTE Y DESCENDENTE

XXI. ¢ QUE APRENDIZAJES ESPERAMOS PROMOVER?
Los estudiantes aprenderan a ordenar los numeros de mayor a menor y de
menor a mayor hasta 20 .

XXII. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

INSTRUMENTO

COMPETENCIA'Y CRITERIOS EVIDENCIA DEL
CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE

EVALUACION
RESUELVE PROBLEMAS DE | Expresa con diversas Lista de cotejo.

procedentes de estimacién y
célculo.

e Argumenta afirmaciones

cardinal al determinar
una cantidad de hasta 50
objetos y de la

numeros hasta
20

CANTIDAD. representaciones Y| o Utiliza material | Ordenamos los
o Traduce cantidades a quguaje _nhumérico concreto  para nimeros de forma
situaciones numeéricas. (ndmeros,  signos y ordenar ascendente y
. Comunica su | €xpresiones vgrtl)alfes) su cantidades. ges;:ezrgiente
comprension sobre los | comprension del nimero _ asta20.
nameros como ordinal al ordenar | « Usa  diferentes
R U iratedi objetos hasta el décimo estrategias para

sa  estralegias ¥y | \ygar, del nimero como ordenar

estratégicas para alcanzar
sus metas de aprendizaje.
e Monitorea y ajusta su
desempefio durante el
proceso de aprendizaje.

sobre las relaciones Comparacién y el orden ° Explica las
numéricas y las | entre dos cantidades. estrategias que
operaciones. usé para
ordenar
nimeros hasta
20.
GESTIONA SU | Propone al menos una | -Cumple con | Realiza actividades,
APRENDIZAJE DE MANERA | estrategia para realizar | responsabilidad las | cumple
AUTONOMA la tarea y explica como | actividades responsabilidades y
e Define metas de | se organizaré paralograr | asignadas. respeta acuerdos.
aprendizaje. las metas.
e Organiza acciones
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ENFOQUES TRANSVERSALES

INTERCULTURAL Docentes y estudiantes dialogan sobre la biodiversidad en las diferentes
regiones de nuestro pais.
XXIII. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

Saludo amablemente a los estudiantes.
Participan de un juego, en el cual escogemos a 5 estudiantes.
Entregamos a los nifios cartillas con los nimeros naturales hasta el 20, luego le pedimos que
se ordenen de menor a mayor segun el valor de los nimeros que tienen en las cartillas.
Luego pregunto: ¢Qué numeros les entregué?,; Como ordenaron los nimeros?,¢ Por qué lo
ordenaron de esa forma?,¢ COmo se ordenaria de menor a mayor?
Recordamos las Normas de convivencia para trabajar en armonia durante la actividad.
Doy a conocer el propdsito de la sesion:

Propdsito: “Hoy resolveremos problemas ordenando los nimeros de forma
ascendente y descendente hasta 20”

Doy a conocer los criterios de la sesion:

e Utiliza material concreto para ordenar cantidades.
e Usa diferentes estrategias para ordenar numeros hasta 20

e Explica las estrategias que usé para ordenar nimeros hasta 20.

Familiarizacion con el

Les pido que lean la siguiente situacién problematica.

Los nifios llevan un cartel con la cantidad de vueltas que han dado en el parque. Les
indican de deben ordenarse de forma ascendente. ;;Como deberia ordenarse los
ninos?

Guio a los nifios y a las nifias en la comprension de la situacion. Para ello, vuelvo a leerla en
voz alta y plantear algunas preguntas, por ejemplo:

¢,De qué trata el problema?, ¢ Cuantas vueltas al parque ha dado Claudia ?, ¢Cuantas
vueltas al parque ha dado Jaime ?, ¢(Cuantas vueltas al parque ha dado Susana?,
¢, Cuéntas vueltas al parque ha dado Beto?,;,Qué nos pide el problema?, ¢Alguna vez
han desarrollado un problema similar?, (Cémo lo resolvieron? ,;,Qué entiendes por
ascendente?

Busqueday ejecucion de




Oriento a los estudiantes para que puedan proponer como resolver la situacion a través de esta
pregunta: ¢CoOmo podrian resolver esta situacion?, ¢ Qué podemos hacer primero?, ¢y después?
¢, Qué deben tener en cuenta para ordenar a los nifios?, ¢Qué material podemos usar

pararesolver el problema?
Se invita a los estudiantes a resolver el problema usando material concreto o base 10.

Representa con material Base Diez

Respuesta: Los nifios deben ordenarse en el siguiente orden:

Socializacién de representaciones

Beto con el nimero 13, Susana con el nimero 15, Jaime con el nimero 17 y Claudia con el numero
20.

Invito a los estudiantes a compartir las estrategias que utilizaron para solucionar la situaciéon
planteada. Explican paso a paso como resolvieron el problema.
Luego les pregunto:

¢Como representaron las cantidades?, ¢Cdmo ordenaron a los nifios?,¢ Qué nifio dio mas vueltas al
parque?,iQué nifio dio menos vueltas al parque?
Felicito a los estudiantes por el buen trabajo realizado.

Reflexion y formalizacion

- Reflexiono con los estudiantes sobre lo desarrollado en la sesién. Pregunto: ¢como han ordenado
los niumeros?,éLos materiales los ayudaron a desarrollar el problema?, ¢hubo dificultades para
ordenar? ¢Cémo lo solucionaron?

Se realiza la formalizacion con los estudiantes a partir de sus respuestas y explico que:

En las series ascendentes los nimeros se ordenan de menor a
mayor.
Ejemplo: 12-16-18-20

En las series descendentes los nUmeros se ordenan de mayor a
menor.

Planteamiento de otros




Indico a los estudiantes que desarrollaran una ficha trabajo con situaciones problemaéticas.
Acompafo durante el proceso de resolucion del problema.

Se finaliza la sesién preguntando: ¢ Qué aprendieron? ¢ Como aprendieron?,¢,En qué
situaciones de la
XXIV. REFLEXIONES DE 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?

FIRMA DIRECTOR FIRMA DEL DOCENTE
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1.1. ILE. N° : 38305 Mx-P HUANCAYOCC
1.2. Grado : PRIMERO

1.4. Area : MATEMATICA

1.5. Duracion :8:00-10:15 AM
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. RENE YARANGA INGA
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RESOLVEMOS PROBLEMAS USANDO EL TRIPLE DE
UN NUMERO

Los estudiantes resolveran situaciones problematicas hallando el triple de un nimero usando
material concreto y diversas estrategias.

e

VIII.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE
COMPETENCIA Y

CRITERIOS

EVIDENCIA DEL

INSTRUMENTO
DE

CAPACIDAD DESEMPENO APRENDIZAJE
RESUELVE PROBLEMAS DE * Expresa con diversas | -Utiliza material
CANTIDAD. representaciones y | concreto para hallar | Resuelve
. Traduce cantidades a lenguaje numérico | el triple de un | problemas hallando
situaciones numéricas. (ndmeros, signos y | ndmero. el triple de un
. Comunica su expresiones yqrbales) -Usa ' diversas | numero.
comprension sobre los su comprension _deI egtrateglas h'allar el
nameros. numero como or_dlnal triple de un numero.
. Usa estrategias al ordenar objetos | -Explica como
. s, hasta el décimo lugar, | resolvié el

p[ocedentes de estimacion y del numero como | problema.
calculo. . ) cardinal al determinar
e Argumenta afirmaciones una cantidad de hasta

sobre las relaciones 50 objetos y de la

numéricas y las comparaciony el orden

operaciones. entre dos cantidades.
GESTIONA SU | Propone al menos una | -Cumple con | Realiza actividades,
APRENDIZAJE DE MANERA | estrategia para realizar | responsabilidad las | cumple
AUTONOMA la tarea y explica como | actividades responsabilidades y
e Define metas de | se organizara paralograr | asignadas. respeta acuerdos.

aprendizaje. las metas.
e Organiza acciones

estratégicas para alcanzar
sus metas de aprendizaje.
e Monitorea y ajusta su
desempefio durante el
proceso de aprendizaje.

ENFOQUES

TRANSVERSALES
INTERCULTURAL

EVALUACION
Lista de cotejo.

Docentes y estudiantes dialogan sobre la biodiversidad en las
diferentes regiones de nuestro pais.

IX. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:
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Saludo amablemente a los estudiantes.

Les muestro las tarjetas de los siguientes niumeros y les indico que lo unan con su triple.

4 9
1 12
S 3
3 18
6 15

Luego pregunto: ¢Como unieron los numeros?, ¢Qué hicieron para hallar la
respuesta?,¢,Qué operacion realizaron para hallar el triple?

Felicito su participacion.

Recordamos las Normas de convivencia para trabajar en armonia durante la actividad.
Doy a conocer el propdésito de la sesion:

Propodsito: Hoy resolveremos problemas hallando el triple de un namero
representandolo de diversas maneras.

Doy a conocer los criterios de la sesidn:

-Utiliza material concreto para hallar el triple de un numero.
-Usa diversas estrategias hallar el triple de un numero.
-Explica como resolvio el problema.

Familiarizacion con el
Les pido que lean la siguiente situacién problematica.

+ , Cudntos fresas recolectd Paula en fotal?

Yo recolecté Yo recolecté el triple

de fresas que Sandro.

Guio a los niflos y a las nifias en la comprension de la situacion.

Para ello, vuelvo a leerla en voz alta y plantear algunas preguntas, por ejemplo:

¢,De qué trata el problema?,;Cuantas fresas recolectdé Sandro?, ¢Qué nos pide el
problema?, ¢Alguna vez han desarrollado un problema similar?, ¢Como lo
resolvieron?



Busqueday ejecucién de

Oriento a los estudiantes para que puedan proponer cdmo resolver la situaciéon a través de esta
pregunta: ¢Como podrian resolver esta situacion?, ¢ Qué podemos hacer primero?, ¢y después?

¢Qué material podemos usar para hallar la cantidad de fresas de Paula?,éPodrian usar material
concreto?

Pido a los estudiantes que grafiquen sus representaciones.

Representamos el doble con material base 10:

99866 @~ gEEdo
(7 D T D

Representamos con regletas:

Fresas de Sandro

I S
Representamos con sumandos: :
Fresas de Sandro Fresas de Paula 545 =15

Respuesta: Raul tiene 12 afios

Socializacion de

Invito a los grupos a compartir las estrategias que utilizaron para solucionar la situacion
planteada.

Invito a compartir su trabajo y expliquen paso a paso como resolvieron el problema.

Luego les pregunto:

- ¢ Cuéntas fresas recolecto Sandro?,¢,Cuéntas recolecto Paula?,¢;Qué hicieron para
hallarla la cantidad de fresas de Paula?, ¢Qué entiendes por el triple de un nimero?
Felicito a los estudiantes por el buen trabajo realizado. Los animo a congratularse entre
ellos.

Reflexion y formalizacion

Propicio la reflexidn sobre la forma como lograron resolver el problema mediante preguntas: iqué
sintieron frente al problema?, éles parecié facil o dificil?; ¢ cudles fueron sus dudas mas frecuentes?,
¢las han superado?, écomo?; élos materiales fueron adecuados para realizar las actividades?, épor
qué? ¢Como se expresa la accion de hallar el triple de una cantidad?, équé significa el “triple” de
una cantidad de objetos?

Formalizo explicando que el “triple” es sumar tres veces la misma cantidad.



=1 TR -

[Ejemplo: El triple de 4 es TRES
veces 4.

4+4+4=

Planteamiento de otros

Les indico que desarrollaran una ficha de trabajo cada grupo.
Acompafio durante el proceso de resolucion del problema.

Se finaliza la sesién preguntando: ¢ Qué aprendieron? ¢ Como aprendieron?,¢,En qué
situaciones de la vida podrian aplicar lo aprendido?,¢ Les parecio6 facil o dificil?, ¢, Por
qué?,¢,Qué les gustdé mas?

Felicito las participaciones y opiniones brindadas por los nifios y nifias.

Pido a los estudiantes que completen la Ficha de autoevaluacion.

X. REFLEXIONES DE 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?

FIRMA DIRECTOR FIRMA DEL DOCENTE



