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RESUMEN

La investigacion se realizd con la finalidad de analizar si el taller de juegos de
calculo mental, basado en el enfoque Sociocultural, utilizando material concreto,
mejora la comprension y resolucion de problemas aritméticos en los estudiantes de 3°
grado “B” de Educacion Primaria de la Institucion Educativa N° 84129 “César
Vallejo”, distrito de Yauya, provincia Carlos Fermin Fitzcarrald, departamento de
Ancash, en el afio 2016.

El estudio correspondi0 a una investigacion cuantitativa, de nivel explicativo y
de disefio pre experimental con un solo grupo. Al grupo experimental se le aplicé una
prueba previa al taller, después se le administro el taller de juegos de calculo mental y
finalmente se le aplicé una prueba posterior al taller. Se consider6 una muestra no
probabilistica que estuvo conformada por 13 estudiantes de 3° grado de Educacion
Primaria, de las cuales, 9 fueron nifios y 4 nifias.

Los resultados se analizaron con el programa estadistico (SPSS) version 23 y
mediante la prueba no paramétrica Mc Nemar se demostro la validez de la hipotesis.

Los resultados obtenidos mostraron que antes del taller, ningin estudiante
aprobo, es decir, todos mostraron conocimientos insuficientes en la comprension y
resoluciéon de problemas aritméticos y después del taller, el 85% de estudiantes
aprobaron la prueba; lo que significa que el taller de juegos de calculo mental mejoro
significativamente las cuatro capacidades de resolucion de problemas.

Palabras claves: taller de juegos, calculo mental, enfoque Sociocultural,

material concreto, comprension y resolucion de problemas.
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ABSTRACT

The research was carried out with the purpose of analyzing if the workshop of
mental calculation games, based on the Sociocultural Approach, using concrete
material, improves the understanding and resolution of arithmetic problems among 3rd
grade students of Primary Education The Educational Institution, section “B”, N °
84129 "César Vallejo", district of Yauya, province Carlos Fermin Fitzcarrald,
department of Ancash, in the year 2016.

The study is based on quantitative explanatory research with a pre experimental
design analyzing a single group. To the experimental group was given a test before the
workshop, then the mental calculation games workshop took place and finally a post-
workshop test was distributed. It was considered a non-probabilistic sample that was
made up of 13 students of 3rd grade of Primary Education, of which, 9 were boys and
4 girls.

The results were analyzed using the statistical program (SPSS) version 23 and
the Mc Nemar non-parametric test proved the validity of the hypothesis.

The results showed that before the workshop, no student passed the test, all
showing insufficient knowledge in understanding and solving arithmetic problems
while after the workshop, 85% of students passed the test; which means that the mental
calculation games workshop significantly improved the four problem-solving skills.

Keywords: game workshop, mental calculation, Sociocultural Approach,

concrete material, understanding and problem solving.
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I. INTRODUCCION

La resolucion de problemas es inherente a la propia existencia del hombre, ya
que éste siempre busca encontrar soluciones a diversas situaciones de la vida concreta.
Pues, como afirman Diaz y Garcia (2004), la resolucion de problemas es producto de
la experimentacion, que se relaciona con las experiencias de la vida cotidiana.

A nivel mundial, la educacién es un tema muy debatido, siempre con el objetivo
de su mejora y renovacion, porque es un pilar importante para el progreso y el avance
de la sociedad. En respuesta a la necesidad de saber hasta qué punto los sistemas
educativos preparan a los estudiantes, el Programa para la Evaluacion Internacional de
Alumnos PISA (2015), evalla el aprendizaje de los estudiantes de 15 afios en 72
paises.

Esta evaluacion se enfoca en el analisis de destrezas y conocimientos en
problemas de vida real y hace un reporte de datos comparables entre los paises sobre
el rendimiento escolar; y es asi que la publicacion de los resultados confirman, que los
paises asiaticos como Singapur, Hong Kong, China, Taipéi, Macao, Japén, Shanghai
y Pekin tienen las puntuaciones mas altas en el area de Matematica.

Lamentablemente, los resultados de (PISA, 2015) son contradictorios para el
Per( porque obtuvo los ultimos lugares respecto al rendimiento de los estudiantes en
general, aunque ascendio19 puntos respecto a la evaluacion realizada en el afio 2012,
con un puntaje de 387, aun no hemos alcanzado los estandares establecidos
(Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econémico, 2016).

Asimismo, el Laboratorio Latinoamericano de la Evaluacion de la Calidad de

la Educacion LLECE (2014), en su Tercer Estudio Regional Comparativo y



Explicativo TERCE (2013), hace un reporte estadistico sobre los resultados globales
y los niveles de rendimiento de los estudiantes en el area de Matematica, donde se
revela que las puntuaciones obtenidas por la mayoria de los 15 paises participantes
mejoraron significativamente entre el Segundo Estudio Regional Comparativo y
Explicativo (SERCE) y el Tercer Estudio Regional Comparativo y Explicativo
(TERCE). Entre ellos se destaco el Peru, obteniendo una puntuaciéon de 473,94 en
SERCE y 532,74 en TERCE, con una diferencia de 58, 80 puntos en el area evaluada.
A pesar de estos avances notables que se han mostrado en dicha evaluacion
latinoamericana, es importante continuar replanteando y realizando denodados
esfuerzos para cumplir con los propositos y estandares de la calidad educativa.

(LLECE,2014) sustenta que la informacion dada por el Tercer Estudio es un
aspecto clave para que los paises conozcan el nivel de aprendizaje de sus estudiantes,
las dificultades y logros, y los tomen como un punto de partida para proponer politicas
basadas en la busqueda de una educacion caracterizada por la equidad.

En el Proyecto Educativo Nacional PEN (2007), se expone que el
incumplimiento de la promesa educativa de la calidad para todos, ha generado la
desigualdad en el pais, haciendo més evidente el fracaso en la educacion. Una muestra
clara es que aun en las escuelas persisten muchos nifios excluidos, especialmente los
mas pequefios y los joévenes de las zonas rurales, con la poblacion mas indigente del
pais (Consejo Nacional de Educacién, 2007).

Tal como se sefiala en el documento nacional:

...los docentes peruanos se encuentran desmotivados e incrédulos ante

cualquier anuncio de cambio. Los esfuerzos que muchos de ellos realizan por

innovar y dar de si en medio de condiciones de trabajo muy desfavorables no
es valorado por el estado y la sociedad. Recibe igual trato aquel maestro que

hace méritos extraordinarios y aquel que ni siquiera cumple con sus
obligaciones minimas (Consejo Nacional de Educacién, 2007, pag. 32)



En la cita se explica que la desmotivacion de los docentes se debe a que los
esfuerzos que realizan en su labor pedagoégica no son considerados por el estado ni por
la misma sociedad; ademas, que hace falta un reconocimiento para los maestros que
ejercen su trabajo de manera comprometida.

También, como se plantea en el Proyecto Educativo Regional de Ancash PER
(2008), la gestion educativa en 3761 Instituciones Educativas Puablicas es
unidireccional, sin una evaluacién permanente; ademas, 521 Instituciones Educativas
Privadas gozan de autonomia, esto hace que las personas que evaltan desconozcan el
proceso de la gestion de dichas instituciones.

En congruencia con la situacién problematica regional, los resultados de la
Evaluacion Censal de Estudiantes ECE (2015), confirman que en la prueba de
Matematica, la region con més de 40% de estudiantes que lograron ubicarse en el Nivel
Satisfactorio son Tacna y Moquegua; mientras que los estudiantes de la region Ancash,
lamentablemente, se ubica entre las regiones que tienen menos del 30% de estudiantes
en el Nivel Satisfactorio, esto indica que la mayoria de los estudiantes se encuentran
en el Nivel En Inicio y En Proceso (Ministerio de Educacion, 2015a).

Sin embargo, comparando los resultados de la ECE (2014) y ECE (2015), se
evidencian mejoras respecto al rendimiento de los estudiantes, puesto que se muestra
un avance de 6,8%, aun asi, el reto es que todos los nifios alcancen el Nivel
Satisfactorio en los préximos afios. En lo sustancial, los resultados de las Evaluaciones
Censales evidencian las regiones que estdn mejorando y consiguiendo las metas que
se imponen. A la vez, da a conocer las regiones con los niveles mas bajos.

Por su parte, el Ministerio de Educacion (2014a), propone que todas las

escuelas promuevan Jornadas de Reflexion sobre los resultados de la ECE, ya que con



esta actividad, se profundiza el andlisis de los mismos, con el objetivo de elaborar el
Plan Anual de Trabajo (PAT) en cada Institucion Educativa, para el desarrollo
periddico de los aprendizajes, asi como la adopcion de una gestién educativa
participativa.

Respecto al area de Matematica, indudablemente, en muchas escuelas hace falta
la aplicacion de un enfoque centrado en la resolucién de problemas, que desarrolla en
los nifios una actitud problematizadora ante situaciones sociales. Por ello, no consiste
simplemente en conocer conceptos, sino principalmente en adoptar todas las formas
posibles de razonar ante una situacion real, para conseguir su adecuada solucion.

De la misma manera, muchas veces la Matematica es percibida por los
estudiantes como un area o materia muy dificil y complicada; frente a ello, los docentes
dia a dia tienen que hacer grandes esfuerzos por motivar a los nifios a aprender a través
de actividades ludicas y ejercicios que se relacionan con experiencias reales y con
problemas que se formulan entorno a su ambiente.

Con respecto al aprendizaje del area de la Matemaética, los nifios de la zona en
estudio, presentan dificultades, sobre todo cuando al resolver operaciones basicas;
frecuentemente recurren a operar con los nimeros de manera mecénica y es habitual
escucharlos adivinar la respuesta de diversos ejercicios propuestos, porque no tienen
un dominio basico de calculo mental con nimeros de un solo digito; mas aun, realizan
operaciones contando los dedos y dibujando palitos.

Otra dificultad frecuente es que algunos docentes insisten a los estudiantes la
memorizacion de determinados pasos para resolver problemas, pero la realidad de la

situacion es que éstos emplean el razonamiento para hallar la solucién.



Dentro del marco del planteamiento expuesto, se formuld el problema de
investigacion a traves de la siguiente pregunta:
¢De qué manera el taller de juegos de calculo mental, basado en el enfoque

Sociocultural, utilizando material concreto, mejora la comprension y resolucion de

problemas aritméticos en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de la

Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito de Yauya, provincia Carlos

Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016?

Para fines de esta investigacion se planted el siguiente objetivo general:
Analizar si el taller de juegos de calculo mental, basado en el enfoque

Sociocultural, utilizando material concreto, mejora la comprension y resolucion de

problemas aritméticos en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de la

Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito de Yauya, provincia Carlos

Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

Para lograr el objetivo general se propusieron los objetivos especificos:

e Evaluar la capacidad matematiza situaciones problematicas en la comprension y
resolucion de problemas aritméticos antes y despues del taller de juegos de calculo
mental, basado en el enfoque Sociocultural, utilizando material concreto, en los
estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de la Institucion Educativa N°
84129 “César Vallejo”, distrito de Yauya, provincia Carlos Fermin Fitzcarrald,
departamento de Ancash, en el afio 2016.

e Evaluar la capacidad comunica y representa situaciones problematicas en la
comprensién y resolucion de problemas aritméticos antes y después del taller de
juegos de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural, utilizando material

concreto, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de la



Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito de Yauya, provincia
Carlos Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

e Evaluar la capacidad elabora y usa estrategias para resolver situaciones
problematicas en la comprension y resoluciéon de problemas aritméticos antes y
después del taller de juegos de calculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito de Yauya,
provincia Carlos Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

e Evaluar la capacidad razona y argumenta la resolucion de situaciones
problemaéticas en la comprension y resolucion de problemas aritméticos antes y
después del taller de juegos de calculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando el material concreto, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito de Yauya,
provincia Carlos Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

El trabajo de investigacion se justifica en primera instancia, a partir del
problema observado en los nifios de 3° grado “B” con respecto a la capacidad de
resolucion de problemas aritméticos, y frente a la necesidad de superar las dificultades
de aprendizaje en el area de Matematica.

La finalidad principal de la investigacion ha sido la ejecucion del taller de
juegos de calculo mental para potenciar una comprension cabal de las situaciones
problematicas, y de esta manera concienciar a los nifios de que las Matematicas
constituyen un medio eficaz para explorar, crear y adaptarse al mundo actual.

En este sentido, de acuerdo con Gofii y otros (2011), el taller permite desarrollar

la capacidad para realizar calculos de manera rapida, empleando diversas estrategias,



potenciando en los estudiantes la precision para efectuar calculos aproximados o
exactos, de acuerdo al tipo de situacidon problematica que deben resolver. Asimismo,
el célculo mental se realizd a partir de la expresion numérica de los datos que se
expusieron en los problemas aritméticos.

Por otro lado, la investigacidn contribuyo en tres aspectos importantes:

En cuanto al valor tedrico, el estudio ha sido relevante porque se han
recopilado los sustentos tedricos consistentes respecto a las variables de estudio, hecho
que permitié tener un referente conceptual para el planteamiento de la propuesta del
taller.

Con respecto a la implicancia practica, la investigacion ha tenido un impacto
directo en el aula, tanto en el aprendizaje de los nifios, como también en la practica
pedagogica del docente, ya que la manera de ensefiar y motivar a los estudiantes
influye en el aprendizaje de la Matematica, basicamente a la resolucion de problemas
en diversos contextos en este sentido, se propone desarrollar la resolucion de
problemas aritméticos a través del juego; una estrategia que facilita la exploracion de
diversas habilidades.

En lo metodoldgico, la investigacion serd un aporte que puede dar inicio a la
realizacion de otras investigaciones, ya que su objetivo principal es la mejora de las

habilidades de comprensién y resolucién de problemas aritméticos.



Il. REVISION DE LITERATURA

Cabe sefialar, que se han realizado diversas investigaciones respecto al uso de
juegos didacticos para el aprendizaje de la Matematica en distintas universidades; sin
embargo, la variable més estudiada ha sido la resoluciéon de problemas. Entre los
trabajos de investigacién mas significativos se puede sefialar los siguientes:

En cuanto a las investigaciones de carécter internacional, es preciso citar a
Juéarez y Villafuerte (2011), quienes realizaron una investigacion sobre: “Solucion de
problemas aditivos de cambio, combinacién y comparacién con alumnos de tercer
grado de Educacion Primaria”, en la Universidad Pedagogica Nacional de México.

El objetivo general que se planted para desarrollar este estudio fue aplicar un
programa de intervencion con actividades basadas en la estrategia de los cuatro pasos
de Polya, que permitié a los estudiantes resolver los problemas de estructura aditiva
de cambio, combinacion y comparacion.

La investigacion se realizd con el método cuantitativo bajo el disefio cuasi
experimental, donde la intervencion se aplicd con 24 estudiantes de tercer grado de
Educacion Primaria, con edades entre8 y 9 afios, en una escuela primaria ubicada al
sur de la ciudad de México. La intervencién estuvo compuesta de 13 sesiones de
aprendizaje.

Al finalizar el trabajo, se llego a las siguientes conclusiones: las estrategias que
permitieron la resolucion de problemas fueron aquellas que estimularon el adecuado
tratamiento de la informacion a través de su respectivo analisis, asi la estrategia
propuesta por Polya se insertd desde la identificacion del problema hasta la

rectificacion de la resolucion, obteniendo como resultado en los estudiantes un mejor



analisis de los datos presentados. Asimismo, para que los estudiantes entiendan la
resolucion de problemas fue necesario seleccionar el medio adecuado para que los
alumnos resolvieran a través de las situaciones concretas.

Efectivamente, el propdsito del trabajo se cumplié mediante el analisis de los
siguientes aspectos: la participacién de los alumnos durante las actividades, la
disposicion para alcanzar los objetivos especificos de cada sesidn, en el desempefio
gue mostraron los estudiantes en la resolucién de problemas planteados, la manera de
resolver los problemas que fue perfeccionandose debido a la estrategia de Polya y el
progreso de los estudiantes en los ejercicios propuestos.

Asimismo, Ajanel (2012), desarrollé un estudio sobre: “La aplicacion de
estrategias y factores que influyen en la ensefianza y el aprendizaje de la resolucién de
problemas matematicos “en la Universidad de San Carlos de Guatemala.

La metodologia que se siguid en la investigacion fue de nivel descriptivo
porque a partir de los resultados obtenidos se detall6 la situacion actual de la ensefianza
y el aprendizaje del tema y no pretendieron demostrar un fenémeno.

El objetivo que se plante6 al desarrollar esta investigacion fue contribuir en el
mejoramiento de la ensefianza y el aprendizaje de la Matematica, especialmente en la
aplicacion de estrategias de resolucion de problemas.

Para este estudio se consider6 como poblacion a todos los docentes que
impartian clases en el nivel primario y pre primario y a todas las estudiantes de sexto
nivel primario y pre primario del Instituto Normal Centro América, jornada vespertina

que hacen un total de 192 estudiantes.



Los resultados revelaron que tanto docentes como estudiantes desconocian las
distintas estrategias que se utilizaban de manera consciente en el proceso de resolucion
de problemas matematicos.

Entre las conclusiones obtenidas se resalta que la resolucion de problemas es
una competencia que debe desarrollarse en los estudiantes no sélo para mostrar la
utilidad de la Matematica, sino para que los nifios sean competentes en situaciones
reales de la vida diaria en donde es necesario resolver problemas.

En esta investigacion, los docentes fueron conscientes de la importancia de la
resolucion de problemas, sin embargo, no se le ha asignado la importancia debida en
la ensefianza como contenido y como objetivo, a pesar de que el Curriculum Nacional
Base exige el desarrollo de esta competencia.

Asimismo, se destacd que los docentes tuvieron que exigir mucho a los
estudiantes para afrontar con responsabilidad la resoluciéon de cualquier tipo de
problema. Segun el autor, por parte de los docentes la ensefianza de la resolucion de
problemas se considera en todo momento como introduccion de un tema nuevo, como
motivacion en la clase o para reafirmar los conocimientos previos. También se recalca
que los problemas se plantean de acuerdo al conocimiento y la capacidad de los
estudiantes para que experimenten el gusto de resolver los problemas.

En otro estudio relevante Collado y otros (2011), quienes publicaron un trabajo
denominado “El juego en la ensefianza de la Matematica: un estudio sobre las
concepciones de estudiantes y docentes a cerca del juego en el aprendizaje y la

enseflanza de la Matematica” en el Instituto Nacional de Docentes.
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Los autores se propusieron como objetivo conocer las concepciones de los
estudiantes y docentes sobre la ensefianza de la Matematica y el juego, a partir de la
implementacion de talleres ladicos.

El estudio de la investigacion que utilizaron fue el método de investigacién
descriptiva, con una poblacion que estuvo conformada por un total de 204 estudiantes
y docentes del nivel primario, secundario y terciario, por los egresados de San Carlos
de Bariloche, y otros estudiantes de los Institutos de Argentina.

De las conclusiones descritas se destacan las mas importantes: con respecto a
los talleres implementados en el marco de la investigacion. Pues, los juegos motrices
y las actividades expresivas fueron reconocidos por los estudiantes como las
experiencias mas relevantes para comprender la Matematica. Incluso, sefialaron que
en el nivel terciario los estudiantes aprendieron la Matematica de manera mas dindmica
y con juegos, lo que les permitid descubrir nuevas formas de aprender.

Por su parte, Gutiérrez (2012), llevo a cabo un estudio de caracter nacional que
se centrd en “Estrategias de ensefianza y resolucién de problemas matematicos segun
la percepcion de estudiantes del cuarto grado de Primaria de una Institucion Educativa
-Ventanilla” en la Universidad San Ignacio De Loyola.

El objetivo general de la investigacion fue determinar la relacion entre las
estrategias de ensefianza y la resolucion de problemas matematicos. La muestra
seleccionada para este estudio estuvo constituida por un total de 120 estudiantes, cuyas
edades fluctuaron entre los 8 y 10 afios.

La metodologia que se siguié para la investigacion fue descriptiva y de disefio
correlacional porque se orient6 a la determinacion del grado de relacion que existe

entre las variables de una misma muestra.
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Los resultados hallados demostraron que existe una relacion positiva baja entre
las estrategias de ensefianza en todas sus dimensiones y la capacidad de resolucion de
problemas matematicos en los estudiantes.

También, se observd que la mayoria de los estudiantes poseen un nivel de
percepcion muy alta sobre las estrategias de ensefianza. Estos resultados positivos se
deben a que los docentes aplican adecuadamente las estrategias de ensefianza en la
activacion de conocimientos previos y utilizan para generar nuevos aprendizajes,
captar y mantener la atencion de los estudiantes y potenciar situaciones de aprendizaje
significativo.

En la misma linea, Roque (2009), para obtener el grado de Magister en
Educacion, investigo sobre “Influencia de la ensefianza de la Matemética basada en la
resolucion de problemas en el mejoramiento del rendimiento académico”.

En este trabajo se propuso determinar y analizar si existen diferencias
significativas en el rendimiento académico del grupo de estudiantes que trabajaron con
la estrategia didactica de la ensefianza de la matematica basada en la resolucion de
problemas, con respecto al grupo de estudiantes a los que no se les aplicé dicha
estrategia.

El estudio se realizé con un grupo de estudiantes ingresantes a la Escuela
Profesional de Enfermeria de la Facultad de Ciencias y de Salud de la Universidad
Alas Peruanas conformadas por 56 estudiantes que tienen un promedio de 19 afios de
edad. EI método que utilizO Roque fue de tipo cuantitativo, de disefio cuasi
experimental.

Los resultados evidenciaron que las puntaciones iniciales en Matematica fueron

muy bajas; no obstante, después de la aplicacion de la estrategia propuesta, se constaté
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que existian diferencias estadisticamente significativas en el rendimiento académico
entre el grupo experimental y el grupo de control. Cabe resaltar, que la propuesta tuvo
un impacto directo en la actitud de los estudiantes con respecto a la resolucion de
problemas, porque mostraron mayor motivacion e interés en el aprendizaje de la
Matematica. Asimismo, los estudiantes fortalecieron y ampliaron su cultura
matematica mejorando las capacidades de interpretacion, elaboracion de un plan,
ejecucion de un plan y la verificacion. En sintesis, la ensefianza de la matematica
basada en la resolucién de problemas fue funcional y productiva.

Astola, Salvador, y Vera (2012), investigaron sobre “La efectividad del
programa GPA-RESOL en el incremento del nivel de logro en la resolucién de
problemas aritméticos aditivos y sustractivos en los estudiantes de segundo grado de
dos instituciones educativas, una de Gestion Estatal y otra Privada, del distrito de San
Luis”.

El objetivo principal consistio en establecer la efectividad del programa GPA-
RESOL en el incremento del nivel de logro en la resolucion de problemas aritméticos
aditivos y sustractivos. Para obtener el propdsito establecido, los autores recogieron la
informacion concerniente a la resolucion de problemas adaptando la Evaluacion
Censal de los Estudiantes (ECE 2008-2009-2010), realizada por el Ministerio de
Educacion del pais.

Posteriormente, se aplicd el programa GPA-RESOL, que comprendié 22
sesiones de aprendizaje, en el cual se desarrollaron problemas de cambio,
combinacién, comparacion e igualacién, mediante cinco estrategias: actuar, graficar,
operar, modificar y ensayar respuesta, que facilitaron el desarrollo de las capacidades

fundamentales de la resolucién de problemas.
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El método de investigacion que se utilizo fue de tipo experimental y de disefio
cuasi experimental pre test y post test con estudio de comparacién de dos grupos no
equivalentes. La muestra que se tomd fue 94 estudiantes en total entre la Gestion
Privada y Estatal tanto del grupo experimental y control.

Al concluir la investigacion, los estudiantes, en su mayoria, se perfeccionaron
en la aplicacion de las fases de resolucion de problemas. En la primera fase, los nifios
comprendieron el problema a través de las preguntas; en la segunda, disefiaron las
estrategias de resolucion; a continuacion, ejecutaron la estrategia para comprobar la
hipotesis; por ultimo, revisaron el trabajo consolidando sus conocimientos.

En sintesis, se determind que el nivel de logro de resolucion de problemas
aritméticos aditivos y sustractivos en los estudiantes de ambas escuelas después de la
aplicacion del programa GPA RESOL, fue altamente significativo.

Del mismo modo, Calixto (2012), para optar el grado de Licenciatura publicd
un estudio sobre “La aplicacion de los juegos matematicos, basado en el enfoque del
Aprendizaje Significativo y utilizando material concreto, favorece el aprendizaje de
las operaciones bésicas de adicion y sustraccion en los alumnos del segundo grado de
Educacion Primaria de la I. E. P. “Juan Velasco Alvarado” de Canchabamba, Carlos
Fermin Fitzcarrald, Ancash, en el afio académico 2011”.

El objetivo general del trabajo fue determinar la influencia de la aplicacion de
los juegos matematicos, basados en el enfoque del Aprendizaje Significativo y
utilizando el material concreto, en el aprendizaje de las operaciones basicas de adicion
y sustraccion. EI método que se utilizo para el estudio fue de tipo cuantitativo y de

disefio pre experimental con una muestra de 27 estudiantes de Educacion Primaria.
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De acuerdo a las experiencias de los estudiantes, se determiné que el enfoque
constituyd un factor importante en el aprendizaje de las operaciones basicas de adicion
y sustraccion. Asimismo, el analisis de los resultados reveld que el logro de los nifios
en el proceso de la ensefianza y el aprendizaje de la matematica se alcanzo6 gracias a
los juegos infantiles y a la experiencia cotidiana. Finalmente, se concluy6 que la
aplicacion de la propuesta pedagogica fue positiva porque produjo un mejoramiento
en el aprendizaje de las operaciones basicas de adicion y sustraccién en el grupo de
estudiantes.

2.1.  Taller

El vocablo taller proviene de la palabra francés “atelier” que significa estudio,
obraje y escuela. También, surge histéricamente en la Edad Media donde los maestros
aceptaban en su taller un cierto nimero de aprendices quienes iniciaban su aprendizaje
a los 12 afios.

Al respecto algunos autores como Maya, sostienen que:

... el taller es un equipo de trabajo, formado generalmente por un docente y un

grupo de alumnos en el cual cada uno de los integrantes hace su aporte

especifico. El docente dirige a los alumnos, pero al mismo tiempo adquiere
junto a ellos experiencias de las realidades concretas en las cuales se desarrollan

los talleres, y su tarea en terreno va més alla de la labor académica y de prestar
su aporte profesional en las tareas especificas que se desarrollan (Maya, 2007,

pag. 13)

Interpretando los aportes de Maya (2007), el taller es un lugar de trabajo grupal
donde el docente y los alumnos aprenden a partir de las experiencias concretas y
contribuyen con sus aportes personales. Es importante sefialar que el taller integra
simultaneamente la teoria y la practica en el proceso pedagogico, es decir, los

participantes aprenden conocimientos teéricos a través de la practica.
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En sintesis, el taller es un espacio de ensefianza y aprendizaje donde todos los
integrantes  construyen conocimientos, desarrollan capacidades y actitudes
compartiendo ideas, investigando en equipo y resolviendo problemas del contexto real.
Por ende, el docente es el promotor principal que estimula a los estudiantes a participar
de manera dinamica y creativa en el desarrollo del aprendizaje.

2.1.1. Caracteristicas del taller.

Careaga, Sica, Cirillo y Da Luz (2006), argumentan que en el taller los
estudiantes aprenden a escuchar, aceptar las opiniones de los deméas y a tomar
decisiones de manera colectiva.

Los talleres se caracterizan porque desarrollan competencias que:

e Se basan en la experiencia de los participantes.

e Seintegra la teoria y la practica.

e Se centran en las necesidades comunes del grupo.

e Los estudiantes participan activamente en el desarrollo del taller.
e Se utilizan diversas técnicas para el desarrollo del taller.

2.1.2. Importancia del taller.

Al hablar de la importancia del taller Maya (2007), afirma que es una alternativa
que supera la ensefianza tradicional, puesto que permite al estudiante construir los
conocimientos que se relacionan con el contexto, su entorno; ademas, facilita la
integracién de la teoria y la experiencia.

Mediante el taller, tanto estudiantes como docentes desafian problemas
especificos, buscando que el “aprender a ser”, “el aprender a aprender” y “aprender a

hacer” se desarrollan de manera integral como corresponde a una educacién de calidad.
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En el taller, los estudiantes comunican sus aportes partiendo de su propia
realidad, de este modo se convierten en estudiantes creadores de su propia experiencia
que superan la posicion de un simple receptor, pues mediante esta alternativa los
estudiantes se aproximan a la realidad descubriendo y resolviendo problemas.

Si bien se ha puesto énfasis en la importancia del taller en cuanto a la
integracién de la accion y la participacion del estudiante en situaciones reales y
concretas para su aprendizaje, es necesario considerar que el taller requiere de la
participacion activa y reflexiva de todos sus integrantes para alcanzar los objetivos
propuestos en el mismo; de lo contrario, el taller es Unicamente como una mera
propuesta inerte que no transforma nada.

2.1.3. Objetivos del taller.

La experiencia y las fuentes consultadas, confirman una considerable cantidad
de objetivos que se pueden alcanzar con el taller. A continuacion, se destacan los méas
Importantes:

e Fomentar una educacion integral.

e Mejorar la ensefianza de conceptos teoricos a través de la experiencia practica.

e Superar la educacion tradicional.

e Incentivar la creatividad de los estudiantes en el proceso del aprendizaje.

e Promover la formacion de espacios reales de comunicacion, participacion y
autogestion en las instituciones educativas.

2.1.4. Principios del taller.

Para Maya (2007), es importante que el docente tome en cuenta, al planificar
un taller, los principios del mismo para mediar el aprendizaje de los estudiantes; a

continuacion se destacan los mas importantes.
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e La mediacién del docente como elemento clave, pues el maestro no es el Unico
experto, sino un facilitador y guia en el aprendizaje de los nifios.

e El trabajo colaborativo, que fortalece la participacion dinamica de los estudiantes.

e Laevaluacion del taller de manera permanente, llevandose a cabo desde el inicio,
durante el proceso y al concluir el mismo, momento en el que los participantes
pueden opinar sobre la efectividad del taller.

2.1.5. Funciones del taller.

(Egg, 1986, citado por Maya, 2007), plantea que el taller cumple una triple
funcién en la ensefianza y el aprendizaje: docencia, investigacion y servicio. En la
docencia, el docente guia el trabajo grupal de los estudiantes; en cuanto a la
investigacion, tanto el docente como los estudiantes buscan la informacién en torno al
tema que se va a trabajar en el taller; y con respecto al servicio, el docente perfila un
plan de trabajo claro que posibilita al estudiante adquirir las competencias y
conocimientos tedricos y practicos para el desempefio en el campo profesional.

2.1.6. Organizacion del taller.

De acuerdo a Egg (1991), el taller por su modalidad activa implica un sistema
de relaciones pedagogicas para mantener un buen clima en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Los aspectos organizacionales del taller atafien sustancialmente a las
funciones de los integrantes.
¢ Rol del docente: el maestro tiene la funcidn principal de conducir el proceso de

ensefianza y aprendizaje en los estudiantes, por esta razon, se plantean una serie de
exigencias: planificar y organizar el trabajo; seleccionar estrategias adecuadas para
el proceso de la ensefianza y el aprendizaje; evaluar el rendimiento de los

estudiantes; asumir el rol de facilitador en el desarrollo del aprendizaje; convertirse
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en un observador grupal en todo momento detectando el comportamiento,
sensacion y habilidad de los estudiantes; transformarse en un comunicador que
habla y escucha a todos los participantes; ser un asesor del grupo.

¢ Rol de los estudiantes: los estudiantes son los protagonistas mas beneficiados del
taller, pero es trascendental recalcar algunas funciones: ser dindmico en su
aprendizaje; participativo en el grupo; investigador y creativo en el desarrollo del
trabajo; reflexivo al momento de resolver problemas.

2.1.7. Secuencia didactica del taller.
De acuerdo a Careaga, Sica, Cirillo y Da Luz (2006), la realizacion del taller
implica la consecucién de los siguientes procesos:

A) Presentacion de la actividad: en esta fase, se explica a los estudiantes la finalidad
y los beneficios del taller.

B) Organizacion de los grupos: se organizan los grupos de acuerdo al tipo de la
actividad, es decir, grupos que realizan la misma tarea u otros que realizan
actividades diferentes.

C) Trabajo en los grupos: cada grupo realiza el trabajo asignado y el profesor los
orienta en el desarrollo del taller.

D) Puesta en comun o plenario: en este proceso, un representante de cada grupo
expone el desarrollo y las conclusiones del trabajo.

E) Sistematizacion de las respuestas de los participantes: el docente, tomando en
cuenta las diversas opiniones de los estudiantes, elabora un resumen con las ideas

mas importantes y plantea una sintesis general del tema abordado.
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2.1.8. ¢Como disefiar un taller de aprendizaje?

(Gibb, 1996, citado por Careaga, Sica, Cirillo y Da Luz, 2006), explica que el
desarrollo de un taller de aprendizaje requiere de las siguientes condiciones:

e Creacion de un ambiente fisico adecuado para la resolucion de problemas.

e Control de tensiones intrapersonales del grupo, porque las situaciones amistosas
reducen el miedo.

e Establecimiento de acuerdos sobre procedimientos que llevan a la resolucion de
problemas.

e Libertad del grupo para establecer objetivos y toma de decisiones.

e Ensefianza de habilidades adecuadas.

Efectivamente, es necesario que el docente programe y planifique el tema que
va abordar en el taller, tomando en consideracion las caracteristicas de los integrantes
del grupo; asimismo se debe seleccionar de manera adecuada el material de apoyo y
la técnica de trabajo grupal.

2.1.9. El taller de resolucion de problemas.

Cabe mencionar, que el taller de resolucion de problemas ha sido planificado
como un espacio donde se pretende que los estudiantes de 3° grado de Educacién
Primaria aprendan a resolver problemas de adicion, sustraccion, multiplicacién y
division, de manera practica. Ademas, se busca que los estudiantes interioricen los
diferentes tipos de calculo mental mediante diversos juegos que faciliten la resolucion
de problemas aritméticos; se espera que los estudiantes desarrollen un conjunto de
conocimientos y capacidades para afrontar las situaciones problematicas de manera

independiente y auténoma.
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También, es preciso sefialar que los estudiantes que resuelven problemas en
equipo desarrollen habilidades para la comprension del problema, la aplicacion de
procedimientos y para el planteamiento de la solucion.

2.2. Estrategias didacticas

Esta claro que los docentes de todos los niveles educativos, en especial de
Educacién Primaria, no s6lo deben dominar las areas de ensefianza, sino que de manera
esencial, deben tener la capacidad de promover en los estudiantes el aprendizaje de las
competencias a partir del empleo de las estrategias didacticas pertinentes. En este
sentido, el maestro en la actualidad, requiere poseer un bagaje conceptual y practico
de estrategias didacticas para facilitar el aprendizaje de los estudiantes.

Al respecto, (Davila, 1998, citado por Gonzalez, 2003) afirma que:

...el docente ha de considerar la naturaleza del aprendizaje para proponer

técnicas de ensefianza eficaces que produzcan aprendizajes significativos. Asi,

al conocer los procesos internos del estudiante para aprender

significativamente, el docente empleara algunas estrategias para propiciar,
facilitar o acelerar el aprendizaje(Gonzélez, 2003, pag. 1)

De acuerdo con esta perspectiva, se entiende que el docente debe considerar las
estrategias de ensefianza adecuadas para lograr un aprendizaje eficaz. Ademas, el
docente para realizar un trabajo eficiente debe detenerse a reflexionar no sélo sobre su
desempefio como docente, sino en como aprende el estudiante, qué procesos internos
lo conllevan a aprender de manera cooperativa y en como puede propiciar el
aprendizaje a los estudiantes.

Conforme a Gonzalez (2003), las estrategias son un conjunto de procedimientos
que permiten a los estudiantes incorporar y organizar selectivamente la nueva
informacidn. En definitiva, cabe resaltar que las estrategias se emplean de manera

consciente e intencional, dirigidas a un objetivo relacionado con el aprendizaje.
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De este modo, el aprendizaje de las estrategias no se desliga de la conciencia
de los estudiantes, porque las adquieren a partir de los propios procedimientos, logros
personales y a partir de sus dificultades.

2.2.1. Caracteristicas que deben tener las estrategias didacticas.

Segun Gonzalez (2003), para llevar a cabo una ensefianza que facilita el
aprendizaje de los estudiantes, los procedimientos que se consideran como estrategias
didacticas deben presentar las siguientes caracteristicas:

e Organizar las estrategias de manera ordenada al momento de planificar la clase.

e Proponer estrategias que generan nuevos aprendizajes.

e Considerar sobre todo estrategias didacticas y habilidades de resolucion de
problemas.

e La seleccién de estrategias se hace en base al caracter individual del proceso de
aprendizaje.

e Las estrategias se disefian considerando el ciclo que esta transitando el estudiante.

e Laevaluacion de las estrategias y su uso de manera secuencial lo asume el docente.

2.3. Los Juegos

Barieres y otros (2008), definen el juego como una actividad espontanea y
natural que permite a los nifios desarrollar de manera completa y armonica sus
capacidades, habilidades individuales y sociales.

Los autores, sefialan que el juego ha existido en todas las culturas, y siempre ha
guardado una estrecha relacion con las actividades de contar, medir y explicar. El
juego se considera como una actividad ludica que los nifios prefieren frente a otras, y
les facilita el aprendizaje; por ello, puede aprovecharse como una estrategia

empledndola para alcanzar determinados fines pedagdgicos.

22



A la vez, Nunes (1994), sustenta que el juego es una actividad ladica que
posibilita a los nifios a vivir y a crecer en grupo ya que mantiene y fortalece las
relaciones entre sus compafieros. Esta claro que el juego no constituye una actividad
aislada de un grupo sino que expresa habitos y valores de la sociedad en la que ellos
estan insertos.

En efecto, tomando en consideracidn los aportes de los autores ya mencionados,
se puede decir que el juego desde el punto de vista didactico puede constituirse en una
estrategia motivadora y adecuada para favorecer la ensefianza y el aprendizaje de la
Matematica.

2.3.1. La metodologia ludica del juego.

Por su parte Gervilla (2006), sustenta que la metodologia ludica es aquella que
tiene como herramienta principal el juego porque gracias a él los estudiantes
desarrollan mejor sus potencialidades y profundizan sus conocimientos.

La metodologia ludica del juego es fundamental, ya que permite al estudiante
manifestar sus pensamientos, realizar cosas que en el mundo adulto no puede, por
ejemplo el juego agiliza el calculo mental y promueve el respeto por las normas.

En suma, el juego ocupa un papel muy importante en el aprendizaje de la
Matemaética, por ello, es necesario utilizar de manera dindmica en las actividades
educativas diarias, relaciondndolo con los conocimientos que se abordan.

2.3.2. El juego como estrategia didactica.

Para abordar la tematica del juego se ha consultado los aportes tedricos de
Sanchez y otros (2013), asi como de Gervilla (2006); los mismos que a continuacion
se exponen:

(Caurcel, 2010, citado por Sanchez y otros, 2013) informa que:
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... el juego surge de manera natural como una necesidad que se desarrolla en
diversos ambientes, los mas importantes desde el punto de vista de la infancia
son la familia y la escuela. La familia se convierte en el primer contexto natural
de juego; son las madres las primeras que a partir del vinculo con su hijo o hija
intercambian actividades de interaccion placenteras para ambos y que
Ilamamos el juego (Sanchez, y otros, 2013, pag. 85)

A partir de la cita, se entiende que el juego es una actividad espontanea que los
nifos vienen practicando desde temprana edad con la familia; en la escuela los
docentes contindan empleandola como una estrategia ludica y también para la
construccion del aprendizaje.

El autor, afirma que el juego constituye una manera indudable de aprendizaje
social puesto que en él los nifios interactlan con sus pares o con otros adultos,
interiorizando normas sociales, estableciendo vinculos afectivos, entre otros.

Por otro lado, Sanchez y otros (2013), afirman que el juego no es solamente
una fuente de diversion y distraccién para el nifio, sino que también a través del juego
éste puede aprender valores, normas de conducta y ejercitarse en la resolucién de
problemas de la vida cotidiana.

De manera paralela, Gervilla (2006), afirma que el juego es una estrategia
importante en la escuela ya que mediante el juego el nifio exterioriza sus pensamientos,
emociones y vivencias; ademas, mejora las relaciones con los comparfieros de su
entorno, desarrolla y perfecciona sus capacidades y descubre actividades nuevas que
le sirven para la vida.

Del mismo modo, a lo largo de la historia grandes pedagogos interesados en la
educacion infantil, consideraron el juego como el principio basico del aprendizaje en
las primeras etapas de la vida. Es asi que (Froebel, s.f., citado por Gervilla, 2006),
propuso hace algunas décadas un modelo de educacion centrado en el juego,

considerandolo como una estrategia principal para el aprendizaje.
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En conclusion, el juego es una estrategia eficaz para el aprendizaje que puede
adaptarse al ritmo del estudiante, favoreciendo la actividad libre e incrementando la
interaccion y la cooperacidn entre éste y el docente. Desarrollar el juego en la escuela
permite a los estudiantes comprender la realidad mediante la representacién de hechos
de la vida concreta en situaciones imaginarias.

2.3.3. El sentido del juego didéactico en la educacion.

Ferrero (1991), sustenta que el tratamiento que se le da al juego esta en relacion
con la accidén educativa ya que incide directamente en la mediacidn de la ensefianza.
Por tal motivo, se considera que “la finalidad de los juegos en la educacidn no consiste
solamente en divertir, sino mas bien para mediar un conocimiento, interesar y lograr
que los escolares se impliquen en su aprendizaje con cierta motivacion”

(Ferrero, 1991, pag. 10)

Para el autor, los juegos en la educacion no se proponen como actividades de
entretenimiento para los nifios, sino como un punto de partida para la adquisicién de
los conocimientos y para lograr que los estudiantes construyan su aprendizaje de
manera activa y cooperativa.

Para Sanchez y otros (2013), los juegos con finalidad didactica, exigen una
cierta seriedad, esfuerzo y la posibilidad para imaginar. También deben ser sencillos y
adecuados para ser motivadores y se deben presentar con una intencion especifica, en
este sentido, existen juegos de caracter individual como también colectivo.

2.3.4. Aspectos que justifican la incorporacion del juego didactico en el

aula.

Como lo sefiala Ferrero (1991), los aspectos que justifican la incorporacion del

juego didactico en el aula son tres, los cuales se mencionan en orden:
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El primer aspecto que se considera importante es el caracter ladico del juego,
pues a menudo se recomienda que en la escuela se deba aprovechar el juego para
facilitar que el proceso de la ensefianza y el aprendizaje sea mas motivador y divertido.
Al mismo tiempo, se entiende como un conjunto de actividades dirigidas a la
consecucion de objetivos pedagogicos.

Otro aspecto fundamental es que el juego desarrolla habilidades, ya que es una
estrategia excelente para desarrollar la capacidad mental a través de su préactica.

El dltimo aspecto que justifica la incorporacion del juego en el aula es su valor
social, puesto que sirve para estimular diversas cualidades personales y sociales tales
como la afirmacién de la identidad, la confianza, la cooperacion, la comunicacién, el
trato con las personas, la aceptacion, el trabajo en equipo y el reconocimiento del
esfuerzo de los comparieros.

2.3.5. El juego didactico en el desarrollo de los estudiantes de Educacién

Primaria.

Especialistas de la rama de la psicologia, pedagogia, antropologia y sociologia,
sostienen que el juego didactico es muy importante en el desarrollo personal y social
de los nifos.

Al respecto, Bafieres y otros sefialan que:

... el juego temprano y variado es una pieza clave en el desarrollo integral del

nifio porque desarrolla la creatividad y las habilidades para la solucion de

problemas. Se considera que el juego no solamente es una posibilidad de
autoexpresion para los nifios, sino también contribuye en el
autodescubrimiento, exploracién y experimentacion de las sensaciones,

movimientos, a través de las cuales llegan a conocerse a si mismos y se forman
un determinado concepto sobre el mundo.

Estructuralmente, el juego esta estrechamente vinculado con las cuatro
dimensiones bésicas del desarrollo infantil: psicomotor, intelectual, social y
afectivo y emocional (Bafieres, y otros, 2008, pag. 13)
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En relacién a la cita anterior, el juego es esencial en la vida del nifio porque
permite el desarrollo y el progreso de todas sus potencialidades; incluso, aparte de ser
considerado como una posibilidad de expresion libre, favorece el descubrimiento de
nuevas experiencias, mediante las cuales los nifios consolidan su personalidad y
desarrollan un juicio critico sobre el ambiente que los rodea.

De la misma manera, como lo definen Sanchez y otros (2013), la repercusién
del juego en el desarrollo del nifio se basa en la superacion del miedo, la desconfianza,
la inseguridad y el retraimiento, que obstaculizan el desarrollo socio afectivo y
emocional del nifio.

2.3.5.1. Eljuegoy el desarrollo de la psicomotricidad en el nifio.

Bafieres y otros (2008), sostienen que desde el punto de vista psicomotor, el
juego potencia en los nifios el desarrollo del cuerpo y de los sentidos; a su vez, mejora
la fuerza, el control muscular, el equilibrio, la percepcién y la confianza en el uso de
su cuerpo.

En los juegos de movimiento con el cuerpo, con los objetos y con sus
compafieros, los nifos:

e Descubren sensaciones nuevas.

e Coordinan los movimientos de su cuerpo.

e Desarrollan su capacidad de percepcion.

e Exploran sus posibilidades sensoriales y motoras.

e Dominan su cuerpo y conquistan el mundo exterior.
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2.3.5.2. Eljuego didactico y la creatividad.

Al respecto, Bafieres y otros (2008), aseguran que los nifios aprenden jugando,
y es asi que a través de sus aciertos y errores, desarrollan el pensamiento y la
creatividad infantil.

Los estudios mas recientes sobre el juego han detallado los vinculos entre el
juego y el desarrollo intelectual; a partir de ello se puede destacar las siguientes
funciones:

e El juego estimula la atencion y la memoria.
e Eljuego es un medio donde se experimentan diversas formas en que se expresa el
pensamiento y la imaginacion.
e El juego potencia el desarrollo del lenguaje.
e Eljuego estimula la imaginacion y el desarrollo del pensamiento abstracto.
2.3.5.3. El juego didactico y la socializacion.

Tomando nuevamente como referencia a Bafieres y otros (2008), desde el punto
de vista social, el nifio a través del juego entra en contacto con los demas, aprende
normas de comportamiento y se descubre a si mismo.

Bafieres y otros, especifican que cuando se habla del juego didactico, la relacion
que existe entre éste y la socializacion infantil, se resume en una frase: “el juego mejora
las relaciones sociales y inicamente puede llegar a ser juego al facilitar la interrelacion
entre los sujetos”. A partir de lo sefialado, se entiende que el juego promueve la
socializacion y la comunicacion, porque estimula en los nifios la capacidad para
relacionarse con las personas, interactuar con ellas para llevar a cabo diversas

actividades que forman parte del mismo; el juego es ademas, una actividad muy
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singular mediante la cual los nifios se incorporan a la sociedad a la que pertenecen y
permite fortalecer las relaciones entre sus participantes.

Por otro lado, existen investigaciones que se han centrado en el analisis sobre
la relacion que existe entre el juego y el desarrollo social; éstas confirman que los
juegos de representacion, de reglas y de cooperacion son muy favorables.

En el ambito mencionado, los juegos didacticos perfeccionan una serie de
destrezas:

e Mejoran la comunicacion y la interaccion con los demas.

e Amplian el conocimiento sobre la sociedad en la cual viven.

e Desarrollan la capacidad para reflexionar.

e Impulsan de forma espontanea la colaboracion.

e Facilitan el control de la agresividad.

e Disminuyen actitudes sociales negativas.

e Potencian la participacion en las actividades que se realizan en el aula.

e Mejoran el concepto que los nifios tienen sobre si mismos y sobre los demas.

En suma, el juego es una estrategia que permite la interaccion y comunicacion
reciproca entre el docente, el nifio y sus pares.

2.3.6. Criterios para la seleccion de los juegos didacticos.

Por su parte, Ferrero (1991), destaca que los juegos didacticos se seleccionan a
partir de los siguientes criterios:

e Juegos que favorecen el desarrollo del pensamiento creativo y el razonamiento
I6gico.
e Juegos que proporcionan situaciones problemaéticas.

e Juegos dindmicos, sencillos, con normas claras, faciles de entender y de ejercitar.
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Ademas de mencionar los criterios para la seleccién de los juegos, es
importante incorporar las orientaciones especificas propuestas por Catunta (2012),

para la ejecucion del juego; entre éstas se destacan:

Determinar de manera clara y precisa el objetivo que se pretende alcanzar con el
juego.

e Organizar el espacio para la realizacion del juego.

e Alistar los materiales necesarios para el juego.

o Delimitar las responsabilidades de cada participante.

e Determinar el tiempo de duracién del juego.

e Detallar las reglas del juego.

Precisamente, Nunes (1994), afirma que las reglas del juego se aprenden de
manera concreta y directa en interaccion con los compafieros del grupo y resulta méas
facil respetarlas cuando no son impuestas, 0 sea, cuando son creadas por los integrantes
del grupo.

En conclusion, antes de realizar un juego, el docente debe planificarlo,
conocerlo de manera previa, analizar las reglas, los materiales y el funcionamiento del
mismo; si éste no lo conoce, se sugiere cambiarlo o seleccionar otro.

2.3.7. Secuencia didactica de los juegos.

La secuencia didactica que se recomienda seguir segun Catunta (2012), es la
siguiente:

A) Presentacion del juego: después de la organizacion y entrega de los materiales
correspondientes a los estudiantes se les explica lo que se espera desarrollar con el
juego, las funciones que cumple, las responsabilidades de cada participante y el

tiempo establecido.
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B)

C)

D)

E)

F)

Dar a conocer las reglas del juego: esta fase consiste en explicar a los estudiantes
las reglas del juego, de manera que todos puedan comprenderlas con claridad y no
queden dudas al respecto.
Desarrollo del juego: los estudiantes dan inicio al juego, respetando las reglas
establecidas; el docente monitorea a cada grupo para asegurarse gque todos los nifios
participen de acuerdo a lo indicado.
Reflexion sobre los procesos cognitivos: durante el juego, el docente debe afianzar
el aprendizaje previsto a través de preguntas: ;estan jugando de acuerdo a las
normas establecidas?, ¢estan jugando para divertirse o para competir?, ;todos los
participantes se han integrado al equipo?, entre otras. Esta etapa es significativa y
tiene la funcion de orientar y asegurar los propdsitos pedagdgicos que se esperan
alcanzar.
Evaluacion del desarrollo del juego: se solicita que los estudiantes expliquen el
proceso de ejecucion del juego mediante algunas interrogantes orientadoras: ¢qué
aprendieron durante el juego?, ¢donde tuvieron mayores dificultades?, ;hay alguna
estrategia para conseguir el proposito del juego?, entre otras.
Comprobacion y ampliacion del aprendizaje: durante esta etapa, se trata de
comprobar los aprendizajes obtenidos. En este sentido, el docente debe proponer
algunas actividades adicionales como preguntas, situaciones problematicas y
ejercicios relacionados con dichos aprendizajes.

2.3.8. Los juegos didacticos permiten a los docentes conocer a sus

estudiantes.

En concordancia a los juegos didacticos, algunos autores afirman que:
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... el educador cumple el papel de mediador y facilitador durante el juego, por
eso debe utilizar esta estrategia para intervenir en las posibles necesidades que
éstos presentan.

El educador puede establecer el escenario de sus juegos, favorecer el lenguaje
y la comunicacidn, ajustar los tipos de juego a las posibilidades de los nifios y
nifas, organizando los juegos partiendo de realidades cotidianas, creando
ambientes favorables para que los nifios expongan sin temor sus experiencias y
preocupaciones, ademas de observar y registrar como juegan, tiene la
oportunidad de conocerlos mejor (Sanchez, y otros, 2013, pag. 89)

Interpretando a los autores, se entiende que el juego es una estrategia que
permite al docente conocer de cerca a los estudiantes en su manera de ser, asi como
también sus potencialidades, vivencias, inquietudes y las dudas que sienten los nifios.

2.3.9. Los Juegos didacticos y la resolucion de problemas.

El juego es una estrategia auxiliar que facilita la consecucion de los objetivos
del aprendizaje, por ello su uso didactico debe ser planificado de manera pertinente.
Asimismo, existen muchos juegos que se emplean en la resolucion de problemas
matematicos.

Ferrero (1991), refiriéndose a la resolucion de problemas, plantea que los
juegos didacticos son un buen punto de partida para su ensefianza, ya que promueven
en los estudiantes el interés por experimentar y potenciar la utilidad de la Matematica
en el mundo que les rodea.

Contreras (2004), al respecto, explica que el juego es una estrategia motivadora
que favorece la ensefianza de resolucion de problemas; a su vez, lo considera
primordial porque motiva a los estudiantes que tienen mayor dificultad en dicho
espacio. También, los juegos didacticos favorecen la ensefianza de la resolucion de
problemas porque mejoran la capacidad para reflexionar y promueven confianza y

seguridad al momento de resolver las situaciones problematicas.
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En términos generales, durante los juegos los estudiantes aprenden a tomar
decisiones ante los problemas de la vida, a garantizar la posibilidad de adquirir una
experiencia practica del trabajo colectivo y contribuir en la asimilacién de los
conocimientos tedricos de diversos contenidos.

2.4.  El célculo mental

Segun las contribuciones de Coto (2009), el calculo mental es un ejercicio
importante para desarrollar la inteligencia, mantener el cerebro activo y prevenir el
envejecimiento temprano de las neuronas permitiendo tener una mente mas ldgica,
potente y agil.

El autor, poseedor de varios récords mundiales de calculo mental rapido,
especifica que muchas personas consideran los nimeros y la Matematica como algo
dificil, incomprensible y aburrido. Sin duda, el calculo mental es un magnifico
entretenimiento para abordar la Matemética de manera recreativa.

En sintesis, el calculo mental se define como la capacidad de calcular con
rapidez y agilizar la mente para centrarse en la resolucion de problemas matematicos.
Como en la lectura, una vez que el estudiante automatiza la decodificacion, puede
entender mejor el texto. En este caso, si el estudiante calcula rapido puede entender
mejor el problema y pensar qué datos y operaciones necesita para resolverlo.

2.4.1. Importancia del calculo mental.

En la sociedad actual todas las actividades cotidianas se reducen a
representaciones numeéricas, a estadisticas, descuentos, operaciones, porcentajes para
interpretar. Con esta premisa es facil concluir que el aprendizaje de la Matematica se

basa en el razonamiento légico.
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Coto (2009), el campedn mundial de calculo mental, sostiene que el desarrollo
de la capacidad del calculo no solamente es importante para el aprendizaje de la
Matematica, sino también, para desarrollar otros aspectos como la memoria,
concentracion, atencion y la agilidad mental. Asimismo, el autor precisa que un
ejercicio correcto de la capacidad de céalculo mental posibilita al estudiante a valorar
de manera adecuada el mundo actual, que esta lleno de nimeros y operaciones, para
interpretar el lenguaje matematico que se esconde tras las cifras.

Es asi que el autor sostiene que:

La rapidez y la exactitud en la realizacion de célculos mentales mas o menos

complejos, producto del buen entrenamiento, no son la conclusion mas

importante del aprendizaje. La seguridad psicoldgica y el desarrollo de ciertas
formas de imaginacion matematica son resultados mas importantes que las
anteriores. Pues, no olvidemos que en paises donde se trabaja mucho el calculo
mental desde temprana edad, como pueden ser Japon y China, los estudiantes
estan a la cabeza mundial en cuanto a la formacion Matemaética. Por tanto, un
buen manejo del calculo mental permite el desarrollo correcto de la capacidad

I6gica y deductiva (Coto, 2009, pag. 114)

La agilidad y la precision con la que una persona puede hacer calculos mentales
depende en gran medida de una constante practica con los nimeros, sin embargo estas
dos habilidades no son los resultados finales que se esperan en los estudiantes sino la
seguridad y la actitud ante la resolucion de los problemas matematicos.

2.4.2. Caracteristicas del calculo mental.

Segun los hermanos Zufiiga (2005), el calculo mental se utiliza frecuentemente
en situaciones donde se necesitan resultados aproximados, es decir resultados que no
son exactos.

A continuacion se citan las caracteristicas mas importantes del calculo mental:

¢ Incluye la aproximacion de resultados.

e Contribuye en la comprension numérica.
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e Permite resolver datos sin recurrir a algoritmicos preestablecidos.
e Estimula el analisis de las situaciones numéricas.

e Permite realizar calculos aproximados o exactos.

e Desarrolla el razonamiento y la toma de decisiones.

e Estimula la busqueda de soluciones.

e Mejora la autoestima.

Finalmente, los autores dan a entender que la reflexion que cada estudiante hace
sobre el proceso de resolucidn de problemas a través de la interaccion continua y
juiciosa con otros comparfieros, le permite construir conocimientos nuevos.

En conclusion, el calculo mental influye en la potenciacién de la capacidad de
resolucion de problemas porque permite al estudiante establecer las relaciones
numéricas y a deducir sus propias conclusiones.

2.4.3. Tipos de calculo mental.

En cuanto a los tipos de calculo mental, Gregorio (2004), propone el célculo
mental automatico y reflexivo:

2.4.3.1. El célculo mental automético.

Segun Gregorio, el calculo mental automatico se refiere al tipo de razonamiento
que los nifios dominan de manera mecanica, y el ejercicio fundamental para lograrlo
es la automatizacion que se obtiene a través de las actividades y de los juegos en que
los nifios observan, escuchan y escriben en repetidas oportunidades un problema o una
operacion.

De esta manera el autor sugiere, que para desarrollar el calculo mental
automatico se necesita cumplir con dos requisitos basicos: primero, el maestro debe

desarrollar el célculo mental automéatico de manera muy paciente sabiendo que las
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cosas no se aprenden de un dia para otro; segundo, entender el ritmo del aprendizaje
de los estudiantes, ya que cada uno aprende de manera distinta.

2.4.3.2. El calculo mental reflexivo.

Haciendo alusion nuevamente las ideas de Gregorio, el calculo mental reflexivo
implica el dominio de las estrategias de calculo y otras habilidades que facilitan el
calculo mental.

Légicamente, este tipo de calculo mental requiere la comprension de los
procesos que se ejecutan y de las estrategias que se emplean. Segun el autor, la
estrategia més efectiva para desarrollar el calculo mental reflexivo es el juego.

A diferencia del autor mencionado, respecto a los tipos de calculo mental, Gofi
y otros (2011), argumentan que en la mayor parte de las condiciones de la vida
cotidiana se solicita una respuesta exacta y en otras simplemente una respuesta
inmediata que se puede calcular mentalmente. Entonces, se afirma que existen dos
tipos de célculo mental exactos y aproximados.

2.4.4. ¢Como perfeccionar el calculo mental?

Coto (2009), afirma que para mejorar la capacidad de célculo mental es
importante ejercitarla permanentemente, con el objetivo de agilizar la mente.

Es cierto, que no hay pautas exactas para el célculo, pero si existen técnicas que
ayudan a mejorar el nivel. Ademas, no es necesario dedicarle demasiado tiempo; es
mas, se puede ejercitar el calculo mental mientras se compra, se camina, se viaja y se
juega.

Aqui, se toma el testimonio de Coto:

...yo aprendi a calcular jugando las cartas desde temprana edad, de esta forma

veia el nimero en un contexto de juego y de juguete. Es aconsejable que los

nifios jueguen con ese tipo de juegos que llevan implicito el concepto de
numero y de contar. Sin embargo, en la sociedad actual se tiende al uso excesivo
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de la calculadora y de los juegos electrénicos, que poco o nada estimulan la
capacidad de calculo y de ejercicio mental” (Coto, 2009, pag. 115)

El autor sugiere que para mejorar la velocidad y la precision en las operaciones
basicas se deben repetir los ejercicios constantemente, a fin de agilizar la mente para
adquirir con facilidad los conocimientos.

Concretamente, el calculo mental se desarrolla en todo momento y en cada
actividad matematica que se realiza; lo curioso es que los métodos mas eficaces para
desarrollarlo son los que uno mismo inventa y los descubre.

Hay que considerar también, que las actividades que favorecen el
perfeccionamiento del calculo mental son las siguientes:

e Plantear problemas y programar actividades que encaminan a la construccion y el
dominio de las estrategias de calculo mental.

e Practicar especificamente problemas de suma, resta, multiplicacién y divisién para
mejorar la flexibilidad mental en los célculos.

2.4.5. Saber calcular con fluidez y tener la capacidad de realizar

estimaciones adecuadas.

Segun Goiii y otros (2011), la destreza de realizar calculos con fluidez es un
juego de equilibrio entre la comprensién conceptual y la habilidad para el calculo. Sin
embargo, practicar los métodos de célculo de forma repetida, sin comprensién y sin
conexion con la realidad, suele tener como destino final el olvido o un aprendizaje
incorrecto. Pero, por otro lado, la ausencia de la rapidez en el calculo es un obstaculo
para cualquier intento en la resolucion de problemas.

Es asi que los autores confirman que es conveniente que los estudiantes, a la
vez que van aprendiendo las operaciones de suma, resta, multiplicacion y division,

desarrollen las estrategias de calculo que favorezcan la rapidez y la flexibilidad.
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2.4.6. Fases para el desarrollo del calculo mental.

Tal como sefiala Gregorio (2004), las fases que permiten el desarrollo del
calculo mental son tres y se mencionan a continuacion:

2.4.6.1. La comprension de las situaciones de suma y resta y la utilizacion

de las primeras estrategias.

Gregorio (2004), argumenta que las primeras actividades que se realizan con
los estudiantes deben estar orientadas a la comprension del problema a través del
razonamiento y el debate.

Es importante escuchar las opiniones de los nifios acerca de lo que es la suma
y la resta porque a partir de ellas, se puede avanzar con la comprension y el
planteamiento de las primeras situaciones problematicas de adicion y sustraccién. Para
ello se realizan los cuestionamientos: ¢por qué es importante la suma en la vida? y
¢cuando se utiliza la suma o la resta en la vida diaria?

Efectivamente, el segundo paso consiste en la formulacion del problema y la
resolucion mediante la manipulacién y el conteo con dibujos, cartas y rectas
numéricas.

Segun el autor, en esta actividad es fundamental comparar dos problemas para
entender por qué en una situacion problematica se suma y en la otro se resta; ademas,
hacer pensar a los nifios por ejemplo sobre la “curiosa coincidencia” de que 5 +4 =9
y 9-4=5.

Por otro lado, la manipulacién directa con las fichas son actividades que se
recomiendan potenciar para facilitar la comprension de los problemas de suma, resta,

multiplicacion y division.
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Las estrategias comunes para resolver los problemas son el juego de cartas, la
recta numérica y la representacion del problema mediante dibujos, por comprobacion
y por reparticion.

2.4.6.2. Laaplicacion del calculo mental y de nuevas estrategias.

Segun Gregorio (2004), en esta fase los objetivos se relacionan con la
automatizacion de las sumas y restas sencillas y con la aplicacion de las estrategias
numéricas y del calculo mental.

Asimismo, las situaciones problematicas con operaciones sencillas de adicion
y sustraccion implican la realizacion del célculo mental automatico. También, es
aconsejable que después de la utilizacién de las estrategias, los nifios aprendan a
comunicar y representar matematicamente el problema y su resolucién. Finalmente, a
partir de este momento se comienza a introducir las actividades del calculo mental
automatico y reflexivo.

2.4.6.3. El calculo escrito y las diferentes estrategias.

Gregorio (2004), afirma que en esta fase se desarrolla especificamente la
resolucién de problemas. Es cierto, que no todos los problemas se resuelven con el
calculo escrito, pues algunos problemas exigen la ejecucion de unas operaciones
sencillas y naturalmente estos se resuelven con el calculo mental. Por esta razon, es
necesario plantear problemas que induzcan a los nifios a interrogarse y explorar otras
estrategias de resolucién de problemas.

2.4.7. Laintervencion del docente en las clases de calculo mental.

De acuerdo a Wolman (2006), la intervencién del docente en la ensefianza del

calculo mental es fundamental porque con su mediacion estimula a los estudiantes a
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analizar y a explicar los procedimientos que realizan al momento de resolver un
problema matematico.

Por otro lado, la organizacion de las clases se planifica de acuerdo a los planes
del docente; la tarea de seleccionar, organizar y adaptar la ensefianza de calculo mental
surge a partir de las necesidades que presentan los estudiantes de cada grado y esto es
responsabilidad de cada maestro, para reforzar esta habilidad. El disefio de las sesiones
del aprendizaje puede ser para una clase colectiva 0 como también para una clase
individual.

En suma, el desarrollo de las clases que se propone no puede quedar postergado
a clases aisladas, sino que es necesario establecer una progresion de aprendizajes
mediante la planificacion de la clase en la que cada conocimiento tenga base en los
temas que los estudiantes ya conocen, y que al mismo tiempo se introduzca novedades
para aprendizajes nuevos.

2.4.8. Recomendaciones para una buena ensefianza del calculo mental.

Bressan, Marino y Calamandrei (s.f.) sugieren que para lograr buenos
resultados en la ensefianza de calculo mental se recomienda:

e Recordar que existen diversas formas de calcular.

e Realizar las actividades antes de presentar a los estudiantes.

e Valorar las respuestas aproximadas y exactas.

e Crear un clima de confianza en el aula, en el cual se respeta las ideas de los demas
y se suscita el interés para calcular mentalmente.

e Ejercitar la practica de calculo mental tanto en la escuela como fuera de ella para

comprender mejor las estrategias que utilizan los estudiantes.
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2.5. Los juegos relacionados con el calculo mental
De acuerdo a Catunta (2012), Boeshc (2008-2013) y Ministerio de Educacion
(2015b), los juegos de calculo mental que se consideran para desarrollar la capacidad
de resolucién de problemas son los siguientes:
2.5.1. Jugamosy pensamos.

e Obijetivo: desarrollar la agilidad mental y resolucién de problemas aditivos.

e Materiales: una hoja blanca para cada estudiante.

e Desarrollo: el juego consiste en escribir la respuesta en la hoja. En primer lugar,
los nifios enumeran la hoja hasta el nimero diez y cuando la profesora dice en voz
alta los problemas ellos resuelven mentalmente y escriben la respuesta en la hoja
enumerada. El docente debe repetir por dos veces el problema antes de pasar al
siguiente.

e Regla: cada participante debe escuchar en silencio y anotar la respuesta en su hoja.

2.5.2. Sumandoy restando llegamos a la meta.

e Objetivo: desarrollar la capacidad de resolucion de problemas aditivos.

o Materiales: tarjetas de problemas de suma y resta con sorpresas para cada
estudiante.

o Desarrollo: el juego implica resolver problemas de suma y resta de contexto real,
hasta alcanzar el resultado final. La maestra disefia un recorrido de problemas de
suma y resta con sorpresas Y el estudiante que lo resuelve correctamente sigue el
camino que indica cada problema para llegar a la meta. El juego se desarrolla en
cuatro grupos.

e Regla: se debe respetar el orden de la resolucién de los problemas.
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2.5.3. Célculo mental con tarjetas.
Obijetivo: desarrollar la habilidad del calculo mental y la resolucion de problemas
multiplicativos.
Material: tarjetas de problemas multiplicativos, lapiz y papel.
Desarrollo: es un juego colaborativo que consiste en resolver los problemas que se
presentan en las tarjetas. En un primer momento los nifios los resuelven
individualmente, luego contrastan los resultados con sus compafieros de lado, y
por ultimo se los presentan al docente.
Regla: se empieza el juego con la indicacion del docente, los nifios resuelven el
problema de manera individual y luego comparan los resultados con su compafiero
de lado.

2.5.4. Numeros escondidos.
Objetivo: desarrollar la agilidad de calculo mental y resolucion de problemas
aditivos y multiplicativos.
Material: dos tableros de juegos iguales, dos dados y fichas.
Desarrollo: el juego consiste en esconder la mayor cantidad de nimeros en la tabla,
teniendo en cuenta que cada jugador debe lanzar los dados y esconder en su tablero
uno o dos numeros que representan el resultado obtenido. Por ejemplo, al lanzar
los dados se obtiene 5y 2 puntos, el jugador para esconder los nimeros puede
hacer de la siguiente manera: el 5, el 2, el 7 que es resultado de 5+2, el 3 que es
resultado de 5-2 y el 10 que es resultado de 5x2.

Regla: formar grupos de cuatro y respetar el turno para lanzar el dado.
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2.5.5. Cruzando el panel.
Obijetivo: desarrollar la agilidad de céalculo mental y la resolucién de problemas
aditivos.
Material: un tablero en forma de rombo, fichas y tres dados para cada grupo.
Desarrollo: el juego consiste en tirar los tres dados simultaneamente y sumar los
puntos para colocar una ficha en el tablero y resolver un problema. Si el estudiante
resuelve correctamente el problema planteado por el docente, coloca su ficha en el
tablero, de lo contrario pierde un turno. Gana el jugador que forma una linea recta
o diagonal dos bordes opuestos del tablero que se eligen al comienzo del juego.
Regla: se forman grupos de cuatro. Empieza el juego quien obtiene mayor
puntuacion al lanzar el dado, se escoge el borde de inicio y el borde de llegada.
Cada jugador respeta el turno para lanzar el dado y escoge la operacién que debe
realizar, sea suma o resta.

2.5.6. Lacarreraal 30.
Objetivo: desarrollar la agilidad de célculo mental y la resolucién de problemas
aditivos.
Material: tablero con los numeros.
Desarrollo: el juego consiste en llegar hasta el numero 30 realizando sumas. El
primer jugador toca un nimero y lo nombra en voz alta; el siguiente nifio, toca
cualquiera de los numeros y lo suma al niamero que elige el primer jugador, y dice
la suma en voz alta; asi sucesivamente hasta llegar exactamente al nimero 30.
Quien llega al nimero 30 debe plantear un problemay resolverlo mentalmente para

ganar, sino retrocede hasta el inicio.
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Regla: cada jugador respeta el turno para mencionar el nimero que espera
aumentar en la suma.

25.7. Yo tengo 1 naranja ;Quién tiene...?
Objetivo: desarrollar la agilidad de calculo mental y la resolucién de problemas
aditivos.
Material: 33 tarjetas verdes, 33 tarjetas amarillas y 33 tarjetas rojas.
Desarrollo: es un juego con tarjetas de color verde, amarillo y rojo. Se inicia
repartiendo todas las tarjetas verdes a los participantes; aquel que tenga la tarjeta
indicada dice “yo tengo una naranja, /quién tiene...naranjas mas?”’;
posteriormente, el participante que tenga la respuesta a la pregunta lee en voz alta
“yo tengo...naranjas, jquién tiene...?”, y asi sucesivamente hasta terminar la
cadena. Cada tarjeta que se lee se coloca al centro.
Regla: cada jugador tiene sus tarjetas verdes, amarillas y rojas. Se comienza con
las tarjetas verdes, luego con las tarjetas amarillas, y por Gltimo se culmina con las
tarjetas rojas.

2.5.8. La tiendita “magica”.
Obijetivo: desarrollar la capacidad de resolucion de problemas aditivos y
multiplicativos.
Materiales: billetes de papel, monedas de cartdn y tiles escolares de todo tipo.
Desarrollo: el juego consiste en comprar y vender los Utiles escolares. Los
estudiantes tienen los billetes y monedas necesarias para realizar diversas compras.
Reglas: visitar la tienda por turnos e intercambiar los papeles de vendedor y

comprador.
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2.5.9.  Jugamos con los ganchos.
Objetivo: resolver problemas de suma y resta.
Materiales: hilo de pescar, semillas con huecos, ganchos, dos sillas, problemas de
suma y resta planteados por el docente.
Desarrollo: es un juego entre parejas, pues consiste en utilizar las semillas y los
ganchos para resolver problemas de suma y resta.
Reglas: se trabaja entre parejas.

2.5.10. Jugando con la caja Mac kinder.
Objetivo: resolver problemas de suma, resta, multiplicacion y division.
Materiales: 10 cajas de fosforo, 1 carton tamafio carta u oficio, pegamento, semillas
y una tapa de frasco.
Desarrollo: el juego consiste en realizar calculos a partir de los problemas
propuestos por el docente por ejemplo: hay 8 mesas y cada una debe tener 5
servilletas (Cuéntas servilletas se necesitan? Los nifios juegan con la caja Mac
kinder distribuyendo las semillas en las cajitas tantas veces sea el nimero de
reparticion.
Reglas: el desarrollo del trabajo es personal.

2.5.11. Jugamos con las botellas.
Obijetivo: es resolver problemas de division.
Materiales: tapas de colores y botellas de diferentes tamafios.
Desarrollo: el juego consiste en resolver los problemas de division utilizando las
tapas y las botellas.

Reglas: cada jugador tiene sus materiales y los cuida.
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2.5.12. El tak tiki.
Obijetivo: desarrollar la capacidad de resolucién de problemas.
Materiales: un tablero “el tak- tiki”, 8 fichas (chapas, botones, semillas o piedras)
cuatro de color rojo y cuatro de color verde.
Desarrollo: el juego consiste en colocar las tres fichas continuas horizontales,
verticales o diagonales, los jugadores mueven las fichas por turno a una casilla
vacia en sentido vertical u horizontal, pero nunca en diagonal. Gana el jugador que
coloca las tres fichas en linea continua horizontal o vertical o diagonal y desarrolla
el problema planteado por el docente.
Reglas: cada jugador respeta los turnos para colocar las fichas en una casilla vacia,
que puede ser en vertical u horizontal pero nunca en diagonal.

2.5.13. Tumba botellas.
Obijetivo: resolver problemas de suma y resta.
Materiales: tarros con diferentes nimeros, pelota de trapo, cesto para los tarros y
las pelotas, cuadro de doble entrada en la pizarra, hojas impresas para cada
integrante con el mismo contenido que hay en la pizarra, preguntas de situaciones
problematicas.
Desarrollo: el juego consiste en lanzar con la pelota de trapo los tarros y registrar
el puntaje en el cuadro de doble entrada. Para iniciar con el juego el docente escoge
a un jugador para resolver y responder una situacion problematica planteada, si la
respuesta es correcta participa todo el grupo de lo contrario cede al otro grupo.
Reglas: formar grupos de cuatro e identificarlos con un nombre, respetar el turno
para tumbar la botella. Empieza el juego quien resuelve el problema planteado por

el docente.
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2.5.14. Pasar el rio.
Objetivo: aplicar estrategias.
Materiales: fichas de colores o recortes de papel con el nombre.
Desarrollo: el juego consiste en buscar la manera para cruzar el rio con una barca,
de uno en uno, transportando una cabra, una col y un lobo, sabiendo que no se
puede dejar la cabra con el lobo tampoco la cabra con la col. El juego comienza
con la siguiente frase: esta es la historia “...un payaso que iba recorriendo la ciudad
Ilevaba consigo una cabra, un lobo y una col. Al llegar a la orilla de un rio se
encuentra con que la Gnica manera de cruzarlo es con una barca en la cual
unicamente caben €l y uno de sus objetos. ;Como cruzan el rio?”
Reglas: cada jugador resuelve la situacion problematica con las fichas.
2.5.15. Juego del cajero.
Obijetivo: resolver problemas multiplicativos.
Materiales: dos dados, fichas de problemas, billetes de papel y bloques aritméticos
multibase.
Desarrollo: se organiza un banco con los blogues aritméticos y se asignha a un
integrante del grupo como cajero. Por turno lanzan el dado y solicitan al cajero las
fichas que el nimero del dado lo indica. El jugador que recibe las fichas, resuelve
el problema para recibir un billete de papel.
Regla: se forman grupos de cuatro y gana el jugador que obtiene mas billetes.
2.5.16. El juego de basta numérica.
Obijetivo: resolucion de problemas.

Materiales: cuaderno, lapiz de colores y regla de 30 cm.
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Desarrollo: se forman los equipos para realizar el juego, agregando y quitando.

Cada equipo dibuja la siguiente tabla:

+20 +50 +30 +40

Se inicia el juego y se menciona un nimero menor que 100, todos lo anotan en el
primer cuadro del segundo reglon y en el siguiente cuadro los estudiantes escriben
el resultado sumando el numero que escriben con el numero que esta arriba, y asi
sucesivamente. El primero que completa el reglén dice en voz alta jbasta! y todos
dejan de escribir. El que termina primero gana; este estudiante revisa si los
problemas resueltos por sus comparieros son correctos.
Regla: cuando el estudiante dice jbasta! todos dejan de escribir.
2.5.17. La fruteria.
Obijetivo: resolver problemas aditivos.
Materiales: pizarrén, cuaderno y lapiz.
Desarrollo: los nifios se organizan en dos grupos y resuelven los problemas
planteados. El equipo que resuelve primero, pasa al pizarron a explicar su
procedimiento y pregunta si alguien tiene un resultado diferente, o si ha aplicado
otro procedimiento para resolverlo.
Regla: todos los participantes explican por turno el procedimiento realizado.
2.5.18. ¢A qué jugamos?
Obijetivo: identificar la operacion para resolver situaciones problematicas aditivas.
Materiales: cuaderno y l&piz.
Desarrollo: los estudiantes se agrupan entre parejas para resolver los problemas a

través del uso del material concreto.
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e Regla: los dos integrantes se apoyan para resolver el problema
2.6. El enfoque Sociocultural de Vygotsky

(Vygotsky, 1962, citado por Schunk, 2012), propone el enfoque del
Aprendizaje Sociocultural para dar mayor importancia al aprendizaje social; éste autor,
postula que el aprendizaje se construye a partir de la interaccion entre los compafieros
en el contexto trabajando en grupos, intercambiando ideas con otras personas, en la
casa, en la escuela, en la calle y en la sociedad.

Del mismo modo, considera que el medio social es transcendental para la
construccion del aprendizaje por medio de los materiales, o sea, empleando los objetos
culturales (maquinas) y haciendo el lenguaje social (escuela). Por tanto, los nifios
necesitan relacionarse con los demas para construir y adquirir los conocimientos.

2.6.1. Fundamentos del enfoque Sociocultural.

Efectivamente, el aprendizaje social estd orientado a la interaccion de la
persona con el entorno;(Vygotsky, 1996, citado por Lucci, 2007), su propulsor, lo
fundamenta en los siguientes principios:

e El hombre es un ser historico social que se desarrolla a partir de la cultura.

e El hombre es un ser que se relaciona con los demas a través del lenguaje.

e La actividad mental es netamente humana y es resultado del aprendizaje social, de
la interiorizacion de la cultura y de las relaciones sociales.

e El lenguaje es una herramienta de mediacion para el desarrollo del pensamiento.

e El lenguaje comprende varias formas de expresion: oral, gestual, escrita, artistica,

musical y matematica.
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2.6.2. Factores que influyen en el enfoque Sociocultural.

Segun (Vygotsky, 1962, citado por Schunk, 2012), los factores relacionados
con el enfoque Sociocultural son:

e El factor interpersonal: se refiere a la interaccion de las personas con el entorno,
de manera que aprender en grupos o en colaboracion facilita los procesos de
desarrollo y el crecimiento cognitivo. Asimismo, la relacion del estudiante con el
contexto permite transformar las experiencias en aprendizaje.

e El factor historico y cultural: este aspecto determina la correlacion del aprendizaje
con el contexto.

e EI factor individual: desde el punto de vista del autor, se afirma que los
aprendizajes se desarrollan de diversas maneras en todas las personas, puesto que
las caracteristicas intelectuales especificas influyen en la adquisicion del
conocimiento.

2.6.3. Principios fundamentales del enfoque Sociocultural.

El pedagogo soviético (Vygotsky, 1962, citado por Schunk, 2012), considera
cuatro conceptos fundamentales en su teoria: las funciones mentales, habilidades
psicoldgicas, herramientas culturales y la mediacién pedagdgica.

Conforme al autor, existen dos tipos de funciones mentales, las inferiores y las
superiores. Las funciones inferiores estdn conformadas por las actividades mentales
que estan determinadas genéticamente, y que son innatas; mientras que las funciones
mentales superiores son aquellas que se adquieren y se desarrollan a partir de la
interaccidn social. Por ejemplo cuando un nifio llora a causa de un dolor, esa expresién

solamente es una funcién mental inferior porque es una reaccion del cuerpo; pero
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cuando el nifio llora para llamar la atencién, es una forma de comunicacion que se da
en la interaccion con los demas, y esto se considera como una funcion mental superior.

Las habilidades psicoldgicas se establecen como las destrezas y experiencias
de los nifios que les permiten resolver dificultades, problemas y dudas. Ademas,
Vygotsky, afirma que las habilidades psicoldgicas se descubren en el ambito social e
individual.

Las herramientas culturales se determinan como medios que facilitan la
conexién entre las funciones mentales inferiores y las superiores. Las herramientas
culturales de las que disponen los estudiantes son la escritura, la computadora, el
lenguaje, la obra de arte, el diagrama, el mapa, el dibujo y el sistema numérico.

La mediacion pedagogica es entendida como la intervencién del docente o la
intervencion de otras personas expertas que pueden ser un padre de familia, un
hermano mayor o un comparfiero capaz, que facilita el proceso de aprendizaje en el
cual el estudiante consiga los fines de la ensefianza con su propio esfuerzo.

2.6.4. ¢(Como se puede lograr el aprendizaje segun la teoria del

Aprendizaje Sociocultural?

Picado (2006), sostiene que para entender la ensefianza y la construccion del
aprendizaje mediante la interaccion social, se distinguen tres zonas o niveles de
desarrollo: zona desarrollo real, zona desarrollo potencial y la zona desarrollo
préximo. En tal sentido, se definen los tres niveles de desarrollo por los que el
estudiante debe transcurrir durante el aprendizaje.

2.6.4.1. Lazona de desarrollo real.

Para Picado (2006), el nivel real de desarrollo del nifio se expresa en forma

espontanea y auténoma, es decir, el nifio aprende por si solo, sin la ayuda de nadie.
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Asimismo, la zona de desarrollo real consiste en la adquisicion del aprendizaje de
forma independiente, o sea, se refiere a lo que el estudiante aprende por si solo, sin la
contribucion de un experto.

2.6.4.2. Lazona de desarrollo potencial.

La zona de desarrollo potencial implica lo que el nifio aprende con la
intervencion de otras personas, o0 sea, el estudiante resuelve tareas, realiza actividades
y aprende con la ayuda de un experto; a partir de esta mediacion desarrolla sus
potencialidades para realizar otras actividades por si solo.

2.6.4.3. Lazona de desarrollo proximo.

...la zona de desarrollo préximo es la distancia que el nifio debe recorrer entre

lo que ya sabe (real) y lo que puede hacer, si el medio le proporciona los

recursos necesarios (potencial), los cuales vienen dados por un proceso de
interaccion cultural y social, ya sea mediante un compafiero o un adulto, que

favorece la internalizacion de aprendizajes nuevos, o por la restructuracién de
otras ya existentes (Picado, 2006, pag. 77)

De la afirmacion expuesta, se entiende que la zona de desarrollo préximo es la
distancia que existe entre el nivel de desarrollo real y el desarrollo potencial del nifio,
es decir, el estudiante aprende nuevos conocimientos con la contribucién de otras
personas mas capaces y conocedoras de diversas culturas.

De manera sintetizada, las tres zonas de desarrollo se muestran en el grafico de

la siguiente manera, propuesto en el texto.
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ZONA DE DESARROLLO PROXIMO (ZDP)

El educador debe ser sensible a los avances progresives del mismo

. l Nivel de desarrollo potencial (se
Nvel de desarrollo real S—— . e
puede llegar 2 alcanzar con la
avuda de las personas
Lo que el mific ex capsr de Actided educativa gue promuoeve el
contribuir por si mismo mediante l desarrolle personal con ayuda de otras
135 EXDETIENCIAS PrEvIas. pertomas v de mstrumentos mediadores.

Zona donde el docente media para estomular el aprendizaje

Figura 1: Zona de desarrollo préximo (Picado, 2006, p. 67).

Respecto a la propuesta de Vygotsky, Picado (2006) considera que:

... la ensefanza tiene un papel rector, que parte del reconocimiento de la zona
de desarrollo real y se proyecta a la zona de desarrollo potencial para crear
zonas de desarrollo préximo. Con un ejemplo sencillo, el autor dice ademas,
una persona puede resolver problemas con la ayuda de los demas, y puede
solucionar esos mismos problemas de manera independiente, sin la asistencia
de otros. Asi, lo que es desarrollo potencial pasa a ser real, y asi sucesivamente.
Vygotsky afirma que, este debe ser el papel orientador de la ensefianza, ya que
la educacién no solo orienta el desarrollo sino que a su vez lo crea y lo genera
(Picado, 2006, pag. 68)

En congruencia con lo sefialado, el autor sugiere que la ensefianza debe
orientarse en las tres zonas de desarrollo del estudiante, real, potencial y proximo, para
el desarrollo de las capacidades y la realizacion de las actividades y/o tareas de manera
independiente. Asimismo, se recomienda emplear la ensefianza reciproca y el
aprendizaje cooperativo durante el proceso de la ensefianza y el aprendizaje.

En conclusién, es fundamental destacar que el desarrollo real se alcanza
mediante las experiencias previas y la zona de desarrollo potencial, a través de una
ensefianza adecuada y por Gltimo alcanzar la zona de desarrollo préximo.

2.6.5. Implicaciones educativas del enfoque Sociocultural.

Segun Chaves (2001), las implicaciones educativas del enfoque Sociocultural

de Vygotsky inciden con mayor fuerza en el proceso de ensefianza y aprendizaje; por
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este motivo, se concibe que la escuela es el mejor espacio cultural y fuente del
crecimiento humano.

Asi, para Vygotsky la ensefianza y la educacion constituyen formas globales
del desarrollo psiquico de la persona y la aplicacion de su teoria en el &mbito escolar
se centra en la zona de desarrollo préximo.

En tal sentido, se concluye que los docentes deben reflexionar sobre las
creencias y la practica pedagdgica, partir de los contextos socioculturales de los
estudiantes para ofrecer una educacion eficaz, brindarles experiencias de Aprendizaje
Sociocultural, resaltar el papel del lenguaje en la construccion del conocimiento y crear
ambientes de aprendizaje que promuevan el didlogo, la reflexién, la cooperacién y la
participacion.

2.6.6. El rol del docente y del educando.

En el enfoque del Aprendizaje Sociocultural se subrayan algunas
responsabilidades de los docentes y otras de los estudiantes, ya que en el ambiente
escolar la relacion entre ellos es fundamental. En el siguiente cuadro se delimitan las

funciones principales de los participantes:

Rol del docente Rol del estudiante

e Mediar el aprendizaje y la cultura social | e Participary ser practico en la adquisicién
e institucional. de conocimientos, habilidades vy

e Construir el conocimiento. competencias.

e Promover el aprendizaje grupal y |e Mostrar dinamismo en la construccion
colaborativo. del aprendizaje.

e Construir el aprendizaje a través de la
investigacion, solucion de problemas y

colaboracién de los comparieros.

Figura 2: El rol del docente y el educando (elaborada por la investigadora).
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2.7. Material concreto

De acuerdo a Llambias (2008), el material concreto se define como un recurso
que se elabora con la finalidad de facilitar el proceso de la ensefianza y el aprendizaje
de los estudiantes. De esta manera, los materiales concretos cumplen la funcién basica
de servir como apoyo estratégico para el desarrollo de las competencias y las
capacidades.

Asimismo, por el caracter motivador que presenta, el material concreto
despierta el interés, la motivacion y la atencion de los estudiantes ya que al entrar en
contacto con estos recursos, construyen su aprendizaje de manera efectiva.

Po otro lado, también es necesario tomar en cuenta que los materiales se disefian
de acuerdo al tipo del enfoque, los conocimientos y las capacidades que se desean
desplegar.

2.8.  Resolucion de problemas matematicos

Antes de abordar la resolucion de problemas, es de suma importancia definir
los siguientes conceptos.

2.8.1. ¢Qué es un problema?

Ortiz (2001), sostiene que en la vida diaria toda persona desafia ciertas
situaciones que ocasionan reacciones automaticas, estas circunstancias se refieren a las
actividades cotidianas como vestirse y salir a la escuela, sin embargo, existen otras que
son nuevas y novedosas que requieren de una respuesta pensada y a estas se les llaman
problemas.

Por otro lado, Azinian (2000), precisa que el problema es una situacién, en la
cual el estudiante pone en accion todo su conocimiento, lo cuestiona y lo modifica

generando nuevos saberes. Ademas, el autor sostiene que todos los problemas
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presentan una situacion inicial, una situacion final y los pasos para realizar la
operacion.

De acuerdo a las Rutas del Aprendizaje del Il ciclo del® y 2° grado de
Educacién Primaria, un problema se considera como un reto, desafio y una dificultad
gue necesita ser resuelta(Ministerio de Educacion, 2014b).

A la vez, (Parra, 1996, citado por Ortiz, 2001), considera que un problema
matematico es una situacién didactica donde se espera que el estudiante comprenda la
situacién como un problema, pero no como un modelo de solucion completamente
establecido que le permita resolver al instante, sino que estimule la busqueda de
solucion.

En definitiva, un problema es un proceso que desarrolla habilidades
matematicas, sobre todo cuando genera interés y motivacion para resolverlos y ofrezca
un planteamiento que relaciona la Matemaética con el mundo real.

2.8.2. Situacion problematica.

Segun las Rutas del Aprendizaje del Il ciclo de 1°y 2° grado de Educacion
Primaria, la situacion problematica es una realidad nueva de la que se desconoce su
solucién. Asimismo, la dificultad que se presenta en una situacién problematica obliga
a los estudiantes investigar, representar, matematizar y evaluar las estrategias de
resolucion (Ministerio de Educacion, 2014b).

2.8.2.1. Planteamiento y formulacion de situaciones probleméticas.

El planteamiento del problema permite a los estudiantes desarrollar las
capacidades de expresion oral, escrita, analisis y sintesis, de abstraccién y de

generalizacion.
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Por consiguiente, formular un problema implica buscar informacién, valorar
las relaciones matematicas que hay entre los datos, expresar con claridad y precisar la
incognita.

2.8.2.2. Consideraciones a tomar en cuenta en la formulacion de

situaciones problematicas.

Las situaciones problematicas que se plantean deben presentar las siguientes
caracteristicas:

e Situaciones problematicas que surgen de un contexto real y se basan en las
experiencias de los nifos.

e Problemas desafiantes para activar todas las potencialidades de los estudiantes al
momento de resolverlos.

e Situaciones problematicas motivadoras que despiertan la curiosidad del estudiante
para buscar por si mismos la solucién.

e Interesantes a fin de arriesgarlos a encontrar una respuesta.

2.8.3. Resolucién de problemas.

Segun las Rutas del Aprendizaje del IV ciclo de 3° y 4° grado de Educacion
Primaria, la resolucion de problemas es una capacidad que se pretende alcanzar en los
estudiantes (Ministerio de Educacion, 2015b).

Por otro lado, autores como Hernandez y Soriano afirman que:

...la resolucion de problemas es una capacidad intimamente ligada con la

aptitud intelectual. Ademas, se afirma que no hay tedricos matematicos que no

hablen de resolucion de problemas y la consideren como una capacidad
compleja del hombre que proporciona un indice de lo inteligente que pueda ser

la persona, segin manifiesta mas facilidad o estrategia para
solucionarlos(Hernandez & Soriano, 1997, pag. 50)

En efecto, un concepto clave que se rescata de la cita es que la mayoria de los

especialistas en el tema, consideran la resolucién de problemas como una capacidad
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fundamental que se debe desarrollar en el area de Matematica; ademas, esta habilidad
implica la realizacion de una serie de acciones y la aplicacion de estrategias para
obtener la respuesta a la situacion problematica.

2.8.4. Importancia de la resolucién de problemas.

La ensefianza dinamica de las situaciones problematicas suscita interés y
motivacion en el estudiante por la bldsqueda de estrategias y de la solucion maés
adecuada.

En relacion a la idea anterior, Diaz y Garcia (2004), afirman que la Matematica
es fruto de la experimentacion y por ello, la importancia de la resolucion de problemas
se centra en las experiencias de la vida real. En este sentido, la resolucion de problemas
cumple dos funciones muy importantes:

e Como medio para la comprension, interiorizacion y expresion de los conceptos
matematicos.

e Como instrumento de aplicacion de los conceptos aprendidos en situaciones de la
vida real.

Para concluir se puede decir que la importancia de la resolucion de problemas
estd asociada con los diversos problemas del entorno sociocultural que exigen una
solucién inmediata.

2.8.5. Las fases de resolucion de problemas.

De acuerdo a las Rutas del Aprendizaje del IV ciclo de 3° y 4° grado de
Educacién Primaria, las fases de resolucion de problemas son las siguientes:

2.8.5.1. Comprension del problema.

Esta fase consiste en la comprensién e interpretacion de la situacion

problemética planteada mediante una lectura comprensiva; ademas, implica la
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expresion o verbalizacion de lo que se entiende del problema, empleando palabras
sencillas que subrayen en el problema, lo que se busca y se conoce.

Las interrogantes que se plantean para ayudar a los nifios a comprender el
problema son las siguientes: ¢de qué trata el problema?, ;como lo explicarian con sus
propias palabras?, ;han visto alguna vez una situacion similar?, ¢cuales son los datos?,
¢cuales son las palabras que no conoces en el problema?, entre otras.

2.8.5.2. Disefio de estrategias.

Es la fase mas importante de la resolucion de problemas porque los estudiantes
ponen en juego sus habilidades y conocimientos para elegir y explorar una estrategia
pertinente que permita afrontar la solucién del problema.

Disefiar la estrategia resulta sencillo cuando los estudiantes tienen un buen
conocimiento de las estrategias heuristicas como por ejemplo: realizar una simulacion,
hacer diagramas, usar analogias y buscar patrones.

Las preguntas que se plantean para ayudar a los nifios a disefiar estrategias son:
¢como resolverian el problema?, ¢qué deberian hacer primero?, ;deben considerar
todos los datos?, ;como harian para llegar a la respuesta?, ,qué materiales necesitan
para resolver el problema?

2.8.5.3. Ejecucion de la estrategia.

En esta fase los estudiantes aplican la estrategia seleccionada comprobando que
los procedimientos que realizan sean los mas correctos; asi, van tomando conciencia
al momento de ejecutar cada estrategia a medida que el profesor les va haciendo
preguntas acerca de la estrategia que se aplica.

Las preguntas que se formulan para ayudar a los estudiantes a aplicar las

estrategias son: ¢consideran que los procedimientos utilizados les ayudaran a encontrar
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la respuesta?, ¢habran otras maneras de resolver el problema?, ¢estan seguros de la
respuesta? y ;como lo comprueban?

2.8.5.4. Reflexion sobre el proceso de resolucion del problema.

Este ltimo proceso es fundamental ya que los estudiantes toman conciencia
sobre la situacion problematica resuelta. Inclusive, este paso les permite comprender
los procesos mentales que involucran la resolucion de problemas, sus preferencias para
aprender y las emociones que experimentan durante la ejecucion de las estrategias.

Las interrogantes para ayudar a los nifios a reflexionar sobre el proceso de
resolucion del problema se detallan a continuacién: ¢cémo hicieron para hallar la
respuesta?, ¢por qué ese procedimiento les llevé a la solucion?, ;en qué se parece el
problema con relacion a los otros problemas anteriores?, ¢les fue facil o dificil resolver
el problema? y ¢Por qué? (Ministerio de Educacion, 2015b).

2.8.6. Resolucion de problemasy la creatividad.

Para Nieto (2005), la resolucion de problemas esta estrechamente vinculada con
la creatividad, que se entiende como la destreza para generar nuevas ideas y solucionar
todo tipo de problemas y desafios.

Siguiendo con las ideas del autor, el ser humano es creativo por naturaleza
porque nace con una gran habilidad de creacidn; sin embargo, mientras algunos la
aprovechan al méximo, otros casi no la utilizan. Entonces, la creatividad al igual que
otras habilidades, se desarrolla a través de la practica y el entrenamiento adecuado.

Por otro lado, el pensamiento creativo se divide en dos tipos: divergente y
convergente. El primero consiste en la habilidad para pensar de manera original y

elaborar nuevas ideas; en cambio, el segundo se relaciona con la capacidad critica y
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I6gica para evaluar las estrategias y seleccionar las mas adecuadas. No obstante, ambos
tipos de pensamientos juegan un rol fundamental en la resolucion de problemas.

2.8.7. Resolucion de problemas en Educacion Primaria.

Abrantes y otros (2007), sostienen que la escuela es un espacio, en el cual, el
estudiante aprende a resolver diversos tipos de problemas desarrollando actitudes que
le posibilitan afrontar cualquier situacién problematica.

Tomando las ideas de Bressan, Marino y Calamandrei (s.f.) la resolucion de
problemas en el nivel primario se considera como una de las tareas fundamentales que
se desarrollan para favorecer la construccién del conocimiento.

Por otro lado, esta claro que uno de los desafios para todos los docentes es la
seleccidn de situaciones problematicas que permitan a los estudiantes comprender la
importancia y utilizacion en la vida cotidiana.

Asi pues, resulta imprescindible priorizar, desde el momento en que los
estudiantes inician el aprendizaje de la Matematica en los primeros grados, la
construccion de los conocimientos a través de la resolucion de problemas para
proponerles situaciones problematicas que estén a su alcance.

En suma, es importante que los nifios comprendan los problemas, planteandose
preguntas, elaborando estrategias de resolucion, comparandolos con las de sus
comparieros, reflexionando sobre los resultados, estableciendo relaciones, elaborando
formas de representacion, comprobandolos mediante ejemplos y relacionandolos con
los saberes previos.

2.8.8. Fines de la resolucion de problemas en Educacion Primaria.

Considerando los aportes de Abrantes y otros (2007), los estudiantes aprenden

a resolver problemas de manera colaborativa y al momento de resolverlos realizan
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calculos numéricos que les facilitan el uso del razonamiento y la investigacion, ya que
la resolucidn de problemas se considera como un punto de partida de la Matematica.

Por consiguiente, los objetivos mas importantes que se destacan en la
resolucion de problemas son los siguientes:

e Desarrollar el razonamiento del estudiante.

e Hacer que el estudiante piense productivamente.

e Ensefarle a afrontar las situaciones problematicas.

e Darle la oportunidad de involucrarse con las aplicaciones de la Matematica.
e Hacer que las clases de la Matematica sean mas motivadoras y desafiantes.
e Dotar a los estudiantes las estrategias de resolucion.

e Dara los nifios una buena base en la Matematica.

2.8.9. Obijetivos de la resolucién de problemas.

Como indica Azinian (2000), los objetivos de la actividad de resolucion de
problemas son de orden metodoldgico y cognitivo. Lo metodoldgico, implica que los
estudiantes aprendan a resolver problemas y lo cognitivo que aprendan los
procedimientos y los conceptos que involucran la resolucion.

2.8.10. Lainferencia como destreza general en la resolucion de problemas.

Como lo afirma Thornton (2000), la inferencia es un proceso clave para
cualquier tipo de proceso cognitivo, no sélo para la resolucién de problemas.

Una evidencia clara es cuando el estudiante reconoce el problema, planifica una
estrategia para resolverlo, observa si la estrategia funciona o no, y si no lo consigue,
planifica otra nueva, es decir, va méas alla de la informacion dada; esto implica hacer

inferencias.
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En resumen, un mecanismo general de la inferencia es la logica. Pues, segln
los sustentos de los antiguos filésofos griegos se considera como un principio del
razonamiento correcto.

2.8.11. La contribucion del docente en el transcurso de la resolucion de

problemas.

Conforme a las Rutas del Aprendizaje del Il ciclo de 1° y 2° grado de
Educacidn Primaria, es esencial sefialar que el docente como mediador del aprendizaje
debe ofrecer una ayuda pedagdgica oportuna, adecuada y pertinente a los estudiantes,
durante el desarrollo de las fases de resolucion de problemas.

Se recomienda al docente, promover un ambiente de confianza y seguridad para
que los nifios sientan confianza y libertad para preguntar, explorar y decidir por si solos
las estrategias de resolucion (Ministerio de Educacion, 2014b).

2.9. Problemas aritméticos

Antes de abordar los problemas aritméticos, es necesario comprender el
término aritmética. La palabra aritmética proviene del griego “arithmetike” que
combina dos palabras “arithmos” que significa nimero, y “techne”, arte 0 habilidad.
Por tanto, se considera que la aritmética es el arte de contar y de comprender las cuatro
operaciones bésicas.

Los problemas aritméticos abarcan problemas con las cuatro operaciones
béasicas, que de acuerdo a Hernandez y Soriano (1997), comprenden problemas de
adiccion, sustraccion, multiplicacion y division.

e Adicion: se denomina como aumento que implica la transformacion de una

cantidad inicial por acciones de agregar, avanzar, recibir y ganar.
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e Sustraccion: se considera como la operacion inversa a la adicion y se vincula con
las acciones de dar, perder, reducir y disminuir.

e Multiplicacion: se concibe simplemente como la suma repetida.

e Divisidn: se define como la operacion inversa a la multiplicacion y se utiliza para
determinar el nimero de veces que un numero dado contiene a otro.

El autor, al referirse a los problemas aritméticos, sostiene que son datos que se
simbolizan en cantidades numéricas y cuyas preguntas indican la determinacién de una
0 varias incognitas.

2.9.1. Problemas aditivos.

De acuerdo a las Rutas del Aprendizaje del Il ciclo de 1° y 2° de Educacion
Primaria, los problemas aritméticos aditivos son aquellos problemas que se resuelven
con la operacion de la adiccidn y la sustraccion (Ministerio de Educacion, 2014b).

En el caso del 1V ciclo de Educacion Basica Regular, al que corresponde la
muestra de la presente investigacion, los problemas aritméticos que se abordan son los

que se detallan en el siguiente cuadro:
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Combinacion 1: se conoce las dos partes y se pregunta por el todo.
Problemas aditivos de L,
Combinacion 2: se conoce el todo y una de sus partes. Se pregunta por la

combinacion otra parte,
N\
/Cambio 1: se conoce la cantidad inicial y luego se la aumenta. Se pregunta\
por la cantidad final.
Cambio 2: se conoce la cantidad inicial y luego se hace la hace disminuir.
Problemas aditivos de Se pregunta por la cantidad final.
cambio Cambio 3: se conoce la cantidad inicial y la final (mayor). Se pregunta por
el aumento.
Cambio 4: se conoce la cantidad inicial y la final (menor). Se pregunta por
\ la disminucion. /
/Comparacién 1: se conoce la cantidad referente y la comparada. Se pregunta
Problemas aditivos de cuénto mas es la diferencia.
comparacion Comparacion 2: se conoce la cantidad referente y la comparada. Se pregunta
por cuanto menos es la diferencia.

o

/Igualacién 1: se conoce las dos cantidades. Se pregunta por el aumento de la

Problemas aditivos de cantidad menor para igualar a la mayor.

igualacion Igualacion 2: se conoce las dos cantidades. Se pregunta por la disminucion
de la cantidad mayor para igualar a la menor.

o

Figura 3: Problemas aditivos de combinacién, cambio, comparacién e igualacién (Ministerio de
Educacidn, 2014b, p. 36).

A continuacion se detallan los tipos de problemas aditivos con su respectivo
ejemplo.

2.9.1.1. Problemas de combinacién (CO).

Se trata de problemas que se plantean a partir de la combinacion de dos
cantidades, las cuales se diferencian en algunas caracteristicas. Ademas la pregunta

hace referencia al calculo de una de las partes del todo.
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Luis tiene 6 camioncitos y José 8 frompos. ;Cuanios juguetes fienen los
dos juntos? T TR —

______ 7 Stlos juntamos
,v"'losé,yotengo" l jcudntos juguetes |
\ 6 camioncitos. ; %,_habréentotal? [
% /__ e e ——"
4 . / Yyotengo8 %
| trompos.
Tod ¥
Parte Parte

PAEV de combinacion 1.

Figura 4: Situacion problemética de combinacién (Ministerio de Educacion, 2014b, p. 37).

2.9.1.2. Problemas de cambio (CA).

Se trata de problemas que presentan una cantidad inicial, la cual se modifica

incrementando o disminuyendo para obtener la cantidad final.

Cambig

A oy
A S

Canfidad

imicial

Maty tenia 12 caramelos. Pedro le dio
alguncs mas. Ahora fiene 20 caramelos.
iCuvantos caramelos le dio Pedro?

- = .
i 'Ieng\:hllz i { Teregaloalgu- 3
cﬁaf_os'./ nos, ahora tlenes

2,
20, pCudntos te I
1 “ .

.., regalé?

Cantidad inicial
PAEV de cambio 3.

Cantidad
final

Pedro fenia 9 lapices. Dio algunos a Rosa.
Ahora tiene 6. §Cuantos lapices le dic a
Rosa?

¢ Tenta © lipices y te { pCusintos me
regalé algunos. | % diste? o

";d‘ o Y

oy

Cantidad inicial Canfidad final
PAEY de cambio 4.

Figura 5: Situaciones problematicas de cambio (Ministerio de Educacion, 2014b, p. 37).

2.9.1.3. Problemas de comparacion (CM).

Este tipo de problema indica en su enunciado una comparacion de superioridad

o de inferioridad que se establecen entre dos cantidades.
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Roger fiene 11 nuevos soles. Oscar fiene 16
£Cudntos soles iene Oscar mas que Roger?

Referancia
16 Comparada

PAEV de comparacian 1.

Luis fiene 12 avienes de papel y José fiene
8. i Cuantos aviones fiene José menos que
Luis?

Comparada
12 Referancia

PAEV de comparacién 2.

Figura 6: Situaciones problematicas de comparacién (Ministerio de Educacion, 2014b, p. 38).

2.9.1.4. Problemas de igualacion (1G).
Se trata de problemas que contienen dos cantidades diferentes, una de ellas debe
cambiar de valor aumentando o disminuyendo para llegar a ser igual a la otra cantidad

comprobada.

José fiene 9 caramelos. Julio fiens 5 cara-
melos, ;cuantas caramelos le falta comer

&na fiene 11 fichas y Mariela fiene 6. ;Cuan-
tas fichas mas tiene gue ganar Marizla para

tener tantas como Ana? a José, para tener tantos caramelos como
Julic?
ll 9
Referencia Comparada
6 N 5 F
C da Referenci
OMPAES | [ Diferenca | | [ Derencia |

PAEV de igualacion 1. PAEV de igualacion 2.

Figura 7: Situaciones problematicas de igualacion (Ministerio de Educacion, 2014b, p. 38).

Para diferenciar claramente los tipos de problemas aditivos se muestra un

cuadro comparativo sobre las caracteristicas de cada situacion planteada.
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Tipos de problemas aditivos

Caracteristicas

SITUACIONES DE
COMBINACION (CO)

e Se combinan dos cantidades que no son de la misma naturaleza.
e Sedesconoce una de las partes o el todo.
e  Seagrupa las dos partes para obtener el todo.

e Se le quita una parte al todo para hallar la otra parte.

SITUACIONES DE CAMBIO
(CA)

e Se evidencian las acciones de agregar, quitar, avanzar, retroceder, ganar y
perder.

e Lacantidad inicial y la cantidad que se agrega o se quita son de la misma

naturaleza.

e Se parte de una cantidad inicial, la cual se transforma para dar lugar a otra
cantidad final.

e Las cantidades se relacionan con la cantidad inicial, al del cambio ya la

cantidad final.

SITUACIONES DE
COMPARACION (CM)

e Se comparan dos cantidades a través de “mas que”, “menos que” y se
establece una relacion de comparacion entre las dos cantidades.

e Los datos son las cantidades y la diferencia que existe entre ellas.

e Ladiferencia es la distancia que se establece entre las dos cantidades que en
un conjunto excede a otro.

e Una de las cantidades es la referente y la otra es la comparada.

SITUACIONES DE
IGUALACION (IG)

e En el enunciado se incluyen las palabras “tanto que”, “igual que”.
e Seigualan dos cantidades.
e Una de las cantidades aumenta o disminuye para ser igual a la otra.

e Al mismo tiempo es un problema de cambio y de comparacion.

Figura 8: Diferencias de problemas aditivos (elaborada por la investigadora).

Autores como Hernéndez y Soriano (1997), confirman que los problemas de

cambio resultan mas féciles de resolver; mientras que los problemas de igualacién y

comparacién son mas complejos que los de combinacion.

2.9.2. Problemas multiplicativos.

Se denominan a los problemas que se resuelven mediante la multiplicacion y la
division. Los problemas multiplicativos que se abordan en el 1V ciclo de Educacion
Bésica Regular, responden a la tematica de situaciones de proporcionalidad simple o

de razdn, situaciones de combinacidn y situaciones de comparacién, como se muestra

en la siguiente figura.
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Situaciones de
proporcionalidad
simple o razén

Situaciones de
combinacion

Situaciones de
comparacion

/oRepeticién de una medida multiplicacién. Se conoce la cantidad y el ntmero
de veces que se repite. Se pregunta por la cantidad resultante.

e De reparto equitativo (division). Se conoce la cantidad y el nimero de partes
iguales en las que se distribuye. Se pregunta por la cantidad que resulta en cada
parte.

e Agrupacion (divisién). Se conoce la cantidad y cuanto hay en cada parte. Se

pregunta por el nimero de partes que resulta.

e Combinacion de multiplicacion. Se conoce dos cantidades de objetos. Se
pregunta por el nimero de combinaciones posibles.

e Combinacion de division. Se conoce una cantidad y el ndmero de
combinaciones. Se pregunta por la otra cantidad que se combina.

\ Y
/

e Amplificacién de la magnitud. Se conoce una cantidad y las veces que la
otra cantidad tiene. se pregunta por la otra cantidad.

e Reduccion de la magnitud. Se conoce una cantidad y las veces que la otra
cantidad esta contenida en ella. Se pregunta por la otra cantidad.

e Hallar el cuantificador. Se conocen dos cantidades. Se pregunta por el
ndmero de veces que una contiene o esta contenida en la otra.

. J

Figura 9: Problemas multiplicativos (Ministerio de Educacion, 2014c, p. 37).

A continuacién se detallan los tipos de problemas multiplicativos, con sus

respectivos ejemplos.

2.9.2.1. Situaciones de proporcionalidad simple o de razon.

Son situaciones en las que una cantidad debe repartirse entre un cierto namero

de grupos, de manera que cada grupo reciba el mismo namero de elementos. A la vez,

este tipo de problemas multiplicativos pueden ser de:
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e Repeticion de una medida: este tipo de problema se resuelve mediante la

multiplicacion, a través de la cual, se conoce la cantidad y el niUmero de veces que

se repite.

e Como reparto equitativo: este tipo de problema se resuelve a través de la division,

por la cual se conoce la cantidad y el nimero de partes iguales en las que se

distribuye.

e Agrupacion: este tipo de problemas se resuelve con la division, por la que se

conoce la cantidad y cuanto hay en cada parte.

Proporcionalidad o razén

se necesitan para 3 platos?

necesitan para 12 galletas?

> | <> <> ?
e — ——— ———

= =1

= - ? =|¢

) ) 8 (T oD | o

il Wl Wl E— Wl S Nl

En cada plato se ponen 4 En cada plato se colocan solo | Si hay 12 galletas para poner en
galletas. §Cuantas galletas |4 galletas. sCuantos platos se | 3 plafos y en cada plato se pone

la misma cantidad, cudntas
galletas se ponen en cada plaio?

Figura 10: Situaciones problematicas de proporcionalidad simple o de raz6n (Ministerio de Educacion,

2014c, p. 38).

2.9.2.2. Situaciones de combinacion.

Este tipo de problema consiste en combinar de todas las formas posibles los

objetos de un tipo con objetos de otro tipo. Ademas, este tipo de problemas se

subdividen en:

e Combinacién de multiplicacion: se conoce dos cantidades de objetos y se pregunta

por el nimero de combinaciones posibles.

e Combinacion de division: se conoce una cantidad y el nimero de combinaciones

y se pregunta por la otra cantidad que se combina.
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Combinacion division

Combinacion multiplicacion

iDe cuantas formas disfintas se pueden
combinar 2 blusas y 3 faldas?

<- |

.
a

Dadas dos cantidades de distinta naturaleza
(muliiplicando y multiplicador), se pregunta por el
noumero de combinaciones posibles (producto).

Se pueden combinar de 6 formas distintas
faldas y blusas. Si hay 3 faldas, icuantas
blusas son necesclrlqs'?

4
—4

Dada una cantidad (dividendo) y el nOmero
de combinaciones (divisor), se pregunta por
la ofra cantidad que se combina (cociente).

blusa roja
? blusas

~. Hayé
formas

"~ formas

blusa amarilla

Figura 11: Situaciones problematicas de combinacion (Ministerio de Educacién, 2014c, p. 38).

2.9.2.3. Situaciones de comparacion multiplicativa.

Son problemas parecidos a las situaciones de adicion comparativa, pues en
ellos intervienen dos cantidades del mismo tipo, las cuales se comparan para establecer
una razén o elemento. Al mismo tiempo, este tipo de problemas se distinguen por:

e Amplificacion de la magnitud: se conoce una cantidad y las veces que la otra tiene.

e Reduccion de la magnitud: se conoce una cantidad y las veces que otra cantidad
esta contenida en ella.

e Encontrar el cuantificador: se conocen dos cantidades y se pregunta por el nUmero

de veces que una contiene o esta contenida en la otra.

[ Ampificacion dela mognitud  Reduccion de la magnitud  Hallar ol cuantiicador

Bruno tiene 2 nuevos soles
y Norma, 3 veces mas.
JCudanto dinero tiene Norma?

Norma tiene 6 nuevos soles,
que es 3 veces maAs que
Bruno. s Cudnto dinero tiene
Bruno?

Bruno fiene 2 nuevos soles

y Norma, 6. ;Cudntas veces
mas dinero tiene Norma que
Bruno®?

Bruno tiene 2 nuevos soles,
que es 3 veces menos que
Norma. ;Cudanto dinero tiene
Norma?

Norma tiene 6 nuevos soles

y Bruno, 3 veces menos que

Norma. s Cudanto dinero tiene
Bruno?

Bruno tiene 2 nuevos soles
y Norma, 6. s Cuantas veces
menos dinero tiene Bruno
que Norma?

N
- H
Se pregunta por la cantidad

que es tantas veces mayor
que la otra.

| -

Se pregunta por la canfidad
que es tantas veces menor
que la otra.

Se pregunta por el nOmero
de veces que una cantidad
contiene a la ofra.

Figura 12: Situaciones problemaéticas de comparacién multiplicativa (Ministerio de Educacién, 2014c,

p. 39).
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2.9.3. La competencia que se desarrolla con la resolucion de problemas
aritméticos.

Tal como se afirma en las Rutas del Aprendizaje:

...la competencia es un aprendizaje complejo que implica la transferencia y
combinacion apropiada de diversas capacidades para modificar una
circunstancia y lograr un determinado prop6sito. A su vez, se define como un
saber actuar contextualizado y creativo y su aprendizaje, la competencia es de
caracter longitudinal, ya que se desarrolla a lo largo de toda la escolaridad
(Ministerio de Educacion, 2015b, pag. 5)

En este sentido, para lograr la competencia es necesario adquirir las
capacidades durante el proceso de aprendizaje, ya que ésta requiere del uso de diversas
potencialidades para resolver una situacion problematica cotidiana de manera
independiente.

La competencia que se desarrolla en este ciclo y nivel de la Educacion Bésica
Regular, que se delimita en el dominio de los niUmeros y operaciones en relacion con
los problemas aritméticos es: “Actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad” (Ministerio de Educacién, 2015b, pag. 18)

2.9.4. Evaluacion de resolucion de problemas aritméticos.

La evaluacién de resolucion de problemas aritméticos se realiza en funcion a
las capacidades e indicadores de logro, tomando en cuenta las fases de resolucién de
problemas, las estrategias aplicadas y su solucion.

En resumen, es imprescindible que el educador disefie los instrumentos de
evaluacion de acuerdo a los indicadores de logro y considerando los procesos de la
resolucion del problema.

2.9.5. Las capacidades que se evaltan en la resolucion de problemas.

La capacidad se define como habilidad y destreza que se adquiere a partir de

los conocimientos. Asimismo, en las Rutas del Aprendizaje del 1V ciclo de 3°y 4°
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grado de Educacion Primaria, afirma que para alcanzar las competencias en la
resolucion de problemas, se requiere desarrollar las capacidades que se detallan a
continuacion:

2.9.5.1. Matematiza situaciones problematicas.

Segun las Rutas del Aprendizaje de IV ciclo de 3° y 4° grado de Educacién
Primaria, la capacidad matematiza situaciones problematicas consiste en expresar una
situacién problematica mediante una representacion matematica. Esto, implica que los
estudiantes reconozcan las caracteristicas, datos, condiciones y variables del problema;
ademas, hagan uso de un modelo matematico como el diagrama del arbol, la tabla de
doble entrada, la operacion, y por ultimo, evalten la eficacia del modelo matematico

(Ministerio de Educacion, 2015b).

En uha tienda de juguetes hay carritos de dos clases:

- B Problema refendo
bombero y camidin, rompos rojos, azules v verdes. SrrerEE =
lulintas parejas de carrito y trompo se puede tomar? l
Se expresa
matemaiico dfpmm——
Modeio R
- T,
Con diogramas Usando una Mediani= una
de drbol fabla operacsn

| | I Comos -2

444 4494
W
11!5

>
4
4

Figura 13: Situacion problematica resuelta con modelos matematicos (Ministerio de Educacion,
2015b, p. 25).

Los indicadores para evaluar la capacidad matematiza situaciones
problematicas aditivas y multiplicativas son:
e ldentifica y organiza datos en problemas aritméticos con cantidades de dos y tres

cifras: consiste en reconocer las cantidades que se expresan en el problema. Las
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interrogantes que posibilitan reconocer los datos son ¢cuales son los datos? (lo que
se conoce) Yy ¢qué nos pide calcular el problema? (lo que se busca).

Plantea relaciones entre los datos en problemas aritméticos con cantidades de dos
y tres cifras: implica reconocer las cantidades que aparecen en el problema y lo
que ocurre con ellas; si cambian, si se juntan dos partes, si una es mayor que la otra
0 si se debe igualar a la otra. Las preguntas que contribuyen a los estudiantes a
plantear relaciones entre los datos son ¢cudles son los datos?, ;cuéantos tipos de
variables hay?, ;puedes separarlas?, ;se conoce cuantos hay?, ;qué relacion existe
entre las cantidades? y ¢quién tiene mayor cantidad?

Propone un modelo matematico para resolver problemas aritmeticos con
cantidades de dos y tres cifras: consiste en plantear un modelo matematico para
resolver un problema; los modelos matematicos pueden ser graficos (tablas,
dibujos y diagramas del arbol), concretos (semillas, regletas, chapitas y palitos) y
simbolicos (las operaciones bésicas). La pregunta que facilita evidenciar el
indicador es ;qué harias para saber cuantos...?

Emplea un modelo matematico para resolver problemas aritméticos con cantidades
de dos y tres cifras: consiste en ejecutar un modelo matematico que se ha
propuesto, para ello, el estudiante necesita conocer los datos. Los items que
facilitan utilizar el modelo matematico son: resuelve el problema con una
operacion, resuelve el problema en una tabla, dibuja el problema y representa el
problema en diagramas.

Evalua la validez del modelo matematico que utiliza: se basa en contrastar y valorar
el modelo matematico. El item que evalla el indicador es; comprueba el problema

pintando los cuadraditos de color rojo, cada cuadradito representa diez unidades.
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2.9.5.2. Comunicay representa situaciones problematicas.

Bajo la misma orientacion de las Rutas del Aprendizaje del 1V ciclo de 3° y 4°
grado de Educacién Primaria, la capacidad comunica y representa consiste en
comprender el significado de los problemas aritméticos y expresarlos de forma oral y
escrita. Ademas, se enfoca en la utilizacion de las diversas formas de representacion

con material concreto, grafico, tablas y simbolos (Ministerio de Educacion, 2015b).

En forma vivencial Con reglefas Con grdficos Con simbolos

A Myi‘-f‘: @ —— Selee: un medio
S 2
1

— Selee: un octavo
% 8

Figura 14: Situacion problematica resuelta con diferentes formas de representacion (Ministerio de
Educacidn, 2015b, p. 27).

Los indicadores para evaluar la capacidad comunica y representa situaciones
problematicas en problemas aditivos y multiplicativos son:

e Explica de manera escrita de qué trata el problema: implica entender el problema
mediante preguntas ;de qué trata el problema?, ;cémo lo dirias con tus propias
palabras? y ¢cuales son las palabras que no conoces?

e Representa el problema pictéricamente a traves de dibujos.

e Representa el problema simbolicamente mediante operaciones.

e Presenta el problema empleando un lenguaje técnico y formal mediante tablas y

graficos.
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2.9.5.3. Elaboray usa estrategias para resolver situaciones problematicas.

De acuerdo a las Rutas del Aprendizaje del IV ciclo de 3° y 4° grado de
Educacién Primaria, la capacidad elabora y usa estrategias implica la planificacion,
ejecucion y evaluacion de las mismas, y de diversos recursos para la resolucion del
problema. Esto implica que los estudiantes elaboren y disefien un plan de solucion que
facilite la resolucion de problemas y empleen diversos procedimientos y recursos para

lograrlo (Ministerio de Educacién, 2015b).

Los esiudianies haon morncado en =l calendario bas fedhas  pana
ordemnar la biblicteco usando diversos esirotegias. 2Ooe dia les
tocara ordenar en la Ofinma sermoana?

Si razo ura linea
oblicua toca el 27

Es cada & dias. ContEans
a partir del 21: 22,23,
Za, 25, 26, 2T

s
#
Y

- \)
P

&
- . v
= L | 1: ._--' d D e i
. e 1 2 a3 4 s ¥ -t
6 7 a8 (&l 10 11 12 ] S
R 13 14 G5 18 17 18 18 §
e 20 @1/\2_2’ 23 4 25 265 |
:‘ i = 28 2o 30 £'-

Figura 15: Situacidon problematica resuelta usando diversas estrategias (Ministerio de Educacion,
2015b, p. 29).

Los indicadores para evaluar la capacidad elabora y usa estrategias para
resolver situaciones probleméticas en problemas aditivos y multiplicativos son:

e Propone un plan de solucidn para resolver problemas aritméticos: implica plantear
estrategias a través de preguntas ¢qué debemos hacer primero?, ;debemos
considerar todos estos datos?, ¢como hacemos para llegar al resultado? y ¢qué
podemos hacer para saber de cuantas... hay en total?

e Emplea estrategias de calculo para resolver problemas aritméticos: consiste en
hacer calculos mentales automaticos y reflexivos, asi como también hacer calculos

escritos.
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e Selecciona procedimientos y estrategias de diversos tipos para resolver problemas
aritméticos: consiste en elegir una solucién para resolver el problema ;qué
operacion utilizarias para resolver el problema?, ;qué te pide hallar?, ;cuéles son
las condiciones? y ¢los datos son suficientes?

e Aplica la estrategia seleccionada para resolver problemas aritméticos: implica
ejecutar, emplear y desarrollar la estrategia elegida. Para lograr el indicador es
necesario que el nifio resuelva el problema con la operacion que eligio.

e Evalla el proceso de resolucion en problemas aritméticos: es mirar el proceso de
resolucion ¢como hiciste para hallar la respuesta?, ;por qué ese camino te llevo a
la solucion? y ¢qué te dio la pista para elegir la estrategia?

2.9.5.4. Razonay argumenta la resolucion de situaciones problematicas.
En referencia a las Rutas del Aprendizaje del IV ciclo de 3° y 4° grado de

Educacién Primaria, la capacidad razona y argumenta involucra el planteamiento de

las hipétesis mediante diversas formas de razonamiento; asi como la necesidad de

verificarlas y aprobarlas mediante la argumentacion. Esto, requiere que el estudiante
exponga sus argumentos y esté en capacidad de defenderlos, que elabore sus
conclusiones y refute a otros argumentos en base a sus conclusiones (Ministerio de

Educacion, 2015b).

' ' Todas la=s fracciornes

= prueclers ol el ir
ern fracociones rreas
e S

' '
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1
n 1

Figura 16: Situacion problematica argumentada con una conclusién (Ministerio de Educacién, 2015b,
p. 30).
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Los indicadores para evaluar la capacidad razona y argumenta la resolucion de
situaciones problematicas en problemas aditivos y multiplicativos son:

e Plantea hipdtesis mediante diversas formas de razonamiento sobre el problema
aritmético: es predecir y generalizar las situaciones que se desconocen a través de
preguntas ¢explica como lo harias? y ;cOmo podrias organizar la informacion?

e Explica procedimientos y resultados propios en la resolucion de problemas
aritméticos: consiste en exponer los pasos que se ha seguido en la resolucién del
problema.

e Plantea conclusiones a partir de la situacion problematica resuelta: el nifio elabora
conclusiones a partir de sus experiencias sobre la base de inferencias y deducciones
gue permiten generar nuevas ideas matematicas.

e Defiende sus argumentos sobre la base de sus conclusiones: el nifio es capaz de
refutar y argumentar los resultados obtenidos expresando sus aciertos y desaciertos
mediante las siguientes preguntas cen qué se parece este problema a otros
trabajos?, ,como hiciste para hallar la respuesta?, ;puedes revisar cada
procedimiento?, ¢por qué ese camino te condujo a la solucién?, ¢ fue facil o dificil
resolver el problema?, ;por qué? y ;crees que el material que utilizaste te ayud6?,

Jpor qué?
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I1L.HIPOTESIS

Hipdtesis general

El taller de juegos de calculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,

utilizando el material concreto, mejora significativamente la comprension y resolucion

de problemas aritméticos en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de

la Institucién Educativa N° 84129 “César Vallejo” distrito de Yauya, provincia Carlos

Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

Hipotesis especifica

El taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, mejora significativamente la capacidad matematiza
situaciones problematicas en la comprension y resolucion de problemas
aritméticos, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacién Primaria de la
Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo™, distrito Yauya, provincia Carlos
Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

El taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, mejora significativamente la capacidad comunica y
representa situaciones problematicas en la comprension y resolucién de problemas
aritméticos, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de la
Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito Yauya, provincia Carlos
Fermin Fitzcarrald departamento de Ancash, en el afio 2016.

El taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, mejora significativamente la capacidad elabora y usa

estrategias para resolver situaciones problematicas en la comprension y resolucion
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de problemas aritmeéticos, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito Yauya,
provincia Carlos Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

El taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, mejora significativamente la capacidad razona y
argumenta la resolucién de situaciones problematicas en la comprension vy
resolucion de problemas aritméticos, en los estudiantes de 3° grado “B” de
Educacion Primaria de la Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito
Yauya, provincia Carlos Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio

2016.
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IV.METODOLOGIA

En palabras de Hernandez, Fernandez y Baptista:

...los estudios cuantitativos presentan un conjunto de fases secuenciales y
probatorias. Cada fase precede a la siguiente y no se puede brincar o eludir
pasos. El orden es riguroso aunque se puede redefinir alguna fase. Parte de una
idea que va acotandose y una vez delimitada, se derivan los objetivos y las
preguntas de investigacion, se revisa la literatura y se construye un marco
teorico. De las preguntas se establecen hipdtesis y se determinan las variables,
se traza un plan para probarlas, se miden las variables en un determinado
contexto, se analizan las mediciones obtenidas utilizando el método estadistico
y se extrae una serie de conclusiones en referencia a las hipétesis(Hernandez,
Fernandez, & Baptista, 2006, pag. 4)

En base a los argumentos de los autores del libro de “Metodologia de la

investigacion”, el estudio fue de tipo cuantitativo porque se recopil6 datos para probar

las hipotesis en base a la medicion numérica y el anlisis estadistico, con la finalidad

de probar teorias.

En sintesis, este tipo de investigacién sometid a prueba las hipdtesis para luego

representar los datos en valores numéricos.

Siguiendo la clasificacion de los niveles de investigacion planteada por

Hernandez, Fernandez y Baptista (2006), este trabajo correspondié al nivel

explicativo.

Los estudios explicativos, van mas alla de la descripcién de conceptos, es decir,

pretenden establecer las causas de los eventos, sucesos o fenémenos del estudio,

porque su interés se centra en explicar por qué ocurre dicho fendmeno y en qué

condic

iones se manifiesta.

Claramente, la investigacion explicativa se alinea a las siguientes interrogantes:

¢qué efectos tiene?, ;a qué se deben estos efectos?, ¢qué variables influyen y de qué

modo?
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4.1. Disefio de la investigacion

Con respecto a los fundamentos de Hernandez, Fernandez y Baptista (2006), el
término “experimento” en general, se refiere a la realizacidén de una accion, y en lo
particular, se concibe como un estudio en el que se manipula intencionalmente la
variable independiente para analizar las consecuencias que ésta tiene sobre la variable
dependiente.

Partiendo de esta premisa, el estudio correspondio a un disefio pre experimental
con un solo grupo. Al grupo experimental se le aplico una prueba previa al estimulo,
luego se le administré el tratamiento y finalmente se le aplicé una prueba posterior al
estimulo. La investigacion pre experimental se define a los estudios que tienen un
grado de control minimo.

El disefio se diagrama de la siguiente manera:

() (B (5 e ()

Donde:

G: Representa a los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria.

OL1: Aplicacion de la prueba de resolucion de problemas antes del taller.

X: Taller de juegos de calculo mental.

02: Aplicacion de la prueba de resolucion de problemas después del taller.
4.2. Poblacién y muestra

La poblacion, se define por Hernandez, Fernandez y Baptista (2006), como el
conjunto de todos los casos que concuerdan con ciertas especificaciones.

Respecto a esta investigacion, la poblacién estuvo constituida por los 27
estudiantes matriculados en el afio 2016 de 3° grado de la Institucién Educativa N°

84129 “César Vallejo” del distrito de Yauya, distribuidos en dos secciones “A” y “B”.
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Esta poblacion se caracterizaba por:
e Los nifios de la poblacion tenian la edad de 8 a 10 afios.
e Condicién socio econdmica media.

e Los nifios provenientes de zonas urbanas y rurales.

Tabla 1
Poblacion de la investigacion
Institucion 5 Sexo
) Grado | Seccién Total
Educativa
Nifios | Nifas
N° 84129 “César | 3 A 9 5 14
Vallejo” Yauya 3° B 9 4 13
TOTAL 27

Fuente: N6émina de matricula del afio2016 de los estudiantes de la Institucién Educativa
N°84129 “César Vallejo”, distrito de Yauya.

Segln Hernandez, Fernandez y Baptista (2006), la muestra se refiere a un
subconjunto de la poblacion, sobre la cual se realizan las observaciones y se recogen
los datos, por lo general la muestra se selecciona adoptando un método de muestreo.

Desde esta posicion tedrica de los autores, la seleccion de la muestra se realiz6
a través del muestreo no probabilistico, es decir, la investigadora eligi6 de modo
directo e intencional los elementos de la muestra de la poblacién que se ha tomado.

Para este estudio, la muestra estuvo constituida especificamente por trece (13)
estudiantes de 3° grado de la seccién “B” de la Institucion antes mencionada, de los

cuales, cuatro (4) fueron nifias y nueve (9) nifios.
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Tabla 2
Grupo muestral de la investigacion

Institucion » Sexo
) Grado Seccién
Educativa

Nifos Nifnas

N° 84129 “César
Vallejo”, distrito de 3° B 9 4
Yauya
TOTAL 13

Fuente: Ndmina de matricula del afio2016 de los estudiantes de 3° grado “B” de la Institucion
Educativa N°84129 “César Vallejo™, distrito de Yauya.

4.3. Definicidn y operacionalizacion de variables e indicadores
Variable independiente: Taller de juegos de calculo mental basado en el
enfoque Sociocultural.
... el taller es un equipo de trabajo, formado generalmente por un docente y un
grupo de alumnos en el cual cada uno de los integrantes hace su aporte
especifico. El docente dirige a los alumnos, pero al mismo tiempo adquiere
junto a ellos experiencias de las realidades concretas en las cuales se desarrollan
los talleres, y su tarea en terreno va mas alla de la labor académica en funcion

de los alumnos, y de prestar su aporte profesional en las tareas especificas que
se desarrollan (Maya, 2007, pag. 13)

A partir de los aportes de Maya, el taller es un lugar de trabajo grupal donde el
docente y los alumnos aprenden a partir de las experiencias concretas y contribuyen
con sus aportes personales.

Variable dependiente: Comprension y resolucién de problemas aritméticos.

Segin las Rutas del aprendizaje (Ministerio de Educacion, 2015b), la
resolucion de problemas es una capacidad que se pretende alcanzar en los estudiantes.
Asimismo, algunos autores que sostienen que:

...la resolucion de problemas es una capacidad intimamente ligada con la

aptitud intelectual. Ademas, se afirma que no hay tedricos matematicos que no

hablen de resolucion de problemas y la consideren como una capacidad
compleja del hombre que proporciona un indice de lo inteligente que pueda ser
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la persona, segun manifiesta mas facilidad o estrategia para
solucionarlos(Hernandez & Soriano, 1997, pag. 50)

Un concepto clave que se rescata de la cita es que la mayoria de los matematicos
consideran la resolucion de problemas como una capacidad fundamental en el area de
Matematica. Esta habilidad de resolver problemas implica la realizacion de una serie

de acciones para obtener una respuesta correcta a una situacién problematica.
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Operacionalizacion de variables

Enunciado o . . . .
Objetivos Variables Dimensiones Indicadores

del problema

;De qué | Objetivo General: Variable e Emplea juegos de célculo mental
manera el | Analizar si el taller de juegos de célculo | independiente: JUEGOS DE automatico para resolver problemas
taller de juegos | mental, basado en el enfoque Sociocultural, | TALLER DE JUEGOS i aditivos.

] . . . } CALCULO MENTAL
de calculo | utilizando  material concreto, mejora la | DE CALCULO 3 e Emplea juegos de calculo mental
AUTOMATICO

mental, basado
en el enfoque
Sociocultural,
utilizando
material
concreto,
mejora la
comprension y
resolucion de
problemas
aritméticos en
los estudiantes
de 3° grado
“B” de

comprension y resolucién de problemas
aritméticos en los estudiantes de 3° grado “B”
de Educacién Primaria de la Institucion
Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito
Yauya, provincia Carlos Fermin Fitzcarrald,
departamento de Ancash, en el afio 2016.
Objetivos Especificos:

e Evaluar la  capacidad  matematiza
situaciones problematicas en la comprension
y resolucién de problemas aritméticos antes y
después del taller de juegos de célculo mental,
basado en el

enfoque  Sociocultural,

utilizando  material concreto, en los

estudiantes de 3° grado “B” de Educacion

MENTAL BASADO
EN EL ENFOQUE
SOCIOCULTURAL

automatico para resolver problemas

multiplicativos.

e Emplea juegos de célculo mental

UTILIZANDO reflexivo para resolver problemas

MATERIAL JUEGOS DE CALCULO | aditivos.

CONCRETO MENTAL REFLEXIVO | e Emplea juegos de calculo mental
reflexivo para resolver problemas
multiplicativos.

Variable dependiente: e Identifica y organiza datos en

COMPRENSION Y
RESOLUCION  DE
PROBLEMAS
ARITMETICOS

MATEMATIZA
SITUACIONES
PROBLEMATICAS

problemas aritméticos con cantidades de
dos y tres cifras.

e Plantea relaciones entre los datos en
problemas aritméticos con cantidades de

dos y tres cifras.
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Educacion
Primaria de la
Institucion
Educativa N°
84129 “César
Vallejo”,
distrito Yauya,
provincia
Carlos Fermin
Fitzcarrald,
departamento
de Ancash, en
el afio 2016?

Primaria de la Institucién Educativa N° 84129
“César Vallejo”, distrito Yauya, provincia
Carlos Fermin Fitzcarrald, departamento de
Ancash, en el afio 2016.

e Evaluar la capacidad comunica y representa
situaciones problematicas en la comprension
y resolucién de problemas aritméticos antes y
después del taller de juegos de calculo mental,
basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, en los
estudiantes de 3° grado “B” de Educacion
Primaria de la Institucién Educativa N° 84129
“César Vallejo”, distrito Yauya, provincia
Carlos Fermin Fitzcarrald departamento de
Ancash, en el afio 2016.

e Evaluar la capacidad elabora y usa
estrategias  para  resolver  situaciones
problematicas en la comprensién y resolucién
de problemas aritméticos antes y después del
taller de juegos de calculo mental, basado en
el enfoque Sociocultural, utilizando el
material concreto, en los estudiantes de 3°

grado “B” de Educacion Primaria de la

e Propone un modelo matemdtico para
resolver problemas aritméticos con
cantidades de dos y tres cifras.

e Emplea un modelo matematico para
resolver problemas aritméticos con
cantidad de dos y tres cifras.

o Verifica la validez del modelo

matematico que utiliza.

COMUNICA Y
REPRESENTA
SITUACIONES
PROBLEMATICAS

e Explica de manera escrita de que trata
el problema.

¢ Representa pictdricamente el problema
aritmético a través de dibujos.

e Representa simbdlicamente el
problema aritmético  mediante una
operacion.

e Representa el problema aritmético
empleando un lenguaje técnico y formal

mediante tablas y gréficos.

ELABORA Y USA
ESTRATEGIAS PARA
RESOLVER
SITUACIONES
PROBLEMATICAS

e Planifica y propone estrategias para
resolver problemas aritméticos.
e Emplea estrategias de calculo para

resolver problemas aritméticos.
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Institucion Educativa N° 84129 “César
Vallejo”, distrito Yauya, provincia Carlos
Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash,
en el afio 2016.

e Evaluar la capacidad razona y argumenta la
resolucion de situaciones problemaéticas en la
comprension y resolucion de problemas
aritméticos antes y después del taller de
juegos de calculo mental, basado en el
enfoque Sociocultural, utilizando material
concreto, en los estudiantes de 3° grado “B”
de Educacién Primaria de la Institucion
Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito
Yauya, provincia Carlos Fermin Fitzcarrald,

departamento de Ancash, en el afio 2016.

e Selecciona procedimientos y
estrategias de diversos tipos para resolver
problemas aritméticos.

e Aplica la estrategia seleccionada para
resolver problemas aritméticos.

e Evalla el proceso de resolucién en

problemas aritméticos.

RAZONA
ARGUMENTA
RESOLUCION
SITUACIONES
PROBLEMATICAS

Y
LA
DE

e Plantea hipdtesis mediante diversas
formas de razonamiento sobre el
problema aritmético.

e Explica procedimientos y resultados
propios en la resolucion de problemas
aritméticos.

e Plantea conclusiones a partir de la
situacion problematica resuelta.

e Defiende sus argumentos sobre la base

de sus conclusiones.
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4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

De las diversas técnicas e instrumentos que existen para recabar informacién se
eligieron aquellas que se consideraron iddneas en concordancia al titulo, al enunciado
del problema, a los objetivos y a las hipétesis de la investigacion. Estas se mencionan
a continuacion segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2006):

A)  Técnicas
e Laobservacion

De acuerdo a Hernandez, Fernandez y Baptista, la observacion es una técnica
de recoleccidn de datos; consiste en el registro sistémico, valido y confiable acerca de
las actitudes, habilidades y las dificultades que se perciben en el estudiante.

En este sentido, se disefio una guia de observacion que permitié evaluar el taller
de juegos de calculo mental y las actitudes que los estudiantes de 3° grado “B” de
Educacion Primaria mostraron durante la aplicacion del taller.

e Laentrevista

Es una técnica de recoleccion de datos que implica obtener informacién de los
sujetos de estudio, en este caso se entrevistd a los docentes de la Institucion Educativa
N° 84129 “Cesar Vallejo” de Yauya. Para ello, se formularon cuestionarios que
contenian siete (7) preguntas abiertas. La primera pregunta estuvo orientada a las
dificultades de los estudiantes en cuanto a la resolucion de problemas, la segunda, la
tercera y la cuarta se enfocaron a los juegos de calculo mental en la ensefianza de la
Matematica, la quinta a los materiales didactico, la sexta al enfoque del aprendizaje
Sociocultural y la dltima estuvo dirigido a las capacidades que desarrollan los

estudiantes; la informacion recabada se aprovechd de manera muy Util para la
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descripcion de las dificultades reales de los estudiantes en la problematica a nivel de
aula.
e Laencuesta

Es una técnica de recoleccion de datos que implica obtener informacion de la
muestra del estudio; en este caso se empled un cuestionario con nueve (9) preguntas
cerradas, con la finalidad de obtener datos de manera global sobre las habilidades y las
dificultades que los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria con respecto a
la resolucién de problemas.

B) Instrumentos
e La prueba de resolucion de problemas aritméticos

El instrumento se construyd, con la finalidad de recoger informacion acerca de
la variable dependiente tomando en cuenta las cuatro capacidades de comprensién y
resolucion de problemas delimitadas en las Rutas del Aprendizaje (Ministerio de
Educacién, 2015b): matematiza situaciones problematicas, comunica y representa
situaciones problematicas, elabora y usa estrategias para resolver situaciones
problematicas y razona y argumenta la resolucién de situaciones problematicas, cada
uno de ellos con sus respectivos indicadores. La prueba comprendid problemas de
adicion, sustraccion, multiplicacion y division.

La administracion de este instrumento se hizo antes y después de la aplicacion
del taller de juegos de célculo mental, que tuvo una duracion de 45 minutos, que
resolvieron los problemas de manera individual.

e Lista de cotejo
La lista de cotejo se considera como una técnica que utiliza la investigadora

para recopilar informacion de manera precisa sobre las capacidades y debilidades que
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presentan los estudiantes en cuanto a la variable dependiente, en este caso, la
resolucion de problemas aritméticos.

Haciendo una descripcion mas detallada del instrumento es importante sefialar
que la lista de cotejo se disefid en funcién a cuatro capacidades de la resolucion de
problemas que estuvo compuesto por un total de 18 indicadores que permitié valorar
y detectar los logros y las limitaciones de los estudiantes con respecto a dicha
capacidad, cinco indicadores estuvieron orientados a la dimension matematiza
situaciones problemaéticas; cuatro a la dimensién comunica y representa; cinco
indicadores a la dimension elabora y usa estrategias y finalmente cuatro indicadores a
la dimensidn razona y argumenta.

e Validacién y confiabilidad del instrumento

Antes de dar a entender la validez del instrumento, es de suma importancia
comprender el significado de los términos validez y la confiabilidad; a continuacion
se explican dichos enunciados segun el libro de “Metodologia de la investigacion”
(Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006).

- Laconfiabilidad

... la confiablidad del instrumento de medicion se refiere al grado en que su

aplicacion repetida al mismo sujeto u objeto produce resultados iguales. Por

ejemplo, si se midiera en este momento la temperatura ambiental utilizando un
termometro y este indicara 22° C, y un minuto més tarde se consultara otra vez

y sefialara 5° C, tres minutos después se observara nuevamente y este indicara

40° C, dicho termémetro no seria confiable, ya que su aplicacion repetida

produce resultados distintos (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2006, pag.
277)

La confiabilidad demuestra el grado en que un instrumento de medicion

produce resultados consistentes y coherentes.
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- La prueba piloto

Asumiendo las ideas de los autores mencionados, la prueba piloto consistié en
administrar el instrumento de medicion a un grupo de estudiantes que presentaron
caracteristicas semejantes al grupo de la muestra de la investigacion, con la finalidad
de analizar si los items fueron adecuados, al mismo tiempo se evalu6 respecto al
lenguaje y la redaccion de la prueba para calcular la confiabilidad inicial y la posible
validez del instrumento a través de los resultados obtenidos.

Es asi, que la prueba de comprensién y resolucion de problemas aritméticos se
administrd a 11 estudiantes de 3° grado “C” de Educacion Primaria de la Institucion
Educativa N° 86375 “Daniel Baldiali Masironi”.

- Lavalidez

En términos globales, la validez se refiere al grado en que el instrumento mide
verdaderamente la variable dependiente; es decir, si un instrumento valido espera
medir la inteligencia debe recoger informacion acerca de dicha variable y no debe
contener por ejemplo preguntas acerca de la memoria.

Parece sencillo lograr la validez, sin embargo es una situacion compleja que se
debe alcanzar en todo instrumento de medicidn, porque presenta diferentes tipos de
evidencias: evidencia relacionada con el contenido, evidencia relacionada con el
criterio y evidencia relacionada con el constructo.

La validacion del instrumento se realizd mediante dos procedimientos: en
primer lugar, se aplic6 una prueba piloto, que consistio en administrar el instrumento
a una pequefia muestra que poseia caracteristicas semejantes a la muestra de la

investigacion, cuyos resultados se utilizaron para calcular la confiabilidad inicial y la
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validez del instrumento; en segundo lugar, se ejecuto la validacion a través del juicio
de cuatro (4) expertos en el tema.
- Alfa de Cronbach.
El alfa de Cronbach es un coeficiente que mide la confiabilidad y la validez del

instrumento mediante una férmula:

~ Geopze]

Donde N es igual al numero de items de la escala. “Xs2 (Yi1)” es igual a la

sumatoria de la varianzas de los items y s2 x es igual a la varianza de toda la escala.

En este caso, el coeficiente de confiabilidad del instrumento de acuerdo al valor
de alpha de Cronbach fue 0, 823. Por consiguiente la prueba de comprension y
resolucion de problemas aritméticos tuvo una confiabilidad buena.
4.5. Plan de analisis

Una vez que se recopilaron los datos relacionados con las variables a través de
la aplicacion del pre y post test, fue necesario procesarlos, puesto que en este nivel, la
cuantificacion y el tratamiento estadistico permitié plantear las conclusiones respecto
a la hipotesis asumida.

Por otro lado, para tabular la base de datos se utilizo el Programa Microsoft
Excel en su version 2013; para el andlisis se empled el programa estadistico para
Ciencias Sociales Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) en su version 23,

software que permitio analizar y procesar estadisticamente los datos.
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Del mismo modo, para el contraste de hipétesis se empled la prueba no
paramétrica Mc Nemar; mientras que para el analisis de los resultados se utiliz6 la

estadistica descriptiva e inferencial.
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4.6. Matriz de consistencia

Enunciado Poblacion
Titulo del Objetivos Hipdtesis Variables Dimensiones Indicadores Metodologia y
problema muestra
Taller  de | ¢De qué | Objetivo General: Hipétesis General: e Emplea juegos de | Tipo: el estudio | La  poblacion:
juegos  de | manera el | Analizar si el taller de | El taller de juegos de célculo mental automético | fue  de  tipo | estuvo constituida
célculo taller de | juegos de  calculo | célculo mental, basado . JUEGOS DE | para resolver problemas | cuantitativo por 27 estudiantes
mental, juegos  de | mental, basado en el | en el enfoque | Variable _ CALCULO aditivos. porque se | de 3° grado de las
basado en el | célculo enfoque Sociocultural, | Sociocultural, utilizando independiente: MENTAL e Emplea juegos de | sometieron a | secciones “A” y
enfoque mental, utilizando material | material concreto, TALLER DE AUTOMATICO calculo mental automatico | prueba las | B”, matriculados
Sociocultural | basado en el | concreto, mejora la | mejora ‘]U,EGOS DE para resolver problemas hipétesis para | en el afio 2016.
, utilizando | enfoque comprension y | significativamente la CALCULO multiplicativos. luego representar | La muestra:
material Sociocultural | resolucion de problemas | comprension y MENTAL, BASADO o Emplea juegos de | los datos en | estuvo compuesta
concreto, , utilizando | aritméticos en  los | resolucion de problemas EN EL ENFOQUE calculo mental reflexivo | valores por 13 estudiantes
. - . S SOCIOCULTURAL ari
para mejorar | material estudiantes de 3° grado | aritméticos en  los UTILIZANDO " | JUEGOS DE | para resolver problemas | Numericos. de 3 grado,
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problemas aritméticos con
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Fitzcarrald,

departament
0 de Ancash,
en el afio
2016.

Fermin
Fitzcarrald,
departament
o0 de Ancash,
en el afio
20167

concreto, en los
estudiantes de 3° grado
“B” de Educacion
Primaria de la
Institucion  Educativa
N° 84129  “César
Vallejo”, distrito
Yauya, provincia Carlos
Fermin Fitzcarrald
departamento de

Ancash, en el afio 2016.
e Evaluar la capacidad
comunica y representa
situaciones

probleméticas en la
comprension y
resolucion de problemas
aritméticos antes y
después del taller de
juegos de  calculo
mental, basado en el
enfoque Sociocultural,

utilizando material
concreto, en los
estudiantes de 3° grado
“B” de Educacion
Primaria de la
Institucion  Educativa
N° 84129  “César
Vallejo”, distrito
Yauya, provincia Carlos
Fermin Fitzcarrald
departamento de

Ancash, en el afio 2016.
e Evaluar la capacidad
elabora y usa estrategias
para resolver

comprension y
resolucion de problemas
aritméticos, en los
estudiantes de 3° grado
“B” de  Educacion
Primaria de la
Institucion Educativa N°
84129 “César Vallejo”,
distrito Yauya, provincia

Carlos Fermin
Fitzcarrald,
departamento de

Ancash, en el afio 2016.
o El taller de juegos de
calculo mental, basado

en el enfoque
Sociocultural, utilizando
material concreto,
mejora

significativamente la
capacidad comunica y

representa  situaciones
probleméticas en la
comprension y

resolucion de problemas
aritméticos, en los
estudiantes de 3° grado
“B” de  Educacion
Primaria de la
Institucion Educativa N°
84129 “César Vallejo”,
distrito Yauya, provincia

Carlos Fermin
Fitzcarrald
departamento de

Ancash, en el afio 2016.

cantidad de dos y tres
cifras.
o Verifica la validez del
modelo matematico que
utiliza.

COMUNICA Y
REPRESENTA
SITUACIONES
PROBLEMATICAS

e Explica de manera
escrita de que trata el
problema.

o Representa
pictéricamente el
problema aritmético a
través de dibujos.

o Representa
simbdlicamente el
problema aritmético
mediante una operacion.

o Representa el problema
aritmético empleando un
lenguaje técnico y formal
mediante tablas y graficos.

ELABORA Y USA
ESTRATEGIAS
PARA RESOLVER
SITUACIONES
PROBLEMATICAS

e Planifica y propone
estrategias para resolver
problemas aritméticos.
e Emplea estrategias de
célculo para resolver
problemas aritméticos.

e Selecciona
procedimientos y
estrategias de diversos
tipos para  resolver
problemas aritméticos.

e Aplica la estrategia

seleccionada para resolver
problemas aritméticos.

e Evalia el proceso de
resoluciéon en problemas
aritméticos.

01: Aplicacion de
la  prueba de
resolucién de
problemas antes
del taller.

X:  Taller de
juegos de calculo
mental.

02: Aplicacion de
la prueba de
resolucién de
problemas
después del taller.
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situaciones

probleméticas en la
comprension y
resolucion de problemas
aritméticos antes y
después del taller de
juegos de  célculo
mental, basado en el
enfoque Sociocultural,
utilizando el material

concreto, en los
estudiantes de 3° grado
“B” de Educacién
Primaria de la

Institucion  Educativa
Ne 84129 “César
Vallejo”, distrito
Yauya, provincia Carlos
Fermin Fitzcarrald,
departamento de
Ancash, en el afio 2016.
e Evaluar la capacidad
razona y argumenta la

resolucion de
situaciones

probleméticas en la
comprension y

resolucion de problemas
aritméticos antes 'y
después del taller de
juegos de  calculo
mental, basado en el
enfoque Sociocultural,
utilizando material
concreto, en los
estudiantes de 3° grado
“B” de Educacion
Primaria de la
Institucion  Educativa

o El taller de juegos de
calculo mental, basado

en el enfoque
Sociocultural, utilizando
material concreto,
mejora

significativamente  la
capacidad elabora y usa
estrategias para resolver
situaciones

problematicas en la
comprension y
resolucion de problemas
aritméticos, en los
estudiantes de 3° grado
“B” de  Educacion
Primaria de la
Institucion Educativa N°
84129 “César Vallejo”,
distrito Yauya, provincia

Carlos Fermin
Fitzcarrald,
departamento de

Ancash, en el afio 2016.
o El taller de juegos de
calculo mental, basado

en el enfoque
Sociocultural, utilizando
material concreto,
mejora

significativamente la
capacidad razona 'y
argumenta la resolucion

de situaciones
problematicas en la
comprension y

resolucion de problemas
aritméticos, en los
estudiantes de 3° grado

RAZONA Y
ARGUMENTA LA
RESOLUCION DE
SITUACIONES
PROBLEMATICAS

e Plantea hipdtesis
mediante diversas formas
de razonamiento sobre el
problema aritmético.

e Explica procedimientos
y resultados propios en la
resolucion de problemas
aritméticos.

e Plantea conclusiones a
partir de la situacion
problemética resuelta.

o Defiende Sus
argumentos sobre la base
de sus conclusiones.
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N° 84129  “César
Vallejo”, distrito
Yauya, provincia Carlos
Fermin Fitzcarrald,
departamento de
Ancash, en el afio 2016.

“B” de  Educacion
Primaria de la
Institucién Educativa N°
84129 “César Vallejo”,
distrito Yauya, provincia

Carlos Fermin
Fitzcarrald,
departamento de

Ancash, en el afio 2016.
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4.7.  Principios éticos

Para el desarrollo del informe de tesis ha sido necesario considerar el principio
de la calidad en la seleccion de las fuentes que dieron lugar a los fundamentos tedricos
consignados en este trabajo; las sugerencias proporcionadas por el Docente Tutor
Investigador permitieron perfeccionar los argumentos que se fundamentan en el marco
tedrico. De la misma forma, se ha evaluado el alcance y los beneficios de la
investigacion y su impacto en la mejora de la competencia de la resolucion de
problemas aritméticos.

Para registrar ideas y teorias provenientes de diversos autores, se ha realizado
las citas textuales pertinentes, consignando los datos de las fuentes consultadas
haciendo respeto de la produccion intelectual y los derechos de autor. El registro de
fuentes se ha realizado en base a la Norma de la APA (American Psichologycal

Association) 6° edicion.
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V. RESULTADOS

5.1. Resultados

Los datos obtenidos fueron sometidos a un andlisis estadistico y los resultados
se presentan teniendo en cuenta los objetivos especificos:

5.1.1. De acuerdo al objetivo especifico 1.

Evaluar la capacidad matematiza situaciones problematicas en la comprensién
y resolucion de problemas aritméticos antes y después del taller de juegos de célculo
mental, basado en el enfoque Sociocultural, utilizando material concreto, en los
estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de la Institucion Educativa N°
84129 “César Vallejo”, distrito Yauya, provincia Carlos Fermin Fitzcarrald,
departamento de Ancash, en el afio 2016.
Tabla 3

Resultados del test de la capacidad matematiza situaciones problematicas Antes y
Despues del taller

Resultados de la capacidad

Resultados de la capacidad . o
matematiza situaciones

matematiza situaciones (Antes del ,
(Después del taller)

taller)

Desaprobado Aprobado
Desaprobado 1 12
Aprobado 0 0

Fuente: Resultados de la capacidad matematiza situaciones problematicas, obtenidos mediante la
aplicacién de la prueba de resolucion de problemas a los estudiantes de 3° grado “B” antes y después
del taller.
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Figura 17: Gréfico de barras que muestra los resultados porcentuales de la capacidad matematiza
situaciones problematicas, segln los resultados antes y después del taller.

En la tabla 3 y el grafico de barras respectivo, se presentan los resultados en
porcentajes de los estudiantes que aprobaron y desaprobaron en la capacidad
matematiza situaciones problematicas.

Con respecto a la capacidad sefialada, se indica que, antes del taller, analizado
por filas, ningln estudiante aprobo dicha capacidad y 13 estudiantes, correspondiente
al 100%, desaprobaron al evaluar la capacidad matematiza situaciones problematicas,
y después del taller, analizado por columnas, 12 estudiantes, correspondiente al92%,
aprobaron la capacidad y solamente 1 estudiante, correspondiente al 8%, de la muestra
desaprobd.

Para dar respuesta a las hipétesis planteadas se aplico la prueba estadistica no

paramétrica Mc Nemar, puesto que esta prueba se aplica para demostrar si un
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tratamiento induce a un cambio o no, la cual se muestra a continuacion y esta asociada
a cada hipotesis:

5.1.2. Contraste de la primera hipdtesis especifica.
Ho: EIl taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, no mejora significativamente la capacidad matematiza
situaciones problematicas en la comprension y resolucion de problemas aritméticos,
en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de la Institucion Educativa
N° 84129 “César Vallejo”, distrito Yauya, provincia Carlos Fermin Fitzcarrald,
departamento de Ancash, en el afio 2016.
Hi: El taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, mejora significativamente la capacidad matematiza
situaciones problematicas en la comprension y resolucion de problemas aritméticos,
en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de la Institucién Educativa
N° 84129 “César Vallejo”, distrito Yauya, provincia Carlos Fermin Fitzcarrald,
departamento de Ancash, en el afio 2016.
Tabla 4

Estadistico de contraste de la capacidad matematiza situaciones problematicas
(Antes y Después del taller)

Resultados de la capacidad matematiza
situaciones Antes y Después del taller
N 13
Sig. exacta (bilateral) ,000P

a. Prueba de Mc Nemar

b. Se ha usado la distribucion binomial.
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En la tabla se muestra el valor de la significancia en funcion a la prueba
estadistica, si la significancia (p - value) es menor al alfa (o) fijados se rechaza la Ho.
Este valor de (p - value) es el valor mas pequefio en que se puede rechazar Ho.

En la prueba realizada el indice de significancia en esta capacidad es 0,001que
es menor que 0,05 por lo tanto, se rechaza Hoy se acepta Hi, es decir, se confirma que
el taller de juegos de calculo mental, basado en el enfoque Sociocultural, utilizando
material concreto, mejora significativamente la capacidad matematiza situaciones
problematicas en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria.

5.1.3. De acuerdo al objetivo especifico 2.

Evaluar la capacidad comunica y representa situaciones problematicas en la
comprensién y resolucién de problemas aritméticos antes y después del taller de juegos
de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural, utilizando material concreto,
en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de la Institucién Educativa
N° 84129 “César Vallejo”, distrito Yauya, provincia Carlos Fermin Fitzcarrald
departamento de Ancash, en el afio 2016.

Tabla 5

Resultados del test de la capacidad comunica y representa situaciones
problematicas Antes y Después del taller

Resultados del test de la

Resultados del test de la capacidad ) .
capacidad comunica y representa

comunica representa (Antes del
y e ( (Después del taller)

taller)

Desaprobado Aprobado
Desaprobado 2 11
Aprobado 0 0

Fuente: Resultados de la capacidad comunica y representa situaciones problematicas, obtenidos
mediante la aplicacion de la prueba de resolucion de problemas a los estudiantes de 3° grado “B” antes
y después del taller.
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Figura 18: Gréfico de barras que muestra los resultados porcentuales de la capacidad comunica y
representa situaciones problematicas, segin resultados antes y después del taller.

En la tabla 5 y el grafico de barras respectivo, se presentan los resultados en
porcentajes de los estudiantes que aprobaron y desaprobaron en la capacidad comunica
y representa situaciones problematicas.

Con respecto a la capacidad sefialada, se indica que, antes del taller, analizado
por filas, ningun estudiante, aprob6 dicha capacidad y 13 estudiantes, correspondiente
al 100%, desaprobaron al evaluar la capacidad comunica y representa situaciones
problematicas, y después del taller, analizado por columnas, 11 estudiantes,
correspondiente al 85%, aprobaron la capacidad y solo 2 estudiantes, correspondiente
al 15%, de la muestra desaprobaron.

5.1.4. Contraste de la segunda hipotesis especifica.

Ho: El taller de juegos de calculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, no mejora significativamente la capacidad comunica y

representa situaciones problematicas en la comprension y resolucién de problemas
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aritméticos, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de la Institucion
Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito Yauya, provincia Carlos Fermin
Fitzcarrald departamento de Ancash, en el afio 2016.

H.: El taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, mejora significativamente la capacidad comunica y
representa situaciones problematicas en la comprensién y resolucion de problemas
aritméticos, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de la Institucion
Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito Yauya, provincia Carlos Fermin
Fitzcarrald departamento de Ancash, en el afio 2016.

Tabla 6

Estadistico de contraste de la capacidad comunica y representa situaciones
problematicas (Antes y Después del taller)

Resultados de la capacidad comunica y
representa Antes y Después del taller
N 13
Sig. exacta (bilateral) ,001P

a. Prueba de Mc Nemar
b. Se ha usado la distribucion binomial.

En la prueba realizada el indice de significancia en esta capacidad es 0,001que
es menor que 0,05, por lo tanto se rechaza Ho y se acepta Ho, es decir, se confirma que
el taller de juegos de calculo mental, basado en el enfoque Sociocultural, utilizando
material concreto, mejord significativamente la capacidad comunica y representa

situaciones problematicas en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria.
g
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5.1.5. De acuerdo al objetivo especifico 3.

Evaluar la capacidad elabora y usa estrategias para resolver en situaciones
problematicas en la comprension y resolucion de problemas aritméticos antes y
después del taller de juegos de calculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando el material concreto, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion
Primaria de la Instituciéon Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito Yauya,
provincia Carlos Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

Tabla 7

Resultados del test de la capacidad elabora y usa estrategias para resolver
situaciones problematicas Antes y Después del taller

Resultados del test de Ia

Resultados del test de la capacidad capacidad elabora y usa
elabora y usa estrategias (Antes del estrategias  (Después  del
taller) taller)

Desaprobado Aprobado
Desaprobado 3 10
Aprobado 0 0

Fuente: Resultados de la capacidad elabora y usa estrategias para resolver situaciones problematicas,
obtenidos mediante la aplicacion de la prueba de resolucion de problemas a los estudiantes de 3°
grado “B” antes y después del taller.
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Figura 19: Grafico de barras que muestra los resultados porcentuales de la capacidad elabora y usa
estrategias para resolver situaciones problematicas, segun resultados antes y después del taller.

En la tabla 7 y el grafico de barras respectivo, se presentan los resultados en
porcentajes de los estudiantes que aprobaron y desaprobaron en la capacidad elabora
y usa estrategias para resolver situaciones problematicas.

Con respecto a la capacidad sefialada, se indica que, antes del taller, analizado
por filas, ningun estudiante, aprobo esta capacidad y 13 estudiantes, correspondiente
al 100%, desaprobaron al evaluar la capacidad elabora y usa estrategias para resolver
situaciones problematicas, y después del taller, analizado por columnas, 10
estudiantes, correspondiente al 77%, aprobaron dicha capacidad y 3 estudiantes,
correspondiente al 23%, de la muestra desaprobaron.

5.1.6. Contraste de la tercera hipdtesis especifica.

Ho: El taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, no mejora significativamente la capacidad elabora y usa

estrategias para resolver situaciones problematicas en la comprension y resolucion de
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problemas aritméticos, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de
la Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito Yauya, provincia Carlos
Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

Hs: El taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, mejora significativamente la capacidad elabora y usa
estrategias para resolver situaciones problematicas en la comprension y resolucion de
problemas aritméticos, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de
la Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito Yauya, provincia Carlos
Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

Tabla 8

Estadistico de contraste de la capacidad elabora y usa estrategias para resolver
situaciones problematicas (Antes y Después del taller)

Resultados de la capacidad elabora y usa
estrategias antes y después del taller
N 13
Sig. exacta (bilateral) ,002°

a. Prueba de Mc Nemar
b. Se ha usado la distribucién binomial.

En la prueba realizada el indice de significancia en esta capacidad es 0,002 que
es menor que 0,05 por lo tanto, se rechaza Ho y se acepta Hzs, es decir, se confirma que
el taller de juegos de calculo mental, basado en el enfoque Sociocultural, utilizando
material concreto, mejorod significativamente la capacidad elabora y usa estrategias
para resolver situaciones problematicas en los estudiantes de 3° grado “B” de

Educacién Primaria.
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5.1.7. De acuerdo al objetivo especifico 4.

Evaluar la capacidad razona y argumenta la resolucion de situaciones
problematicas en la comprension y resolucion de problemas aritméticos antes y
después del taller de juegos de calculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria
de la Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito Yauya, provincia Carlos
Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

Tabla 9

Resultados del test de la capacidad razona y argumenta la resolucién de situaciones
problematicas Antes y Después del taller

Resultados del test de la

Resultados del test de la capacidad capacidad razona y
razona y argumenta (Antes del argumenta  (Después  del
taller) taller)

Desaprobado Aprobado
Desaprobado 7 6
Aprobado 0 0

Fuente: Resultados de la capacidad razona y argumenta la resolucion de situaciones problemaéticas,
obtenidos mediante la aplicacion de la prueba de resolucion de problemas a los estudiantes de 3°
grado “B” antes y después del taller.
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Figura 20: Grafico de barras que muestra los resultados porcentuales de la capacidad razona y
argumenta la resolucion de situaciones problematicas, segun resultados antes y después del taller.

En la tabla 9 y el gréfico de barras respectivo, se presentan los resultados en
porcentajes de los estudiantes que aprobaron y desaprobaron en la capacidad razona 'y
argumenta la resolucion de situaciones problematicas.

Con respecto a la capacidad sefialada, se indica que, antes del taller, analizado
por filas, ningun estudiante, aprobo esta capacidad y 13 estudiantes, correspondiente
al 100%, desaprobaron al evaluar la capacidad razona y argumenta la resolucion de
situaciones problematicas, y después del taller, analizado por columnas, 6 estudiantes,
correspondiente al 46%, aprobaron dicha capacidad y 7 estudiantes, correspondiente
al 54%, de la muestra desaprobaron.

5.1.8. Contraste de la cuarta hipdtesis especifica.

Ho: EI taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,

utilizando material concreto, no mejora significativamente la capacidad razona y
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argumenta la resolucion de situaciones problematicas en la comprension y resolucién
de problemas aritméticos, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacién Primaria
de la Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito Yauya, provincia Carlos
Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

Has: El taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, mejora significativamente la capacidad razona y
argumenta la resolucion de situaciones problematicas en la comprensién y resolucion
de problemas aritméticos, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacién Primaria
de la Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito Yauya, provincia Carlos
Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

Tabla 10

Estadistico de contraste de la capacidad razona y argumenta la resoluciéon de
situaciones problematicas (Antes y Después del taller)

Resultados de la capacidad razona y argumenta
Antes y Después del taller
N 13
Sig. exacta (bilateral) ,031°

a. Prueba de Mc Nemar

b. Se ha usado la distribucion binomial.

En la prueba realizada el indice de significancia es 0,031que es menor que 0,05
por lo tanto, se rechaza Ho y se acepta Ha, es decir, se confirma que el taller de juegos
de calculo mental, basado en el enfoque Sociocultural, utilizando material concreto,
mejor0 significativamente la capacidad razona y argumenta la resolucion de

situaciones problematicas en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria.

111



5.1.10. De acuerdo al objetivo general.

Analizar si el taller de juegos de calculo mental, basado en el enfoque
Sociocultural, utilizando material concreto, mejora la comprension y resolucion de
problemas aritméticos en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de la
Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito de Yauya, provincia Carlos
Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

Tabla 11

Resultado global de la comprensién y resolucion de problemas aritméticos Antes y
Después del taller

Resultado global (Después
Resultado global (Antes del

del taller)
taller)
Desaprobado Aprobado
Desaprobado 2 11
Aprobado 0 0

Fuente: Resultado global de la comprension y resolucién de problemas aritméticos, obtenidos
mediante la aplicacién de la prueba de resolucién de problemas a los estudiantes de 3° grado “B”
antes y después del taller.

100%
14
85%

12
10

8

6

4 15%

2 0%

0

Antes del taller Después del taller

Aprobado Desaprobado

Figura 21: Gréfico de barras que muestra los resultados porcentuales de la comprensién y resolucién
de problemas aritméticos, segln resultados antes y después del taller.
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En tabla 11 y el grafico de barras respectivo, se presentan los resultados
globales en porcentajes antes y después del taller en la comprensidn y resolucion de
problemas aritméticos.

En lo que se refiere a esta capacidad, antes del taller, analizado por filas, los
resultados indican que, ningun estudiante, aprob6 esta capacidad y 13 estudiantes,
correspondiente al 100%, desaprobaron, mientras que después del taller, 11
estudiantes, correspondiente al 85%, aprobaron dicha capacidad y s6lo 2 estudiantes,
correspondiente al 15%, de la muestra desaprobaron.

5.1.11. Contraste de la hipotesis general.

Ho: EIl taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, no mejora significativamente la comprension y
resolucion de problemas aritméticos, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion
Primaria de la Instituciéon Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito Yauya,
provincia Carlos Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

Hi: El taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural, utilizando
material concreto, mejora significativamente la comprension y resolucion de
problemas aritméticos, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de
la Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito Yauya, provincia Carlos

Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.
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Tabla 12
Estadistico de contraste de la comprension y resolucion de problemas aritméticos
(Antes y Después del taller)

Resultado global Antes y Después
del taller
N 13
Sig. exacta (bilateral) ,001°

a. Prueba de Mc Nemar

b. Se ha usado la distribucion binomial.

En la prueba realizada el indice de significancia es 0,001que es menor que 0,05
por lo tanto, se rechaza Ho y se acepta Hi, es decir, se confirma que el taller de juegos
de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural, utilizando material concreto,
mejoré significativamente la comprension y resolucion de problemas aritméticos en
los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria.

5.2.  Anélisis de resultados

Los resultados demostraron el logro de los siguientes objetivos:

5.2.1. Anélisis de resultados respecto al primer objetivo especifico.

Evaluar la capacidad matematiza situaciones problematicas en la comprension
y resolucion de problemas aritméticos antes y después del taller de juegos de calculo
mental, basado en el enfoque Sociocultural, utilizando material concreto, en los
estudiantes de 3° grado “B” de Educaciéon Primaria de la Institucion Educativa N°
84129 “César Vallejo”, distrito de Yauya, provincia Carlos Fermin Fitzcarrald,
departamento de Ancash, en el afio 2016.

En cuanto a la capacidad matematiza situaciones problematicas, en las Rutas

del Aprendizaje del 1V ciclo de 3° y 4° grado de Educacion Primaria, afirma que es la
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capacidad de expresar un problema mediante un modelo matematico y en la solucién
se debe usar, interpretar y evaluar dicho modelo (Ministerio de Educacion, 2015b).

De alli que, al matematizar un problema, el estudiante reconoce los datos que
se expresan en el problema, es decir, los datos que se conocen y el enunciado del
problema; luego debe ser capaz de plantear relaciones entre los datos, o sea , si
cambian, si se juntan dos partes, si una es mayor que la otra o si se debe igualar a la
otra cantidad; inmediatamente debe representar el problema con un modelo
matematico mediante un dibujo, tabla, grafico u operacion y finalmente contrastar el
modelo matematico.

En los resultados del taller, con respecto a la capacidad matematiza situaciones
problematicas, se observan que ningun estudiante aprobd y 13 estudiantes,
correspondiente al 100%, desaprobaron; mientras que en los resultados después del
taller, 12 estudiantes que conformaron la muestra, aprobaron dicha capacidad, siendo
el 92% y; sblo 1 estudiante, correspondiente al 8%, desaprobo.

Por consiguiente, el taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque
Sociocultural, utilizando material concreto produjo resultados esperados porque
permitio mejorar la capacidad evaluada.

Asimismo, los resultados confirman que los estudiantes mejoraron
significativamente en la capacidad matematiza situaciones problemaéticas porque son
capaces de identificar y organizar los datos que se expresan en el problema, plantear
relaciones entre los datos y son capaces de proponer, emplear y evaluar el modelo

matematico.
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5.2.2. Andlisis de resultados respecto al segundo objetivo especifico.

Evaluar la capacidad comunica y representa situaciones problematicas en la
comprensién y resolucién de problemas aritméticos antes y después del taller de juegos
de calculo mental, basado en el enfoque Sociocultural, utilizando material concreto,
en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de la Institucion Educativa
N° 84129 “César Vallejo”, distrito de Yauya, provincia Carlos Fermin Fitzcarrald,
departamento de Ancash, en el afio 2016.

En lo que se refiere a la capacidad comunica y representa situaciones
problematicas, en las Rutas del Aprendizaje del IV ciclo de 3° y 4° grado de Educacion
Primaria, sustenta que es la capacidad que permite comprender la situacion
problematica y expresarlas representandolas de diversas formas ya sea de manera
grafica, pictorica, concreta y simbdlica (Ministerio de Educacion, 2015b).

Por consiguiente, el estudiante comprende y representa el problema a través de
dibujos, tablas, cuadros, graficos y operaciones. Ademas, representa el problema
utilizando los materiales concretos como semillas, tapas y pepitas.

Conforme a los resultados antes del taller, con respecto a la capacidad comunica
y representa situaciones problematicas, revelan que ningun estudiante aprob6 y 13
estudiantes, correspondiente al 100%, desaprobaron; mientras que después del taller,
11 estudiantes que conformaron la muestra, aprobaron dicha capacidad, siendo el 85%
y; solo 2 estudiantes, correspondiente al 15%, desaprobaron.

En consecuencia, estos resultados confirman que el taller de juegos de céalculo
mental, basado en el enfoque Sociocultural, utilizando material concreto, mejoro

significativamente la capacidad comunicay representa situaciones problematicas, pues
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los estudiantes son capaces de comprender el problema y representarlo de manera
gréafica (tablas), pictdrica (dibujos) y simbdlica (operaciones basicas).

5.2.3. Andlisis de resultados respecto al tercer objetivo especifico.

Evaluar la capacidad elabora y usa estrategias para resolver situaciones
problematicas en la comprension y resolucion de problemas aritméticos antes y
después del taller de juegos de calculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria
de la Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito de Yauya, provincia
Carlos Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

Los resultados se corroboran con la investigacion de Gutiérrez (2012), quien
desarrollo “Estrategias de enseflanza y resolucion de problemas matematicos segun la
percepcion de estudiantes del cuarto grado de Primaria”, con el propdsito de
determinar la relacion entre las estrategias de ensefianza y la resolucién de problemas
matematicos.

Los resultados demostraron que la mayoria de los estudiantes poseian un nivel
de percepcién muy alto sobre las estrategias de ensefianza. Se consiguieron resultados
positivos porque los docentes aplicaban adecuadamente las estrategias de ensefianza
en la activacion de conocimientos previos y la utilizaban para generar nuevos
aprendizajes, captar y mantener la atencion de los estudiantes y potenciar situaciones
de aprendizaje significativo.

Con respecto a la capacidad elabora y usa estrategias para resolver situaciones
problematicas, los resultados antes del taller, muestran que ningun estudiante aprob6

y 13 estudiantes, correspondiente al 100%, desaprobaron; y después del taller, 10
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estudiantes que conformaron la muestra, aprobaron dicha capacidad, siendo el 77% y;
solo 3 estudiantes, correspondiente al 23%, desaprobaron.

En efecto, los resultados obtenidos confirman que el taller de juegos de célculo
mental, basado en el enfoque Sociocultural, utilizando material concreto, mejord
significativamente la capacidad elabora y usa estrategias para resolver situaciones
problematicas, porque son capaces de seleccionar, aplicar y evaluar las estrategias que
emplean en la resolucién del problema.

5.2.4. Andlisis de resultados respecto al cuarto objetivo especifico.

Evaluar la capacidad razona y argumenta la resolucion de situaciones
problematicas en la comprension y resolucion de problemas aritméticos antes y
después del taller de juegos de calculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto, en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria
de la Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito de Yauya, provincia
Carlos Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

Acorde a la capacidad razona y argumenta la resolucion de situaciones
problemadticas, en las Rutas del Aprendizaje del 1V ciclo de 3° y 4° grado de Educacion
Primaria, se expone que es la capacidad que implica plantear supuestos en la resolucion
del problema a través de diversas formas de razonamiento, también de comprobarlos
y aprobarlos (Ministerio de Educacion, 2015b).

Por tanto, el estudiante es capaz de explicar sus argumentos, elaborar
conclusiones a partir de sus experiencias utilizando la inferencia y la deduccién,
exponer los pasos que ha seguido en la resolucion del problema y defender los

resultados obtenidos expresando sus aciertos y desaciertos.
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Por otro lado, los resultados antes del taller, con respecto a la capacidad razona
y argumenta la resolucion de situaciones problematicas, indican que ningun estudiante
aprobo y 13 estudiantes, correspondiente al 100%, desaprobaron; y después del taller,
6 estudiantes que conformaron la muestra, aprobaron dicha capacidad, siendo el 46%
y; 7 estudiantes, correspondiente al 54%, desaprobaron.

En suma, los resultados obtenidos corroboran que un porcentaje considerable
de los estudiantes mejoraron significativamente en la capacidad razona y argumenta la
resolucion de situaciones problematicas, aunque pese a los esfuerzos realizados
algunos nifios tuvieron dificultades en explicar sus argumentos y elaborar conclusiones
a partir de la situacion problematica resuelta porque se sentian inseguros en la
resolucion del problema.

5.2.,5. Andlisis de resultados respecto al objetivo general.

Analizar si el taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque
Sociocultural, utilizando material concreto, mejora la comprensién y resolucién de
problemas aritméticos en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria de la
Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito de Yauya, provincia Carlos
Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

Los resultados se corroboran teniendo en cuenta la investigacion de Astola,
Salvador y Vera (2012), quienes investigaron “La efectividad del programa GPA-
RESOL en el incremento del nivel de logro en la resolucion de problemas aritméticos
aditivos y sustractivos en los estudiantes de segundo grado de Gestion Estatal y
Privada”. El objetivo fue establecer la efectividad del programa GPA-RESOL en el
incremento del nivel de logro en la resolucion de problemas aritméticos aditivos y

sustractivos.
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Al concluir la investigacion, los estudiantes, en su mayoria, se perfeccionaron
en la aplicacién de las fases de resolucién de problemas. En la primera fase, los nifios
comprendieron el problema a través de las preguntas; en la segunda, disefiaron las
estrategias de resolucion; a continuacion, ejecutaron la estrategia para comprobar la
hipétesis; por ultimo, revisaron el trabajo consolidando sus conocimientos.

En sintesis, el nivel de logro de resolucion de problemas aritméticos aditivos y
sustractivos en los estudiantes de ambas escuelas después de la aplicacion del
programa GPA RESOL, fue altamente significativo.

Conforme a los resultados del taller, con respecto a la comprension y resolucion
de problemas aritméticos, revelan que ningin estudiante aprobd y 13 estudiantes,
correspondiente al 100%, desaprobaron; mientras que después del taller, 11 estudiantes
que conformaron la muestra, aprobaron dicha capacidad, siendo el 85% y; sélo 2
estudiantes, correspondiente al 15%, desaprobaron.

En consecuencia, estos resultados confirman que el taller de juegos de calculo
mental, mejoré significativamente la comprension y resolucién de problemas
aritméticos porque los estudiantes son capaces de comprender el problema, usar las

estrategias para resolver el problema y explicar sus procedimientos.
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VI.CONCLUSIONES

Después de analizar los resultados se concluye que:
El taller de juegos de célculo mental, basado en el enfoque Sociocultural,
utilizando material concreto ha mejorado significativamente la comprension y
resolucién de problemas aritméticos, pues los resultados globales antes del taller
indican que, el 100% de los estudiantes desaprobaron la prueba y después del taller
el 85% de los estudiantes aprobaron. En concordancia a los resultados se puede
afirmar que se ha invertido el porcentaje de estudiantes que resolvieron la prueba
sin muchas dificultades siendo capaces de reconocer los datos, plantear relaciones
entre los datos, representarlos en tablas, dibujos, graficos, seleccionar la estrategia
y finalmente valuar el proceso de resolucion.
Con respecto a la capacidad matematiza situaciones problematicas, antes del taller,
el 100% de los estudiantes desaprobaron esta capacidad y después del taller el 92%
de los estudiantes aprobaron; lo que significa que los estudiantes son capaces de
emplear los modelos matematicos y también de verificarlos.
Con respecto a la capacidad comunica y representa situaciones problemaéticas antes
del taller, el 100% de los estudiantes desaprobaron esta capacidad y después del
taller el 85% de los estudiantes aprobaron; por tanto se concluye que los estudiantes
son capaces de comprender el problema y representarlos de manera gréfica,
pictorica y simbolica, compartiendo sus conocimientos con los que aun tienen
dificultades.
Con respecto a la capacidad elabora y usa estrategias para resolver situaciones

problemaéticas antes del taller, el 100% de los estudiantes desaprobaron en esta
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capacidad y después del taller el 77% de los estudiantes aprobaron; por
consiguiente se concluye que los estudiantes son capaces de seleccionar, aplicar y
evaluar las estrategias de resolucion de problemas.

Con respecto a la capacidad razona y argumenta la resolucion de situaciones antes
del taller, el 100% de los estudiantes desaprobaron esta capacidad y después del
taller el 46% de los estudiantes aprobaron; lo que significa que los estudiantes
desarrollaron la capacidad de explicar y argumentar los pasos que siguieron en la
solucién del problema, aunque se requiere hacer hincapié en esta capacidad
desarrollando actividades diversas e incrementar el porcentaje de estudiantes que
superen estas expectativas.

El taller de juegos de calculo mental ha sido un espacio significativo para los nifios,
puesto que han participado en diversas actividades ladicas, como por ejemplo;
“jugamos y pensamos”, “el continente numérico”, “el bingo” y “la carrera al 30”

que les ha posibilitado a desarrollar la agilidad y la precision en el calculo mental

y por ende mejorar la comprensién y resolucion de problemas aritméticos.
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SUGERENCIAS

Las sugerencias que se consideran necesarias para la ensefianza y el aprendizaje

de la comprension y resolucion de problemas aritméticos se exponen a continuacion:

Se recomienda a todos los docentes de Educacion Primaria aplicar el taller de
juegos de céalculo mental para mejorar la resolucién de problemas aritméticos, ya
que es una estrategia ludica que encanta a los nifios y les motiva en el proceso de
la resolucién de problemas.

Asimismo, se recomienda potenciar la resolucion de problemas desde el enfoque
Sociocultural ya que es fundamental que los estudiantes trabajen en interaccion
con los demas intercambiando sus saberes y conocimientos, colaborando entre sus
compaferos y resolviendo problemas integrandose en pequefios equipos.

Se recomienda generalizar el taller de juegos de calculo mental en otras
investigaciones y continuar desarrollando la capacidad razona y argumenta la
resolucion de situaciones problematicas en los estudiantes porgue es una capacidad
que requiere de mayor empefio en cuanto a la comprensién y resolucion del
problema, puesto que el nifio aprende a explicar los procedimientos que realiza al
resolver un problema y argumentarlas conclusiones que se allega.

Se sugiere practicar el calculo mental desde temprana edad para desarrollar en los
nifios la agilidad y la exactitud en la realizacion de calculos matematicos, pues bien
es cierto que, en los paises donde practican el calculo mental desde pequefios estan

en primer lugar con respecto a la formacién Matematica.
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Sin duda, los juegos de calculo mental son fundamentales para la ensefianza y
el aprendizaje de la resolucion de problemas ya que favorece de manera ludica la
construccion y el desarrollo de conocimientos y capacidades.

Segun los aportes de los hermanos Zufiiga (2005), el calculo mental influye en
la capacidad de resolucion de problemas porque permite a los estudiantes establecer
relaciones numéricas y elaborar conclusiones a partir del entrenamiento de calculo
matematico.

La resolucion de problemas es un proceso importante porque el estudiante
desarrolla habilidades para resolver diversas situaciones problematicas. Por tanto se
considera necesaria la aplicacion de la propuesta para el desarrollo de la capacidad de
resolucion de problemas aritméticos.

1. Descripcién del taller

La propuesta se centra en el taller de juegos de calculo mental, basado en el
enfoque Sociocultural, utilizando material concreto, para mejorar la comprension y
resolucion de problemas aritméticos en los estudiantes de 3° grado “B” de Educacion
Primaria de la Institucion Educativa N° 84129 “César Vallejo”, distrito de Yauya,
provincia Carlos Fermin Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el afio 2016.

El taller se aplicé para ensefiar a los nifios los juegos de calculo mental como
el continente numérico, la jinkana Matematica, el dado magico, el calculo metal con
tarjetas, jugamos con los ganchos y ¢quién multiplica méas rapido? que permitieron a
los estudiantes desarrollar el calculo mental para afrontar de manera sencilla y rapida
la resolucidn de problemas aritméticos.

El taller de resolucion de problemas se han desarrollado con 20 sesiones de

aprendizaje, a la vez, se han introducido gradualmente, primero con apoyo Yy guia por
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parte de la investigadora y poco a poco los estudiantes han resuelto los problemas
aditivos y multiplicativos de manera independiente.

La propuesta se desarroll6 bajo el enfoque Sociocultural, donde el aprendizaje
se construye en interaccion con los demas y en la sociedad; en este caso se trabajé de
manera colaborativa, 0 sea, para la intervencion de los juegos de calculo mental los
nifios se integraron en equipos de 2, 3 y 4. También resolvieron las situaciones
problematicas en colaboracion con sus comparieros mas capaces.

La secuencia didactica que se asumié en la aplicacion del taller de juegos fue
la que se propone en las Rutas del Aprendizaje:

Inicio, en el cual se despertd el interés de los estudiantes y se recogieron los
saberes previos a través de los juegos.

Desarrollo, en esta secuencia didactica se propusieron diversos problemas
aditivos y multiplicativos para resolver con los nifios.

Cierre, en este momento se evalud y se reforzo lo aprendido en la sesion.

2. Obijetivos del taller

El objetivo del taller fue desarrollar las cuatros capacidades de resolucion de
problemas matematiza situaciones problematicas, comunica y representa situaciones
problematicas, elabora y usa estrategias para resolver situaciones problematicas y
razona y argumenta la resolucion de situaciones problematicas.

3. Evaluacion del taller

La valoracion del taller se realiza a través de dos instrumentos de evaluacion la
prueba de resolucion de problemas y la lista de cotejo que consta de 18 items que

permiten la evaluacion del proceso del aprendizaje en la resolucion de problemas.
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CRONOGRAMA DEL TALLER DE JUEGOS DE CALCULO MENTAL

Tabla de especificaciones para las clases

SEMANA

SESION

FECHA

TEMAS

11/05/16

Aplicacion de la prueba de resolucién de problemas al grupo
experimental antes del taller.

Primera

Sesién 1

10/06/16

Taller de juegos de calculo mental N° 1
e El juego como necesidad basica en el aprendizaje de la
matematica.
Los juegos ayudan a desarrollar habilidades y actitudes.
Reglas del juego.
Juego: la jinkana matematica
Juego: ganando el tiempo
Juego: repite y aumenta la operacion.
Juego: dado mégico.
Célculo mental y escrito de operaciones de uno y dos digitos.

segunda

Sesion 2

14/06/16

Taller de juegos de calculo mental N° 2
Alberto Coto.
Calculo mental automatico de sumas con una cifrade 1 al 9.
Calculo escrito sobre sumas hasta 10.
Juego: tumba las botellas.
Reconocimiento de datos en problemas aditivos.

Sesién 3

17/06/16

Taller de juegos de calculo mental N° 3
e Calculo escrito sobre suma de 1 al 9.
e Juego: jugamos y pensamos.
e Problemas aditivos de combinacién 1 con cantidades de una y
dos cifras, donde se calculan “el todo”
e Reconocimiento de datos.
e Modelo matematico (concreto y simbolico).

Tercera

Sesién 4

28/06/16

Taller de juegos de calculo mental N° 4
Caélculo mental de suma con una cifrade 1 al 9.
Calculo escrito sobre suma de 10 hasta 20.
Juego: jugamos y pensamos.
Problemas aditivos de combinacion 1.
Relaciones entre los datos.

Sesién 5

01/07/16

Taller de juegos de calculo mental N° 5
e Calculo mental automatico de resta con una cifra de 1 al 9.
e Cdlculo escrito sobre resta hasta 20.
e Juego: célculo mental con tarjetas en base a problemas.
e Problemas aditivos de combinacion 2 con cantidades de dos
cifras, donde se calculan “una parte”
e Proposicion de un modelo matematico (simbolico).

Cuarta

Sesién 6

05/07/16

Taller de juegos de calculo mental N° 6
e Calculo mental de sumas de decenas.
e Calculo escrito sobre sumas de 20 hasta 50.
e Juego: yo tengo una naranja ;Quién tiene...?
e Problemas aditivos de cambio 1 con cantidad de una y dos
cifras que implican hallar la cantidad final por aumento.
e Empleo de modelos matematicos (graficos y simbolicos).

Sesién 7

08/07/16

Taller de juegos de calculo mental N° 7
Célculo mental de resta con una cifrade 1 al 9.
Calculo escrito sobre resta de 20 hasta 50.
Juego: jugamos con los ganchos.
Problemas aditivos de cambio 2 con cantidades de dos cifras
ue requieren el calculo de la cantidad final por disminucion.
Compraobacion del modelo matematico que utiliza.

e O e o o o

Quinta

Sesién 8

12/07/16

Taller de juegos de calculo mental N° 8
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Caélculo mental de resta de decenas.

Caélculo escrito sobre resta de 50 hasta 100.

Juego: sumando y restando llegamos a la meta.

Problemas aditivos de cambio 3 con cantidades de tres cifras
que requieren el calculo del aumento.

e Explicacion del problema.

Taller de juegos de calculo mental N° 9
e Cdlculo escrito sobre suma y resta de 1 al 20.

Sesion 9 15/07/16 | e Juego: jugamos y pensamos.
e Problemas aditivos de cambio 4 con cantidades de una, dos y
tres cifras que implican hallar la disminucion.
e Representacion de problemas mediante un dibujo.
Taller de juegos de calculo mental N° 10
e Calculo mental de resta con decenas.
e Caélculo escrito sobre suma y resta con decenas.
Sesién 10 19/07/16 e Juego: cruzando el panel.
e Problemas aditivos de comparacion 3 con cantidades de una y
dos cifras que implican resolver “la cantidad comparada por el
aumento”.
e Representacion simbolica de situaciones problematicas.
Taller de juegos de calculo mental N° 11
e Calculo mental de suma y resta con decenas.
Sexta e Juego: carrera al 30.

Sesion 11 21/07/16 | e Problemas aditivos de comparacion 4 con cantidades de dos
cifras que requieren el calculo de “la cantidad comparada por la
disminucion”.

e Representacion de problemas mediante tablas y graficos.
Taller de juegos de calculo mental N° 12
e Cdlculo escrito sobre suma y resta de 10 y 100.
- e Juego: adivina cuantas semillas te falta.

Sesion 12 09/08/16 e Problemas aditivos de igualacién 1 con cantidades dos y tres

cifras, donde se calculan el aumento de la cantidad menor.
e Proposicién y aplicacion de estrategias.

Séptima Taller de juegos de calculo mental N° 13
e Cdlculo escrito sobre suma y resta de 10 y 100.
e Juego: el tren que lleva sus pasajeros y los pierde en el

Sesion 13 12/08/16 recorrido.
e Problemas aditivos de igualacion 2 con cantidades de una, dos
y tres cifras, donde se calculan la disminucion de la cantidad mayor.
e Manejo de estrategias de calculo.
Taller de juegos de calculo mental N° 14
e  Calculo mental automatico de multiplicacién con una cifra de 2
y 3.
. e Juego: el mundo.

Sesion 14 16/08/16 e Problemas multiplicativos de situaciones de razon 1 repeticion
de una medida con cantidades de una cifra que implican resolver “la
cantidad resultante”.

Octava e Seleccion y aplicacion de estrategias.
Taller de juegos de calculo mental N° 15
e Célculo mental reflexivo de division con una cifra.
e Juego: la memoria.

Sesion 15 19/08/16 | e Problemas multiplicativos de situaciones de razén 2 reparto
equitativo con cantidades de una y dos cifras que implican el calculo
de la cantidad resultante.

e Evaluacion del proceso de resolucion.
Taller de juegos de calculo mental N° 16
Sesion 16 23/0816 e Calculo mental automatico de multiplicacion con una cifra de 1

al 5.
e Juego: jugamos con los carteles.
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e Problemas multiplicativos de situaciones de combinacién -
multiplicacién con cantidades de hasta 100 como resultado que
demandan hallar el nGmero de combinaciones.

Decima e Planteamiento de hipotesis.

Taller de juegos de calculo mental N° 17

e  Célculo mental automatico de multiplicacién con una cifra de 1
al 5.
e Juego: la carrera multiplicativa.

Sesion 17 24/08/16 | e« Problemas multiplicativos de situaciones de comparacién
encontrar el cuantificador con cantidades de hasta 100 como
resultado que implican el calculo del nimero de veces que una
contiene.

e Argumentacion sobre la solucion del problema.

Taller de juegos de calculo mental N° 18
e  Célculo mental automatico de multiplicaciény divisién con una
cifra.

Sesion 18 26/08/16 | ° Juego: ¢quién m_ult_iplit_:a mas répido?. 3
e Problemas multiplicativos de situaciones de comparacién de
reducciéon magnética con cantidades de hasta 100 como resultado
que implican hallar “la otra cantidad”.

o Defensa de argumentos sobre la base de sus conclusiones.
Taller de juegos de calculo mental N° 19
e Calculo mental de division con una cifra.
e Juego: el bingo matematico.
" e Problemas multiplicativos de situaciones de comparacion de
Undécima Sesion 19 02/09/16 amplificacién de la r?wagnitud con cantidades de haste? 100 como
resultado que implican el calculo de “la otra cantidad”.
e Argumentacion de conclusiones a partir de la situacion
problematica resuelta.
Taller de juegos de calculo mental N° 20
e Célculo mental de division con una cifra.
Sesién 20 06/09/16 e Juego: el contin_ent_e nl_Jmérico. - o
e Problemas multiplicativos de comparacion y combinacién.
e Proposicion y aplicacion de estrategias.
Duodécima o Argumentacion sobre la solucién del problema.
07/09/2016 Aplicacion de la prueba de resolucién de problemas al grupo

experimental después del taller.
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MATRIZ DE CAPACIDADES PARA LA EVALUACION DEL TALLER DE JUEGOS DE CALCULO MENTAL

MATERIALES

TIEMPO SESION CAPACIDAD INDICADOR CONTENIDO ACTIVIDADES DIDACTICOS INSTRUMENTOS
Calcula El juego como necesidad basica | e Integracion en equipos de | Texto sobre los
mentalmente  las | en el aprendizaje de la | seis. juegos
operaciones de | matematica. o Participacion a los juegos: la | (importancia y
Elabora y usa | suma de uno y dos | Los juegos ayudan a desarrollar | jinkana matematica, ganando el | reglas).
Primera - estrategias digitos de 1 al 20. habilidades y actitudes. tiempo, repite y aumenta la | Material no | Guia de
semana Sesion1 | para resolver Calcula de manera Rgglas del juego. _ operacion y el dado magico. estructurado (Caja, observacion.
situaciones escrita las | Célculo mental y escrito de | e Realizacion de  calculo | SOoda, ladrillo,
problematicas. | operaciones de | operaciones de uno y dos | mental de una cifra. tarjetas de suma y
suma de uno y dos | digitos. « Realizacion de calculo escrito | dado).
dfgltOS de 1 al 20. de una Cifra.
Identifica y | Alberto Coto. e Conversacion sobre Alberto | Texto sobre
organiza datos en | Calculo mental automatico de | Coto. Alberto Coto.
problemas sumas con una cifrade 1 al 9. e Realizacion y préctica sobre | Material — impreso
aditivos. Calculo escrito sobre sumas | el calculo mental automatico. (calculo escrito de
i hasta 10. o Practica del calculo escrito. | Suma).
- Matematiza Juego: tumba las botellas. e Integracion en equipos de | Material concreto | ia de
Sesion2 | situaciones Reconocimiento de datos en | cyatro. y reciclable | opservacion.
problematicas. problemas aditivos. « Participacion al juego de | (botellas, canasta)
tumba las botellas. Pelotas
« Identificacion de datos para | et de
resolver problemas. problemas.
Segunda
semana Calculo mental de sumaconuna | e Participacion ~ al  juego | Texto sobre
Identifican y | cifradelal9. jugamos y pensamos. problemas de
organizan datos en | Calculo escrito sobre suma | e Practica de calculo mental de | combinacién 1.
problemas hasta 30. 1alo. Material impreso
. aditivos. Juego: jugamos y pensamos. e Practica de calculo escrito | (calculo escrito de | Prueba
Matematiza -
Sesion3 | situaciones Proponen un Problt_amag’ aditivos ) de | con decenas. suma). desarro][ada de
problematicas modelq _ combinacion 1 con cantidades | o |ectura y analisis problemas Hoja blanca. resolucion de
" | matematico para | de una y dos cifras, donde se | de combinacion 1. Lapiz. problemas.

resolver problemas
aditivos.

calcula “el todo”
Reconocimiento de datos.
Modelo matematico (concreto y
simbolico).

o Identificacion de datos.
e Sugerencias de  modelos
matematicos.
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Plantea relaciones
entre los datos en
problemas aditivos

Célculo mental de suma con una
cifrade 1 al 9.
Calculo escrito sobre suma

e Participacion al  juego
jugamos y pensamos.
e Realizacion de  calculo

Material  impreso
(célculo escrito de
suma).

M . de combinacion 1. | hasta 30. mental de suma. Hoja blanca. Prueba
Sesiond | ot Juego: jugamos y pensamos. | e Realizacion de calculo escrito | L&piz. desarrollada  de
o Problemas aditivos de | de suma. Tapitas. resolucién de
problematicas. combinacion 1. o Investigacion sobre problemas.
Relaciones entre los datos. problemas de combinacién 1.
¢ Planteamiento de relaciones
entre los datos.
Proponen un | Calculo mental automatico de | e Integracién en equipos de | Texto sobre
modelo resta con una cifra de 1 al 9. cuatro. problemas de
Tercera matematico  para | Calculo escrito sobre resta hasta | e Juego de calculo mental con | combinacion 2.
semana resolver problemas | 20. tarjetas. Material  impreso
aditivos de | Juego: calculo mental con | e Practica de calculo mental de | (calculo escrito de
combinacion 2. tarjetas en base a problemas. resta. resta).
Matematiza Problgma§’ aditivos  de | o practica de calculo escrito de Tgrj_etas de juego. Prueba
- L combinacion 2 con cantidades | restq. Lapiz. desarrollada  de
Sesion5 | situaciones de dos cifras, donde se calculan i i resolucion de
problematicas. . o  Indagacion sobre resolucion
una parte N de problemas de combinacion problemas.
Problemas aditivos de | o
combinacion 2 con cantidades | Propuesta de un modelo
Sle dos C|f,r’as, donde se calcula | -0 hatico para  resolver
una parte problemas de combinacién 2.
Proposicion de un modelo
matematico (simbolico).
Célculo mental de sumas de | e Realizacion de  calculo | Texto sobre
decenas. mental de suma. problemas de
Calculo escrito sobre sumas de | e Desarrollo del calculo escrito | cambio 1.
20 hasta 50. de suma. Material  impreso
Emplea modelos | Juego: yo tengo una naranja | e Colaboracion en el juego yo | (calculo escrito de Prueba
Cuarta Matematiza matematicos para | ;/Quién tiene...? tengo una naranja ¢Quién | SUMA). desarrollada de
semana Sesién 6 | situaciones resolver problemas | Problemas aditivos de cambio 1 | tjepe...? Tarjetas de suma de resolucion de
problematicas. | aditivos de cambio | con cantidad de unay dos cifras | o | ectura de problemas de | colores (verde, problemas

1.

que implica hallar la cantidad

cambio 1.

final por aumento. e Ejecucion  de  modelo
Empleo de modelos | matematico.

matematicos (gréfico y

simbolico).

amarillo y rojo).
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Calculo mental de resta con una | e Ejercicio de calculo mental | Texto sobre
cifradelal9. de resta. problemas de
Caélculo escrito sobre restade 20 | e Practica de calculo escrito de | cambio 2.
hasta 50. resta. Material  impreso
Matematiza Verifica la validez | Juego:  jugamos con los | e Formacion en equipos de dos. | (calculo escrito de | Prueba
Sesion 7 | situaciones del - modelo | ganchos. _ o Intervencion  al  juego | resta). desarro_l[ada de
probleméticas. matematico  que | Problemas aditivos de cambio 2 | jygamos con los ganchos. Material -~ concreto | resolucion de
utiliza. con cantidades de dos cifras que | o Anglisis de problemas de | (hilo de pescar, | problemas.
requieren calcular la cantidad | 53mpio 2. ganchos y sillas)
final por disminucion. o Comprobacién del modelo
Comprobacion  del  modelo matematico.
matematico que utiliza.
Calculo mental de resta de | e Entrenamiento de calculo | Texto sobre
decenas. mental de resta. problemas de
Caélculo escrito sobre restade 50 | e Practica de calculo escrito de | cambio 3.
. . hasta 100. resta. Material  impreso
Comunica 'y | Explican de | jyeq0: sumando y restando | o Cooperacion  al  juego | (calculo escrito de Prueba
Sesiong | representa manera escrita de | jjegamos a la meta. sumando y restando llegamos a | resta) desarrollada  de
situaciones qué trata el | proplemas aditivos de cambio 3 | [a meta. Tarjeta de | resolucion de
problematicas. | problema. con cantidades de tres cifras que | o Averiguacion de problemas | Problemas. problemas.
requieren calcular el aumento. de cambio 3.
Quinta Explicacion de queé trata el | o gxplicacion de qué trata el
semana problema. problema.
Calculo escrito sobre suma y | e Ejercicio de calculo mental | Texto sobre
resta de 1 al 20. de suma y resta. problemas de
Juego: jugamos y pensamos. e Practica de calculo escrito de | cambio 4.
Representa Problemas aditivos de cambio 4 | sumay resta. Material impreso | Prueba
Sesitn 9 _ pictoricamente el | con cantidades de una, dosytres | e Colaboracion en el juego | (calculo escrito de | desarrollada  de
Comunica y | problema mediante | cifras que implica hallar la | jugamos y pensamos. suma). resolucién de
representa un dibujo. disminucion. e Lectura de problemas de | Hojablanca. problemas.
situaciones Representacion de problemas | campio 4. Lépiz.

probleméticas

mediante un dibujo.

o Representacion de problemas
mediante dibujos.
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Célculo mental de resta con | e Entrenamiento de calculo | Texto sobre
decenas. mental de resta. problemas de
Célculo escrito sobre suma y | e Préctica de calculo escrito de | comparacion 3.
resta con decenas. resta. Material  impreso
Comunica y | Representa Juego: cruzando el panel. « Juego cruzando el panel. sobre célculo | Prueba
Sesion 10 | "ePresenta simbolicamente el Problema§, aditivos  de | o | ectura y comprension de | escrito de resta. desarro_l[ada de
situaciones problema mediante | comparacion 3 con cantidades | proplemas de comparacion 3. Un tablero en | resolucion de
problematicas. | una operacion. de una y dos C|f.ras que implica | o Representacion de problemas fqrma de rombo. problemas.
resolver “la cantidad comparada | mediante una operacion. Fichas.
por el aumento”. Dados.
Sexta Repr_esentacién de .problemas
mediante una operacion.
semana Célculo mental de suma y resta | o Ensayo de calculo mental de | Texto sobre
con decenas. suma y resta. problemas de
_ Representa el Juego: carrera al 30 e Concurso en el juego de comparacion 4.
Comunica vy problema con un Problemag aditivos _ de | carreraal 30. Tgblero con los | Prueba
Sesion 11 representa lenguaje técnico y comparacion 4 con cantld_ades e Andlisis de problemas de | numeros. desarro][ada de
S|tuaC|on,e§ formal  mediante de dos cifras ‘Que requieren | comparacion 4. resolucion de
problematicas. tablas y gréficos calcular “la cantidad comparada | o Representacion de problemas problemas.
" | por la disminucion™. mediante tablas y graficos.
Representacion de problemas
mediante tablas y gréficos.
Planifica y Calculo escrito sobre suma y | e Ejercicio de calculo escritode | Texto sobre
propone resta de 10y 100. ) _ resta. problen_wgs de
estrategias  para Juego: adivina cuantas semillas | e Intervencion al juego adivina |guala_c|on L
resolver prob'emas te falta- . CUéntaS Semi”aS te falta. Materlal Im,pl’eSO
o Elabora y usa |t o de | Problemas aditivos de | o Lectura y comprensién de | sobre calculo
Septima Sesion 12 | €strategias igualacion 1. igualacion 1 con cantidades dos | problemas de igualacion 1. escrito de resta. Lista de cotejo.
semana SltUk?flon,e? Aplica la estrategia | Y Irés cifras, donde se calcula el | o sygerencias y aplicacion de | Material no
problematicas. | o ionada para aument'o.d’e la cantidad Menor. | estrategias  para  resolver estructurado
resolver problemas | Proposicion 'y aplicacion de | problemas de igualacion 1. (pepitas y
aditivos de | estrategias. semillas).
igualacion 1.
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Calculo escrito sobre suma y | e Ejercicio del calculo escrito | Texto sobre | Prueba
resta de 10 y 100. de suma y resta. problemas de | desarrollada de
Juego: el tren que lleva sus | e Colaboracion en el juego el | igualacion 2. resolucion de
Elabora y usa _ pasajeros y los pierde en el | tren que lleva sus pasajeros y | Material —impreso | problemas.
estrategias Emplea estrategias | recorrido. - los pierde en el recorrido. sobr_e calculo
Sesion 13 | para resolver de céalculo para _F’roblemfas adltlvqs de | o Conocimiento de problemas | escrito de suma y
L resolver problemas | igualacion 2 con cantidades de | de iqualacién 2 resta.
situaciones aualacis i€ € gualacion 2. )
problematicas. de igualacion 2. una, dos y tres cifras, donde se | o Empleo de estrategias de | GOrros.
calcula la disminucion de la | calculo en la resolucion de | Cartones
cantidad mayor. _ problemas de igualacion 2. circulares.
Empleo de estrategias de
célculo.
Calculo mental automatico de | e Ejercicio de calculo mental | Texto sobre | Prugba
Selecciona multiplicacion con una cifra de | automatico de multiplicacion. | problemas desarrollada  de
procedimientos de 2y3. o Integracion en grupos de tres. | multiplicativos de | resolucion de
Elabora y usa | diversos tipos para Juego: el mundo._ o o Investigacién de problemas | razén 1. problemas.
estrategias resolver problemas Problemas - multiplicativos de | multiplicativos de situaciones | Tarjetas ~  de
- R situaciones de razon 1 | derazénl multiplicacion.
Sesion 14 | para resolver | multiplicativos. repeticion de una medida con o
situaciones Aplica la estrategia caFr)mtidades de una cifra ol * Seleccion 'y aplicacion de
problematicas. | seleccionada para | . . ver “1. ?1 q estrategias  para  resolver
resolver problemas Implica resolver “la cantidad | proplemas multiplicativos de
L resultante”. razén 1
multiplicativos. L S :
Octava Seleccion 'y aplicacion de
semana estrategias.
Caélculo mental reflexivo de | e Practica de calculo mental | Texto sobre | Prueba
division con una cifra. reflexivo de division. problemas desarrollada de
Elab Juego: la memoria. e Participacion en grupo de | multiplicativos de | resolucion de
estara(t)e:aia); US8 | Evalda el proceso Problemas multiplicativos de | cuatro. razon 2. problemas.
Sesion 15 | para ?esolver de resolucion en | situaciones de razon 2 reparto | e Concurso en el juego de la | Cartillas —— de
p't . problemas equitativo con cantidades de | memoria. multiplicacion y
situaciones S . S . .
aritmeticos. una y dos cifras que Impllca ° Compren5|on de prob'emas division.

probleméticas.

calcular la cantidad resultante.
Evaluacion del proceso de
resolucion.

multiplicativos de razon 2.
e Evaluacion del proceso de
resolucion.
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Novena
semana

Calculo mental automatico de | e Ejercicio de calculo mental | Texto sobre | Prueba
multiplicacién con una cifra de | automatico de multiplicacion. problemas desarrollada de
) ) lals. e Organizacion en grupos de | multiplicativos de | resolucion de
Plantea hipétesis | juego: jugamos con los carteles. | cuatro. combinacién y | problemas.
Razona y ?;?g:::te dlversgz P-roblgmas multiplica_tivo_s, de -.participacién al  juego mulltiplicacién.
argumenta la razonamiento Sltua_CIO_nes_,de Comblna(_flon - jugamos con los Carte|-es-_ Tarje_ta§ B de
Sesion 16 | resoluciéon de multiplicacion con cantidades | o | ectura y analisis de | Multiplicacion.
situaciones | S°Pre el problema | de hasta 100 como resultado que | problemas multiplicativos de
problematicas. mu“k')P"Ca_t,'VO de demanda hallar el ndmero de | sjtyaciones de combinacion.
combinacion. combinaciones. o Planteamiento de hipotesis en
Planteamiento de hipotesis. la resolucién de problemas
multiplicativos de
combinacion.
Célculo mental automatico de | e Practica de calculo mental | Texto sobre | Prueba
multiplicacién con una cifra de | automatico de multiplicacion. problemas desarrollada de
lals. o Integracion en equipos de | multiplicativos de | resolucion de
Explica Juego: la carrera multiplicativa. | cuatro. comparacion problemas.
Razona y | procedimientos y | Problemas multiplicativos de | o Competencia en el juego la | encontrar el
argumenta la | resultados propios | Situaciones de comparacion | carrera multiplicativa. cuantificador.
Sesion 17 | resolucion de | en la resolucion de | encontrar el cuantificador con | o |ndagacion de problemas | Caja.
situaciones problemas cantidades de hasta 100 como multiplicativos de | Tarjetas.
problematicas. | multiplicativos de | resultado que implica calcularel | comparacion.
comparacion. nimero de veces que Una | o Argumentacién de resultados
contiene. en la solucién de problemas
Argume_r}tacmn de resultados en multiplicativos de
la solucién de problemas. comparacion.
Célculo mental automatico de | e Realizacion de  calculo | Texto sobre | Prueba
multiplicacién y division con | mental automatico de | problemas desarrollada de
una cifra. multiplicacion y division. multiplicativos de | resolucion de
Defiende sus Jye_go: ¢quien multiplica mas | e Formacion en equipos de tres. compa_rgcién de | problemas.
Razona Y | argumentos sobre rapido? S « Concurso en el juego ¢Quién | reduccion
argumenta la la base de sus Problemas multiplicativos de | multiplica mas rapido? magnética.
Sesion 18 | resolucion de conclusiones situaciones de comparacion de | o |nformacion de problemas | Cartillas de
situaciones ' reduccion  magnética  con | mytiplicativos de | multiplicacion del
problematicas. cantidades de hasta 100 como | comparacion. 2,3,4y5.

resultado que implica hallar “la
otra cantidad”.

Defensa de argumentos sobre la
base de sus conclusiones.

e Defensa de explicaciones
sobre la base de sus
conclusiones en  problemas
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multiplicativos de
comparacion.

Célculo mental de division con | e Entrenamiento de calculo | Texto sobre | Prueba
una cifra. mental de division. problemas desarrollada de
Juego: el bingo matematico. o Competencia en el juego el | multiplicativos de | resolucion de
Problemas multiplicativos de | bingo matemético. comparacion de | problemas.
Razona y Plantea_ snuaglpnes_ ,de comparacion de | o Co_mpren_si()n de problemas ampllflcauon de la
décima argumenta | conc_lusmnes a ampllflcaplon de la magnitud | multiplicativos de magnltud. _
semana Sesion 19 | resolucion de p_art|r_’ de la | con cantidades de has_ta 1.00 comparacion. T'arjetas de bingo.
situaciones situacion como rgsultado que |)r’npllca e Planeamiento de | Fichas.
problematicas. problematica calcular “la otra cantidad”. conclusiones en  problemas
resuelta. Planteamiento de conclusiones | myltiplicativos de
a partir de la situacion | comparacion.
problematica resuelta.
Planifica y | Célculo mental reflexivo de | e Realizacion de  calculo | Material impreso | Prueba
propone division con una cifra. mental reflexivo de division. sobre problemas de | desarrollada de
Elabora y usa estrategias para | Juego: el continer_lte_nur_nérico. o.Participacic’),n. al juego el compgrac!c}n y | resolucion de
estrategias resol_ve_r pr_oblemas Problemagl multlpllgatlvp,s de | bingo matematico. combinacién. problemas.
para  resolver multiplicativos. comparacion ycomb_mac_l,on. e Lectura y analisis de | Yeso.
situaciones Apllcq la estrategia Proposicion 'y aplicacion de | problemas multiplicativos de
3 problematicas. seleccionada para | estrategias. y comparacién y combinacion.
Undécima Sesion 20 Razona y resolver problemas Argume_r?tacmn deresultadosen | o Argumentacion de resultados
semana argumenta la multiplicativos. la solucion de problemas. en la solucion de problemas

resolucién de
situaciones
probleméticas.

Explica
procedimientos 'y
resultados propios
en la resolucion de
problemas
multiplicativos.

multiplicativos de comparacion
y combinacion.
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UNIVERSEDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FILIAL CHACAS

“ANO DE LA CONSOLIDACION DEL MAR DE GRAU™

SOLICITA: AUTORIZACION PARA LA APLICACION DEL PRE TEST A
LOS ESTUDIANTES DE 3° GRADO “B” PARA EVALUAR
LA RESOLUCION DE PROBLEMAS ARITMETICOS

SENOR DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 84129 “CESAR VALLESO™ DE
YAUYA

$.D. Huber Homero Huaranga Camrera

Yo, Yenifer Piler Valencia Santa Onuz, identificada con DN1 72516201, con domicilio en
esta localidad, estudiante del TX ciclo de la Universidad Catdlica las Angeles de Chimbote, filial
Chacas, en fa especialidad de Educacion Primaia, con ¢l debido respeto me presento ante Ud. v
expongo lo siguicnte.

Que, temendo & necesidad de aplicar ¢l pee test par evaluar Tn resolucion de problemas
antmeticos en los mios de 3° grado “B” antes del “taller de juesos de cilculo mental”, solicito
autorizacion para aplicar la prucha ¢l dia 11 de mayo de 2016 a kas 8.00 o.m. durante 43 minutos.
El pre test evalia las sigwicntes capacidades: mstematiza smsmciones, comwunia repeesenta,
clabora y usa estrategias, rzona y argumenta.

POR LO EXPUESTO:

Ruego encarccidamente a Ud. Sedor Director acceder a mi
peticidin v con la sepuridad de merecer su apovo, ¢s peopicsa la oportunsdad para saludarle
cordinlmente.

Yauya, 11 de mavo de 2016
Ycuiﬂa%frfalcm Santa Cruz
DNI 72516201
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UNINERSIAI Aol S o ANl r s
LR IAN FETAN N

CENTRO ULADECH FILIAL CHACAS
“Afio de la Consoludacién del Mar de Grau”
Yauya, 31 de mmvo de 2016
SENORITA: VALENCIA SANTA CRUZ YENIFER PILAR

ASUNTO. Autonzacion para ka aplicacion de su investigacion pars optw o titsko de Licenciada
en Educacion Prinsarin

REFERENCIA: su sobioitod del 24 de mayo del 2016
Es grato de dingirme a usted para saludarfo cordialmente v autorizar n aplicacion

de la propuesta; "Taller de juegos de ciloulo mental basado en of enfoque socsocultural
utilizando material concreto para megorar la compeension y resolucion de problemas
antmencos en los estudiantes de 3° grado “B" de Educacion Primaria, de la Iistitucion
Educativa N* 84129 “Cesar Vallgjo” dismito de Yauya, provincin Carlos Fermin
Fitzcarrald, departamento de Ancash, en el aito 2016 “a partir del 10 de junio hasta of 06
de septiembre del 2016, de acuerdo a su solicitud presentada en esta Institucion

Educativa

Atentamente’

Profesor Uber Homero Huaranga Casrera
Director de la 1E N 84129 - CVM
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PRUEBA PARA EVALUAR

LA COMPRENSION Y RESOLUCION DE

PROBLEMAS ARITMETICOS

INSTITUCION EDUCATIVA

N° 84129 “César Vallejo”-Yauya

MIS DATOS:

ApPellidos: .....cooviii e,
NOMDIES: ...
Grado......... Seccion........ Fecha: /05/2016

Estudiante evaluadora:

Valencia Santa Cruz Yenifer Pilar
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RECOMENDACIONES:

> Lee con mucha atencién cada uno de los problemas.
» Si lo necesitas, puedes volver a leer el problema.

» Luego resuelve cada uno de los problemas.

I. PROBLEMAS DE ADICION Y SUSTRACCION
Problema 1

Mariela tiene 120 chocolates y Zoila tiene 30 chocolates mas que Mariela ¢Cuéantos
chocolates tiene Zoila?

[ Capacidad: MATEMATIZA SITUACIONES PROBLEMATICAS ]

1. Marielatiene [: chocolates y Zoila tiene Dchocolates.
2. ¢Quién tiene mayor cantidad de chocolates?

4. Resuelve el problema con una operacion.

5. Comprueba el problema pintando los cuadraditos de color rojo, cada

cuadradito representa diez unidades.

4 N
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Juan lee un cuento en 60 minutos y su hermana lee en 45 minutos. ¢Cuéntos minutos

mas tendra que leer su hermana para leer al mismo tiempo que Juan?

Capacidad: COMUNICA Y REPRESENTA

6. ¢De qué trata el problema?

7. Dibuja el problema.

- /

8. Resuelve el problema con una operacion.

4 )

- J

9. Representa el problema en una tabla.

4 N

TIEMPO DE PERSONAS QUE LEERON UN CUENTO
LECTURA
Juan Su hermano
Minutos
Igualacion
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Il. PROBLEMAS DE MULTIPLICACION Y DIVISION
Problema 3

Maria tiene 9 blusas y 3 faldas. ¢(De cuantas maneras distintas podra vestirse Maria?

[ Capacidad: ELABORA'Y USA ESTRATEGIAS. ]

10. ;Qué puedes hacer para saber de cuantas maneras distintas se podra vestir

Maria?

12. ;Qué operacion utilizarias para resolver el problema? Marca con una (X) la

respuesta correcta.

/a) Suma. \

b) Resta.

c) Division.

d) Multiplicacion.

N /

13. Resuelve el problema con la operacion que elegiste.

4 )

14. ;Por qué empleaste esa operacion?

Problema 4

En el patio de la escuela caben 15 nifios. En el aula de tercer grado caben 5 nifios.

¢Cudéntas veces mas nifios caben en el patio que en el aula de tercer grado?
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[ Capacidad: RAZONA Y ARGUMENTA GENERANDO IDEAS MATEMATICAS ]

15. Resuelve el problema.

4 N

\_ /

Explica como lo has resuelto.

Problema 5
Oscar tiene 12 envases de plastico, que es 4 veces mas envases de los que tiene Bruno.
¢ Cuantos envases tiene Bruno?

16. Resuelve el problema.

4 )

N /

Ahora explica con tus propias palabras lo que hiciste para resolverlo.
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Problema 6
En cada plato solo se colocan 6 galletas. ¢ Cuantos platos se necesitan para 36 galletas?

17. Resuelve el problema.

4 )

- J

Explica paso a paso los procedimientos que utilizaste para llegar al resultado.

Problema 7
Roger tiene 20 pelotas, que es 5 veces menos de las que tiene Norma. ¢Cuantas pelotas
tiene Norma?

18. Resuelve el problema.

4 )

- J

Cuenta como has resuelto el problema.
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ESTRUCTURA DE LA PRUEBA DE COMPRENSION Y RESOLUCION DE
PROBLEMAS ARITMETICOS

Indicadores y
N© Dir_n,ensiones de ,N° de valoracién Puntaje
resolucion de problemas | items . total
Indicador | Valor
1 1
2 1
MATEMATIZA 5
01 | SITUACIONES 5 3 1
PROBLEMATICAS. 7 1
5 1
6 1
COMUNICA Y
REPRESENTA / 1
02 SITUACIONES 4 8 1 4
PROBLEMATICAS. 5 1
10 1
ELABORA Y USA 1 1
ESTRATEGIAS PARA
03 | RESOLVER 5 12 1 5
SITUACIONES 13 1
PROBLEMATICAS.
14 1
RAZONA Y 15 1
ARGUMENTA LA 16 1
RESOLUCION DE
04 4 17 1 4
SITUACIONES
PROBLEMATICAS. 18 1
Total de items 18
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

Ficha técnica de validacion del instrumento por juicio de expertos

INDICADORES CRITERIOS
TALLER DE JUEGOS DE CALCULO MENTAL, BASADO EN EL
ENFOQUE SOCIOCULTURAL, UTILIZANDO EL MATERIAL
CONCRETO, PARA MEJORAR LA COMPRENSION Y

) RESOLUCION DE PROBLEMAS ARITMETICOS EN LOS

Tilo del ESTUDIANTES DE 3° GRADO “B” DE EDUCACION PRIMARIA

proyecto DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 84129 “CESAR
VALLEJO”, DISTRITO YAUYA, PROVINCIA CARLOS FERMIN
FITZCARRALD, DEPARTAMENTO DE ANCASH, EN EL ANO
2016.

Nombre de los | Dr. Velasquez Castillo Nilo Albert

expertos Magtr. Lazaro Jacome Lucia

Mgtr. Morales Saavedra Diana Milagros

Mgtr. Cerpa Rambla Cecilia Eulogia

Nombre de la

Prueba de resolucion de problemas aritméticos.

prueba
Objetivos del | Evaluar la comprension y resolucion de problemas aritméticos en los
instrumento estudiantes de 3° grado “B” de Educacion Primaria.

Finalidad de la

prueba

Aplicar el instrumento antes y después del taller de juegos de calculo

mental.

Duracién

45 minutos

Descripcién  de
las capacidades
de resolucion de

problemas.

La prueba de comprension y resolucion de problemas aritméticos evalud
las 4 capacidades de resolucion de problemas:

1. Matematiza situaciones problematicas.

2. Comunica y representa situaciones problematicas.

3. Elaboray usa estrategias para resolver situaciones problematicas.
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4. Razona y argumenta la resolucion situaciones problematicas.

Y la valoracién se realizo en la escala cuantitativa considerando 0 a 18

puntos.
. La evaluacion del instrumento se realizo considerando la escala de

Evaluacion  del » o ) 5
) valoracién que se indica en la ficha. También los expertos anotaron las
instrumento ) ] )

observaciones o sugerencias por cada item.

Ministerio de Educacién, Rutas del Aprendizaje (2015). ¢Qué y coémo
. aprenden nuestros nifios y nifias? IV ciclo area curricular Matematica

uentes

bibliogréficas

3°y 4° grados de Educacién Primaria. Lima, Perd: Ministerio.
Astola, p., Salvador, A. y Vera, G. (2012). Efectividad del Programa

para la
» “GPA-RESOL” Recuperado de:

elaboracion  del ) o

inst . http://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/123456789/1702/

instrumento
ASTOLA_SALVADOR_VERA_EFECTIVIDAD_PROGRAMA .pdf?
sequence=1

Alcance Estudiantes de 3° grado de Educacién Primaria.

Edad 8 afnos

Realidad Local

Provincia Carlos Fermin Fitzcarrald

Lugar geografico

Yauya

Autora

Yenifer Pilar Valencia Santa Cruz
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

FICHA TECNICA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO PARA
EVALUAR RESOLUCION DE PROBLEMAS ARITMETICOS

INSTRUCCIONES: Colocar una “X” dentro del recuadro de acuerdo a su evaluacion.
(*) Mayor puntuacion indica que esta adecuadamente formulada.

Validacion por juicio de expertos.

PERTINENCIA ADECUACION
*)
¢La habilidad o conocimiento | ¢Esta
DETERMINANTES DE LA VARIABLE: | ol B8 0 e o s
COMPRENSION = ¥ z RESOLUCION  DE problemas aritméticos? destinatarios a
PROBLEMAS ARITMETICOS
evaluar?
Util pero
Esencial no No . 112 (3|4]|5
esencial | NEcesaria
I. DIMENSION 1: MATEMATIZA
SITUACIONES PROBLEMATICAS.
1. Identifica y organiza datos en problemas
aritméticos con cantidades de dos y tres X *
cifras.
Comentario
2. Plantea relaciones entre los datos en problemas
aritméticos con cantidades de dos y tres X *
cifras.
Comentario:
3. Propone un modelo matematico para resolver
problemas aritméticos con cantidades de dos X *
y tres cifras.
Comentario:
4, Emplea un modelo matematico para resolver
problemas aritméticos con cantidad de dos y X *
tres cifras.
Comentario:
5. Verifica la validez del modelo matemético que X -
utiliza.
Comentario:
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II. DIMENSION 2: COMUNICA Y
REPRESENTA SITUACIONES
PROBLEMATICAS.

6. Explica de manera escrita de que trata el

problema. X

Comentario:

7. Representa pictéricamente el problema x
aritmético a través de dibujos.

Comentario:

8. Representa simbolicamente el problema
aritmético mediante una operacion. X

Comentario:

9. Representa el problema aritmético empleando
un lenguaje técnico y formal mediante tablas X
y gréaficos.

Comentario:

I1l. DIMENSION 3: ELABORA Y USA
ESTRATEGIAS PARA  RESOLVER
SITUACIONES PROBLEMATICAS.

10.Planifica y propone estrategias para resolver x
problemas aritméticos.

Comentario:

11.Emplea estrategias de célculo para resolver X
problemas aritméticos.

Comentario:

12.Selecciona procedimientos y estrategias de
diversos tipos para resolver problemas X
aritméticos.

Comentario:

13.Aplica la estrategia seleccionada para resolver X
problemas aritméticos.

Comentario:

14.Evalla el proceso de resolucion en problemas X
aritméticos.

Comentario:

IV. DIMENSION 4: RAZONA Y
ARGUMENTA LA RESOLUCION DE
SITUACIONES PROBLEMATICAS.

15. Plantea hip6tesis mediante diversas formas
de razonamiento sobre el problema X
aritmético.

Comentario:
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16. Explica procedimientos y resultados propios

- S X
en la resolucion de problemas aritméticos.
Comentario:
17. Plantea conclusiones a partir de la situacion "
problemética resuelta.
Comentario:
18. Defiende sus argumentos sobre la base de x

sus conclusiones.

Comentario:
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Tabla 13
Estadistico de confiabilidad del instrumento

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
823 19

Calculado el coeficiente de alfa de Cronbach con el que hayamos la medida de
consistencia interna y estabilidad, se puede observar que el valor de alfa es de 0,823;
informacion que garantiza que el instrumento posee una excelente confiabilidad (segun

Herrera 1998), y puede ser aplicable a la muestra que se ha seleccionado para el estudio

de investigacion.
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Estadisticos total-elemento

Mediade la Varianzadela  Correlacion Alpha de
escala si se escalasise  elemento-total Cronbach si se

elimina el elimina el corregida elimina el

elemento elemento elemento
VAR00001 10,2236 17,063 482 ,813
VAR00002 10,8600 17,441 ,178 ,826
VARO00003 10,7691 16,326 ,435 ,813
VAR00004 10,8600 15,963 ,582 ,805
VAR00005 10,4964 15,193 ,739 794
VAR00006 10,2236 17,063 482 ,813
VARO00007 10,7691 16,326 435 ,813
VAR00008 10,6782 17,092 ,229 ,825
VAR00009 10,4055 15,271 ,785 ,793
VAR00010 10,2236 17,063 482 ,813
VAR00011 10,5873 16,363 407 ,814
VAR00012 10,4964 15,193 ,739 794
VAR00013 10,5873 15,519 ,623 ,801
VAR00014 10,3145 19,343 -,324 ,846
VAR00015 10,6782 17,726 ,081 ,833
VAR00016 10,4964 17,727 ,088 ,832
VARO00017 10,5873 15,519 ,623 ,801
VAR00018 10,5873 17,419 ,152 ,829
VAR00019 10,5455 16,473 1,000 ,802
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MATRIZ DEL INSTRUMENTO DE LA VARIABLE DEPENDIENTE DE LA INVESTIGACION

Enunciado del Variable ) y ) . | Puntaje
) Dimensién Indicador Items Puntaje
problema dependiente total
¢De qué manera o Identifica y organiza datos en | e Mariela tiene (] chocolates y
el taller de problemas  aritméticos  con | Zoilatiene () chocolates més que 1
juegos de cantidades de dos y tres cifras. Mariela.
calculo  mental e Plantea relaciones entre los
basado en el datos en problemas aritméticos | ®¢Quién tiene mayor cantidad de
1
enfoque con cantidades de dos y tres | chocolates?
Sociocultural ) cifras.
ilizand | COMPRENSION
utilizando e i e Propone un modelo
- Y RESOLUCION - o )
materia DE MATEMATIZA matematico  para  resolver | e ;Qué harias para saber cuantos L
concreto mejora SITUACIONES problemas  aritméticos  con | chocolates tiene Zoila? S
| ., PROBLEMAS . . .
a comprension ] PROBLEMATICAS cantidades de dos y tres cifras.
lucion d ARITMETICOS.
y resolucion de » Emplea un modelo matematico
problemas para  resolver  problemas | e Resuelve el problema con una .
aritmeticos  en aritméticos con cantidad de dos'y | operacion.
los estudiantes tres cifras
de 3° grado “B « Comprueba el problema pintando
de  Educacion « Verifica la validez del modelo | los cuadraditos de color rojo, cada .

Primaria de Ila

Institucién

matematico que utiliza.

cuadradito representa

unidades.

diez
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Educativa  N°
84129  “César
Vallejo”, distrito
Yauya,
provincia Carlos
Fermin
Fitzcarrald,
departamento de
Ancash, en el
afio 20167

COMUNICA
REPRESENTA
SITUACIONES

PROBLEMATICAS

Y

e Explica de manera escrita de

qué trata el problema.

o ;De qué trata el problema?

e Representa pictéricamente el
problema aritmético a través de

dibujos.

¢ Dibuja el problema.

o Representa simbdlicamente el
problema aritmético mediante

una operacion.

e Resuelve el problema con una

operacion.

e Representa el problema

aritmético empleando un
lenguaje técnico y formal

mediante tablas y gréficos.

o Representa el problema con una
tabla.

ELABORA Y USA

ESTRATEGIAS

PARA  RESOLVER

SITUACIONES

PROBLEMATICAS

o Planifica y propone estrategias
para resolver problemas

aritméticos.

o ;Qué puedes hacer para saber de
cuantas maneras distintas se podra

vestir Maria?

e Emplea estrategias de calculo
para resolver problemas

aritméticos.

o ;Se puede juntar uno por uno las

blusas y las faldas? ;Por qué?

e Selecciona procedimientos y
estrategias de diversos tipos para

resolver problemas aritméticos.

e ;Qué operacion utilizarias para

resolver el problema?

165




o Aplica la estrategia
seleccionada  para  resolver

problemas aritméticos.

o Resuelve el problema con la

operacion que elegiste.

o Evalla el proceso de resolucién

en problemas aritméticos.

e Por qué empleaste esa

operacion?

RAZONA

ARGUMENTA LA

RESOLUCION
SITUACIONES
PROBLEMATICAS

Y

DE

e Plantea hipétesis mediante
diversas formas de razonamiento

sobre el problema aritmético.

® Resuelve el problema y explica

como lo has resuelto.

eExplica procedimientos vy
resultados  propios en la
resolucion de problemas

aritméticos.

o Resuelve el problema y luego
explica con tus propias palabras lo

que hiciste para resolverlo.

o Plantea conclusiones a partir de
la  situacion problematica

resuelta.

o Resuelve el problema y explica
paso a paso los procedimientos que

utilizaste para llegar al resultado.

o Defiende sus argumentos sobre

la base de sus conclusiones.

e Resuelve el problema y cuenta

como lo has resuelto.
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

GUIA DE ENTREVISTA AL DOCENTE DE AULA DE 3° “B” DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA N° 84129 “CESAR VALLEJO” DEL DISTRITO
DE YAUYA.

Estimado profesor, teniendo la necesidad de conocer la apreciacion sobre los juegos
de célculo mental y la comprension y resolucién de problemas aritméticos, le suplico

que se tomé el tiempo de responder a las siguientes preguntas.

Recuerde que su apoyo llevard en marcha un proyecto de investigacion.

1. ¢Qué dificultades ha observado en sus estudiantes en cuanto a la habilidad de

resolucién de problemas aritméticos?

2. (Cémo aplica los juegos de calculo mental en la ensefianza de la resolucion de

problemas aritméticos?

3. ¢De qué manera los juegos de célculo mental ayudan a los nifios a resolver las

situaciones problematicas?

4. De acuerdo a su experiencia laboral ;Cual es el mayor beneficio de los juegos en la

ensefianza de la resolucién de problemas aritméticos?



5. ¢Qué tipo de materiales didacticos utiliza frecuentemente para ensefiar la resolucién

de problemas aritméticos?

6. (Como emplea el enfoque del Aprendizaje Sociocultural en el proceso de
mediacién de aprendizajes?

Gracias por su colaboracion
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

ENCUESTA PARA ESTUDIANTES DE 3° GRADO “B”
Estimado estudiante, la Institucion Educativa donde estudias ha sido elegida para la
aplicacion del taller de juegos de calculo mental. Por eso, te solicito leer
cuidadosamente cada una de las preguntas y contestar con sinceridad marcando con
un aspa (x) en los cuadritos correspondientes en cada pregunta.

1. Te gusta jugar.

Si No

2. Has jugado alguna vez juegos de célculo mental.

Si No

3. Tu profesor te ha ensefiado a resolver los problemas mediante los juegos.

Si No

4. Te agradaria aprender a resolver problemas jugando.

Si No

5. Piensas que resolver un problema es dificil.

Si No

6. Qué procedimientos has realizado para resolver problemas.

Leer el problema, mencionar datos, utilizar una operacion y escribir

el resultado.

Identificar datos, representar en dibujos, hallar el problema y escribir

la respuesta.
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7. Qué tipos de problemas aritméticos has resuelto hasta ahora.

Suma y resta.

Suma, resta, multiplicacién y division.

8. Los problemas que has resuelto han sido interesantes.

Si No

9. Alguna vez te ha resultado dificil resolver problemas.

Si No
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Estudiante 1
Estudiante 2
Estudiante 3
Estudiante 4
Estudiante 5
Estudiante 6
Estudiante 7
Estudiante 8




Estudiante 9

Estudiante 10

Estudiante 11

Estudiante 12

Estudiante 13

Total

PUNTUACION PARA EVALUAR LA COMPRENSION Y RESOLUCION DE PROBLEMAS ARITMETICOS.

Logro el indicador No logro el indicador

1 por cada indicador. 0 por cada indicador.
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SESIONES DE APRENDIZAJE DEL TALLER DE JUEGOS DE CALCULO MENTAL

SESION DE APRENDIZAJE N° 1

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1 Institucion Educativa

1.2 Avrea curricular

1.3 Grado y seccion

1.4 Proposito de la sesion

1.5 Fecha

: N° 84129 “César Vallejo”
: Matematica
: 30 “B”

: 10 de junio del 2016

: Calcular mentalmente las operaciones de suma de 1 al 20 jugando.

Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

COMPETENCIA

CAPACIDADES

INDICADORES

Actla y

matematicamente

situaciones de cantidad

Elabora y usa estrategias
piensa | para resolver situaciones
en | problematicas. Calculan de

digitos de 1 al 20.

manera

Calculan mentalmente las operaciones

de suma de uno y dos digitos de 1 al 20.

escrita  las

operaciones de suma de uno y dos

[11. MOMENTOS DE LA SESION

MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
# Se inicia la clase con las actividades permanentes oracion
y lista de asistencia.
e Los nifios participan a un juego “la jinkana matematica”.
e Se recoge los saberes previos mediante las siguientes | ® Yeso
preguntas: ¢les gusta jugar?, ¢a qué juegan?, ;con quién | e Piedras
INICIO juegan? y ¢han jugado para aprender la Matematica? e 2 cajas
10  Se cuestiona a los nifios: ¢sera posible utilizar los juegos | e Tarjeta de
minutos en Matematica?, ¢los juegos tienen reglas?, ¢para qué problemas de
sirven las reglas?, /qué pasaria si nadie respeta las reglas suma
del juego?, ¢en qué momento se deberia jugar? y ¢esta bien
jugar en toda la clase?
e Se comunica el propésito de la sesion: hoy calcularan
mentalmente las operaciones de suma de 1 al 20 jugando.
e Conversan sobre la importancia de los juegos en el | o Cartel de
aprendizaje de la Matematica. juegos
DESARROLLO . ) ) .
110 ¢ Elaboran conclusiones sobre la importancia de los juegos. | e Cuaderno del
. e Escriben el resumen de la importancia de los juegos de una | taller
minutos . .
manera legible y ordenada. e Lapicero
e Recuerdan las reglas del primer juego. o Lapiz
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Comprenden la importancia de las reglas del juego.
Elaboran un esquema sobre las reglas del juego.

Se les motiva a resolver ejercicios de suma calculando
mentalmente.

Realizan el calculo mental de suma con uno y dos digitos
de 1 al 20.

Resuelven ejercicios de calculo escrito de suma de 1 al 9
de manera individual.

Participan al segundo juego “Ganando el tiempo”
Resuelven el segundo ejercicio de célculo escrito de suma
de 5 al 15 de manera individual.

Resuelven el tercer ejercicio de célculo escrito de suma
con decenas de manera individual.

Participan al tercer juego “Repite y aumenta la operacion”

e Pizarra

e Plumén

o Copias de
calculo escrito

de suma

e Participan al ultimo juego “El dado mégico”

¢ Se evalta con una ficha de aplicacion.

CIERRE
15

minutos

Tarea a trabajar en casa

Estudiar el siguiente calculo mental.

1+1= 6+6= 11+11= 16+16=
2+2= T7+7= 12+12= 17+17=
3+3= 8+8= 13+13= 18+18=
4+4= 9+9= 14+14= 19+19=
5+5= 10+10= 15+15= 20+20=

e Dado con
ndmeros

e Cuaderno de
trabajo

o Ficha de

aplicacién

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacidn. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacién Primaria. Lima, PerG: Ministerio de Educacién.

Ministerio de Educacion. Disefio Curricular Nacional (2012). El juego como estrategia de aprendizaje

de la

http://es.slideshare.net/candarave2011/separata-de-juegos-como-estrategia

Matematica. Tacna, Perd. Recuperado de:
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Anexo 1

Aego 1: la jinkana matematica.

~

Obijetivo: desarrollar el calculo mental de suma.

Materiales: 2 cajas, tarjeta de operaciones de suma, piedras y yeso.

Desarrollo: el juego consiste en saltar por encima de las piedras y correr hacia la caja

para pescar y decir en voz alta la suma correcta de la operacion que encuentra en la

tarjeta.

Regla: cada jugador respeta su turno, gana el grupo que responde mas operaciones

correctas.

/

Anexo 2
LOS JUEGOS

Ayudan en el
aprendizaje de
la Matematica.

Ayudan a
ser nifios
sociables.

Los nifios y
las nifias se
divierten.
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Anexo 3
LOS JUEGOS TIENEN REGLAS

1

HAY QUE RESPETAR LAS
REGLAS.

2
SI RESPETAMOS LAS REGLAS
EL JUEGO SERA MAS

DIVERTIDO Y ORDENADO.

JUGANDO DESCUBRIMOS A SER
MAS VELOCES EN RESOLVER UN

PROBLEMA.
Anexo 4
EJERCICIOS DE CALCULO MENTAL DE SUMA
1+2= 10+3= 19+1=
3+2= 13+1= 8+4=
5+3= 14+3= 7+3=
8+2= 17+2= 5+5=
Anexo 5

EJERCICIOS DE CALCULO ESCRITO DE SUMA
1. Célculo escrito de sumade 1 al 9.
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Anexo 6

/Juego 2: ganando el tiempo. \

e Objetivo: desarrollar el calculo mental de suma.

e  Materiales: ninguno.
e Desarrollo: el juego consiste en decir en voz alta la suma de 1 al 5 de manera
rapida. 1+1=2, 2+2=4, 3+3=6, 4+4=8, 5+5=10

e Regla: cada jugador respeta su turno, gana el jugador que realiza en menos

tiempo.

- /

Anexo 7

2. Caélculo escrito de suma de 5 al 15.

Anexo 8

3. Calculo escrito de suma con decenas.

Anexo 9

/Juego 3: repite y aumenta la operacion. \

e  Objetivo: desarrollar el calculo mental de suma.

e  Materiales: ninguno.
o Desarrollo: el juego consiste en decir en voz alta la suma 1+1=2, el participante

que esta al lado continua 2+2=4, el siguiente 4+4=8 hasta que se equivoquen.

K. Regla: el nifio que se equivoca pierde y gana quien se queda hasta el final. j
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Anexo 10

/Juego 4: el dado mégico.

e  Objetivo: desarrollar el calculo mental de suma.

e Materiales: un dado con nimeros escritos.

! Regla: respetar el turno para tirar el dado magico.

o Desarrollo: el juego consiste en tirar el dado y contestar la suma de acuerdo al

ndmero que ha sacado, si responde correctamente gana punto para su equipo.

~

J

FICHA DE APLICACION

Anexo 11
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I. DATOS INFORMATIVOS

1.1 Instituciéon Educativa
1.2 Area curricular

1.3 Grado y seccion

1.4 Proposito de la sesion
1.5 Fecha

SESION DE APRENDIZAJE N° 2

1 N° 84129 “César Vallejo”
: Matematica
: 30 G‘B”

. Identificar y organizar los datos en problemas aditivos.

: 14 de junio del 2016

Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

COMPETENCIA

CAPACIDADES

INDICADORES

Actla y
matematicamente

situaciones de cantidad.

piensa

en

Matematiza situaciones

problematicas.

Identifican y organizan datos en

problemas aditivos.

I11. MOMENTOS DE LA SESION

MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
o La clase comienza con el ofrecimiento de una oracion a
Dios.
e Se presenta a un personaje interesante en calculo mental.
e Se activan los saberes previos mediante las siguientes .
i . . | ® Marioneta
INICIO preguntas: ;cémo se llama el personaje?, ¢qué hace?, ;qué
] ] sobre  Alberto
10 gané? y ¢qué le gusta hacer?
) ) _ ] Coto
minutos o Se cuestiona los saberes previos de los nifios: ¢alguna vez B
. e Dialogo
han resuelto un problema mentalmente? y ¢saben qué es el
calculo mental?
e Se comunica el proposito de la sesion: identificaran y
organizaran los datos en problemas aditivos.
e Conocen a Alberto Coto, el campedn mundial de célculo | e Cartel sobre el
mental. calculo mental
¢ Se informan a cerca de la habilidad de Alberto Coto. e Cuaderno del
¢ Describen las habilidades del Campedn. taller
DESARROLLO | e Elaboran un esquema sobre los cuatro pasos que | e Lapicero
110 intervienen en el calculo mental. o Lapiz
minutos e Se motiva a los nifios para que resuelvan ejercicios de | e Borrador
célculo escrito de suma. e Pizarra
e Se introduce el tema: los problemas. e Plumén
e Elaboran un esquema en donde sintetizan las partes del
problema.
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Escriben en su cuaderno un ejemplo sobre el problema
aditivo.

Reconocen los datos que se expresan en el primer
problema sobre los libros de manera oral.

Reconocen los datos que se expresan en el segundo
problema sobre los dibujos oralmente.

Reconocen los datos que se expresan en el tercer problema
sobre las flores de forma oral.

Reconocen los datos que se expresan en el cuarto
problema sobre los animales de manera oral.

Reconocen los datos que se expresan en el quinto

problema sobre las tapitas oralmente.

CIERRE
15

minutos

e Participan al juego “Tumba las botellas”

® Resuelven la ficha de aplicacion de manera personal.

Tarea a trabajar en casa
Estudiar el siguiente calculo mental.

1+3= 3+6= 3+7=
2+4= 3+8= 3+9=
3+5= 4+5= 446=

¢ Hoja

o Lapiz

e Pelota

e Botellas

e Cuaderno  de
trabajo

¢ Ficha de

evaluacion

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje IV ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacion Primaria. Lima, Perd.

Coto, A. (2006). Entrenamiento mental como el calculo y los nimeros aumenta el potencial de la mente.

Madrid,

Espafia: EDAF.

https://books.google.com.pe/books?isbn=8441421277
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Anexo 1

EL CALCULO MENTAL

¢QUIEN ES ALBERTO COTO GARCIA?

LA PERSONA MAS HE PARTICIPADO
VELOZ EN HACER EN RECORDS
CALCULOS GUINESS.
MENTALES.

rs3 A

12 ™M
ES EL CAMPEON ES PROFESOR DE
DEL MUNDO. MATEMATICA
EN ESPANA.
Anexo 2
[ CCOMO SE HACE EL CALCULO MENTAL? }

/Consiste en hacer \

calculos

matematicos
utilizando solo la
mente sin el papel
y sin utilizar la

calculadora.

- /

Anexo 3
QUE NECESITAMOS PARA HACER EL CALCULO MENTAL

La concentracion.
e Laatencion.
e Laagilidad.
La memorizacion.
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Anexo 4
I,QUﬂ SON LOS PROBLEMAS?

Los problemas son

situaciones que

necesitan de una

solucién inmediata.

Anexo 5
CONOZCAMOS LAS PARTES DEL PROBLEMA

%
700000 bbb

Médnica tenia 6 caramelos. Después de invitar a sus amigas le quedan 3. ;Cuantos caramelos invito a

sus amigas?

M@nica tenia 6 caramelos.

L [ Los datos ]
Después de invitar a sus amigas le quedan

3

L

2 . i oen
¢Cuéntos caramelos invito a sus amigas? k[ La pregunta ]

Anexo 6
PROBLEMAS DE COMBINACION DE 1

1. Hay 14 libros de matematica y 14 libros de comunicacion ¢Cuantos libros hay en total?

2. Se observan 9 ratones y 3 conejos en la lista de asistencia de tercer grado “B” ;Cuantos dibujos de

animales hay en total?
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3. Enceljardin se contaron 36 rosas y 28 margaritas ¢Cuantas flores hay en el jardin?

4. Enun zooldgico se observaron 120 aves y 143 mamiferos ¢Cuantos animales hay en el zoolégico?

5. Enun cajén hay 214 chapitas rojas y 124 chapitas azules ;Cuantas chapitas hay en total?

Anexo 8

Juego: Tumba botellas.

e  Obijetivo: resolver problemas de suma y resta.

e Materiales: botellas con diferentes nimeros, pelota, cesto para las botellas y las pelotas,
cuadro de doble entrada en la pizarra, hojas impresas para cada uno igual que en la pizarra
y preguntas de situaciones problematicas.

e Desarrollo: el juego consiste en lanzar con la pelota los tarros y registrar el puntaje en el
cuadro de doble entrada. Para iniciar con el juego el docente escogera a un jugador para
resolver y responder una situacién problematica planteada, si la respuesta es correcta
participa todo el grupo de lo contrario cede al otro grupo.

e Reglas: formar grupos de cuatro e identificarles con un nombre, respetar el turno para

tumbar la botella. Empieza el juego quien resuelve el problema planteado por el docente.

Anexo 9

FICHA DE APLICACION

1. ldentifica los datos del siguiente problema:

En el armario hay 142 vasos y 120 platos. ;Cuantos vasos y platos hay en total?

En el armario hayC] Vasos y C] platos. ¢Cuéntos vasos y platos hay en total?
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I. DATOS INFORMATIVOS
1.1 Instituciéon Educativa
1.2 Area curricular
1.3 Grado y seccion
1.4 Proposito de la sesion
de combinacion 1.
1.5 Fecha

SESION DE APRENDIZAJE N° 3

1 N° 84129 “César Vallejo”
: Matematica
: 30 G‘B”

: Proponer un modelo matematico para resolver problemas aditivos

: 17 de junio del 2016

Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

COMPETENCIA

CAPACIDADES INDICADORES

Actla y piensa
matematicamente en

situaciones de cantidad.

Matematiza  situaciones | ldentifican y organizan datos en

problematicas. problemas aditivos de combinacién 1.
Proponen un modelo matematico para
aditivos  de

resolver  problemas

combinacion 1.

[11. MOMENTOS DE LA SESION

MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
e Participan activamente en el juego “Jugamos y pensamos”.
o Se recogen los saberes previos de los nifios a través de las
siguientes preguntas: ¢(qué hicimos en el juego? y ;qué )
INICIO o * Hoja
operacion utilizamos? o
10 ) e Lapiz
) e Calculan de manera escrita la suma de 1 al 9.
minutos ¢ Dialogo
e Se comunica el prop6sito de la sesién: propondran
modelos mateméticos para resolver problemas aditivos de
combinacion 1.
¢ Se informan sobre los problemas aditivos de combinacion | e Pizarra
1. e Plumén
e Elaboran un resumen sobre los problemas aditivos de | e Cuaderno
combinacion 1. e Lapiz
DESARROLLO | e Reconocen las caracteristicas de los problemas aditivos de | e Borrador
110 combinacion 1 a través de una situacion problematica. e Cartel  sobre
minutos e Formulan situaciones problematicas a partir de las problemas de
situaciones concretas que ocurren en el saldn. combinacion
e Leen el primer problema dos veces. e Copias  sobre
e Reconocen los datos del problema a través de las | problemas de
siguientes preguntas: ¢cudntas manzanas tiene Camilo?, combinacién 1
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(cuantos platanos tiene Camilo? y ¢qué nos pide calcular
el problema?

Proponen un modelo matematico simbolico: la operacion.
Emplean la operacion de la suma para resolver el
problema.

Escriben la respuesta del problema en su cuaderno.

Leen el segundo problema dos veces.

Reconocen los datos del problema a través de las
siguientes preguntas: ¢cuantas mochilas tiene Pedro?,
¢cudntas mochilas tiene Sheila? y ¢qué nos pide calcular
el problema?

Proponen un modelo matematico simbolico.

Utilizan la suma para resolver el problema.

Escriben la respuesta del problema en su cuaderno.

Leen el tercer problema dos veces.

Reconocen los datos del problema a través de las
siguientes preguntas: ;cudntos libros de Matematica
ordend Neker?, ¢cuantos libros de Comunicacion ordend
Neker? y ¢qué nos pide calcular el problema?

Proponen un modelo matemético concreto a través del uso
de los libros de matematica y comunicacién para resolver
el problema.

Emplean la suma para resolver el problema.

Escriben la respuesta del problema en su cuaderno.

Leen comprensivamente el cuarto problema.

Reconocen los datos del problema a través de las
siguientes preguntas: ;cuantas flores moradas recogi6
Itma?, ¢cuantas flores amarillas recogid Itma? y ;qué nos
pide calcular el problema?

Proponen un modelo matematico simbolico: la operacion.
Emplean una operacion para resolver el problema.
Escriben en su cuaderno la respuesta del problema.

Leen el quinto problema dos veces.

Reconocen los datos del problema a través de las
siguientes preguntas: ¢cuantos cuyes tiene Juan?, ;cuantos
conejos tiene Juan? y ¢qué nos pide calcular el problema?
Proponen un modelo matemético simbdlico para resolver

el problema.

e Libros del
MINEDU de
Matematica y
Comunicacion
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e Emplean la operacion de la suma para resolver el
problema.

e Escriben la respuesta del problema en su cuaderno.

CIERRE ¢ Resuelven una ficha de aplicacion siguiendo las mismas | e Prueba de
15 estrategias aplicadas en los problemas anteriores. resolucion  de
minutos problemas

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacién. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°
grado de Educacion Primaria. Lima, Perd: Ministerio de Educacion.

Anexo 1

Aego: Jugamos y pensamos. \

e Objetivo: desarrollar la agilidad mental y resolucion de problemas aditivos.

e Materiales: una hoja blanca para cada estudiante.

e Desarrollo: el juego consiste en escribir la respuesta en la hoja. En primer lugar los
nifios enumeran la hoja hasta el nimero 10 y cuando el profesor dice en voz alta los
problemas ellos resuelven mentalmente y escriben la respuesta en la hoja enumerada.

El docente debe repetir por dos veces el problema antes de pasar a la otra.

K Regla: cada participante debe escuchar en silencio y anotar la respuesta en su hoja. /

Anexo 2
CALCULAMOS ESCRIBIENDO
1. Calculo escrito de suma de 1 al 9.

Soy el caracol Tofio,
y te desafio sumar
desde mi cola hasta
mi cabeza para que
descubras la magia de
los nimeros.

Anexo 3

A. COMBINACION 1

Juan tiene 5 gallinas y 3 patos ¢Cuéantos animales tiene en total?

]
o]

| [
Se N Se
conocen PROBLEMAS ADITIVOS DE resuelve
las  dos COMBINACION 1 con la

partes. suma.




PROBLEMAS DE COMBINACION 1:

1. Camilo vendié 8 manzanas y 17 platanos
¢Cuantos frutas vendio6 en total?

e Camilo vendic’)[:] manzanas y C]
platanos.

e Resuelve el problema con una operacion.

2. Pedro tiene 9 mochilas y Sheila tiene 4.
¢Cuantas mochilas tienen los dos juntos?
e Pedro tiene ) mochilas y Sheila tiene

[:] mochilas.

¢ Resuelve el problema con una operacion.

{ 1

3. Neker ordend6 15 libros de Matematica y 16

libros de Comunicacién ¢ Cuantos libros orden6
Neker?

e Neker ordené C] libros de Matematica
y [:] libros de Comunicacion.

Anexo 4

e Resuelve el problema con una operacion.

4.

amarillas ¢Cuantas flores recogié en total?

Itma recogi6 20 flores moradas y 15 flores

e Itmarecogi6 Dflores moradas y Dﬂores
amarillas.

¢ Resuelve el problema con una operacion.

|

1

5. El sefior Juan tiene en su granja 120 cuyes
y 80 conejos ¢ Cuantos animales tiene en total?
e El sefior Juan tiene en su granjaC] cuyes

y C] conejos.

e Resuelve el problema con una operacién.

Anexo 5
PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

6. Diana tiene 225 ovejas y 75 vacas en la puna ¢Cuantos animales hay en total?

e Diana tiene [:] ovejasy C] vacas.

e Resuelve el problema con una operacion.

188



SESION DE APRENDIZAJE N° 4

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1 Instituciéon Educativa : N° 84129 “César Vallejo”

1.2 Area curricular : Matemética

1.3 Grado y seccion :3°4B”

1.4 Proposito de la sesion . Plantear relaciones entre los datos en los problemas aditivos de

combinacion 1.

1.5 Fecha : 28 de junio del 2016
Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
Actla y piensa | Matematiza situaciones | Plantea relaciones entre los datos en
matematicamente en | problematicas. problemas aditivos de combinacién 1
situaciones de cantidad. con cantidades de dos v tres cifras.

I1. MOMENTOS DE LA SESION

MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
o Los nifios participan dinaimicamente en el juego “Jugamos
y pensamos”.
e Los nifios calculan mentalmente la suma de 1 hasta 9.
e Los nifios calculan de manera escrita la suma de 10 hasta .
o Material
20.
concreto
o Se activa los saberes previos de los nifios con las siguientes .
INICIO tapitas.
reguntas: ;qué operacion utilizamos en el juego?, ¢qué .
15 breg « P JUego’, ¢« o Tarjeta de
. operacion se utiliza cuando se calcula el todo?, ;qué
minutos problemas.
operacion se utiliza cuando la pregunta del problema Lo
o Lépiz
expresa cuanto es en total? y ;cuantas flores tienen las dos Hoi
¢ Hoja

juntas?

e Se comunica el propésito de la sesién: plantearan
relaciones entre los datos en problemas aditivos de
combinacion 1.

e Los nifios participan a una actividad concreta sobre los | eCuaderno  del
precios del diccionario y la mochila. taller

DESARROLLO | » A partir de la situacion concreta formulan el primer | eLapicero

110 problema. eLapiz
minutos e Leen la situacion problematica y comprenden a través de | eBorrador
la siguiente pregunta: ;de qué trata el problema? eZapato
oZapatilla
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Reconocen los datos del problema: ;cuanto cuesta un
diccionario?, ;cuénto cuesta una mochila? y ;qué nos pide
calcular el problema?

Plantean relaciones entre los datos mediantes las
siguientes interrogantes: ¢cuantos Utiles escolares compré
Amalec?, ;conocen el precio de los dos Utiles escolares? y
¢qué podemos hacer para calcular el problema?

Emplean una operacion para resolver el problema.
Escriben la solucién del problema.

Los nifios participan a una actividad concreta sobre los
precios de la leche y el aceite.

A partir de la situacion concreta formulan el segundo
problema.

Leen la situacion problematica y comprenden a través de
la siguiente pregunta: ;de qué trata el problema?
Reconocen los datos del problema: ;cuanto cuesta 6 taros
de leche?, ;cudnto cuesta una caja de aceite? y ;qué nos
pide calcular el problema?

Plantean relaciones entre los datos mediantes las
siguientes interrogantes: ;cuantos productos compré
Reyna?, ;conocen el precio de los dos productos? y ;qué
podemos hacer para calcular el problema?

Emplean la suma para resolver el problema.

Escriben la respuesta del problema en su cuaderno.

Los nifios participan a una actividad concreta: la venta de
libros de matematica y de cuentos.

A partir de la situacion concreta formulan el tercer
problema.

Leen la situacién problematica y comprenden a través de
la siguiente pregunta: ;de qué trata el problema?
Reconocen los datos del problema: ;cuénto cuesta un libro
de matemética?, ¢cudnto cuesta un libro de cuentos? y
¢qué nos pide calcular el problema?

Plantean relaciones entre los datos mediantes las
siguientes interrogantes: ¢cuantos libros compré Mark?,
¢conocen el precio de los dos libros? y ¢qué podemos
hacer para calcular el problema?

Emplean una operacion para resolver el problema.

oCaja de aceite
eTarros de leche
eMochila
eDiccionario
eLibro de
Matematica
eLibro de
cuentos
eCopias  sobre
problemas de

combinacion 1
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Escriben la respuesta del problema.

Leen la cuarta situacién problematica sobre los precios de
la licuadora y una olla.

Comprenden el problema a través de la siguiente pregunta:
¢de qué trata el problema?

Reconocen los datos del problema: ;cuanto cuesta una
licuadora?, ¢cuanto cuesta una olla? y ;qué nos pide
calcular el problema?

Plantean relaciones entre los datos mediantes las
siguientes interrogantes: ;qué cosas compré Reyna?,
¢conocen el precio de la licuadora y la olla? y ¢qué
podemos hacer para calcular el problema?

Utilizan la suma para resolver el problema.

Escriben la respuesta del problema en su cuaderno.

Leen la quinta situacion problematica sobre los precios de
una caja de cuadernos y una caja de pinturas.
Comprenden el problema a través de la siguiente pregunta:
¢de qué trata el problema?

Reconocen los datos del problema: ;cuanto cuesta una
caja de cuadernos?, ;cuanto cuesta una caja de pinturas? y
¢qué nos pide calcular el problema?

Plantean relaciones entre los datos mediantes las
siguientes interrogantes: ¢cuantos Utiles escolares compré
Adrian?, ¢;conocen el precio de los dos Utiles escolares? y
¢qué podemos hacer para calcular el problema?

Emplean una operacion para resolver el problema.

Escriben la respuesta del problema en su cuaderno.

CIERRE
10

minutos

¢ Resuelven una ficha de aplicacién de manera individual.

e Prueba de
resolucién de

problemas

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacién. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacion Primaria. Lima, Perd: Ministerio de Educacion.

Astola, p., Salvador, A. y Vera, G. (2012). Efectividad del Programa “GPA-RESOL” en el incremento

del nivel de logro en la resolucién de problemas aritméticos aditivo y sustractivo en estudiantes

de segundo grado de primaria de dos instituciones educativas, una de gestion estatal y otra
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privada del distrito de San Luis. Tesis de Maestria. Pontificia Universidad Cat6lica del Perq.
Lima. Obtenido de:
http://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/123456789/1702/ASTOLA_SALVADO
R_VERA_EFECTIVIDAD_PROGRAMA pdf?sequence=1

Anexo 1

ﬁjego: Jugamos y pensamos. \

e  Objetivo: desarrollar la agilidad mental y resolucion de problemas aditivos.

e Materiales: una hoja blanca para cada estudiante.

e Desarrollo: el juego consiste en escribir la respuesta en la hoja. En primer lugar los nifios
enumeran la hoja hasta el nimero 10 y cuando el profesor dice en voz alta los problemas
ellos resuelven mentalmente y escriben la respuesta en la hoja enumerada. El docente debe

repetir por dos veces el problema antes de pasar a la otra.
K Regla: cada participante debe escuchar en silencio y anotar la respuesta en su hoja. /

Anexo 2

2. Caélculo escrito de suma de 5 al 20.

El arbol sabio nos ayudara a
encontrar las respuestas.

Resuelve las operaciones
y pinta las respuestas con
el color que escribes el
resultado.

6+2=........ 6+6= e, 2+3=

446=...... 10+5=on.... 15+5=.......

1+3=...... 1+8=........ 12+5=......

Anexo 3

1. Amalec compré un diccionario a $45 y una 2. Reyna compré 6 tarros de leche a $ 30 y una
mochila a $ 35 ;Cuanto pago en total? caja de aceite a $ 38 ;Cuanto gasté por los dos
e Amalec compré un diccionario a C] y productos?
una mochila a C] ¢ Reyna compro 6 taros de leche a[:]y una
e /Qué comprd Amilec? caja de aceite aD

............................................. e (Qué compré Reyna?

e Resuelve el problema con una operacion. .

e Resuelve el problema con una operacion.
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3. Mark compré un libro de matematica a $
135 y un libro de cuentos a $ 127 ;Cuénto pago
en total?

e Mark compré un libro de mateamtica a [:]
y un libro de cuentos a D

e /Qué comprd Mark?

e Resuelve el problema con una operacién.

[ ]

4. El profesor Odon compra una zapatilla a $

65 y un zapato a $ 89 (Cuénto gasta en los dos?

e Elprofesor Odon compra un zapato aD y

una zapatilla a[:] .

e (Qué compra el profesor Odén?

Anexo 4

e Resuelve el problema con una operacion.

5. Cain compra una licuadora a $ 157 y una
ollaa $ 75 (Cuanto gasta en los dos?

e Cain compra una licuadora a C] y una
ollaa C]

e ;Qué compra Cain?

¢ Resuelve el problema con una operacion.

PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

6. Adrian compra una caja de cuadernos a $ 240 y una caja de pinturas a $ 15 ¢Cuanto gasta en total?
e Adrian compra una caja de cuadernos aC] y una caja de pinturas aD.

e Qué compra Adrian?

e Resuelve el problema con una operacién.

7. Josué compra una casaca a $ 80 y una camisa a $ 25 ;Cuanto gasta en total?

e Josué compra unacasacaa __]yunacamisaa[ |

e (Qué compra Josuée?

e Resuelve el problema con una operacion.




SESION DE APRENDIZAJE N° 5
I. DATOS INFORMATIVOS
1.1 Institucion Educativa 1 N° 84129 “César Vallejo”
: Matematica

: 30 “Bn

1.2 Area curricular
1.3 Grado y seccion
1.4 Proposito de la sesion : Proponer un modelo matematico para resolver problemas aditivos

de combinacion 2.

1.5 Fecha

: 01 de julio del 2016

Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

COMPETENCIA

CAPACIDADES

INDICADORES

Actla y piensa | Matematiza situaciones | Propone un modelo matematico para
matematicamente en | problematicas. resolver problemas aditivos de
situaciones de cantidad. combinacion 2.
[11. MOMENTOS DE LA SESION
MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
¢ Se saluda amablemente a los nifios y nifias, se les recuerda
las normas de convivencia para trabajar en equipos:
levantar la mano para participar y pedir permiso.
e Los nifios participan dinamicamente en el juego “célculo
mental con tarjetas”. o Tarjetas de
INICIO ¢ Se activan los saberes previos a través de las siguientes problema  de
10 preguntas: ;qué operacién utilizaron en el juego?, y (qué suma.
. hicieron para ganar el juego? o Lépiz
minutos . . .
o Se problematiza los saberes previos de los nifios ¢qué | e Papel
operacion se utiliza cuando en el problema nos piden
calcular lo que falta para llegar al total?
e Se comunica el propdsito de la sesién: propondran un
modelo matematico para resolver problemas aditivos de
combinacion 2.
e Los nifios se ejercitan en el calculo mental de resta del 1 )
o Copias de
al 9.
-~ . . problemas de
DESARROLLO | e Los nifios resuelven el célculo escrito de resta del 5 al 20 L
s combinacion 2
65 de manera individual.
. ) . ) e Cartel de
minutos e La profesora explica en qué consisten los problemas
o L ] o problemas de
aditivos de combinacion 2 contandoles una historia: Don L
] combinacion
Carlos es un vendedor de frutas. Ha traido en total 35
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cajas de frutas, 18 son manzanas y resto son duraznos
¢cuéntas cajas de duraznos ha traido?

Leen atentamente el problema sobre el vendedor de frutas.
Los nifios responden a las siguientes preguntas para
comprender el problema: ;cuantas cajas de frutas trajo en
total?, ¢cuantas manzanas trajo para vender?, ;qué frutas
trajo?, ¢conocemos las dos cantidades de frutas?,
¢conocemos la cantidad total de cajas de frutas?

Los nifios reconocen y subrayan los datos del problema.
Conversan sobre cdmo se propone un modelo matematico
para resolver un problema: usando tablas o aplicando una
operacion.

Los nifios proponen un modelo matemético a través de la
pregunta ;qué hariamos para saber cuantas cajas de
duraznos trajo don Carlos?

Los nifios aplican el modelo matematico propuesto
aplicando la operacion de la resta.

Leen el primer problema comprensivamente dos veces.
Reconocen y subrayan los datos a través de las preguntas:
(cuantos nifios y nifias hay?, ¢cuantas nifias hay? y ¢qué
nos pide calcular el problema?

Plantean relaciones entre los datos mediante las preguntas
Jquiénes estan en el salén? y ¢conocen la cantidad de nifios
y nifias?

Proponen un modelo matematico mediante la pregunta
¢qué harias para saber cuantos nifios hay en el salon?
Resuelven el problema efectuando la operacién de la resta.
Resuelven el segundo y el tercer problema en grupos de
tres, siguiendo los mismos procedimientos que se
aplicaron en la solucion del problema anterior.

Leen el problema detenidamente dos veces.

Reconocen y subrayan los datos a través de las preguntas:
(cuantos nifios hay en total?, ;jcudntos nifios estan con
zapato?, ¢qué nos pide calcular el problema?

Plantean relaciones entre los datos mediante las preguntas
Jguiénes estan con zapato y zapatilla? y ;conocen la

cantidad total de nifios?

¢ Dibujo
frutas
manzana
durazno

e Pizarra

e Plumones

e Cuaderno
taller

o Lapiz

e Lapicero

e Borrador

e Tajador

de
de

del
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e Proponen un modelo matematico mediante la pregunta
¢qué harias para saber cuantos nifios estan con zapatilla?

o Resuelven el problema aplicando la operacion de la resta.

e Resuelven el cuarto y el quinto problema de manera
personal siguiendo los mismos pasos que se aplicaron en

la solucion del problema anterior

¢ Resuelven una ficha de aplicacion.

CIERRE e Responden a las siguientes preguntas de metacognicién: | e Prueba de
15 ;qué aprendimos hoy?, ;cdmo aprendimos?, ;tuvimos resolucion  de
minutos dificultades?, ¢como lo superamos? y ¢;qué sabemos problemas
ahora?

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacién. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacién Primaria. Lima, PerG: Ministerio de Educacién.
Yaga, C. y Huailla, S. (2006). Matematica para la vida 1. Lima, Peru: Santillana.

Anexos 1

Juego: calculo mental con tarjetas.

e Objetivo: desarrollar la habilidad del calculo mental y la resolucién de problemas
aritméticos.

e Material: tarjetas de problema de suma, lapiz y papel.

e Desarrollo: es un juego colaborativo que consiste en resolver los problemas que se presentan
en las tarjetas. En un primer momento los nifios resuelven individualmente, luego contrastan
los resultados con sus compafieros de lado y por Gltimo se los presentan al docente.

e Regla: se empieza el juego con la indicacion del docente, los nifios resuelven el problema

de manera individual y luego comparan con su compafiero de lado.

Anexos 2

5. Calcula rapidamente escribiendo la resta del 5 al 20.
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Anexos 3

Se conoce el todo y una de
las partes.

Se pregunta por una de
las partes.

PROBLEMAS ADITIVOS DE
COMBINACION 2

[ Se resuelve con la resta. }

Anexos 4

PROBLEMAS DE COMBINACION 2

1. En el salon 3° “B” hay 13 nifios y nifias en
total. Si hay 4 nifias ¢cuantos nifios hay?

e Hay [ Jnifios y nifias en total. Hay
D nifas.

e ;Quiénes estan en el salon?

e Resuelve el problema con una operacion.

2. En total hay 9 nifios, 5 nifios estan con
zapato y el resto con zapatilla ;{Cuéntos nifios
estan con zapatilla?

e En total hay Dniﬁos, C]estém con
zapato.

e (Quiénes estan con zapato y zapatilla?

e (Qué harias para saber cuantos nifios estan
con zapatilla?

e Resuelve el problema con una operacién.
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3. Enuna granja hay 38 aves, 26 son pollos y
el resto son patos ¢Cuantos patos hay?

e Enunagranja hayC] aves, C] son
pollos.

e ;Qué animales hay en la granja?

e (Qué harias para saber cuantos patos hay en
la granja?

e Resuelve el problema con una operacién.

4. Tengo 37 caramelos, 22 son de fresa y el
resto son de limon ;Cuantos caramelos de
limon hay?

e Tengo D caramelos, C] son de
fresa.

e (Qué tengo?

e (Qué harias para saber cuantos caramelos
de limén tengo?

¢ Resuelve el problema con una operacidn.




5. En una canasta hay 45 frutas, 34 son

naranjas y el resto son manzanas ¢Cuéantas e (Qué harias para saber cuantas manzanas
manzanas hay? hay?

e Enunacanasta hay(__] frutas, D SOM e
naranjas. ¢ Resuelve el problema con una operacion

e (Qué frutas hay en la canasta?

Anexos 5

PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

1. Enuna granja hay 53 animales, 23 son gallinas y el resto son pollos ;Cuantos pollos hay?

e Enuna granja hay C] animales C] son gallinas.
e ;Qué animales hay en la granja?

e Resuelve el problema con una operacién
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I. DATOS INFORMATIVOS
1.1 Instituciéon Educativa

1.2 Area curricular

1.3 Grado y seccion

1.4 Proposito de la sesion

SESION DE APRENDIZAJE N° 6

1 N° 84129 “César Vallejo”
: Matematica
: 30 G‘B”

: Emplear modelos matematicos para resolver problemas aditivos de

cambio 1.
1.5 Fecha

: 05 de julio del 2016

Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES

Actla y

matematicamente

piensa Emplea modelos matematicos para

Matematiza situaciones

en resolver problemas aditivos de

problematicas.

situaciones de cantidad. cambio 1.

I1. MOMENTOS DE LA SESION

MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
e Se saluda afectuosamente a los nifios y nifias y se les
recuerda las normas de convivencia para trabajar en
equipos: levantar la mano para participar y pedir permiso.
e Los nifios participan activamente en el juego “Yo tengo
una naranja jquién tiene...naranjas mas?”. e Tarjetas de
o Se exploran los saberes previos mediante las preguntas: juego.
INICIO icuanto es 5 + 1?, ¢qué hicieron para buscar la tarjeta?, | o Pizarra
10 ¢cOmo supieron que es 6? y ¢qué operacion hicieron para | e Plumon
minutos buscar la tarjeta? ¢ Hojas
e Se problematiza los saberes previos de los nifios ¢qué | e Lapiz
operacion se utiliza en el problema cuando queremos
calcular el aumento?
e Se comunica el propdsito de la sesion: Empleardn modelos
matematicos para resolver problemas aditivos de cambio
1.
¢ Los nifios practican el cAlculo mental de suma con decenas
10 + 20 =30; 50 + 20 = 70. ¢ Fotocopias
DESARROLLO
¢ Los nifios resuelven el célculo escrito de suma del 20 al | e Cartel de
milnlu(zos 50 de manera individual. problemas de
e La profesora explica la caracteristica de los problemas cambio 1
aditivos de cambio 1 con una dramatizacion: Mateo tiene | e 13 tarros
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6 tarros y Cain le regalé 7 tarros. Ahora Mateo tiene mas
tarros ¢cuantos tarros tiene?

o Se presenta el problema con dos modelos matematicos:
usando una tabla y aplicando una operacion.

o Se les presenta un nuevo problema sobre las canicas.

e Leen y comprenden el problema.

e Reconocen los datos mediante las preguntas ¢cuéntas
canicas tenia?, scuantas canicas me regalaron? y ¢qué nos
pide calcular el problema?

o Explican con sus propias palabras de qué trata el problema.

e Proponen un modelo matemético mediante la siguiente
pregunta ;,qué harias para saber cuéntas canicas tengo
ahora?

o Resuelven el problema mediante una tabla.

e Escriben la respuesta del problema.

e Leen comprensivamente el segundo problema.

e Comprenden el problema mediante las siguientes
preguntas ¢;cuantos plumones tiene Sheila?, ¢cuantos
plumones le regalé su mama? y ¢qué nos pide calcular el
problema?

e Explican con sus propias palabras de qué trata el problema.

e Proponen un modelo matematico mediante la pregunta
¢qué harias para saber cuantos plumones tiene Sheila?

o Resuelven el problema mediante una tabla.

e Consignan el resultado del problema.

o Resuelven el tercer y cuarto problema en grupos de 2
siguiendo los mismos pasos de los problemas ya resueltos.

o |een detenidamente el problema dos veces.

o Comprenden el problema mediante las preguntas: ¢ cuantos
chocolates tiene Manuel?, ;cuantos chocolates le regald
Said? y ¢qué nos pide calcular el problema?

e Proponen un modelo matematico mediante la pregunta
¢qué harias para saber cuantos chocolates tiene Manuel?

¢ Resuelven el problema mediante una tabla.

o Escriben el resultado del problema.

e Resuelven el quinto y el sexto problema de manera
personal siguiendo los mismos procedimientos de los

problemas que se han resuelto.

e Pizarra

e Plumones

e Cuaderno
taller

o Lapiz

e Lapicero

e Borrador

e Tajador

del

200




o Leen el problema dos veces.

e Explican el problema con sus propias palabras.

o Comprenden el problema a través de las preguntas:
(cuantas canicas tiene Mateo?, ;cuéntas canicas le regald
su papa? y ¢qué nos pide calcular el problema?

e Proponen un modelo matematico mediante la pregunta
¢qué harias para saber cuantas canicas tiene Mateo?

o Resuelven el problema mediante una tabla.

o Escriben el resultado del problema.

CIERRE
15

minutos

¢ Resuelven una ficha de aplicacion.
e Responden las siguientes preguntas de metacognicion:
;qué aprendimos hoy?, ;como aprendimos?, ;tuvimos

dificultades?, ;cdmo lo superamos? y ¢qué sabemos ahora?

e Prueba de
resolucién de

problemas

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacién. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacion Primaria. Lima, Perd: Ministerio de Educacion.

Vargas, M., paulino, E. y Huailla, S. (2006). Matematica para la vida 5. Lima, Peru: Santillana.

Anexo 1

Juego: yo tengo una naranja ;Quién tiene...?

e Obijetivo: desarrollar la agilidad de célculo mental y la resolucién de problemas aditivos.

e Material: 33 tarjetas verdes, 33 tarjetas amarillos y 33 tarjetas rojas.

e Desarrollo: es un juego con tarjetas de colores verdes, amarillas y rojas. Se empiezan con
las tarjetas verdes repartiendo todas las tarjetas a los participantes; se inicia con el que
tenga la tarjeta que dice yo tengo 1 naranja ;Quién tiene...naranjas mas? y el participante
que tenga la respuesta a la pregunta lee en voz alta yo tengo...naranjas ;Quién tiene...?
asi sucesivamente hasta terminar la cadena. Cada tarjeta que se lee se coloca al centro.

e Regla: cada jugador tiene sus tarjetas verdes, amarillas y rojas. Se comienza con la tarjeta

verde, luego con la tarjeta amarilla y por ultimo con la tarjeta roja.
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Anexo 2

6. Calcula rapidamente escribiendo la respuesta de la suma en los circulos.

Anexo 3

RESOLVEMOS LOS PROBLEMAS ADITIVOS DE CAMBIO

[ LOS PROBLEMAS ADITIVOS DE CAMBIO PRESENTAN: ]

N
EL CAMBIO (aumento o

disminucion).

~
4[ UNA CANTIDAD INICIAL.
J

J

N
UNA CANTIDAD FINAL.
J

Subi 5 pisos y luego otros 7 pisos ¢Cuantos pisos subi?

A. CAMBIO 1

Cantidad inicial . .
Cantidad final

b

se conoce la cantidad se conoce el se pregunta por la
inicial. aumento. cantidad final.
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Anexo 4

PROBLEMAS DE CAMBIO 1.
1. Tenia 158 canicas. Me regalaron 25
canicas. ¢Cuantas canicas tengo ahora?

e Tenia D canicas. Me regalaron

C] canicas.

e (Qué me regalaron?

e (Qué harias para saber cuantas canicas
tengo?

e Resuelve el problema con una operacién.

2. Sheila tenia 103 plumones. Su mama le
regalé 15 plumones. ;Cuantos plumones tiene
Sheila ahora?

o Sheilatenia(  Jplumones. Sumama le
regalo C] plumones.

e (QuE le regal6 su mama?

e (Qué harias para saber cuantos plumones
tiene Sheila?

e Resuelve el problema con una operacién.

[ J

3. Luisa tiene 28 estrellas. Su mama le regald

12 estrellas. ¢(Cuéntas estrellas tiene Luisa
ahora?

e Luisatiene Destrellas. Su mama le
regalo Destrellas.

e (Qué le regalé su mama?

e (Qué harias para saber cudntas estrellas
tiene Luisa?

e Resuelve el problema con una operacion.
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4. Manuel tiene 45 chocolates. Su amigo Said
le regalé 21 chocolates. ;Cuantos chocolates
tiene Manuel ahora?
e Manuel tiene chocolates. Su amigo
Said le regald chocolates.

e (Qué le regald su amigo Said?

e ;Qué harias para saber cuantos chocolates
tiene Manuel?

¢ Resuelve el problema con una operacidn.

[ )

5. Itma tiene 143 liguitas. Rosa le regalé 54

liguitas. ¢Cuantas liguitas tiene Itma?

e Itma tieneC] liguitas. Rosa le regal6
[ Jiiguitas.

e (QuE le regal6 Rosa?

e ;Qué harias para saber cuéntas liguitas tiene
Itma?

o Resuelve el problema con una operacién.

[

6. Mateo tiene 129 canicas. Su papa le regal6
28 canicas. ¢Cuantas canicas tiene Mateo?

e Mateo tiene D canicas. Su papé le
regalé D canicas.

e (QuE le regal6 su papa?

e (Qué harias para saber cuantas canicas tiene
Mateo?

o Resuelve el problema con una operacién.

)




Anexo 5
PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

1. Victor tiene 137 taps. En el juego gand 16 taps. ¢Cuéntos taps tiene Victor?

e Victor tiene C] taps. En el juego ganéC] taps.
e ;Qué gano Victor?

¢ Resuelve el problema con una operacion.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 7

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1 Instituciéon Educativa : N° 84129 “César Vallejo”
: Matematica

: 30 “B”

1.2 Area curricular
1.3 Grado y seccion

1.4 Proposito de la sesion . Verificar los modelos matematicos que utilizan en problemas de

cambio 2.
1.5 Fecha

: 08 de julio del 2016

Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
Actla y piensa | Matematiza situaciones | Verifica la validez del modelo
matematicamente en | problematicas. matematico que utiliza.
situaciones de cantidad.
[11. MOMENTOS DE LA SESION
MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
o Los nifios participan activamente en el juego “jugamos con
los ganchos”.
e Se recogen los saberes previos mediante las preguntas:
;qué jugaron?, ;qué hicieron para saber cuantos ganchos
¢que jug ¢a p g « Ganchos
les queda?, ;cudnto es 10 menos 5? y ;qué operacion )
INICIO B ¢ Hilo de pescar
hicieron para saber que es 5? )
10 ) o . N e Pizarra
. e Se problematizan los conocimientos previos de los nifios
minutos . L e Plumén
¢de qué operacion se trata cuando se disminuye o se resta
la cantidad inicial que tengo? y ¢qué estoy haciendo al
quitar una cantidad?
e Se comunica el propésito de la sesion: Verificaran los
modelos matematicos que utilizan.
e Los nifios practican el calculo mental de resta de 1 al 9.
¢ Los nifios resuelven el calculo escrito de resta de 20 al 50 | e Copias de
de manera individual. problemas de
DESARROLLO | e La profesora explica en qué consisten los problemas cambio 2
110 aditivos de cambio 2 a través de una situacion | e Cartel de
minutos problematica: en una caja hay 120 caramelos. Si regalé a problemas de
13 nifios de 3° “B” ;cuantos caramelos quedan en la caja? cambio 2
e Leen comprensivamente el problema. e 13 tarros
e Explican el problema con sus propias palabras. e Pizarra
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e Reconocen los datos del problema mediante preguntas: | e Plumones
¢cuantos caramelos habia en la caja?, ¢cuantos caramelos | e Cuaderno  del
regalé? y ¢qué nos pide calcular el problema? taller

e Proponen un modelo matemético a través de la pregunta | e Lapiz
¢qué harias para saber cuantos caramelos quedan en la | e Lapicero
caja? « Borrador

* Resuelven el problema mediante una tabla y aplicando la | e Tajador
resta.

o Verifican el modelo matematico que utilizan.

e Resuelven 7 problemas siguiendo los mismos pasos del
problema que se ha resuelto.

e Explican el problema con sus propias palabras.

e Reconocen los datos del problema.

¢ Proponen un modelo matematico a través de la pregunta
¢qué harias para saber cuantas canicas tengo?

o Resuelven el problema mediante una tabla y aplicando la
resta.

o Verifican el modelo matematico que utilizan.

CIERRE ¢ Se evalla con la lista de cotejo.
15

minutos

o Lista de cotejo

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacién. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacién Primaria. Lima, Per(: Ministerio de Educacién.
Yaga, C. y Huailla, S. (2006). Matematica para la vida 1. Lima, Peru: Santillana.

Anexo 1

ﬁjego: jugamos con los ganchos \

e Obijetivo: resolver problemas de suma y resta.

e Materiales: hilo de pescar, ganchos, dos sillas, problemas de suma y resta planteados por
el docente.

e Desarrollo: es un juego entre parejas, pues consiste en utilizar los ganchos para resolver

/

problemas de suma y resta.

e Reglas: se trabaja entre parejas.
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7. Célculo escrito de resta de 20 al 50.

Anexo 2

B. CAMBIO 2

Anexo 3

En una caja habia 129 caramelos y regalé 19 ;cuantos caramelos quedan en la caja?

Cantidad inicial Disminucién Cantidad final

4 2\
se conoce la cantidad inicial se conoce la disminucion
( PROBLEMAS ]
ADITIVOS DE
L CAMBIO 2 J
se resuelve con la resta se pregunta por la cantidad final
\\§ 4

Anexo 4

PROBLEMAS DE CAMBIO 2.

1.

teteras y en la mafiana vendi6 37 teteras

Un vendedor de teteras trajo a Yauya 147

¢Cuantas teteras le quedan?
e (Qué harias para saber cuantas teteras le
guedan ahora?

e Resuelve el problema con una tabla.
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e Comprueba el problema pintando los

cuadraditos de color rojo, cada cuadradito
representa diez unidades.

O U oo L0
0o 0o om0
- 0 0 g g0
OO o oood

Beatriz tenia 50 céntimos. Gast6 30

2.
céntimos al comprar caramelos. ¢Cuéntos

céntimos le quedan?



e (Qué harias para saber cuéntos céntimos le
guedan?

e Resuelve el problema con una operacion.

e Comprueba el problema pintando los
cuadraditos de color rojo.

O U ogogtd
0o og o0
U= 0 0 g 000

UO0 0 g oOoood

3. Enuna caja habian 124 bombones, se han

comido 64 bombones. ¢Cuantos bombones
quedan en la caja?
e (Qué harias para saber cuantos bombones
quedan en la caja?

¢ Resuelve el problema con una tabla.

e Comprueba el problema pintando los
cuadraditos de color rojo, cada cuadradito

representa diez unidades.

L] O O O
00 0000 oo
OO0 OO ogd

4.  Cain tiene 149 canicas. Regresando a su
casa perdi6 39 canicas. ;Cuéntas canicas tiene
Cain?

e (Qué harias para saber cuantas canicas tiene

Cain?

e  Comprueba el problema pintando los
cuadraditos de color rojo, cada cuadradito

representa diez unidades.

5. Josué compré 78 planchas de huevo. Si
regald 28 planchas de huevo a su vecino
¢Cuantas planchas de huevo la quedan?

e (Qué harias para saber cuantas planchas de
huevo le quedan?

o Resuelve el problema con una operacion.

e Comprueba el problema pintando los
cuadraditos de color rojo, cada cuadradito

representa diez unidades.

6. Angel tiene 472 tapas, por el camino
perdi6 142 tapas. ;Cuéntas tapas tiene Angel?
e (Qué harias para saber cuantas tapas tiene
Angel?

o Resuelve el problema con una operacién.

{ J

e Comprueba el problema pintando los
cuadraditos de color rojo, cada cuadradito

representa diez unidades.




7.

Neker tiene 381 pepitas. Rompié 121

pepitas. ¢Cuéntas pepitas tiene Neker?

¢Qué harias para saber cuantas pepitas tiene
Neker?

Resuelve el problema con una tabla.

e Comprueba el problema pintando los
cuadraditos de color rojo, cada cuadradito

representa diez unidades.

Anexo 5

LISTA DE COTEJO

NO

APELLIDOS

Y NOMBRES SITUACIONES

MATEMATIZA

PROBLEMATICAS

del

Verifica
validez
modelo
matematico
que utiliza

S

zZ
@)

01

02

03

Si logré el indicador

No logré el indicador

Sl

NO
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SESION DE APRENDIZAJE N° 8

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1 Instituciéon Educativa : N° 84129 “César Vallejo”

1.2 Area curricular

1.3 Grado y seccion

1.4 Proposito de la sesion

: Matematica
: 30 G‘B”

: Explicar de manera escrita de qué trata el problema.

1.5 Fecha : 12 de julio del 2016
Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
Actla y piensa | Comunica y  representa | Explican de manera escrita de qué

matematicamente

situaciones de cantidad.

en | situaciones problematicas. trata el problema.

I11. MOMENTOS DE LA SESION

MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
o Los nifios participan activamente en el juego “sumando y
restando llegamos a la meta”.
o A partir del juego se recogen los saberes previos mediante
las preguntas: ¢qué jugaron?, icudnto le falta a 8 para
llegar a 122, ;cuanto le faltaa 5 para llegar a 10? y jcuanto | e Tarjeta de
INICIO le falta a 9 para llegar 16? problemas
10 e Se problematiza los conocimientos previos de los nifios | e Lapiz
minutos ¢es posible resolver un problema con dibujos?, ¢qué | e Borrador
pasaria si no reconociéramos los datos del problema? y
¢podriamos resolver un problema si no dominamos las
operaciones?
e Se comunica el propésito de la sesién: Explicaran de
manera escrita de qué trata el problema.
¢ Los nifios practican el calculo mental de resta con decenas.
e Los nifios resuelven el calculo escrito de resta de 50 al 100 | e Fotocopias
de manera individual. e Pizarra
DESARROLLO | e Se explica en qué consiste los problemas aditivos de | e Plumones
65 cambio 3 a través de una situacion problematica: en un | e Cuaderno del
minutos tren viajan 130 personas, en las siguientes estaciones taller
suben algunas personas mas. Si el tren llega con 160 | e Lapiz
personas ¢cuantas personas subieron al tren? e Lapicero
e Borrador
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Leen y comprenden el problema a través de las siguientes
preguntas: ;cuantas personas viajan en el tren?, ;se sabe
la cantidad exacta de personas que subieron en el tren?,
(con cuantas personas llegé a la Ultima estacion? y ¢qué
nos pide calcular el problema?

Explican de manera escrita de que trata el problema.
Resuelven el problema mediante la resta.

Consignan en su cuaderno el resultado del problema.
Resuelven 5 situaciones problematicas siguiendo los
mismos pasos del problema que se ha resuelto.

Leen y comprenden el problema.

Explican de manera escrita de que trata el problema.
Resuelven el problema mediante la resta.

Consignan en su cuaderno el resultado del problema.

e Tajador

CIERRE
15

minutos

Resuelven una ficha de aplicacion.

Responden a las siguientes preguntas de metacognicion:

¢qué aprendimos hoy?, ;cémo aprendimos?, ;tuvimos

dificultades?, ¢;co6mo lo superamos? y ;quée sabemos ahora?

e Prueba
resolucién

problemas

de
de

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacién. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacion Primaria. Lima, Perd: Ministerio de Educacion.

Astola, p., Salvador, A. y Vera, G. (2012). Efectividad del Programa “GPA-RESOL” Recuperado de:
http://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/123456789/1702/ASTOLA_SALVADO
R_VERA EFECTIVIDAD_PROGRAMA.pdf?sequence=1

Anexo 1

ﬁuego: sumando y restando Ilagamos a la meta.

estudiante.

\ cuatro grupos.

e Obijetivo: desarrollar la capacidad de resolucion de problemas aditivos.

e Materiales: tarjetas de problemas de suma y resta con sorpresas para cada

o Desarrollo: el juego implica resolver problemas de suma y resta de contexto real
hasta alcanzar el resultado final. La maestra disefia un recorrido de problemas de
suma y resta con sorpresas y el estudiante los resuelven correctamente para seguir

el camino que indica cada problema para llegar a la meta. El juego se desarrolla en

~

/
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Anexo 2

8. Calcula rapidamente la resta de 50 hasta 100.

o0-50=

s5-25=C_)

C. CAMBIO 3

Estoy en el piso 5, subi algynos pisos. Ahora estoy en el piso 8

Cantidad inicial Aumento Cantidad final
PROBLEMAS
ADITIVOS DE
CAMBIO 3
Se conoce  la| |Se pregunta por el
cantida inicial. aumento.
Se conoce la| |Se resuelve con la
cantidad final. resta.
Anexo 4

PROBLEMAS DE CAMBIO 3

1.

siguientes estaciones suben algunas personas.

En un tren viajan 130 personas, en las

Si cuando el tren llega al paradero hay 160
personas ¢ Cuantas personas subieron durante el
recorrido del tren?

e (De qué trata el problema?

e Resuelve el problema con una operacion.
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2.

recoge mas tapitas. Si ahora tiene en total 989

José tiene 370 tapitas, por el camino

tapitas ¢Cudntas tapitas recogié José?

e :De qué trata el problema?

e Resuelve el problema con una operacién.

as,

el director le regal6 algunas cartulinas mas. Si



ahora tiene 999 ;Cuantas cartulinas le regalo el

director? ¢ Resuelve el problema con una operacion.

e (De qué trata el problema?

¢ Resuelve el problema con una operacion. 5. En una tina hay 78 limones, Sara echa

{ } algunos mas. Si ahora hay 175 limones

¢Cuantos limones ech6 Sara?

4. En una caja hay 70 galletas y se echan o ;De qué trata el problema?

algunas galletas. Si en total hay 147 ;Cuantas

? o
galletas se han echado? e Resuelve el problema con una operacién

e (De qué trata el problema?

Anexo 5

PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

B (055} ¢
Fecha:.......oooooiiiiiii

1. En una granja hay 38 gallinas y 45 patos. 2. En una tienda hay 67 galletas de vainilla y
¢Cuéntas aves hay en total? chocolate. Si 35 son de vainilla ;Cuantas
e ;De qué trata el problema? galletas son de chocolate?

............................................. o ;De qué trata el problema?

e Resuelve el problema con una 0peracion. .o

¢ Resuelve el problema con una operacion.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 9

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1 Institucion Educativa

1.2 Area curricular

1.3 Grado y seccion

1.4 Proposito de la sesion

1.5 Fecha

1 N° 84129 “César Vallejo”
: Matematica
: 30 G‘B”

: 15 de julio del 2016

: Representar pictéricamente el problema mediante un dibujo.

Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
Actla y piensa ) Representa pictéricamente el
. Comunica y representa ) o
matematicamente en| . problema mediante un dibujo.
o ] situaciones problematicas.
situaciones de cantidad.
[1l. MOMENTOS DE LA SESION
MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
o Los nifios participan activamente en el juego “jugamos y
pensamos”.
o Calculan de manera escrita la resta de 1 al 20.
e Se activan los saberes previos mediante las preguntas: Papel
[ ]
(cuantas pepitas tenia?, ;saben la cantidad de pepitas que Lipi
e Lapiz
INICIO perdi?, ;cudntas tapitas me quedan? y ¢qué nos pide .
e Pepitas
10 calcular el problema? .
. ) o ) " ¢ Fotocopia
minutos o Se problematiza los conocimientos previos de los nifios
) P . ¢ Borrador
$qué pasaria si no identificamos lo que debemos hallar? y
¢podriamos resolver un problema sin las operaciones?,
¢como? y ;qué pasaria si no entendemos el problema?
e Se comunica el propdsito de la sesion: Representaran el
problema mediante dibujos.
e Se explica en qué consisten los problemas aditivos de
cambio 4 a través de una situacion problematica. ¢ Fotocopias
o Leen detenidamente el problema. e Pizarra
DESARROLLO | e Se facilita la comprensién del problema a través de las | e Plumones
110 siguientes preguntas: ;cuantos peces habian en la laguna?, | e Cuaderno del
minutos ¢sabemos la cantidad exacta de peces que murieron?, taller
¢cuantos peces quedaron? y ¢qué nos pide calcular el | o Lapiz
problema? e Lapicero
e Explican de manera escrita de que trata el problema. e Borrador
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¢ Los nifios representan el problema mediante un dibujo.

e Se encamina en la basqueda de estrategias a través de las
siguientes preguntas: ¢si han muerto disminuye o
aumenta?, ;por qué? y ¢si disminuye que operacion
utilizamos?

¢ Los nifios aplican la operacion de la resta.

e Resuelven 4 situaciones problematicas siguiendo los
mismos pasos del problema que se ha resuelto.

e Leenycomprenden el problema a través de preguntas.

e Explican de manera escrita de que trata el problema.

¢ Representan el problema mediante un dibujo.

e Proponen estrategias a través de las siguientes preguntas:
¢si han muerto disminuye o aumenta?, ;por que? y ¢si
disminuye que operacion utilizamos?

¢ Los nifios aplican la operacion de la resta.

e Tajador

CIERRE
15

minutos

¢ Resuelven una ficha de aplicacion.
e Responden a las siguientes preguntas de metacognicion:
¢qué aprendimos hoy?, ;cdmo aprendimos?, ;tuvimos

dificultades?, ;cdmo lo superamos? y ¢qué sabemos ahora?

e Prueba de
resolucién de

problemas

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacién Primaria. Lima, PerG: Ministerio de Educacién.

Anexo 1

ﬁego: jugamos y pensamos.

Objetivo: desarrollar la agilidad mental y resolucién de problemas aditivos.
Materiales: una hoja blanca para cada estudiante.
Desarrollo: el juego consiste en escribir la respuesta en la hoja. En primer lugar los
nifios enumeran la hoja hasta el nimero 10 y cuando el profesor dice en voz alta los
problemas ellos resuelven mentalmente y escriben la respuesta en la hoja

enumerada. El docente debe repetir por dos veces el problema antes de pasar a la

~

/
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Anexo 2

9. Caélculo mental de sumay resta de 1 al 20.

Vamos de paseo con la ballena Azul subimos
y bajamos como las olas en las operaciones
de suma v resta.

B. CAMBIO 4

toy en el piso 5, bajé algungs pisos. Ahora estoy en el piso 3

Cantidad final

Disminucién

Cantidad inicial

PROBLEMAS
ADITIVOS DE
CAMBIO 4

Se conoce la| |Se pregunta por la
cantida inicial. disminucion.

Se  conoce la| |Se resuelve con la
cantidad final. resta.

Anexo 4
PROBLEMAS DE CAMBIO 4

1. Enuna laguna habian 750 peces. Algunos e Dibuja el problema.

han muerto por la contaminacion del agua.
Ahora solo quedan 40 ;Cuéantos peces han
muerto?

e ;De qué trata el problema?
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2. Un pescador pescd 323 peces y vendid
algunos. Si ahora le quedan 120;Cuantas peces
vendig?

e ;De qué trata el problema?

e Dibuja el problema.

3. Tengo 450 cuentos. He leido algunas. Si
me faltan leer solamente 110 cuentos ;Cuantos
cuentos he leido?

e ;De qué trata el problema?

e Dibuja el problema.

Anexo 5

4. Enun corral hay 120 conejos, se escapan
algunos en un descuido del granjero. Si quedan
106 conejos (Cuantos conejos se han
escapado?

e ;De qué trata el problema?

e Dibuja el problema.

5. En un corral hay 522 cuyes, se escapan
algunos en un descuido del granjero. Si quedan
116 cuyes ¢Cuéntos cuyes se han escapado?

e ;De qué trata el problema?

e Dibuja el problema.

PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

1. Enunarmario habian 753 libros, los estudiantes de la escuela sacaron algunos libros para leer. Si

ahora quedaron 149 libros ¢Cuantos libros sacaron los estudiantes?

e ;De qué trata el problema?

e Dibuja el problema.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1 Instituciéon Educativa : N° 84129 “César Vallejo”

1.2 Avrea curricular

1.3 Grado y seccion

1.4 Proposito de la sesion

: Matematica
: 30 G‘B”

: Representar simbélicamente el problema mediante una operacion.

1.5 Fecha :19 de julio del 2016
Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
Actla y piensa Representa  simbdlicamente el

matematicamente

situaciones de cantidad.

Comunica y representa

en problema mediante una operacion.

situaciones problematicas.

I11. MOMENTOS DE LA SESION

MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
o Los nifios participan activamente en el juego “cruzando el
panel”.
¢ Se recogen los saberes previos mediante las preguntas: ¢Si
Sheila tiene 12 ganchos y Elio 5 ganchos mas que Sheila, .
_ ] o e Tarjeta de
cuantos ganchos tiene Elio?, ¢quién tiene mas ganchos? y
o ) problemas
INICIO ¢qué hicieron para saber la cantidad exacta de ganchos que .
] ) o Cartel de juego
10 tienen Elio? o
. . - : | * Lapiz
minutos e Se problematiza los conocimientos previos de los nifios
) ) o e Borrador
(por qué se suma?, ¢qué pasaria si no entendemos el
problema? y ¢podriamos resolver un problema si no
dominamos la operacién?
e Se comunica el propdsito de la sesion: Resolveran el
problema simbolicamente mediante una operacion.
¢ Practican el calculo mental de resta con decenas.
e Resuelven el calculo escrito de resta con decenas de | e Fotocopias
manera individual. e Pizarra
DESARROLLO | e Se explica en qué consisten los problemas aditivos de | e Plumones
65 comparacion 3 mediante un ejemplo: Ana tiene $ 30 y | e Cuaderno del
minutos Andrés $ 30 mas que Ana ;cuéntos soles tiene Andrés? taller
e Leenycomprensivamente el problema. o Lépiz
e Se facilita la comprension del problema mediante | o Lapicero
preguntas: ;cuanto de dinero tiene Ana?, ¢sabemos la | e« Borrador
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cantidad exacta de dinero que tiene Andrés? y ¢qué nos | e Tajador
pide calcular el problema?

¢ Explican de manera escrita de qué trata el problema.

o Representan el problema con un dibujo.

e Resuelven el problema mediante la suma.

e Escriben el resultado del problema en su cuaderno.

o Leen detenidamente el segundo problema.

e Comprenden el problema a través de las siguientes
preguntas: ;cuantos nifios participaron en el baile?,
¢sabemos la cantidad exacta de nifios que participaron al
baile? y ¢qué nos pide calcular el problema?

o Explican de manera escrita de qué trata el problema.

¢ Representan el problema con un dibujo.

o Resuelven el problema mediante la suma.

e Escriben en su cuaderno el resultado del problema.

e Resuelven 5 problemas siguiendo los mismos pasos del
problema que se ha resuelto.

e Leenycomprenden el problema.

o Explican de manera escrita de que trata el problema.

e Dibujan el problema.

¢ Resuelven el problema mediante la suma.

e Consignan en su cuaderno el resultado del problema.

CIERRE ¢ Resuelven una ficha de aplicacion. e Prueba de
15 resolucion  de
minutos problemas

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacién Primaria. Lima, Per(: Ministerio de Educacion.

Ministerio de Educacion. (2014). Rutas del Aprendizaje ¢ Qué y cdmo aprenden nuestros nifios y nifias?
Fasciculo 11 ciclo primero y segundo grado de Educacion Primaria. Lima, Perd: Ministerio
de Educacion.
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Anexo 1

ﬁjego: cruzando el panel. \

e  Objetivo: desarrollar la agilidad de calculo mental y la resolucion de problemas aditivos.

e Material: un tablero en forma de rombo, fichas y tres dados para cada grupo.

e Desarrollo: el juego consiste en tirar los tres dados simultdneamente y sumar los puntos para
colocar una ficha en el tablero y resolver un problema. Si resuelve correctamente el problema
planteado por el docente, colocard su ficha en el tablero por el contrario perdera un turno.
Gana el jugador que forma una linea recta o diagonal dos bordes opuestos del tablero que se
eligié al comienzo del juego.

e Regla: se forman grupos de cuatro. Empieza el juego quien obtiene mayor puntuacion al
lanzar el dado, se escoge el borde de inicio y el borde de llegada. Cada jugador respeta el

\ turno para lanzar el dado y escoge la operacidn que debe realizar bien suma o resta.

Anexo 2

10. Calcula rapidamente para ganar la carrera de bicicleta. Cuidado en las curvas.

Anexo 3
PROBLEMAS ADITIVOS DE COMPARACION

Comparan  dos
cantidades.
[
PROBLEMAS
ADITIVOS DE
COMPARACION
|

Las cantidades son
los datos.

A. COMPARACION 3

Se conoce la
diferencia en
mas.

Se conoce
la cantidad
referente.

COMPARACION 3

Se resuelve

con la resta.
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PROBLEMAS DE COMPARACION 3

1.  Anatiene $ 80 y Andrés tiene $ 30 mas
que Ana. ;Cuantos soles tiene Andrés?
o ;De qué trata el problema?

e Dibuja el problema.

[ |

2. En un baile participaron 77 nifios. Si

participaron 15 nifias mas que los nifios
¢Cuantas nifias participaron en el baile?
e (De qué trata el problema?

e Dibuja el problema.

3. De un libro de fabulas he leido 120
paginas y mi amigo Javier 20 paginas mas que
yo. ¢Cuéntas péginas ha leido Javier?

e (De qué trata el problema?

e Dibuja el problema.

[ J

4.  Anatiene $ 80 y su hermano Luis tiene $

30 mas de lo que tiene Ana. ;Cuanto de dinero

tiene Luis?

Anexo 5

e ;De qué trata el problema?

e Dibuja el problema.

5. Eldirector de la escuela ha comprado 120
libros de Matematica y 40 libros de
Comunicacién mas que de Matematica
¢Cuantos libros de Comunicacién ha comprado
el director?

o ;De qué trata el problema?

e Dibuja el problema.

6. Antonio mide 125 centimetros y Juan
mide 6 centimetros mas que Antonio. ;Cuéntos
centimetros miden Juan? ;Quién es el mas alto?
e ;De qué trata el problema?

e Resuelve el problema con una operacién.

PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

1. Juana y Maria juegan en la recta numérica. Juana salto 455 casillas y Maria 60 casillas mas que

Juana ¢Cuantas casillas ha saltado Maria?
e (De qué trata el problema?

¢ Resuelve el problema con una operacion.




SESION DE APRENDIZAJE N° 11

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1 Institucion Educativa : N° 84129 “César Vallejo”
: Matematica

13°¢B”

: Representar el problema con un lenguaje técnico y formal mediante

1.2 Area curricular
1.3 Grado y seccion
1.4 Proposito de la sesion

tablas y graficos.

1.5 Fecha

: 21 de julio del 2016

Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

COMPETENCIA

CAPACIDADES

INDICADORES

Actla y

matematicamente

situaciones de cantidad.

piensa | Comunica y  representa | Representa el

en | situaciones problematicas.

tablas y graficos.

problema con un

lenguaje técnico y formal mediante

[1. MOMENTOS DE LA SESION

MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
¢ Los niflos participan activamente al juego “Carrera al 30”.
o A partir del juego se recogen los saberes previos mediante
las preguntas: ;qué hicieron en el juego? y ¢qué operacion
INICIO se utiliza cuando se comparan dos cantidades en menos? | ¢ Ganchos
10 e Se problematiza los conocimientos previos de los nifios | e Hilo de pescar
. ¢es importante reconocer los datos?, ;por qué? y ¢qué | e Sillas
minutos L
pasaria si no identificamos los datos del problema?
e Se comunica el propdsito de la sesidn: Representaran el
problema con un lenguaje técnico y formal mediante tablas
y gréficos.
e Se ejercitan en el célculo escrito de suma y resta con
decenas. ¢ Fotocopias
e Se explica en qué consisten los problemas aditivos de | e Pizarra
comparacion 4 a través de una situacion problematica. e Plumones
DESARROLLO .
e Leen comprensivamente el problema. e Cuaderno  del
110
. e Se facilita la comprension del problema con las taller
minutos . )
preguntas: ¢cuéntos soles tiene Juana?, ¢se conoce la | e Lapiz
cantidad exacta de dinero que tiene Andrés?, ;qué | e Lapicero
sabemos? y ¢qué nos pide calcular el problema? e Borrador
e Tajador

222




e Dibujan el problema representando las monedas de Juana
y Andrés.

e Resuelven el problema con una operacion.

e Representan el problema con una tabla.

e Escriben la respuesta del problema en su cuaderno.

e Leen detenidamente el segundo problema de
comparacion.

e Reconocen los datos a través de las siguientes preguntas:
jcuantos diarios se vendieron?, ise conoce la cantidad
exacta de revistas que se vendieron?, ;cuanto menos se
vendieron? y ;qué nos pide calcular el problema?

e Dibujan el problema.

o Resuelven el problema con una operacion.

¢ Representa el problema con una tabla.

e Escriben la respuesta del problema.

¢ Resuelven 4 problemas en grupos de cuatro siguiendo los

mismos pasos de los problemas que se han resuelto.

CIERRE ¢ Resuelven una ficha de aplicacion. e Prueba de
15 resolucion  de
minutos problemas

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°
grado de Educacion Primaria. Lima, Perd: Ministerio de Educacion.

Ministerio de Educacion. (2014). Rutas del Aprendizaje ¢Qué y como aprenden nuestros nifios y nifias?
Fasciculo 111 ciclo primero y segundo grado de Educacion Primaria. Lima, Perd: Ministerio

de Educacion.

Anexo 1

ﬂego: carrera al 30 \

e Objetivo: desarrollar la agilidad de célculo mental y la resolucion de problemas aditivo.

e  Material: tablero con los nimeros.

e Desarrollo: el juego consiste en llegar hasta el namero 30 realizando las sumas. El primer
jugador toca un nimero y lo nombra en voz alta, el quién continua toca cualquiera de los
nameros y lo suma al nimero que eligi6 el primer jugador y dice la suma en voz alta y asi
sucesivamente hasta llegar exactamente al nimero 30. Quien llega al nimero 30 debe
plantear un problema y resolverlo mentalmente para ganar, sino retrocede hasta el inicio.

K Regla: cada jugador respeta el turno para mencionar el nimero que espera aumentar. /
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Anexo 2

11. Calcula rapidamente escribiendo la sumay la resta.

B. COMPARACION 4

Ana tiene 6 nuevos soles y Andrés tiene 3 nuevos soles menos que Ana. ;Cuantos soles

tiene Andrés?

Se conoce la
cantidad referente

se resuelve con la
resta

se conoce la
diferencia en menos

COMPARACION 4

Anexo 4

PROBLEMAS DE COMPARACION 4
1. Rafael ha leido 65 paginas de un libro.

Mateo ha leido 12 paginas menos que su amigo

Rafael. (Cuéntas paginas ha leido Mateo?

e (De qué trata el problema? Irene Marta

.............................................................. NUmero de
e (Qué puedes hacer para saber cuantas flores

paginas ha leido Mateo?

............................................. e Representa el problema en una tabla.
e Resuelve con una operacion.
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2. Miguel tiene 20 sellos y Elmer tiene 12
sellos menos que Miguel. ;Cuéantos sellos tiene
Elmer?

e De qué trata el problema?

e Qué puedes hacer para saber cuantos
sellos tiene Elmer?

e Resuelve con una operacion.

e Representa el problema en una tabla.

Nifios que tienen pinturas

Miguel Elmer

Ndmero de

pinturas

3. lrene tiene 43 flores y Marta tiene 15
flores menos que Irene. ¢Cuantas flores tiene
Marta?

e (De qué trata el problema?

e ;Qué puedes hacer para saber cuantas flores
tiene Marta?

e Resuelve con una operacion.
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e  Representa el problema en una tabla.

4. Teresa coloco 49 refrescos en la nevera y
Maria 9 refrescos menos que Teresa. ,Cudntos
refrescos colocd Maria en la nevera?

e (De qué trata el problema?

e (Qué puedes hacer para saber cuantos
refrescos colocé Maria en la nevera?

e Resuelve con una operacién.

e Representa el problema en una tabla.

Nifas que colocaron

refrescos en la nevera

Teresa Maria

NUmero de

refrescos.




Anexo 5

PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

1. Alvaro tiene 87 imagenes y Angel tiene 17 imagenes menos que Alvaro ;Cuantas imagenes tiene
Angel?
e ;Qué puedes hacer para saber cuantas imagenes tiene Angel?

e Resuelve con una operacion.

e  Representa el problema en una tabla.

Nifios que tienen iméagenes

Alvaro Angel

NUmero de refrescos.

2. Se han vendido 37 diarios y 12 revistas menos que los diarios. ;Cuantas revistas se han vendido?
e ;Qué puedes hacer para saber cuantas revistas se han vendido?

e Resuelve con una operacion.

e  Representa el problema en una tabla.

Lo que se han vendido

Diario Revista

Numero de los vendidos
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SESION DE APRENDIZAJE N° 12

I. DATOS INFORMATIVOS

1.1 Instituciéon Educativa : N° 84129 “César Vallejo”

1.2 Avrea curricular : Matematica

1.3 Grado y seccion :3°4B”

1.4 Proposito de la sesion : Proponer y aplicar la estrategia para resolver problemas aditivos de

igualacion 1.
1.5 Fecha : 09 de agosto del 2016
Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
Actla y piensa | Elabora y  usa | Planificay propone estrategias para resolver
matematicamente en | estrategias para | problemas aditivos de igualacion 1.
situaciones de cantidad. resolver situaciones | Aplica la estrategia seleccionada para
problematicas. resolver problemas aditivos de igualacion 1.

I1l. MOMENTOS DE LA SESION

MOMENTOS ESTRATEGIAS MATERIALES
O RECURSOS
¢ Los niflos participan al juego “Adivina cuantas semillas te
falta”.
e Se explora los saberes previos mediante las preguntas:
¢qué hemos jugado?, ;qué hicieron en el juego?, ;cOmo se
reconocen los datos del problema?, ;cuanto le faltaa 9 para | e Tarjeta de
INICIO llegar a 14? y ;cuanto le falta a 10 para llegar a 15? problemas
10 e Se problematizan los saberes previos de los nifios: ¢si Said |  Léapiz
minutos tiene 8 pepitas y Adridn 3 cuantas pepitas debe aumentar | e Borrador
Adrian para tener las mismas cantidades que Said?, ¢qué
operacion debemos utilizar? y ¢por qué?
e Se comunica el propésito de la sesidon: Propondran y
aplicaran la estrategia para resolver problemas aditivos de
igualacién 1.
o Se ejercitan en el calculo mental de restay suma de 10 y
100. ¢ Fotocopias
DESARROLLO | e Escuchan la explicacion sobre los problemas de | e Pizarra
110 igualacién 1 a través de una situacion problematica. e Plumones
minutos e Leen comprensivamente el problema. e Cuaderno del
¢ Los nifios reconocen los datos del problema mediante las taller
siguientes las siguientes preguntas: ¢cuéntas pepitas | e Lapiz
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tengo?, ¢cudntas pepitas tienen? y ;cuantas semillas deben | e Lapicero
coger para tener la misma cantidad que yo? e Borrador
¢ Proponen una estrategia (operar, graficar o dibujar) e Tajador

e Resuelven el problema con la estrategia propuesta:
dibujar.

e Escriben la respuesta del problema en su cuaderno.

e Leen la segunda situacion problematica.

e Se facilita la comprensién del problema a través de las
preguntas: ;cuantos soles tiene marcos?, ;cuantos soles
tiene Raquel? y ¢qué nos pide calcular el problema?

e Se ayuda a los nifios a proponer las estrategias mediante
las pregunta: ;qué podemos hacer para saber cuantos soles
le falta a Raquel para tener las mismas cantidades que
Marcos?

¢ Los nifios proponen estrategias que consisten en: operar,
graficar o dibujar.

¢ Aplican la estrategia seleccionada.

¢ Los nifios redactan el resultado del problema.

¢ Los nifios resuelven en grupos de cuatro 5 problemas de
igualacién 1 siguiendo los mismos pasos del problema que
se ha resuelto.

e Los nifios responden las siguientes preguntas: ¢qué

CIERRE . , o N _
15 aprendimos hoy?, ;qué estrategias utilizamos?, ¢ien qué | e Lista de cotejo
) fallamos?, ;como lo superamos? y ;qué sabemos ahora? ¢ Dialogo
minutos

e Se evallia con una lista de cotejo.

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacién. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacién Primaria. Lima, Per(: Ministerio de Educacién.

Astola, p., Salvador, A. y Vera, G. (2012). Efectividad de/ Programa “GPA-RESOL” en el incremento
del nivel de logro en la resolucién de problemas aritméticos aditivo y sustractivo en estudiantes
de segundo grado de primaria de dos instituciones educativas, una de gestion estatal y otra
privada del distrito de San Luis. Tesis de Maestria. Pontificia Universidad Cat6lica del Perq.
Lima. Obtenido de:
http://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/123456789/1702/ASTOLA_SALVADO
R_VERA _EFECTIVIDAD_PROGRAMA.pdf?sequence=1
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Anexo 1

ﬂjegoz carrera al 30 \

e Objetivo: desarrollar la agilidad de calculo mental y la resolucion de problemas aditivo.

e Material: tablero con los nimeros.

e Desarrollo: el juego consiste en llegar hasta el namero 30 realizando las sumas. EIl primer
jugador toca un nimero y lo nombra en voz alta, el quién continua toca cualquiera de los
nameros y lo suma al nimero que eligi6 el primer jugador y dice la suma en voz alta y asi
sucesivamente hasta llegar exactamente al niamero 30. Quien llega al nimero 30 debe

plantear un problema y resolverlo mentalmente para ganar, sino retrocede hasta el inicio.

\- Regla: cada jugador respeta el turno para mencionar el nimero que espera aumentar./

Anexo 2

12. Calcula rapidamente el caculo escrito de suma y resta de 10 hasta 100.

Anexo 3

RESOLVEMOS LOS PROBLEMAS DE IGUALACION

/Tengo 9 cartas y Ca”“eh PRESENTA DOS CANTIDADES

tiene 6 cartas. ;Cuantas DIFERENTES

cartas tiene que ganar

UNA DE LAS CANTIDADES
Carmen para tener tantos CAMBIA DE VALOR
como yo?
/ LA CANTIDAD SE AUMENTA O
SE DISMINUYE
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A. IGUALACION 1
rse conocen las dos‘
cantidades
(Se  pregunta por el

Lmenor

aumento de la cantidad

se resuelve con la res

ta

PROBLEMAS DE IGUALACION 1

1. Marcos tiene 25 nuevos soles. Raquel tiene
14 nuevos soles. ¢(Cuantos nuevos soles le
tienen que dar a Raquel para que tenga la
misma cantidad que Marcos?

e ;Qué puedes hacer para saber cuantos soles
le falta a Raquel para tener las mismas
cantidades que Marcos?

¢ Resuelve el problema con una operacién.

2. Enun sorteo Pablo saca 47 globos y Susana
32 globos. ;Cuéantos globos le falta a Susana
para tener las mismas cantidades que de Pablo?
e Qué puedes hacer para saber cuantos
globos le falta a Susana para tener las mismas
cantidades que Pablo?

e Resuelve el problema con una operacion.

[ J

3. En la témbola Juan consigue 79 puntos y

Laura 26 puntos. ¢Cuantos puntos le falta a
Laura para tener las mismas cantidades que
Juan?

e (Qué puedes hacer para saber cuantos
puntos le falta a Laura para tener las mismas

cantidades que Juan?

Anexo 4
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¢ Resuelve el problema con una operacidn.

4. Sonia tiene $ 160. Su hermano tiene $ 120
¢Cuénto de dinero le falta a su hermano para
que tener las mismas cantidades que Sonia?

e (Qué puedes hacer para saber cuantos soles
le falta a su hermano para tener las mismas
cantidades que Sonia?

e Resuelve el problema con una operacidn.

5. En un florero hay 121 claveles y 119
margaritas. ;Cuantas margaritas falta poner al
florero para tener las mismas cantidades de los
claveles?

.

¢QuUé puedes hacer para saber cuantos

margaritas  falta para tener las mismas

cantidades que los claveles?

e Resuelve el problema con una operacion.

6. Enuna bolsa hay 125 pinturas y 115
plumones ¢Cuantos plumones se echaran en la
bolsa para tener la misma cantidad de

pinturas?



e (Qué puedes hacer para saber CUANIOS .

plumones falta para tener las mismas e Resuelve el problema con una operacidn.

cantidades que las pinturas?

Anexo 5

LISTA DE COTEJO

N° | APELLIDOS Y NOMBRES ELARAY USA
ESTRATEGIAS
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SESION DE APRENDIZAJE N° 13

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1 Instituciéon Educativa : N° 84129 “César Vallejo”

: Matemaética

13°¢B”

. Emplear estrategias de calculo para resolver problemas de

1.2 Avrea curricular
1.3 Grado y seccion

1.4 Proposito de la sesion

igualacion 2.
1.5 Fecha

: 12 de agosto del 2016

Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

COMPETENCIA

CAPACIDADES

INDICADORES

Actla y

matematicamente

situaciones de cantidad.

piensa | Elaboray usa estrategias para

en | resolver situaciones

problematicas.

Emplea estrategias de calculo para

resolver problemas de igualacién 2.

I1. MOMENTOS DE LA SESION

para saber?

¢ El tren parte por segunda vez llevando 9 pasajeros y 2
pasajeros, 7 pasajeros y 4 pasajeros, 6 pasajeros y 5
pasajeros y 10 pasajeros y 1 pasajeros.

e En funcidn a cada viaje se recogen los saberes previos
mediante preguntas: ¢cuantos pasajeros suben al tren de
Said? y ;cuantos pasajeros suben al tren de Cain? y
(cuantos pasajeros perdid Said para tener las mismas

cantidades que Cain?

MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
e Los nifios participan al juego “El tren que lleva los
pasajeros y los pierde en el recorrido”.
o En el tren de Said suben 8 pasajeros y en el tren de Cain
suben 3 pasajeros. En el trayecto Said pierde 5 pasajeros
para tener las mismas cantidades que Said.
o Se recupera los saberes previos mediante las preguntas:
jcuantos pasajeros suben al tren de Said? y ¢cuantos
pasajeros suben al tren de Cain?
e Dos cartones
e Se problematiza los saberes previos: ;cuantos pasajeros .
INICIO circulares
perdi6 Said para tener las mismas cantidades que Cain?,
10 o . o ¢ Dos gorros
. ¢como sabe que Said pierde 5 pasajeros? y ¢qué hicieron
minutos ¢ Dialogo
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e Se comunica el propdsito de la sesion: Emplearan
estrategias de calculo para resolver problemas de

igualacion 2.

DESARROLLO
65

minutos

o Resuelven ejercicios de calculo mental escrito de suma y

resta de 10 a 100.

o Leen el problema las veces que sea necesaria.
e Coloren el enunciado del problema.

e Los nifios representan las 20 bicicletas con material

concreto utilizando los palitos de fdsforo en 2 columnas.

e Las 8 cantidades que tiene Cain se cuentan en las

cantidades que tiene Adrian para que comprendan el
sentido de igualaciéon quitan simultaneamente las

cantidades.

e Cuentan la cantidad de palitos que quedan.

¢ Reconocen cuantos palitos pierde Adrian.

¢ Dibujan la situacion problematica en su cuaderno.
e Reconocen el dato del problema en el dibujo.

e Tachan las bolitas en las dos cantidades.

¢ Los nifios observan y cuentan cuantas bicicletas le quedan

a Adrian.

¢ Resuelve el problema con la operacion de la resta.
e Leen el problema tres veces.
e Subrayan el enunciado del problema y la vuelven a leer.

¢ Representan el problema con material concreto utilizando

los palitos de fdsforo.

e Reconocen la cantidad de pelotas que tiene Ana.

¢ Marcan simultdneamente las 18 pelotas de Ana y las que

tiene Blanca.

e Cuentan la cantidad de pelota que debe perder Blanca que

son las que quedan.

¢ Dibujan la situacion problematica en su cuaderno.
o Resuelve el problema mediante una operacion.
e Escriben la respuesta del problema.

o Resuelven tres problemas de igualacion empleando con la

ayuda de la practicante las mismas estrategias utilizadas

en los problemas anteriores.

e [ os nifios entonan la cancion “el tren”

e Fotocopias

e Pizarra

e Plumones

o Cuaderno
taller

o Lapiz

e Lapicero

e Borrador

e Tajador

del
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CIERRE e Resuelven dos problemas de igualacién empleando la | e Prueba de
15 estrategia libremente dibujo u operacion. resolucion de

minutos problemas

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacién. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacion Primaria. Lima, Perd: Ministerio de Educacion.

Astola, p., Salvador, A. y Vera, G. (2012). Efectividad del Programa “GPA-RESOL” en el incremento
del nivel de logro en la resolucion de problemas aritméticos aditivo y sustractivo en estudiantes
de segundo grado de primaria de dos instituciones educativas, una de gestidn estatal y otra
privada del distrito de San Luis. Tesis de Maestria. Pontificia Universidad Catdlica del Per.
Lima. Obtenido de:
http://tesis.pucp.edu.pe/repositorio/bitstream/handle/123456789/1702/ASTOLA_SALVADO
R_VERA EFECTIVIDAD_PROGRAMA pdf?sequence=1

Anexo 1

ﬁuego: el tren que lleva pasajeros y pierde por el recorrido. \

e Obijetivo: desarrollar la agilidad de calculo mental y la resolucién de problemas aditivo de

igualacion.

e  Material: 2 cartones circulares y 2 gorros.

o Desarrollo: el juego consiste simplemente en subir al tren 1 una cantidad de pasajeros
mencionados y al tren 2 la cantidad de pasajeros indicados por la docente. En el transcurso
el tren 1 pierde tantos pasajeros para tener la misma cantidad de pasajeros que el tren 2. Por
ejemplo en el trenl suben 12 pasajeros y en el tren 2 suben 5 pasajeros. En el trayecto el

tren 1 pierde 7 pasajeros para tener la misma cantidad que el tren 2.

K Regla: cuando se menciona que el tren pierde 5 pasajeros, deben salir 5 pasajeros del tren/

Anexo 2

11. Calcula rapidamente el caculo escrito de suma y resta de 10 hasta 100.
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se conocen las dos
cantidades

(se  pregunta por la)
disminucién de la cantidad
L mayor )
se resuelve con la resta

PROBLEMAS DE IGUALACION 2

1. Adrian tiene 20 bicicletas y Cain 8.
¢Cuantas bicicletas debe perder Adrian para
tener igual cantidad que Cain?

e (Qué puedes hacer para saber cuantas
bicicletas debe perder Adrian para tener igual
cantidad que Cain?

e Resuelve el problema.

2. Blanca tiene 22 pelotas y Ana 18.
¢Cuéntas pelotas debe perder Blanca para
tener igual cantidad que Ana?

e (Qué puedes hacer para saber cuantas
pelotas debe perder Blanca para tener igual
cantidad que Ana?

e Resuelve el problema.

3. Milagros tiene 33 mufiecas y Juana 12.
¢Cuéntas mufiecas debe perder Milagros para
tener igual cantidad que Juana?

e (Qué puedes hacer para saber cuéntas
mufiecas debe perder Milagros para tener igual

cantidad que Juana?

Anexo 3
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e Resuelve el problema.

4. Filomena tiene 45 flores y Angela 25.
¢Cuantas flores debe perder Filomena para
tener igual cantidad que Angela?

e (Qué puedes hacer para saber cuéntas flores
debe perder Filomena para tener igual cantidad
que Angela?

Resuelve el problema.

5. Carlos tiene 62 monedas y Carmen 325.
¢Cuéntas monedas debe perder Carlos para
tener igual cantidad que Carmen?

e Qué puedes hacer para saber cuantas
monedas debe perder Carlos para tener igual
cantidad que Carmen?

e Resuelve el problema.




Anexo 5

PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

6. Clara tiene 238 palitos de fosforo y Susana 732. ;Cuantos palitos de fosforo debe perder Clara

para tener igual cantidad que Susana?

e (Qué puedes hacer para saber palitos de fosforo debe perder Clara para tener igual cantidad que
Susana?

e Resuelve el problema.

7. Martin tiene 987 relojes y Ricardo 576. ;Cuantos relojes debe perder Martin para tener igual
cantidad que Ricardo?

e (Qué puedes hacer para saber cuantos relojes debe perder Martin para tener igual cantidad que
Ricardo?

e Resuelve el problema.
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I. DATOS INFORMATIVOS
1.1 Instituciéon Educativa

1.2 Area curricular

1.3 Grado y seccion

1.4 Proposito de la sesion

multiplicativos.

SESION DE APRENDIZAJE N° 14

1 N° 84129 “César Vallejo”

: Matematica
: 30 G‘B”

. Seleccionar y aplicar la estrategia para resolver problemas

1.5 Fecha

: 16 de agosto del 2016

Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

COMPETENCIA

CAPACIDADES

INDICADORES

Actla y

matematicamente

situaciones de cantidad.

piensa | Elabora y usa

en | estrategias pararesolver | tipos para

situaciones multiplicativos.

problematicas.

resolver

Selecciona procedimientos de diversos

problemas

Aplica la estrategia seleccionada para

resolver problemas multiplicativos.

[11. MOMENTOS DE LA SESION

MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
e Los nifios se comprometen a cumplir las normas de
convivencia: levantar la mano para hablar y pedir permiso.
e Los nifios participan al juego “El mundo”.
¢ Se activa los saberes previos: ;qué hemos jugado?, ¢cuanto .
o Tarjetas de
INICIO es 2 x 57, jcuanto es 3 x 2?, jcuanto es 3 x 4? y ;cuanto es o
multiplicacion
10 3x6? .
. ) ) o ¢ Dialogo
minutos e se problematizan los saberes previos: ¢(qué significa 3
veces 5?7y ¢2 veces 9?
1.6 Se comunica el propdsito de la sesion: Seleccionaran y
aplicaran la estrategia para resolver problemas
multiplicativos de razonl.
e Leen la situacion problematica tres veces. e Cuaderno del
e Reconocen los datos del problema: ;cuantas botellas | taller
guarda Manuel?, ;cuantas veces al dia? y ¢qué nos pide | e Copias de
DESARROLLO
110 calcular el problema? problemas
it e Subrayan la frase siempre guarda la misma cantidad de multiplicativos
minutos
botellas 4 veces para entender el concepto de la repeticion | e Pizarra
de una cantidad que se refiere a problemas de | ¢ Plumon
multiplicacion. e Lapiceros
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e Los nifios dibujan el problema en su cuaderno.

o Se cuentan las botellas y se analiza la palabra cuatro veces
ocho.

e Suman el numero 8 cuatro veces y simplifican aplicando
la multiplicacion.

¢ Los nifios escriben el resultado del problema.

¢ Leen la segunda situacion problematica detenidamente.

e Subrayan la frase “siempre transporta la misma cantidad
de pasajeros 5 veces a la semana”.

e Reconocen los datos del problema: ;cuantos pasajeros
trasporta el avién?, ;cudntas veces a la semana trasporta
el avién? y ;como sabemos la cantidad total de pasajeros
que transportan durante la semana? ¢qué operacion
realizamos? ;por que?

o Resuelve el problema con una operacion.

e Escribe la respuesta del problema en su cuaderno.

¢ Resuelven cuarto problemas de razén 1 en grupos de 2 con

la ayuda de la practicante siguiendo los mismos pasos.

CIERRE e Resuelven dos problemas de razén 1 empleando la | e Prueba de
15 estrategia libremente dibujo u operacion. resolucion  de
minutos problemas

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacién. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacién Primaria. Lima, Per(: Ministerio de Educacién.

Ministerio de Educacion. (2014). Rutas del Aprendizaje ¢ Qué y cdmo aprenden nuestros nifios y nifias?
Fasciculo 1 IVy V ciclos tercer grado al sexto grado de Educacién Primaria. Lima, Per:

Ministerio de Educacion.

Anexo 1

muego: el mundo. \

e Objetivo: desarrollar la agilidad de calculo mental.

e Material: fichas de multiplicacién del 2; 3 y 4.
e Desarrollo: los nifios recorren respondiendo toda la ficha de multiplicacion del 2, 3

y 4 en grupos de cuatro.

! Regla: respetar el turno de salida para recorrer. J
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Anexo 2

Son situaciones en la que una cantidad se reparte entre un cierto nimero

de grupos haciendo que cada grupo reciba el mismo ndmero de

elementos.

A. REPETICION DE UNA MEDIDA

Se resuelve mediante la multiplicacidn, en el cual, se conoce la

cantidad y el nimero de veces que se repite.

Anexo 3

PROBLEMAS MULTIPLICATIVOS DE REPETICION DE UNA MEDIDA

1. Manuel guarda 8 botellas y siempre
guarda la misma cantidad de botellas 4 veces al
dia. ¢Cuantas botellas ha guardado en total
durante el dia?

e (Qué operacion utilizarias para resolver el
problema? Marca con una (X) la respuesta

correcta.

a) Suma.
b) Resta.
c) Division.

d) Multiplicacién.

e  Resuelve el problema con la operacion

que elegiste.

2. Un avion transporta 125 pasajeros y
siempre transporta la misma cantidad de
pasajeros 5 veces a la semana. ;Cuantos
pasajeros ha transportado en total durante la
semana?

e ;Qué operacion utilizarias para resolver el
problema? Marca con una (X) la respuesta

correcta.

a) Suma.

b) Resta.

c) Division.

d) Multiplicacién.
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e  Resuelve el problema con la operacion

que elegiste.

3. Carla vende 153 periddicos y siempre
vende la misma cantidad de periddicos 6 veces
a la semana. ¢ Cuéntos periddicos ha vendido en
total durante la semana?

e ;Qué operacion utilizarias para resolver el
problema? Marca con una (X) la respuesta

correcta.

a) Suma.

b) Resta.

c) Division.

d) Multiplicacion.

e  Resuelve el problema con la operacién

que elegiste.

4.  Luz Maria llena 84 envases de mermelada
y siempre llena la misma cantidad de envases 4
veces a la semana. ¢Cuantos envases ha llenado
en total durante la semana?

e (Qué operacion utilizarias para resolver el
problema? Marca con una (X) la respuesta
correcta.



a) Suma.
b) Resta.
c) Divisién.

d) Multiplicacion.

e  Resuelve el problema con la operacién

que elegiste.

5. Beltradn traslada 124 rajas de lefia y
siempre guarda la misma cantidad de lefia 3
veces al dia. ¢Cudntas rajas de lefia ha
trasladado en total durante el dia?

e ;Qué operacion utilizarias para resolver el
problema? Marca con una (X) la respuesta
correcta.

a) Suma.
b) Resta.
c) Division.

d) Multiplicacion.

Anexo 4

e  Resuelve el problema con la operacion

que elegiste.

[ J

6. Una fabrica confecciona 413 zapatillas y

siempre confecciona la misma cantidad de
zapatillas 2 veces a la semana. ¢Cuantas
zapatillas ha confeccionado en total durante la
semana?

e (Qué operacion utilizarias para resolver el
problema? Marca con una (X) la respuesta

correcta.

a) Suma.
b) Resta.
c) Divisién.

d) Multiplicacion.

e Resuelve el problema con la operacién que

eleqgiste.

PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

7. Juanavende 254 libros y siempre vende la
misma cantidad de libros 6 veces a la semana.
¢Cuantos libros ha vendido en total durante la
semana?

e (Qué operacion utilizarias para resolver el
problema? Marca con una (X) la respuesta
correcta.

a) Suma.

b) Resta.

c) Division.

d) Multiplicacion.

e  Resuelve el problema con la operacién

que elegiste.

[ J
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8.  Un lefiador tala 324 eucaliptos y siempre
tala la misma cantidad de eucaliptos 5 veces al
afio. ¢Cuantos eucaliptos ha talado en total
durante el afio?

e (Qué operacion utilizarias para resolver el
problema? Marca con una (X) la respuesta
correcta.

a) Suma.

b) Resta.

c) Division.

d) Multiplicacion.

e  Resuelve el problema con la operacion

gue elegiste.




SESION DE APRENDIZAJE N° 15

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1 Instituciéon Educativa : N° 84129 “César Vallejo”

1.2 Avrea curricular

1.3 Grado y seccion

1.4 Proposito de la sesion

: Matematica
: 30 G‘B”

: Evaluar el proceso de resolucién en problemas aritméticos.

1.5 Fecha : 19 de agosto del 2016
Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
Actla y piensa | Elaboray usa estrategias para | EvalGa el proceso de resolucion en
matematicamente en | resolver situaciones | problemas aritméticos.
situaciones de cantidad. problematicas.

I11. MOMENTOS DE LA SESION

MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS

e Los nifios se comprometen a cumplir con las normas de
convivencia: levantar la mano para hablar y escuchar al
quien habla.

o e Los nifios participan al juego “La memoria” o Cartillas de
INICI
10 e Se activan los saberes previos: ¢Cuanto es 12/ 2?, ;Cuanto division
. es8/2? icuantoes 12/3?Y 28/ 3?
minutos . . L

e Se problematizan los saberes previos: ¢qué significa
repartir?, ¢;qué significa mitad? y ;tercia?

o Se problematiza los saberes previos: Evaluaran el proceso
de resolucion en problemas aritméticos.

e Leen comprensivamente el problema dos veces.

e Reconocen los datos del problema mediante las siguientes | e Fotocopias
preguntas: ;cuantas fresas hay?, ;cuantas fresas se pueden | e Pizarra
colocar en un platillo? y ¢;qué nos pide calcular el | e Plumones
problema? e Cuaderno  del

DESARROLLO . .
o Resuelven el problema mediante un dibujo. taller
110
) e Resuelven el problema con una operacion. o Lapiz
minutos .

e Escriben el resultado del problema en su cuaderno. e Lapicero

e Explican por qué han utilizado la divisién. e Borrador

e Leen la segunda situacion problematica. ¢ Tajador
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e Reconocen los datos del problema a través de las
siguientes preguntas: ¢cuéntos biscochos hay? y ¢cuantos
biscochos se pueden colocar en el plato?

e Dibujan el problema.

o Resuelven el problema con una operacion.

e Escriben la respuesta del problema en su cuaderno.

e Explican por qué han utilizado la divisién

e Resuelven seis problemas con la orientacién de la
practicante siguiendo los mismos procedimientos que

utilizaron en la resolucién del problema anterior.

CIERRE ¢ Resuelven dos problemas de manera individual. e Prueba de
15 resolucion  de
minutos problemas

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacién Primaria. Lima, Per(: Ministerio de Educacion.

Ministerio de Educacion. (2014). Rutas del Aprendizaje ¢Qué y como aprenden nuestros nifios y nifias?
Fasciculo 1 IV y V ciclos tercer grado al sexto grado de Educacion Primaria. Lima, PerG:
Ministerio de Educacion.

Anexo 1

/Juego: memoria. \

e  Obijetivo: desarrollar la agilidad de célculo mental.

e Material: cartillas de multiplicacion de 2, 3y 4.

e Desarrollo: todos los nifios visitan un pais Perd, Brasil, Colombia y Argentina. En cada pais
hay una tabla de multiplicar para memorizar y los nifios deben grabarse en un minuto para
pasar a visitar a otro pais. Cuando ya terminan de visitar todo los paises los nifios responden

por grupos la tabla de multiplicar.
k Regla: Gana el grupo que se memoriza mas operaciones y responde al quien dirige. /

Anexo 2
B. REPARTO EQUITATIVO

Se resuelve a través de la division. Se conoce la cantidad y el

numero de partes iguales en las que se distribuye.

PROBELMAS MULIPLICATIVOS DE REPARTO EQUITATIVO

1. En cada platillo se colocan solo 2 fresas. e  Resuelve el problema con una operacion.

¢Cuantos platillos se necesitan para 8 fresas? [ }
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e  (Por qué empleaste esa operacion?

2. En cada canasta se colocan solo 2
bizcochos. ¢Cuantas canastas se necesitan para
24 bizcochos?

e  Resuelve el problema con una operacidn.

e Por qué empleaste esa operacion?

3. Encada frutero se colocan solo 2 manzanas.
¢Cuéntos friteros se necesitan para 12
manzanas?

e  Resuelve el problema con una operacion.

e  ;Por qué empleaste esa operacion?

4. En cada fuente se colocan solo 2 platos de
sopa. ¢Cuantas fuentes se necesitan para 22
platos de sopa?

e  Resuelve el problema con una operacidn.

e  ;Por qué empleaste esa operacion?
5. En cada tazon se colocan solo 2 panes.

¢ Cuéntos tazones se necesitan para 18 panes?

e  Resuelve el problema con una operacion.

e  (Por qué empleaste esa operacion?

6. En cada plato se colocan solo 3 galletas
casino. ¢Cuantos platos se necesitan para 21
galletas casino?

e Resuelve el problema con una operacion.

e Por qué empleaste esa operacion?
7. En cada sartén se colocan solo 3 huevos.
¢Cudantos sartenes se necesitan para 30 huevos?

e  Resuelve el problema con una operacion.

e Por qué empleaste esa operacion?
8. En cada balde se colocan solo 3 papas.
¢Cuantos baldes se necesitan para 36 papas?

e Resuelve el problema con una operacion.

e  ;Por qué empleaste esa operacion?

Anexo 4

PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

1. En cada florero se colocan solo 3 flores.
¢Cuantos floreros se necesitan para 27 flores?

e Resuelve el problema con una operacion.

e ;Por qué empleaste esa operacion?

2. En cada olla se colocan solo 3 choclos.
¢Cuantas ollas se necesitan para 24 choclos?

¢ Resuelve el problema con una operacion.

e ;Por qué empleaste esa operacion?



SESION DE APRENDIZAJE N° 16

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1 Instituciéon Educativa : N° 84129 “César Vallejo”

: Matemaética

:3°4B”

: Plantear hip6tesis mediante diversas formas de razonamiento sobre

1.2 Avrea curricular
1.3 Grado y seccion

1.4 Proposito de la sesion

el problema multiplicativo de combinacion.

1.5 Fecha

: 23 de agosto del 2016

Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

COMPETENCIA

CAPACIDADES

INDICADORES

Actla y
matematicamente

) Razona y argumenta Ila
piensa ., . .
resolucién de situaciones

en

Plantea hip6tesis mediante diversas

formas de razonamiento sobre el

o ) problemaéticas. problema multiplicativo de
situaciones de cantidad. L
combinacion.
[1l. MOMENTOS DE LA SESION
MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
¢ Los nifos participan al juego “Jugamos con los carteles”
e Memorizan y relacionan la tabla del cuatro.
e Se recoge los saberes previos mediante las preguntas:
¢Cuanto es 4 x 3?, jcuantos es 4 x 8? y ;cuanto es 4 x 6? )
o Cartillas
INICIO « Se genera el conflicto cognitivo ¢qué significa combinar?, o
multiplicativas
10 ¢si el enunciado del problema expresa de cuantas maneras Dial
: N . _ | * Dialogo
minutos distintas podra vestirse Ana con 2 blusas y 3 faldas?, ;qué
operacion utilizamos? y ¢por qué?
e Se comunica el proposito de la sesion: Plantearan
hip6tesis mediante diversas formas de razonamiento
sobre los problemas multiplicativos de combinacion.
o Los nifios leen el problema dos veces. e Cuaderno  del
o Reconocen los datos del problema: ¢cuantas blusas tiene taller
Ana?, ;cuantas faldas tiene Ana? y ¢qué nos pide calcular | e Lapiceros
DESARROLLO
el problema? e Pizarra
110 ]
] o Subrayan el enunciado del problema y vuelven a leer en | e Plumon
minutos
voz alta. e Copias  sobre
¢ Dibujan el problema. problemas
o Resuelven el problema con una operacion. multiplicativos
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e Escriben el resultado del problema en su cuaderno. de

 Explican los procedimientos que realizaron para resolver | combinacion
el problema.

o Leen la segunda situacion problemética.

e Subrayan el enunciado del problema.

e Dibujan el problema.

e Resuelven el problema con una operacién.

e Escriben el resultado del problema.

e Resuelven cuatro problemas de combinacion en grupos

de 2 siguiendo los mismos pasos del problema ya

resuelto.
CIERRE e Resuelven dos problemas de multiplicacion de | e Ficha de
15 combinacién de manera individual. aplicacién
minutos o Lépiz

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacién. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacién Primaria. Lima, Per(: Ministerio de Educacién.

Ministerio de Educacion. (2014). Rutas del Aprendizaje ¢ Qué y cdmo aprenden nuestros nifios y nifias?
Fasciculo 1 IVy V ciclos tercer grado al sexto grado de Educacién Primaria. Lima, Per:

Ministerio de Educacion.

Anexo 1

mego: jugamos con las cartillas. \

e Obijetivo: desarrollar la agilidad de célculo mental y la resolucion de problemas aditivo de

igualacion.

e Material: cartilla de la tabla del 4 (de manera separada los factores y el producto).

e Desarrollo: primero memorizan los productos de la tabla del cuatro 4, 8, 12, 16, 20, 24, 28,
32, 36, 40, 44 y 48. Después los nifios ordenan los factores de la multiplicacién con su

respectivo producto.

e Regla: gana el grupo que ordena correctamente y en menos tiempo las cartillas de

\ multiolicacion del 4.
Anexo 2

PROBLEMAS MULTIPLICATIVOS DE SITUACIONES DE COMBINACION

Este tipo de problema consiste en combinar de todas
las formas posibles los objetos de un tipo con los

objetos de otro tipo.
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COMBINACION DE MULTIPLICACIO

N

Se conoce las dos cantidades de objetos

y se

pregunta por el nimero de combinaciones

posibles.

1. Ana tiene 2 blusas y 3 faldas. ¢De cuantas
maneras distintas podra vestirse Ana?

e Resuelve el problema.

[ J

e Explica cémo lo has resuelto.

2. Amalia tiene 7 polos y 3 chompas. ¢(De
cudntas maneras distintas podra vestirse
Amalia?

e Resuelve el problema.

e Explica como lo has resuelto.

3. Roger tiene 5 pantalones y 6 correas. ¢De
cuantas maneras distintas podrd vestirse
Roger?

e Resuelve el problema.

[ J

e Explica cdmo lo has resuelto.

4. Carlos tiene 21 gorros y 4 casacas. ¢De
cudntas maneras distintas podra vestirse
Carlos?

e Resuelve el problema.

e Explica cémo lo has resuelto.

Anexo 3
PROBLEMAS MULTIPLICATIVOS DE COMBINACION
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5. Marina tiene 15 aretes y 3 blusas. ¢De
cuantas maneras distintas podra vestirse
Marina?

o Resuelve el problema.

[ J

e Explica cémo lo has resuelto.

6. Filomena tiene 9 vestidos y 3 zapatos. ¢De
cuantas maneras distintas podra vestirse
Filomena?

o Resuelve el problema.

[ J

e Explica como lo has resuelto.

7. Said tiene 12 camisas y 5 corbatas. ¢De
cuantas maneras distintas podra vestirse Said?

e Resuelve el problema.

[ )

e Explica cdmo lo has resuelto.

8. Frank tiene 25 medias y 3 zapatos. ¢De

cuéntas maneras distintas podra vestirse Frank?

1

e Resuelve el problema.

|

e Explica cémo lo has resuelto.




Anexo 4
PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

B 0)111) (S P
Fecha:.......oooiiii
1. Beatriz tiene 8 chalinas y 3 guantes. ¢De e Explica cdmo lo has resuelto.
cuantas maneras distintas podra Vestirse
Beatriz?

e Resuelve el problema.

[ J
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SESION DE APRENDIZAJE N° 17

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1 Instituciéon Educativa : N° 84129 “César Vallejo”
: Matematica

: 30 “B”

1.2 Area curricular
1.3 Grado y seccion
1.4 Proposito de la sesion : Explicar procedimientos y resultados en la solucion de problemas

multiplicativos de comparacion.

1.5 Fecha

: 24 de agosto del 2016

Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

COMPETENCIA

CAPACIDADES

INDICADORES

Actla y
matematicamente

situaciones de cantidad.

piensa | Razona y argumenta la
de

problematicas.

en | resolucién situaciones | en la

solucién

Explica procedimientos y resultados

de problemas

multiplicativos de comparacion.

I1. MOMENTOS DE LA SESION

MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
o Los nifios participan al juego “La carrera multiplicativa”
e Se activan y se recogen los saberes previos: ;cudnto es 3 x
6?, ;cuanto es 3 x 5?, ;cuanto es 3 x 5?, scudnto es 3 x 5?,
jeuanto es 3 x 72, ¢cuénto es 4 x 5?, scuanto es 4 x 6? y
INICIO (cuanto es 4 x 7? o Cartillas
10 e Se problematiza los saberes previos mediante las | e Papel
minutos siguientes interrogantes: si 4 x 7 es 28 ;cuénto es 28: 4?, | e Lapicero
si3x5es15 jcudnto es 15: 3? ysi 5x 10 es 50 ¢cuanto es
50: 5?
e Se comunica el propdsito de la sesion: Explicaran
procedimientos y resultados en la solucién de problemas
multiplicativos de comparacion.
¢ Los nifios leen la situacion problematica tres veces.
¢ Reconocen los datos del problema mediante las preguntas: | ¢ Caja Mac
ccudntos nifios caben en la direccidén?, ¢cudntos nifios |  kinder
DESARROLLO caben en el aula de tercer grado? y ¢qué nos pide calcular | e Fotocopias
110 el problema? e Pizarra
minutos e Representan el problema con el material concreto | e Plumones
utilizando la caja Mac kinder. e Cuaderno del
e Resuelven el problema con una operacion. taller
e Escriben la respuesta del problema en su cuaderno. o Lapiz
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e Explican oralmente los pasos que hicieron para llegar al | e Lapicero
resultado. e Borrador

¢ Leen la segunda situacion problemaética en voz alta. ¢ Tajador

e Reconocen los datos del problema: ¢cuéantos nifios caben
en el comedor?, ¢cuantos nifios caben en la sala de
computo? y ;qué nos pide calcular el problema?

e Representan el problema con el material concreto
utilizando la caja Mac kinder.

e Resuelven el problema con una operacion.

e Escriben la respuesta del problema en su cuaderno.

¢ Explican oralmente los pasos que siguieron para llegar al
resultado.

¢ Resuelven cuatro problemas siguiendo los mismos pasos

que emplearon para resolver los problemas anteriores.

CIERRE ¢ Resuelven una ficha de aplicacidn. e Prueba de
15 resolucion  de
minutos problemas

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacién. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacion Primaria. Lima, Perd: Ministerio de Educacion.

Ministerio de Educacidn. (2014). Rutas del Aprendizaje ¢Qué y como aprenden nuestros nifios y nifias?
Fasciculo 1 IVy V ciclos tercer grado al sexto grado de Educacion Primaria. Lima, Per(:
Ministerio de Educacion.

Anexo 1

/Juego: la carrera multiplicativa. \

e Obijetivo: desarrollar la agilidad de célculo mental.

e Material: tarjetas de multiplicacién del 4 y 5 solo los factores (4 x 5).
e Desarrollo: el juego consiste en correr, coger la tarjeta para responder
correctamente la tabla de la tarjeta escrita y asi obtener el punto para el grupo.
k Reala: gana el arupo que tiene mas tarietas. /

Anexo 2
PROBLEMAS MULTIPLICATIVOS DE SITUACIONES DECOMPARACION

Intervienen dos cantidades del mismo tipo, las cuales, se

comparan para establecer una razén o elemento.
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A. ENCONTRAR EL CUANTIFICADOR

Se conocen dos cantidades y se pregunta por el nimero de veces

gue una contiene o esta contenida en la otra.

Anexo 3

PROBLEMAS MULTIPLICATIVOS DE COMPARACION

1. Enladireccion de la escuela caben 21 nifios
y en el aula de segundo grado caben 3 nifios.
(cuantas veces mas nifios caben en la direccion
que en el aula de segundo grado?

e Resuelve el problema.

e Luego explica con tus propias palabras lo
que hiciste para resolverlo.

2. En el comedor caben 30 nifios y en la sala
de computo caben 5 nifios. ¢Cuéntas veces mas
nifios caben en el comedor que en la sala de
cémputo?

e Resuelve el problema.

[ J

e Luego explica con tus propias palabras lo

que hiciste para resolverlo.

3. En el auditorio caben 38 personas y en la
cocina caben 4 personas. ;Cuéntas veces mas
personas caben en el auditorio que en la cocina?

e Resuelve el problema.

e Luego explica con tus propias palabras lo
que hiciste para resolverlo.

4. En la biblioteca caben 36 nifios y en el
almacén caben 6 nifios. (Cuantas veces mas
nifios caben en la biblioteca que en el almacén?

o Resuelve el problema.

e Luego explica con tus propias palabras lo

que hiciste para resolverlo.

Anexo 4

PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

1. En la cancha deportiva caben 18 nifios y en el aula de cuarto grado caben 3 nifios. ¢Cuantos veces

mas nifios caben en la cancha deportiva que en el aula de cuarto grado?

e Resuelve el problema.

e Luego explica con tus propias palabras lo que hiciste para resolverlo
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SESION DE APRENDIZAJE N° 18

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1 Instituciéon Educativa : N° 84129 “César Vallejo”

1.2 Avrea curricular

1.3 Grado y seccion

1.4 Proposito de la sesion

: Matematica
: 30 G‘B”

: Defender sus argumentos sobre la base de sus conclusiones.

1.5 Fecha : 26 de agosto del 2016
Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
Actla y piensa | Razona y argumenta la | Defiende sus argumentos sobre la

matematicamente

situaciones de cantidad. problematicas.

en | resoluciébn de situaciones | base de sus conclusiones.

I11. MOMENTOS DE LA SESION

MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
e Los nifios participan al juego “;quién multiplica mas
rapido”
o Se recogen los saberes previos: ¢cuanto es 3 x 3?, ,cuénto
es 3 x4?, icuanto es 3 x 5?, scudnto es 3 x 6?, jcuanto es
e Cartillas de 2,
INICIO 3 x 7?2, ¢cuanto es 3 x 8?, scuanto es 3 x 9?, jcuanto es 3 3.4y5,
10 x 10?, ¢cuéanto es 3 x 11? y scuanto es 3 x 12?
. . ] ¢ Dialogo
minutos e Se problematiza los saberes previos a través de las
preguntas: ¢Qué significa que es 3 veces mas que 10?, si
3 x 12 es 36 cuanto es 36: 3?
e Se comunica el propoésito de la sesion: Defenderan sus
argumentos sobre la base de sus conclusiones.
e Leen el problema dos veces.
e Subrayan la frase “que es 3 veces mas que Felipe” para | ® Fotocopias
comprender el concepto de la division. ¢ Pizarra
e Reconocen los datos del problema mediante las | e Plumones
DESARROLLO siguientes preguntas: ;cuantas jarras tiene Camila?, | ¢ Cuaderno del
110 (cuantas veces mas que Amalia tiene Camila? y ;qué nos taller
minutos pide calcular el problema? o Lapiz
¢ Representan graficamente el problema. e Lapicero
o Eligen la operacion y aplican para resolver el problema. | e Borrador
e Escriben la solucién del problema. e Tajador

Explican de qué manera se ha resuelto el problema.
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Leen el segundo problema dos veces.

Subrayan la frase “que es tres veces mas que Cain”.
Reconocen los datos del problema mediante las
siguientes preguntas: ;cuantas pelotas tiene Elio?,
(cuantas veces mas que Elio tiene Cain? y ;qué nos pide
calcular el problema?

Representan graficamente el problema.

Eligen la operacion y aplican para resolver el problema.
Escriben la solucion del problema.

Explican de qué manera se ha resuelto el problema.
Leen el tercer problema dos veces.

Subrayan la frase “que es 3 veces mas que Yenifer”.
Reconocen los datos del problema mediante las
siguientes preguntas: ¢cudntas flores tiene Edenith?,
(cuantas veces mas que Yenifer tiene Edenith? y ¢qué
nos pide calcular el problema?

Representan graficamente el problema.

Eligen la operacion y aplican para resolver el problema.
Escriben la solucion del problema.

Explican de qué manera se ha resuelto el problema.

Se les propone a los nifios resolver 4 problemas haciendo
una lectura comprensiva, identificando los datos,
escribiendo la respuesta del problema y finalmente

argumentando de qué manera ha llegado al resultado.

CIERRE
15

minutos

Resuelve una ficha de aplicacion.

e Prueba de
resolucién de

problemas

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacion. (2014). Rutas del Aprendizaje ¢Qué y como aprenden nuestros nifios y nifias?

Fasciculo 1 IVy V ciclos tercer grado al sexto grado de Educacion Primaria. Lima, Per(:

Ministerio de Educacién. Lima, Per(: Ministerio de Educacion.
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/Juego: ¢ Quién multiplica més rapido?
productos) y cuatro cajas.

ordenar correctamente.

k Regla: gana el equipo que ordena correctamente en menos tiempo.

~

e  Objetivo: desarrollar la agilidad de calculo mental.

e Material: tarjetas de la tabla de multiplicar del 2, 3, 4 y 5 (de manera separada los factores y

e Desarrollo: el juego consiste en ordenar la tabla de multiplicar en grupos de 3 un tiempo

determinado. Cuando toca el silbato los equipos deben cambiar de inmediato las tarjetas y

/

B. REDUCCION DE LA MAGNITUD

[ Se conoce una cantidad y las veces que otra cantidad esta contenida en ella. }

PROBLEMAS MULTIPLICATIVOS DE COMPARACION

1. Camilo tiene 6 jarras, que es 3 veces mas
que Felipe. ¢(Cuantas jarras tiene Camilo?

e Resuelve el problema.

[ 1

e Cuenta como lo has resuelto.

2. Elio tiene 9 pelotas, que es 3 veces mas que
Cain. ;(Cuantas pelotas tiene Cain?

e Resuelve el problema.

[ ]

e Cuenta como lo has resuelto.

3. Edenith tiene 12 flores, que es 3 veces mas
que Yenifer. ;Cuantas flores tiene Yenifer?

e Resuelve el problema.

[ ]

e Cuenta como lo has resuelto.

4. Katia tiene 24 platos, que es 4 veces mas
gue Milagros. ¢{Cuantos platos tiene Milagros?

e Resuelve el problema.

[ J

e Cuenta como lo has resuelto.

5. Clara tiene 36 botellas, que es 4 veces mas
gue Amalec. ;Cuantas botellas tiene Amalec?

e Resuelve el problema.

e Cuenta como lo has resuelto.
6. Yesli tiene 48 tablas, que es 4 veces mas
que Dalicia. ¢Cuéntas tablas tiene Dalicia?

e Resuelve el problema.

e Cuenta como lo has resuelto.




7. Roger tiene 15 conejos, que es 5 veces mas e Cuenta como lo has resuelto.
que Reyna. ;Cuéntos conejos tiene Reyna?

e Resuelve el problema.

Anexo 5

PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

1. Manuel tiene 45 canicas, que es 5 veces mas e Cuenta como lo has resuelto.
que José. ;Cuantas canicas tiene José?

e Resuelve el problema.

[ J
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SESION DE APRENDIZAJE N° 19

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1 Instituciéon Educativa : N° 84129 “César Vallejo”

1.2 Avrea curricular

1.3 Grado y seccion

1.4 Proposito de la sesion

: Matematica
: 30 G‘B”

: Plantear conclusiones a partir de la situacién problematica resuelta.

1.5 Fecha : 02 de septiembre del 2016
Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES
Actla y piensa | Razona y argumenta la | Plantea conclusiones a partir de la

matematicamente

situaciones de cantidad. problematicas.

en | resolucion de situaciones | situacion problematica resuelta.

I11. MOMENTOS DE LA SESION

MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
¢ Los nifos participan al juego “el bingo matematico”
e Se activan los saberes previos con las preguntas: ;jqué ]
_ . . e Cartillas  de
hemos jugado?, ¢cuénto es 3 x 6?, ;cudnto es 3 x 9?y ¢4 X bi
ingo
4? g
INICIO ) ) ) e Semillas
e Se problematiza los saberes previos: ;qué pasos debemos .
10 . o e Fichas de
. seguir para resolver un problema?, ;por qué es importante L
minutos ) ) multiplicacion
comprender el problema? y ;es necesario dominar las
operaciones para resolver un problema?
e Se comunica el proposito de la sesion: Plantearan
conclusiones a partir de la situacion problematica resuelta.
¢ Los nifios leen comprensivamente el problema dos veces
en grupos de seis. ¢ Fotocopias
e Para ayudarles a comprender el problema los nifios | e Pizarra
responden las siguientes preguntas: ¢cuantos zapallos | e Plumones
tiene Jairo?, ;cuéntos zapallos menos tiene Jairo que | e Cuaderno del
DESARROLLO ) .
Carmen? y ¢qué nos pide calcular el problema? taller
110
e Los nifios vuelven a leer el enunciado del problema en voz | e Lapiz
minutos
alta. e Lapicero
¢ Los nifios dibujan el problema. e Borrador
» Seleccionany aplican la operacion mediante las siguientes | o Tajador
preguntas: ;scon que operacion resolvemos el problema?,
y ¢Por qué?
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e Escriben la respuesta del problema en su cuaderno.

e Los nifios recuerdan y explican los pasos que siguieron
para resolver el problema a través de las preguntas: ¢qué
hicimos con los datos?, ;qué hemos reconocido en el
problema?, ¢qué operacién utilizamos?, ;por qué? vy
¢como respondimos la pregunta del problema?

¢ Leen la segunda situacion problematica dos veces.

e Para ayudarles a comprender el problema los nifios
responden las siguientes preguntas: ¢cuantos vasos tiene
Josué?, ;cuantos vasos menos tiene Josué que Adrian? y
¢qué nos pide calcular el problema?

¢ Losnifios vuelven a leer el enunciado del problema en voz
alta.

¢ Los nifios dibujan el problema.

¢ Seleccionany aplican la operacién mediante las siguientes
preguntas: ;jcon que operacién resolvemos el problema?,
y ¢Por qué?

e Escriben la respuesta del problema en su cuaderno.

¢ Los nifios recuerdan los pasos que siguieron para resolver
el problema a través de las preguntas: ;qué hicimos con
los datos?, ;qué hemos reconocido en el problema?, ;qué
operacion utilizamos?, ;por qué? y ¢como respondimos la
pregunta del problema?

¢ Los nifios resuelven 3 problemas con la orientacion y guia
de la practicante siguiendo los mismos pasos: haciendo
una lectura comprensiva, identificando los datos,
proponiendo una operacion, escribiendo la respuesta del
problema y finalmente explicando los pasos que siguieron

para resolver el problema.

e Los nifios resuelven un problema de multiplicaciéon de

oo ) . . e Prueba de
CIERRE manera individual aplicando estrategias de modo libre. »
resolucion  de
15 e Los nifios responden las siguientes preguntas: ¢qué
_ problemas
minutos aprendimos?, ¢como aprendimos?, ¢en que fallamos?, 5
¢ Diélogo

¢como lo superamos? y ;qué sabemos ahora?

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacién Primaria. Lima, Per(: Ministerio de Educacion.

256




Ministerio de Educacion. (2014). Rutas del Aprendizaje ¢ Qué y cdmo aprenden nuestros nifios y nifias?

Fasciculo 1 IV y V ciclos tercer grado al sexto grado de Educacion Primaria. Lima, Peru:

Ministerio de Educacion.

Anexo 1

muego: el bingo matematico.

del 3y 4.

\

Regla: por turnos salen a pescar una cartilla

~

e  Objetivo: desarrollar la agilidad de calculo mental.
e Material: 14 fichas de bingo y semillas de chocho.
o Desarrollo: el juego consiste en colocar las fichas en los productos de la multiplicacién.

Cada nifio tendra una cartilla de bingo, donde encuentran los productos de la multiplicacién

3x3

cualquiera.

/

Anexo 2

PROBLEMAS MULTIPLICATIVOS DE COMPARACION

1. Jairo tiene 40 zapallos, que es 2 veces
menos que Carmen. ;Cudéntos zapallos tiene
Carmen?

e Resuelve el problema.

[ J

e Explica paso a paso los procedimientos que

utilizaste para llegar al resultado.

2. Josué tiene 35 vasos, que es 2 mayor que
menos que Adrian. ;Cuantos vasos tiene
Adrian?

e Resuelve el problema.

[ 1

e Explica paso a paso los procedimientos que

utilizaste para llegar al resultado.

3. Amalec tiene 27 tapitas, que es 2 veces
menos que Itma. ;Cudntas tapitas tiene Itma?

e Resuelve el problema.

257

e Explica paso a paso los procedimientos que

utilizaste para llegar al resultado.

4. Daymi tiene 84 pinturas, que es 3 veces
menos que Elena. ;Cuéntas pinturas tiene
Elena?

o Resuelve el problema.

[ J

e Explica paso a paso los procedimientos que

utilizaste para llegar al resultado.

5. Flor tiene 26 rosas, que es 3 veces menos
que Ana. ;Cudntas rosas tiene Ana?

e Resuelve el problema.




e Explica paso a paso los procedimientos qUE  ..iiiiiii

utilizaste para llegar al resultado.

Anexo 4
PRUEBA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS

1. Andrea tiene 42 pelotas, que es 4 veces menos que Anatolia. ;Cuéantas pelotas tiene Anatolia?

¢ Resuelve el problema.

o Explica paso a paso los procedimientos que utilizaste para llegar al resultado.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 20

I. DATOS INFORMATIVOS
1.1 Instituciéon Educativa : N° 84129 “César Vallejo”
: Matematica

: 30 “B”

1.2 Area curricular
1.3 Grado y seccion
1.4 Proposito de la sesion

1.5 Fecha : 06 de septiembre del 2016

: Resolver problemas multiplicativos.

Il. COMPETENCIA, CAPACIDADES E INDICADORES A TRABAJAR EN LA SESION

COMPETENCIA CAPACIDADES

INDICADORES

Actla y piensa | Elaboray usa estrategias para

matematicamente en | resolver situaciones

situaciones de cantidad. problematicas.
Razona y argumenta Ila
resolucion de situaciones

problematicas.

Planifica y propone estrategias para
resolver problemas multiplicativos.
Aplica la estrategia seleccionada
para resolver problemas
multiplicativos.

Explica procedimientos y resultados

en la

multiplicativos.

solucién

de problemas

I1. MOMENTOS DE LA SESION

e Se recogen los saberes previos: ¢cuanto es 4 x 5?, jcuanto
es 4 x6?, ;cuanto es 5 x 5?, scudnto es 5 x 8?, ;cuanto es
6 x 5? y scuanto es 6 x 6?

o Se problematiza los saberes previos: ¢cuales son los pasos
para resolver un problema? y ;qué pasaria si no leemos el

problema?

MATERIALES
MOMENTOS ESTRATEGIAS
O RECURSOS
e Se saluda amablemente a los nifios.
e Se comprometen a levantar la mano para hablar y pedir
permiso.
e Los niflos participan al juego “el continente numérico”
e Todos los nifios visitan el continente 3 x 2.
¢ Todos los nifios visitan el continente 3 x3,3x7,3x8,3 | ® Yeso
x9,3x10,3x11y3x12. o Cartillas de
INICIO .
10 e En grupos de cuatro ordenan las cartillas de la tabla del 2, juego de la
. 3,4,5y6. tabla del 2, 3, 4,
minutos
¢ Gana el grupo que ordena mas rapido. 5y6.
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e Se comunica el proposito de la sesién: Resolveran

problemas multiplicativos.

e Se solicita a todos los nifios a leer la primera situacion

problematica.
e Reconocen los datos del problema mediante las
preguntas: ¢cuantas blusas tiene Mariana?, ¢;cuéntas
faldas tiene Mariana?, ,qué podemos hacer para saber de
cuantas maneras distintas se podra vestir Mariana?, ;qué

operacion utilizamos? y ¢por qué?

o Grafican el problema en su cuaderno. e Pizarra
o Los nifios resuelven el problema con la multiplicacion. e Plumones
e Los nifios explican por qué han utilizado la | e Cuaderno del
DESARROLLO multiplicacion. taller
110 o Escriben la respuesta del problema en su cuaderno. o Lapiz
minutos e Todos los nifios leen la segunda situacion problematica. | e Lapicero
o Reconocen los datos del problema: ¢cuantos nifios caben | e Borrador
en la direccion?, ¢cuantos nifios caben en la cocina? y | e Tajador
¢qué nos pide calcular el problema?
o Resuelven el problema con una operacién.
e Escribe la respuesta del problema.
e Explican cdmo han resuelto el problema.
e Resuelven tres problemas siguiendo los mismos pasos de
Polya comprenden el problema, seleccionan una
estrategia, aplican la estrategia y evaltan el proceso de la
resolucion.
CIERRE e Resuelven un problema de multiplicacion y division de | e Prueba de
15 manera individual. resolucion  de
minutos problemas

Referencias bibliograficas:

Ministerio de Educacion. (2015). Rutas del Aprendizaje 1V ciclo area curricular Matematica 3° y 4°

grado de Educacién Primaria. Lima, Per(: Ministerio de Educacién.

Ministerio de Educacion. (2014). Rutas del Aprendizaje ¢Qué y como aprenden nuestros nifios y nifias?

Fasciculo 1 IV y V ciclos tercer grado al sexto grado de Educacion Primaria. Lima, Peri:

Ministerio de Educacion.
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Anexo 1

Gego: el continente numerico.

e Material: yeso.

\

Regla: quien llega al Gltimo pierde un turno de salida.

~

e  Objetivo: desarrollar la agilidad de calculo mental.

e Desarrollo: el juego consiste en correr hacia los continentes numéricos que estan
marcados con el yeso. Por ejemplo cuando la practicante dice los nifios visitan el

continente 3 x 4, los nifios corren al continente numérico 12.

/

PROBLEMAS MULTIPLICATIVOS

1. Mariana tiene 5 blusas y 4 faldas. ;De
cuantas maneras distintas podrd vestirse
Mariana?

e (Qué operacidn utilizarias para resolver el
problema? Marca con una (X) la respuesta

correcta.

a) Suma.
b) Resta.
c) Divisién.

d) Multiplicacién.

e Resuelve el problema con la operacion que

eleqiste.

e Explica con tus propias palabras lo que
hiciste para resolverlo.

2. En la direccién caben 18 nifios y en la
cocina caben 6 nifios. ¢Cuantos veces mas
nifios caben en la direccion que en la cocina?

e (Qué operacion utilizarias para resolver el
problema? Marca con una (X) la respuesta

correcta.

Anexo 2
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a) Suma.
b) Resta.
c) Division.

d) Multiplicacion.

¢ Resuelve el problema con la operacion que
elegiste.

e Explica con tus propias palabras lo que
hiciste para resolverlo.

3. Camila tiene 16 botellas que es 4 veces méas
que Carlos. ¢Cuantas botellas tiene Carlos?

e (Qué operacién utilizarias para resolver el
problema? Marca con una (X) la respuesta

correcta.

a) Suma.
b) Resta.
c) Division.

d) Multiplicacion.

e Resuelve el problema con la operacién que

elegiste.




a) Suma.
b) Resta.

c) Divisién.

e Explica con tus propias palabras lo que d) Multiplicacién.

hiciste para resolverlo.
e Resuelve el problema con la operacién que

4. En cada plato se colocan solo 9 galletas. elegiste.

¢Cuéntos platos se necesitan para 27 galletas?
e (Qué operacion utilizarias para resolver el

problema? Marca con una (X) la respuesta

correcta. e Explica con tus propias palabras lo que

hiciste para resolverlo.

Anexo 4

1. Milagros tiene 30 flores, que es 5 veces menos que Naida. ;Cuéntas flores tiene Naida?

e ;Qué operacion utilizarias para resolver el problema? Marca con una (X) la respuesta correcta.

a) Suma.
b) Resta.
c) Division.

d) Multiplicacion.

e Resuelve el problema con la operacion que elegiste.

o Explica con tus propias palabras lo que hiciste para resolverlo.
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EVIDENCIAS FOTOGRAFICAS

llustracion 1: Los nifios participan al juego de la jinkana Matematica para agilizar el célculo
mental de los nimeros de 1 al 20.

lHustracién 3: Los nifios resuelven los problemas de combinacion 1 con un modelo matematico
simbdlico.
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llustracion 4: Los nifios aprenden a plantear relaciones entre los datos en problemas de
combinacion 1y participan al juego jugamos y pensamos.

llustracién 5: Los nifios aprenden a resolver los problemas aditivos de cambio 4 mediante
dibujos.

lustracion 6: Los nifios participan al juego de las cartillas multiplicativas para agilizar el
calculo mental reflexivo de multiplicacion.
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llustracion 7: Los nifios aprenden a resolver problemas de igualacion utilizando el material
concreto.

v o
2y 1
5

lustracién 8: Los nifios utilizan la caja Mac Kinder para resolver problemas multiplicativos de
comparacion de reduccion de la magnitud.

llustracion 9: Los nifios se ejercitan en el calculo mental de multiplicacion para resolver
problemas de situaciones de combinacion.
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