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RESUMEN

La resolucion de problemas de adicion es muy importante, ya que es una de
las capacidades principales para el desarrollo de las otras areas del mismo modo
para cada persona humana, es evidente que este problema aun persiste en la
actualidad. Por esta razon, se planted realizar una invetigacion denominada “Taller
basado en estrategias ltdicas para mejorar la resolucién de problemas de adicién en
los estudiantes del 1° “A” de primaria de la I E. N° 86211 “Coronel Bolognesi”
Chiquian - Bolognesi, Ancash en el afio académico 2019”. Teniendo como objetivo
principal determinar si el taller, basado en estrategias ludicas, mejora la resolucion
de problemas de adicion. Se utilizd el tipo de investigacién cuantitativa pre —
experimental; la poblacion estuvo conformada por 28 estudiantes de las cuales 12
fueron parte de la muestra. Se utilizé la prueba de resolucion de problemas. De
acuerdo a los resultados arrojados en pre test y post test en el nivel mas complejo
ascendié de 0% a un 17 %; por ello, se concluye que la aplicacion del taller,
basado en estrategias ltdicas, mejoro significativamente la resolucion de problemas
de adicion.

Palabras claves: taller empleado estrategias ludicas, resolucion de

problemas.
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ABSTRAC

The solving of summation problems is of primary importance, given that it is one of
the basic skills necessary to the improvement of other subjects, as well as to the
development of every single human being; for these reasons, the issue is still
primordial nowadays. Consequently, the present research work named “Workshop
based on ludic strategies in order to improve the solving of summation problems
among First-Grade students (section A) belonging to the primary educational
institution N° 86211 ‘Coronel Bolognesi’ in Chiquian (Bolognesi-Ancash), during
the academic year 2019” was developed. The main aim was determining if the
workshop, based on ludic strategies, improves the solving of summation problems.
The research methodology applied was quantitative and pre-experimental; the
sample was composed of 28 students, of which a sub-sample of 12 students was
considered. The tool used was a problem-solving test. According to the results
obtained before and after the test, it can be demonstrated that students significantly
improved the solving of summation problems after the developing of the workshop,

with a percentage raising from 0% to 17% in the most complex level.

Keywords: problem-solving, workshop employing ludic strategies.
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l. INTRODUCCION

La ladica consiste en buscar de desarrollar habilidades que se presentan en la
comunidad, de esa manera dan lugar a nuevos procesos de conocimiento, relaciones
emocionales y creaciones positivas. Incluso las estrategias ludicas son cualidades que
favorecen la creatividad y capacidad para modificar perspectivas. (Dinello citado por
Dominguez, 2019)

En la actualidad se observa que los estudiantes desarrollan ejercicios
tradicionales, rutinarios sin aplicar estrategias creativas: creando asi un desinterés por
el area. Este tema de investigacion nace debido a las diversas problematicas o
falencias en los resultados obtenidos en las ultimas evaluaciones.

OCDE (2016) en su informe sobre la prueba Pisa arrojé los siguientes
resultados: Singapur obtuvo un puntaje de 564 ubicandose en el primer lugar, Hong
Kong colocandose en el segundo puesto con 548 puntos, Macao (China) con 544
Ilegando asi al tercer puesto y China-Taipéi alcanzé un puntaje de 521. Estos fueron
los 4 paises que obtuvieron mayores puntajes en cuanto al rendimiento académico de
matematica. De los 72 paises participantes, el Perl ocup0 el puesto 61 con 387
puntos. Del mismo modo también se puede resaltar de los paises sudamericanos, el
pais que sobresalio fue Chile ocupando el puesto 53. Posteriormente estan Uruguay —
Monte Negro. (OCDE, 2016)

LLECE (Laboratorio Latinoamericano de Evaluacién de la Calidad de
Educacién) es una prueba que forma parte de la UNESCO (Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la ciencia y la Cultura ), esta organizacion

brinda informaciones a todos los estados, con el objetivo de que todos los paises



reflexionen sobre el avance de su aprendizaje de ese modo proponer nuevos métodos
para mejorar la calidad educativa de su paises (OREALC/UNESCO Santiago, 2016)

Los ultimos resultados mas especificos de los estudiantes, sobre la calidad
educativa que se llevd acabo, a nivel Latinoamericano fue en: PERCE (Primer
Estudio Regional Comparativo y Explicativo), SERCE Segundo Estudio Regional
Comparativo y Explicativo y TERCE (Tercer Estudio Regional Comparativo y
explicativo) (UNESCO, 2016)

TERCE realiz6 su ultima evaluacion a los estudiantes del 3° y 6° de
educacion primaria. En esta evaluacion arrojaron los siguientes resultados:
Argentina, Brasil y Chile, se ubicaron en los primeros puestos. El Peru logré ubicarse
en el puesto 13 de los 16 paises participantes. (UNESCO, 2016)

Las evaluaciones no solo se realizan a nivel mundial y Latinoamérica sino
también a nivel nacional. La ECE (Evaluacién Censal de los Estudiantes) se lleva
acabo cada afio con el objetivo de que cada I.E pueda ayudar a sus estudiantes a
mejorar en su aspecto cognitivo. (ECE, 2018)

Los resultados de esta evaluacién muestran lo siguiente: en el primer puesto
se ubico Tacna, con 552 puntos, con un porcentaje de 60,1%; en el segundo puesto se
colocé Moquegua con 52,6%; en el tercer puesto se encuentra Arequipa, con un
43,1%; en vez Ancash se encuentra en el puesto 18, con 24,7%. Estos resultados dan
a entender que todavia hay dificultades las cuales se debe superar para alcanzar el
nivel satisfactorio. (ECE, 2018)

Respecto al analisis de los resultados entre las provincias de Ancash con
mayor puntaje se ubico la provincia de Asuncion con 32%, ocupando el segundo

puesto se encuentra Huaraz y Recuay con 31%, en el tercer puesto se coloco la



provincia de Santa con 28.7% vy en el cuarto puesto se encuentra la provincia de
Bolognesi con un porcentaje de 28.6%; estos datos indican que Bolognesi aun
presentan dificultades en matematica, pueda ser porque aun laboran docentes
tradicionalistas o simplemente no aplican nuevas estrategias, por esa razon no
alcanzan el primer puesto. (ECE, 2018)

Conociendo los resultados a nivel mundial, nacional, regional, provincial y
local esta investigacion se enfoca a aplicar el taller basado en estrategias ludicas para
mejorar la resolucién de problemas de adicion a los estudiantes del 1° de primaria de
la LE. N° 86211 “Coronel Bolognesi” de distrito de Chiquian-Bolognesi, region
Ancash, 2019.

Por lo expuesto el enunciado quedd formulado del siguiente modo:

¢De qué manera el taller, basado en estrategias ludicas, mejora la resolucion
de problemas de adicion en los estudiantes del 1° “A” de la I E. N° 86211 “Coronel
Bolognesi” Chiquidn, Bolognesi, Ancash en el afio 2019?

Para dar solucion al enunciado se formuld el objetivo general:

Determinar si el taller empleando estrategias Iudicas mejora la resolucion de
problemas de adicion en los estudiantes del 1° “A” de primaria de la I E. N° 86211
“Coronel Bolognesi” Chiquidn - Bolognesi, region Ancash, 2019. Para alcanzar el
objetivo general se plantearon estos tres objetivos especificos: Evaluar la resolucién
de problemas de adicion en los estudiantes del 1° “A” de educacion primaria en la
institucion educativa n® 86211 “Coronel Bolognesi” a través del pre test; aplicar el
taller empleando estrategias ladicas, para mejorar la resolucion de problemas de
adicion en los estudiantes del 1° “A” de educacion primaria en la institucion

educativa n°® 86211 “Coronel Bolognesi”’; y evaluar resolucién de problemas de



adicion en los estudiantes del 1° “A” de educaciéon primaria en la institucion
educativa n® 86211 “Coronel Bolognesi” a través del post test

El presente trabajo en lo metodoldgico se cifio con el enfoque cuantitativo, de
tipo o nivel experimental y disefio pre experimental, con pre y post prueba, con un
solo grupo de estudiantes del 1° “A” de nivel primaria. Para la recoleccion de datos
de empled la encuesta como técnica y prueba de resolucién de problemas como
instrumento. La poblacién estuvo conformada por 28 estudiantes del primer grado y
se tomd como muestra a 12 estudiantes del 1° “A” de la I.LE. n° 86211 “Coronel
Bolognesi” Chiquian.

La investigacion cumplié con los siguientes criterios:

Conveniencia, esta investigacion se realizé para mejorar las dificultades y
capacidades que tienen los estudiantes, al momento de resolver problemas de
adicion.

Relevancia social, fue muy importante porque el taller, siendo una
herramienta educativa, despertd el interés de los estudiantes y aprendieron a emplear
estrategias con facilidad para resolver problemas de adicion, esto les servira en la
vida diaria.

Valor teorico, el estudio permitio conocer, seleccionar y profundizar aspectos
relacionados al taller empleando estrategias lidicas para mejorar la resolucion de
problemas de adicion.

Valor practico, la siguiente investigacion ayudé en la mejora de las
dificultades en la resolucion de problemas de adicion.

Los resultados fueron lo siguiente, antes de la aplicacion del taller el 100% de

los estudiantes se ubicaron en el nivel inicio, pero después de la aplicacion del taller



empleando estrategias ludicas este porcentaje disminuyo al 42%; del mismo modo el
0% se ubicaron en el nivel proceso, después de la aplicacion aumento al 42%; 0% se

ubicaron en el nivel logro previsto, y posteriormente este dato se revirtio a 17 %.



Il. REVISION DE LITERATURA

2.1. Antecedentes

Vargas (2018) realizo la tesis titulada “Influencia del material concreto no
estructurado en la resolucién de problemas aditivos en los estudiantes de primer
grado de primaria de la I E 3079 “Nuestra Sefiora de las Mercedes” Carabayllo, Lima
en el 2017”. Dicho estudio tuvo como objetivo determinar la influencia del uso de
material concreto no estructurado en la mejora de la resolucion de problemas
aditivos. En lo metodoldgico fue un estudio experimental, de tipo cuasi experimental.
La investigacion se realizd en el distrito de Carabayllo y la muestra estuvo
constituida por 73 alumnos ,36 fueron del aula C quienes conformaron el grupo
experimental y los 37 del aula D conformando el grupo control. La técnica empleada
fue la evaluativa y el instrumento una prueba de resolucion de problemas aditivos
Los resultados arrojaron que inicialmente los alumnos quienes formaron parte del
grupo control adquirieron mejores resultados a comparacién del grupo experimental,
pero la mayor parte de los dos grupos se ubicaron en el nivel inadecuado. Ya en la
prueba final, los ultimos prevalecieron a los del grupo control, de la misma forma el
mayor porcentaje del grupo experimental alcanzaron el nivel moderadamente
adecuado; mientras del grupo control el nivel poco adecuado. Un 87, 8% del grupo
experimental alcanzaron el nivel alto y el grupo control alcanzaron un nivel alto solo
un 45,9%; por ello se llegd a la conclusion que el uso del material concreto no
estructurado tuvo una influencia significativamente. (Vargas C. , 2018)

Vicuna (2017) desarroll6 una investigacion sobre “Estrategias didacticas para

mejorar resoluciéon de problemas aritméticos en estudiantes de primaria, Institucion



Educativa n°145, San Juan de Lurigancho 2016”. El objetivo de este trabajo fue
determinar la influencia de la aplicacion de las estrategias didacticas en la mejora de
la resolucion de problemas aritméticos en la poblacion ya mencionada. La poblacion
estuvo conformada de 200 estudiantes y la muestra de 56 de las secciones “A” y “D”.
El disefio de la investigacion es experimental y nivel explicativo. La técnica
empleada fue una evaluacion, y el instrumento una prueba. Los resultados dieron a
conocer lo siguiente; antes de la aplicacion de las estrategias didacticas un 78.6% de
los estudiantes del grupo control y el 82.1% del grupo experimental se colocaron en
el nivel inicio. Después de la aplicacion de las estrategias didacticas un 60.7% de los
estudiantes del grupo experimental alcanzo el nivel logrado y del grupo control
ningun educando alcanzo este nivel. Por lo tanto, se concluyo que, la aplicacion de la
variable independiente fue significativa. (Vicufia, 2017)

Moore, (2017) realizo6 una tesis titulada “aplicacion de un programa basado en
la propuesta del ministerio de educacion para mejorar el nivel de resolucion de
problemas matematicos” este estudio lo desarrollo en con los estudiantes del 2° de
primaria de la I E.N° 89013 del A.H.San Isidro — Chimbote, en el afio 2015. Tuvo
como objetivo demostrar que el programa basado en la propuesta del Ministerio de
Educacion mejora el nivel de resolucion de problemas matematicos en la institucién
antes mencionada. La metodologia empleada en esta investigacion fue de enfoque
cuantitativo, disefio experimental y nivel explicativo. La poblacién estuvo constituida
por 39 alumnos de los cuales se tomd como muestra a 20 estudiantes del 2°. El
instrumento empleado fue un cuestinario. Los resultados respecto a la mejora de
resolucion de problemas matematicos, en el pre test ningun educando obtuvo

puntuaciones satisfactorias, después de la aplicacion del programa mencionado



lograron alcanzar el 85%. Por ello, se concluye que el programa coopero a la mejora
significativa de la resolucién de problemas. (Moore, 2017)

Diaz (2017) presentd un proyecto de investigacion sobre “taller de juegos
didacticos en el aprendizaje de operaciones matematicas en estudiantes de 2° de
primaria de la institucion educativa emblematica “San Gabriel” — Cascas — La
Libertad 2016™. La poblacion y muestra estuvo conformada por 16 estudiantes del 2°
de la institucion ya mencionada. El objetivo de tal estudio fue determinar el efecto
del taller de juegos didacticos como estrategias para desarrollar el aprendizaje de
operaciones matematicas. La metodologia empleada en esta investigacion fue de
enfoque cuantitativo, disefio experimental y tipo pre experimental. Un 75% de los
alumnos se encontraron en el nivel previsto antes de la aplicacion del taller; tras de la
misma un 63% lograron alcanzar el nivel esperado, 25%; sobresalientes y 13% se
ubicaron el nivel proceso. Esos datos llevan a la conclusion que el taller fue
significativo. (Diaz, 2017)

Chavez (2015) present6 un proyecto de investigacion sobre “la tienda escolar
para la resolucién de suma y resta de los alumnos del 2° de educacion primaria de la
I.LE. N° 32004 “San Pedro”, Huanuco 2015”. La presente investigacion fue de disefio
experimental y tipo cuasi experimental. EI objetivo principal fue mejorar la solucion
de problemas de suma y resta. La poblacion estuvo conformada por 99 estudiantes y
la muestra de 59 alumnos de los cuales, 21 estudiantes del 2° “B” estuvieron en el
grupo experimental y los 24 fueron los estudiantes del 2° “D” que fueron los del
grupo control. La técnica empleada fue la observacion y el instrumento un
cuestionario. Los resultados que arrojaron en este estudio fue lo siguiente: un 23.8%

del grupo experimental y 25.1% del grupo control en el pre test tuvieron habilidades



para la solucién de problemas de suma y resta. Después de la aplicacion de la tiendita
escolar se observo un gran cambio porque el 91.1% de estudiantes del grupo
experimental logro resolver problemas de suma y resta en cambio, solo un 50.1% del
grupo control alcanzaron desarrollar tales habilidades. Estos datos concluyen que, el
proyecto la tiendita escolar favorecio la mejora de resolucién de problemas.
(Chavez, 2015)

De La Cruz (2017) realizé un trabajo de investigacion sobre “programa “La
Cajita Magica” en resolucion de problemas aritméticos de enunciado verbal en
estudiantes de una institucion estatal de Ate, 2016”. Este estudio tuvo como objetivo
primordial determinar los efectos que produce la aplicacion del programa de
desarrollo cognitivo La Cajita Magica en la resolucion de problemas aritméticos de
enunciado verbal. La metodologia que se prestd para este estudio fue de enfoque
cuantitativo y disefio cuasi experimental. La muestra estuvo constituida por 68
alumnos divididos en 2 grupos; 35 alumnos formaron el grupo experimental y 33 el
grupo control de la I. E. N° 1135. La técnica estuvo referida a una prueba, y se sirvié
de Prueba de resolucion de problemas PAEV aditivos simples como instrumento de
investigacion. Antes de la aplicacion del programa ya mencionada el 100% de los
estudiantes de ambos grupos se situaban en nivel inicio. Después de la aplicacion del
programa “la cajita magica” un 82.86% del grupo experimental ocuparon el logro
previsto y el 17.14% se ubicaron en el logro destacado; mientras del grupo control el
12.12% ocuparon el logro previsto, 27.27%; en el logro proceso y 60.61%; en el
logro inicio. Por ello, se concluyé que la aplicacion del programa genera mejoras
significativas en la variable independiente tal como se corrobora con el grupo

experimental. (De la Cruz, 2017)



2.2. Bases teoricas de la investigacion

2.2.1. Taller

Segin Molinera (1996), el vocablo “taller”, aplicado a la educacion, procede
del término francés atelier, aunque su etimologia se remonta al latin vulgar
astellarium, nombre con el que se designaba el lugar donde se realizan los trabajos
manuales. A esta idea agrega Gervilla Castillo (1995), el taller se refiere, a un aula en
especial donde sirve para realizar actividades concretas. (Molinera & Gervilla citados
por Torio, 2019)

En lo sustancial el taller es una modalidad pedagdgica de aprender haciendo.

En este sentido el taller se apoya en principio de aprendizaje formulado por

Frooebel en 1826: "Aprender una cosa viéndola y haciéndola es algo mucho

mas formador, cultivador, vigorizante que aprenderla simplemente por

comunicacion verbal de las ideas”. El taller se organiza con un enfoque
interdisciplinario y globalizador, donde el profesor ya no ensefia en el sentido
tradicional; sino que es un asistente técnico que ayuda a aprender. Los
alumnos aprenden haciendo y sus respuestas o soluciones podrian ser en
algunos casos, mas validas que las del mismo profesor. (Frooebel citado por

Ander, 2019, pag. 6)

Esto quiere decir un aprendizaje es méas significativo, cuando una persona
observa alguna actividad y lo lleva a la practica, mas no solo llenando la idea de
conceptos. Por ello, en la actualidad la forma de ensefiar a cambiado, ahora el
profesor es solo es un acompafante de los estudiantes; ya que son los mismos
estudiantes quienes deben construir su aprendizaje.

El taller no solo estd basado a mejorar lo cognitivo, sino también, influye
actitudes positivas en una persona para realizar trabajos en grupo.

El Taller de Matematicas puede contribuir, también, al afianzamiento de

actitudes respetuosas y habitos de trabajo positivos. La colaboracion a la hora

de enfrentarse con las actividades propuestas muestra al alumno el potencial
del trabajo en equipo Y justifica la trascendencia que esta herramienta tiene

para el avance de nuestra sociedad. (Riuz, Albandea, Blanco, & Corchete,
1998, pag. 17)
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El Taller se interesa por los procedimientos matematicos que tienen
aplicacion inmediata en situaciones reales. En la resolucién de problemas se
manifiestan formas de trabajo y actitudes trasladables a multiples facetas del
quehacer diario. Por tanto, nos parecio interesante dedicar una parte del Taller
a la resolucion de problemas. (Riuz, Albandea, Blanco, & Corchete, 1998,

pag. 49)

2.2.1.1 Caracteristicas del taller

Para contribuir a la construccion de diversos aprendizajes en el aula a partir de
acciones planeadas y controlables, el taller requiere de las siguientes caracteristicas:

Dialdgico. Este taller da la posibilidad de que los estudiantes se sientan libres
de opinar sus ideas, asi también, intercambien sus ideas, expresan sus temores,
dudas, angustias e inquietudes y compartan sus experiencias; todo esto sin el
reproche del docente.

Participativo. En dicho taller, el docente tiene la funcidn de hacer participar a
todos los estudiantes, para saber cudnto conocen y deben aprender del tema. Es
fundamental que los estudiantes sean participativos, puesto que les serviré en la vida.

Funcional y significativo. El taller se enfoca especialmente en la
construccion de la importancia segin los propdsitos comunicativos de los
participantes, todo lo que se brinda al estudiante debe servirle para que se
desenvuelve en el contexto.

Ladico. Estos talleres plantean juegos y acciones placenteras para aportar a
la solucién de problemas tanto participativos y cognitivos del mismo modo favorece
un tiempo de recreacion y creatividad. Aqui el nifio aprende a realizar sus roles, en el
sentido que ellos toman lugar de otros, estas personas son imaginarios o reales.

Sistémico. Al taller le otorgan un aprendizaje global que se debe desarrollar

por secuencias y llegar en un objetivo que ya se establecid. (Rodriguez, 2019)
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Integrador. Segun Ander — Egg (1999) esta actividad permite la superacién
entre la teoria y la practica de todos los conocimientos. El taller es un
aprender haciendo, esto quiere decir después de un aprendizaje debes poner
en préactica lo que has aprendido para enriquecer el conocimiento. (Ander
citado por Rodriguez, 2019)
2.2.1.2 Taller educativo
Los talleres educativos es uno de los métodos la cual promueve ensefianza —
aprendizaje y hace lo posible para poner algo de la realidad a la clase con el objetivo
de superar las dificultades que se encuentra en la realidad (Pefia & Haro, 2017).
2.2.1.3 Objetivos del taller educativo
El taller educativo tiene los siguientes objetivos:
e Aprendizaje de una técnica determinada.
e Interrelacion grupal con todos los nifios de la Escuela Infantil.
e  Adquirir habitos de respeto, limpieza y orden. (Torio, 2019)
El objetivo basico que perseguimos en nuestro Taller es lograr que los
alumnos sean capaces de aplicar unas cuantas herramientas matematicas a
situaciones mas o0 menos reales. Estas herramientas no son s6lo conceptos,
propiedades o formulas, sino que nos parece mas interesante que el alumno se
acostumbre a utilizar procedimientos y habitos tipicos del trabajo matematico

que pueden resultar efectivos ante situaciones variopintas. (Riuz, Albandea,
Blanco, & Corchete, 1998, pag. 20)

En otras palabras, como objetivo fundamental es que los estudiantes sean
capaces de aplicar estrategias, la cual les parece mas facil para solucionar algin

problema.
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2.2.1.4 Fases del taller educativo

2.2.1.4.1 Disefio

Segun Lardone y Andruetto citado por Rojas en el disefio del taller es
importante tener en cuenta:

- El tiempo de trabajo: Es necesario llevar acabo el taller una hora y media o
dos horas durante la semana, de esa manera se sigue un buen funcionamiento.

« El espacio: el lugar donde se llevara acabo el taller debe ser adecuado, de
modo que los estudiantes estén atentos y motivados. Estos lugares pueden ser el
auditorio de la escuela o la biblioteca.

« El clima: el clima debe ser favorable, es recomendable que el lugar esté
abierto, pero que haya menor ruido posible. Asi se propiciara la opinion de los
estudiantes.

« La coordinacion: es imprescindible la coordinacién, tanto por parte del
quién lleva a delante el taller y las personas que forman parte de este. (Lardone y
Andruetto citado por Rojas, 2017)

2.2.1.4.2 Implementacion

Segln el autor Ander Egg antes de empezar un proyecto se debe realizar
muchas interrogantes, con el fin de ver si es necesario llevar adelante el taller en una
institucion educativa. De tal modo conocer el lugar, que materiales disponer y que
personas participaran en el taller.

Se debe conocer la edad de los estudiantes o participantes, también conocer
como se desenvuelve en la parte académica, que dificultades tiene, conocer su

procedencia, y la situacion que ha vivido o vive, del mismo modo ver en qué
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condiciones se encuentra en la parte economica. (Ander Egg citado por, Fuentes, &
Guevara, 2011)
2.2.1.4.3 Ejecucion
La ejecucion del taller radica en concretar lo que se idealiz6 y penso en el

periodo de concepcién y proyeccion del taller. (Candelo, Carmen, & Gracia, 2003,

pag. 71)

2.2.1.5 Estrategias ludicas

El termino estrategia proviene de origen griego “estrategia”, estratego, que se
estd compuesta de las siguientes palabras: stratos (ejército) y agein (conducir,
guiar). El diccionario Larouse conceptualiza a las estrategias como “arte de
dirigir, funcion de brindar a las organizaciones una guia para lograr un
maximo de efectividad en la administracion de todos los recursos en el
cumplimento de la mision”. (Ronda , 2019, pag. 1)

Por otro lado, la ludica consiste en:

transforman creativamente la percepcion fenomenoldgica de la comunidad,
dando asi lugar a nuevos procesos de conocimientos, de creaciones y de
relaciones emocionales positivas. Es, ademas, una cualidad humana que
favorece la creatividad y posee como atributo su capacidad para modificar
perspectivas, ademas de producir tonalidades en las emociones positivas y

placenteras en magnitud amplia. (Dinello citado por Dominguez, 2019, pag.
14)

De ambos conceptos se puede desprender que estrategia lidica es una técnica
de ensefianza de caracter interactiva y dialégica impulsada por el uso creativo y
pedag6gicamente consistente, de juegos didacticos, ejercicios y técnicas, establecidos
especificamente para generar aprendizajes significativos, ya sea en términos de
habilidades, competencias sociales y de conocimientos, o incorporacion de valores.

Las estrategias ludicas pedagogicas permiten que los nifios y nifias aprendan

jugando. Ademas, no solo permite que los estudiantes muestren motivacion en la
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ensefianza si no también fortalecer los procesos que lleva al educando, a desarrollar
habilidades motrices cognitivas, sociales y a generar seguridad en si mismo es decir
contribuyen a su desarrollo integral, ya que los juegos didacticos aportan al progreso
de cada uno de los aspectos antes mencionados. (Beltran , Carmona, & Vivanco,
2019)

2.2.1.5.1 La pedagogia ludica

La pedagogia ludica es mucho mas que jugar: implica visualizar el juego
como un instrumento de ensefianza y aprendizaje eficaz, tanto individual
como colectivo; es establecer de forma sistematica e intencional, pero sobre
todo de manera creativa, el mayor nimero de interrelaciones entre los sujetos
(aprendientes, ensefiantes) y los objetos y contenidos de aprendizaje.
(Dominguez, 2019, pag. 14)

La pedagogia ludica contempla las variables involucradas en el acto educativo
como mediadores en el proceso de aprendizaje y prepondera de todas ellas, la
promocion de la interaccion comunicativa en las relaciones dindmicas entre
los actuantes, asi como en las experiencias realizadas bajo un ambiente de
creatividad, alegria y libertad, donde cualquier contenido conceptual,
procedimental y/o actitudinal, se puede transferir por medio de estrategias
ludicas. (Dominguez, 2019, pag. 14)
2.2.1.5.2 Lametodologia de la pedagogia ludica

La metodologia de la pedagogia ludica orienta las acciones educativas y de

formacion en pro del establecimiento de un “clima ladico” (interrelaciones

entre los ambitos social, fisico y contextual, que condicionan toda situacién de

ensefianza-aprendizaje). (Dominguez, 2019, pég. 14)

El juego es una forma donde el nifio puede desenvolverse a su modo, siempre
segun su etapa. Las capacidades simbdlicas, de razonamiento y capacidades sensorio
motrices, son los puntos mas importantes del desarrollo de la persona que estan
relacionados al origen y la evolucion del juego. (Quintanilla, 2016)

2.2.1.5.3 Laludica que involucre al estudiante

Muchas profesiones emplean el juego como un recurso. Los educadores la

utilizan como una estrategia didactica que genera en el estudiante interés y
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motivacion. Para ello se debe: “conocer lo que se hace, explicar para qué se hace y
comprender como se desarrolla. Esto permite al educando ser protagonista de su
aprendizaje. Asi construir su propio conocimiento, de una forma entretenida y
divertida”. (Gomez, 2015, pag. 20)

Segun el autor antes mencionado la ladica en los estudiantes genera interés y
motivacion, por querer descubrir, explicar y comprender todo lo que se desea hacer.
El autor principal de la lidica es el estudiante. En ese sentido se da a conocer que: el
juego es una actividad importante para la evolucion comunicativa, cognitiva, social y
afectiva del ser humano, ya que ayuda a desarrollar las funciones relacionados a la
maduracion psiquica. Por medio del juego las emociones se potencializan; ya que, el
estado emocional es un factor importante que determina el potencial del desarrollo
humano. (Dominguez, 2019)

2.2.1.6 Tipos de estrategias ludicas

2.2.1.6.1 Juego de ejercicios

En dicho juego, es necesario e importante aplicar el cuerpo ya que esto
permite realizar movimientos como gatear, saltar y caminar.

2.2.1.6.2  Juegos simbdlicos

Este juego implica que las personas quienes lo practican, realizan imitaciones
de las ocupaciones o profesiones de la vida real; en tal sentido realizan el papel de
los adultos.

2.2.1.6.3  Juegos reglamentarios

En este juego es imprescindible para la vida, porque en ella antes de empezar

una actividad se debe proponer algunas reglas que se cumpliran en la ejecucion de la

misma. Son propuestas por el grupo con la finalidad de divertirse sanamente.
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2.2.1.6.4  Juegos creativos
Los juegos creativos son actividades ludicas ligadas fundamentalmente a la
imaginacion con la creatividad. Son estos los algunos deportes artisticos, como el
patinaje, la danza y la gimnasia que constituyen los aspectos mas tipicos del juego
basado en la profunda satisfaccion de la creacion. (Palacios, 2019)
2.2.1.7 Clasificacion de estrategias ludicas
Las estrategias ludicas las podemos agrupar de la siguiente manera:

e Estrategias de incorporacion: en dicha estrategia la persona tiene que
buscar su método de modo que preste atencion y comienza a captar
informacion en su memoria de corto plazo.

e Las estrategias de procesamiento: en esta estrategia la persona trata
de acomodar nueva informacion, seguidamente trasladarle a su
memoria de largo plazo.

e Las estrategias de ejecucion: “agrupa todo lo que la persona realiza
para rescatar informacion, plantear soluciones de modo general
reconocer y dar solucion a problemas mediante respuestas creativas”
(Medina, 2017, pag. 27).

2.2.1.8 Importancia de la ladica en el proceso de aprendizaje

La importancia de esta actividad segun Jiménez (2005), radica en que permite
la potencializacion de aspectos relacionados con el pensamiento creativo, innovador
y abstracto, también desarrolla habilidades cooperativas y comunicativas, asi como la
capacidad de entender problematicas y buscar posibles soluciones frente a ellas.

(Jimenes citado por Calderon, Marin, & Vargas, 2014)
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La ludica en el proceso de aprendizaje desarrolla algunas habilidades las
cuales facilitaran el aprendizaje significativo del estudiante y ademas buscaran
solucionar problemas que se presentan dia a dia. Por otro lado, apoya a la
imaginacion y curiosidad, con un método de aprendizaje diferente, obviando de lo
que es el aprendizaje memoristico.

La actividad ludica presenta una importante repercusion en el aprendizaje

académico, al ser uno de los vehiculos més eficaces con los que los alumnos

cuentan para probar y aprender nuevas habilidades, destrezas, experiencias y

conceptos, por lo que resulta conveniente la aplicacion de programas

encaminados hacia una educacion compensatoria, que aporten equilibrio
emocional al desarrollo evolutivo de la nifiez. Para ello, se requiere de un
cambio en la mentalidad del maestro(a), que lo lleve a restaurar el valor

pedagogico del juego. (Dominguez, 2019, pag. 15)

2.2.1.9 Ventaja de los juegos

Caneo (1987), plantea que la utilizacion de estas técnicas dentro del aula de
clases, desarrolla ciertas ventajas en los nifios y nifias, no tan solo concernientes al
proceso de cognicion de ellos, sino en muchos aspectos mas que pueden ser
expresados de la siguiente forma:

e El juego aparta del aprendizaje tradicional y ayuda a desarrollar sus
conocimientos de manera creativa.

e El juego aumente la habilidad y la destreza en el aprendizaje de los
estudiantes.

e Desde sus primeros aprendizajes el estudiante debe trabajar
inteligencias logicas, fantasias, imaginarias e iniciativas entre otros.

Dichas ventajas tornan a “los juegos sean herramientas fundamentales para la

educacion, ya que gracias a su utilizacion se puede enriquecer el proceso de

ensefianza — aprendizaje” (Caneo citado por Melgarejo, 2018, pags. 31,32)
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2.2.1.10 Matematicas

Las matematicas ademas de ser una ciencia: “son un instrumento para
resolver cuestiones de la vida cotidiana y también problemas cientificos” (Johnson,
2019, pag. 10)

La matematica al igual que los demas cursos es una herramienta muy

importante en la vida; el desarrollo de la ciencia crea la iniciativa de resolver

problemas concretos en situaciones de la vida cotidiana. En tal sentido estas
situaciones también estos se presentan en el salon de clases, de modo que el
nifio busca estrategias para resolver tales problemas. (Carrasco & Teccsi,

2017, pag. 58)

La matematica es una ciencia formal que separa el razonamiento légico y el

desempefio cognitivo necesario en el aprendizaje de todo ser; por ello

comprende totalmente las destrezas del orden numérico, la sistematizacion
aritmética y la habilidad para resolver problemas. Gracias a su amplia
utilizacion en diferentes sistemas de notacién simbdlica (numeros, letras,
tablas, gréficos, etc.), la matematica es Util para representar de forma precisa

datos de naturaleza muy diversa, poniendo de relieve algunos aspectos y

relaciones no directamente observables y permite anticipar y predecir hechos,

situaciones o resultados que alun no se han producido. (Ayala, 2018, pag. 7)

2.2.1.10.1 ¢Por qué aprender matematicas?

Aprender matematica es importante por las siguientes razones:

La matematica permite comprender el mundo y desenvolverse en él: El
hombre al realizar las diversas actividades que tiene propuesto en su vida diaria
emplea la matematica; debido que en el per curso se le presentan situaciones que ha
de enfrentar; como por ejemplo comprar algin producto o alimento, o al trasladarse
de un lugar a otro con un medio de transporte exige la necesidad de aplicar el
conteo del dinero, medir el lapso de tiempo de las actividades, etc. (MINEDU, 2015)

Fomenta en los ciudadanos una actitud responsable y consciente en su
participacion en la sociedad: Toda persona que forma parte de la sociedad y ha

recibido una educacién correcta, debe saber desenvolverse en todo contexto general;

necesariamente este hecho involucra que al expresarse debe demostrar un dominio
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aclaratorio y hermeneutico. Para desarrollar todo este aspecto no solo se pretende
dominar los elementos comunes de las cantidades como las operaciones o ciertos
lenguajes matematicos; sino en estos tiempos lo que se exige es comprender las
cantidades que tengan una gran implicancia con la sociedad en todos sus tenores y
aspectos. (MINEDU, 2015)

Es el cimiento del progreso de las sociedades: En los ultimos afios el area
de matematica no solo ha sido de base para la ciencia astral; industria o la fisica. Sino
en todo este lapso de tiempo ha ido adquiriendo un alto coste en todos los contextos
de la ciencia. Sin ningln reparo la matematica ha sido aceptada tanto por los
intelectuales como por los cientificos; debido a que en la actualidad se esta viviendo
un extenso perfeccionamiento matematico. (MINEDU, 2015)

2.2.1.10.2 El aprendizaje de las matematicas

En el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas el docente tendra
especial cuidado en desarrollar los procesos de pensamiento, que faciliten a los
estudiantes el desarrollo de habilidades para el trabajo y la comunicacién, tanto en su
entorno como con la comunidad global a la que tendré que enfrentarse.

Para aprender mejor las matematicas es muy necesario emplear algunas
estrategias como:

Avisar 0 comunicar métodos reflexivos de ese modo el estudiante puede
incentivarse a utilizar formas de desarrollar problemas elaborando con sus propias
palabras.

Orientarlos constantemente para la resolucion de problemas matematicos,
para hacer crecer la busqueda permanente de posibles soluciones, sin limitarlos a una

sola solucion.
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Buscar sus propios medios para explicar por qué lo hicieron. Las siguientes
preguntas serviran de ayuda para realizar la evaluacion de las respuestas encontradas.
Evaluar las soluciones encontradas a los problemas planteados, animando a los
estudiantes a que analicen de lo que han realizado

“;Hay algo de lo que hiciste para resolver un problema, que pueda ayudarte?
¢Puedes explicar lo que hiciste para encontrar la solucién al problema?

Observar qué es lo que los estudiantes hicieron bien para fortalecer la
confianza en si mismos”. (Johnson, 2019, pég. 11)

2.2.2 Resolucion de problemas

La resolucion de problemas no es un tema nuevo, tiene su origen en los afios
60/70, es decir casi 50 afios atrds. EI gran matematico Geroge Polya abordaba de
ello, aun con palabras diversas “hacer matemética es resolver problemas”. El
recalcaba que no es una necesidad dar ejercicios a los educandos; sino problemas que
los lleven a indagar y reflexionar. Paralelamente a este autor muchos estudiosos
centraron su atencion a esta tematica, como Killpatrick, Goulding, Lester, y otros
muchos mas en Estados Unidos. Incluso en Europa comenzaron a investigar este
tema enfocado a la poblacion preuniversitaria; asi paulatinamente la resolucion de
problemas fue reconocida por diversos especialistas en matematica y
aproximadamente hace treinta afios se introdujo al curriculo escolar. (Gaulin , 2017)

El sistema educativo peruano también ha adoptado este enfoque y para su
consecucion sugiere seguir los procesos pedagdgicos planteados por autores
reconocidos en esta tematica que son los siguientes:

e Comprende el problema.

e Concibe un plan o disefia una estrategia.
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e Ejecuta el plan o la estrategia disefiada.
e Reuvisa el proceso ejecutado, revisa el plan. (MINEDU, 2015)
2.2.2.1 Fases de la resolucion de problemas

La resolucion de problemas tiene las siguientes fases:

2.2.2.1.1. Comprender el problema

Implica entender tanto el texto como la situacion que presenta el problema,

diferenciar los distintos tipos de informacion que ofrece el enunciado y

comprender qué debe hacerse con la informacion que es aportada. Se debe

leer el enunciado despacio, tratando de contestar las siguientes interrogantes:
¢Cuales son los datos? (lo que conocemos). ¢Cuales son las incognitas? (lo
que buscamos). Después hay que tratar de encontrar la relacion entre los datos

y las incAgnitas y si es posible, se debe hacer un esquema o dibujo de la

situacion. (Oviedo & Panca, 2017, pag. 32)

Segun las Rutas de Aprendizaje la primera fase se refiere a:

La comprension de la situacién problematica presentada al estudiante; implica en
hacer una lectura atentamente y realizar como un parafraseo, dar a conocer con sus
propias palabras, también identificar los datos de manera mas sencilla posible ya sea con
ejemplos o algunas estrategias mas usadas. (Palomino, 2016)

2.2.2.1.2. Diseflar un plan

Es la parte fundamental del proceso de resolucion de problemas. Una vez

comprendida la situacién planteada y teniendo clara cual es la meta a la que se

quiere llegar, es el momento de planificar las acciones que llevaran a ella, es
necesario abordar cuestiones como para qué sirven los datos que aparecen en

el enunciado, qué puede calcularse a partir de ellos, qué operaciones utilizar y

en qué orden se debe proceder. (Oviedo & Panca, 2017, pag. 32)

Después de comprender el problema y viendo la meta que se desea lograr es
necesario realizarse alginas preguntas como: ¢para que serviran los datos del
enunciado? ¢Como se puede desarrollar, qué operacion utilizar, como puede ser el
orden?

Aportando a la idea de Palomino, se puede explicar que esta fase empieza

cuando el estudiante empieza a averiguar, investigar o cuestionarse sobre el
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problema planteado. Estd més interesado de que estrategias le ayudara a resolver el
problema.

El avance de este proceso dependerd mucho de las ganas y conocimientos que
le pone el estudiante, para esto es importante que el mismo estudiante sea el
interesado por aprender cada dia, y gracias a su conocimiento el puede llevar
adelante su objetivo o meta.

Cabe a resaltar que el estudiante es libre a elegir o escoger las estrategias que
se desea aplicar para desarrollar el problema, esto puede ser empleando algun grafico
o material concreto; para ello se necesita que el docente promueva un clima
favorable. (Palomino, 2016)

2.2.2.1.3. Ejecucion del plan

Consiste en la puesta en practica de cada uno de los pasos disefiados en la

planificacién. Es necesaria una comunicacion y una justificacion de las

acciones seguidas: primero calculo..., después..., por ultimo... hasta llegar a

la solucion. Esta fase concluye con una expresion clara y contextualizada de
la respuesta obtenida. (Oviedo & Panca, 2017, pag. 33)

La ejecucion del plan quiere decir, de todo lo planificado se debe poner en practica,
el desarrollo paso a paso hasta llegar al resultado. Aumentando a la informacion

Al llevar acabo la ejecucion de la estrategia de resultado, se debe observar que el
estudiante compruebe los procesos empleados, si observa alguna falencia en proceso
debe intentar resolverlo nuevamente con otra estrategia.

En esta fase también el docente interviene con los estudiantes, el docente debe
promover actitudes positivas como la confianza para expresarse, curiosidad por
descubrir al aplicar el plan concebido, tranquilidad para aplicar el plan, seguir

adelante ante alguna dificultad, las ganas y voluntad de aprender. (Palomino, 2016)
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2.2.2.1.4. Examinar la solucién

Es conveniente realizar una revision del proceso seguido, para analizar si es 0
no correcto el modo como se ha llevado a cabo la resolucion. Es preciso
contrastar el resultado obtenido para saber si efectivamente da una respuesta
vélida a la situacion planteada, reflexionar sobre si se podia haber llegado a
esa solucion por otras vias, utilizando otros razonamientos. (Oviedo & Panca,
2017, pag. 33)

En esta ultima fase que es examinar la solucién, quiere decir que el estudiante
después de haber desarrollado el plan, es necesario que realice una revision de lo
que puesto en préactica, para saber si es correcto o no la respuesta, también ayuda
para que el estudiante se dé cuenta si eso era el unico camino para llegar a la
respuesta o habia otros medios.

Segun aporta Palomino, en esta fase se da la metarreflexidn, esto quiere decir
el estudiante hace una reflexién del trabajo que a elaborado, méas todos los
pensamientos que tuvo al momento de desarrollar el plan. Resulta mas sencillo a la
vez productivo cuando los estudiantes trabajan en parejas o grupos, porque al trabajar
en grupo unen ideas diferentes. De esa manera también estas aprendiendo maés.
(Palomino, 2016)

2.2.2.2. Operaciones matematicas

2.2.2.2.1. Adicién o suma

El término de ‘adicién’ proviene del latin ‘addo, is’ significando ‘a%%adir,

agregar’. Una definicion habitual en libros de texto aritmético del siglo XIX y

comienzos del XX consistia en afirmar que “Sumar es reunir varios nimeros

en uno so6lo” (Vidal 1909). La operacion se define por su aplicacion a los
nameros, no por las situaciones en las que dicha aplicacion tiene lugar. (Maza,

2019, pag. 2)

Segln Hernandez y Soriano (1997) La adicion es una operacion aritmética

definida sobre conjuntos de nimeros que consiste en agregar dos niUmeros o

mas para obtener una cantidad total y esta determinada por el conteo de todos

y cada uno de los sumandos de la misma manera se define como procesos de

unir dos 0 méas conjuntos de elementos con el fin de obtener un solo conjunto.
(Hernandez y Soriano citados por Chuquimia, 2017, pag. 51)
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La adicion es una operacion aritmeética, compuesta por muchos nimeros gque consiste
en aumentar, agregar cantidades, para optar un total.
A. Importancia de la adicién
La adicién es imprescindible en la vida de todos los seres humanos del mismo
modo estd presente en la vida cotidiana como por ejemplo en la compra y venta.
(Chuquimia, 2017)
B. Elementos de la adicion
Al momento de ensefiar la adicion al nifio, dentro de las estrategias que se
apliguen deben tener en cuenta estos elementos:

e Los sumandos: Los nimeros que se suman se debe ubicar ordenada
correctamente, de manera que las unidades estén debajo de unidades,
las decenas debajo de decenas, centenas debajo de centenas.

e El objeto: Deben ser de una misma especie, de esa manera se evitara
que los nifios se confundan al resolver ejercicios.

e El resultado o suma

Tener en cuenta que, siempre el resultado de la adicion debe ser mayor que
los dos numeros que se suman. En caso contrario no seria una adicion si la respuesta
es menor sino vendria a ser una sustraccion. (Chuquimia, 2017)

C. Propiedades de la adicion

A continuacion se realizara un pequefio resumen de las cuatro propiedades
de la adicion.

e Propiedad conmutativa:

En esta propiedad el orden de los sumandos no cambia el resultado esto quiere

decir: a+b=b+a.
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e Propiedad asociativa:
Cuando se realiza una suma de tres a mas nlimeros el resultado es el mismo,

esto quiere decir: (2+3) + 4= 2 + (3+4).

e Propiedad distributiva:
Esta propiedad indica que cuando se suman tres 0 mas numeros reales, la

suma siempre es la misma. Para entender mejor hay el siguiente ejemplo: a+
(b+c)=a+b)+c.

e Elemento neutro:
La suma de cualquier nimero y cero el resultado es siempre igual al nimero

original. Quiere decir 5 + 0 = 5. (Chuquimia, 2017)
D. Estrategias de la adicion

Dikson (1991) en la suma se utilizan estrategias que van desde el apoyo de los
dedos u objetos fisicos al uso de las combinaciones numeéricas basicas,
pasando por los algoritmos de célculo escrito y por las estrategias y reglas de
calculo mental que se apoyan en la composicién y descomposicion de los
nameros ( por ejemplo, para calcular 5 + 3, se usa la estrategia de sumar 5 + 5
quitando 2), produciéndose los errores mas frecuentes con las «llevadas», en
la alineacion o colocacion correcta de las cifras y en los procedimientos de
llevada cuando esta presente el cero. (Dikson citado por Chuquimia, 2017,

pag. 49)
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HIPOTESIS

Hipotesis general (HO):

Taller, basado en estrategias ludicas, mejora la resolucién de problemas de
adicion en los estudiantes del 1° “A” de la I E. N° 86211 “Coronel Bolognesi”
Chiquian - Bolognesi, region Ancash, en el afio académico 2019.

Hipotesis nula (HA):

Taller, basado en estrategias ludicas, no mejora la resolucién de problemas de
adicion en los estudiantes del 1° “A” de la I E. N° 86211 “Coronel Bolognesi”

Chiquian - Bolognesi, region Ancash, en el afio académico 2019.
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I1l. METODOLOGIA

4.1. Disefio de la investigacion

La investigacion utilizé el disefio pre-experimental, con pre prueba- post
prueba. El disefio de investigacion constituye el plan o la estrategia para confirmar el
resultado de un trabajo de investigacion; es decir si el disefio es concebido
cuidadosamente, el producto final de un estudio tendrd mayor relevancia, y eso
indica que se debe tener mucho cuidado en la seleccion de un disefio (Hernandez,
Fernandez, & Baptista, 2014, pag. 74). Por lo tanto, de acuerdo al mismo autor, el

diagrama quedo establecido de la siguiente manera:

G. E: es el grupo experimental

OL1: Prueba aplicada a los estudiantes de primaria (Pre test)

X: Aplicacion de taller basado en estrategias ludicas en los estudiantes del 1°
“A” de educacidn primaria.

02: Aplicacion de una nueva prueba al mismo grupo (Post test).
4.2. Poblacion y muestra

El universo estuvo conformado por 28 estudiantes del primer grado de

educacion primaria de I.LE. N° 86211 “Coronel Bolognesi” del distrito de Chiquian

region Ancash.

Se refiere al universo “como el contexto de la unidad, el cuerpo mas largo del
contenido que puede examinarse al caracterizar una o mas unidades de registro”

(Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014, pag. 257).
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Poblacion se entiende como: “Conjunto de individuos, objetos, elementos o
fendmenos en los cuales puede presentarse determinada caracteristica susceptible de

ser estudiada” (D" Angelo, 2008).

Tabla 1.
Universo y muestra de la investigacion

Institucién Educativa Seccion Ambito N _de
estudiantes

“A”

rban 12

N° 86211“Coronel Urbano
Bolognesi”
B Urbano 16
Total 28

Fuente: Némina de matricula del afio 2019 en proyeccion, de los estudiantes del primer grado de la
L.E: “Coronel Bolognesi”

Muestra

La muestra estuvo conformada por los 12 estudiantes del 1° grado “A” de la
LE. n° 86211 “Coronel Bolognesi” del distrito de Chiquidn, provincia Bolognesi,
region Ancash.

“La muestra es un subconjunto de elementos que pertenecen a ese conjunto
definido en sus caracteristicas registros (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014,
pag. 239).

Se obtienen con la intencién de sacar propiedades de la totalidad del universo,
deben ser representativas del mismo para cumplir la caracteristica de la inclusion del
muestreo, en tales casos puede obtenerse una informacion similar a la de un estudio

perfecto con mayor rapidez y menor costo.
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4.3. Definicion y operacionalizacion de las variables
Es la parte en que el investigador especifica la manera coémo observo y midio
cada variable en una situacion de investigacion. El proceso de llevar una variable de

un nivel abstracto a un plano practico se denomina operacionalizacién cuya funcion

béasica es precisar al maximo el significado o alcance que otorgue a una variable en

estudio.
DEFINICION . INDICADORES
VARIABLES CONCEPTUAL DIMENSION
El  taller de | Disefio del taller | Seleccion del taller empleando
estrategias empleando estrategias ludicas.
ludicas es un | estrategias
\Y lugar,  espacio | ludicas

Independiente.
Taller

donde se aplica
diversas

Implementacion
del taller basado

Implementacién del taller

empleando estrategias ludicas.

empleando estrategias para | en  estrategias
estrategias que los | ltdicas
ludicas. estudiantes Aplicacion del | Ejecucion del taller empleando
resuelven varios | taller estrategias ludicas.
ejercicios 0 | empleando
problemas de | estrategias
adicién. ludicas
V. Identifica datos en problemas de
Dependiente. ., combinacion referidos a acciones
Resolucion de | L@ resolucion de de juntar o separar.
problemas de pro_b[emas es la Plantea relaciones entre los datos
adicién. acthlQad central, que se precisan en los problemas de
esgnc_lal y combinacion referidos a acciones
?rlnc_:lpal_ de la de juntar o separar.
unmonalldaq _de . Propone un modelo de solucion
la  matematica | Matematiza

con el entorno
cotidiano a
través de la
resolucion de
problemas  los
estudiantes
experimentan el
uso de las
Matematicas en
el mundo
globalizado que
nos rodea y en su
contexto
cotidiano donde
se desenvuelve.
(De la Cruz,
2017, pég. 26)

situaciones en la
resolucion de
problemas de
adicion

aditivo para resolver problemas de
combinacion referidos a acciones
de juntar o separar.

Emplea un modelo de solucion
aditivo para resolver problemas de
combinacion referidos a acciones
de juntar o separar.

Verifica la validez del modelo de
solucion aditivo que aplica en la
resolucion de problemas de
combinacion referidos a acciones
de juntar o separar.

Comunicay
representa en la
resolucion de
problemas de
adicion

Explica de qué tratan los problemas
de cambio que demandan acciones
de agregar o quitar.

Defiende sus conclusiones sobre la
base de sus argumentos.

Representa  pictéricamente  los
problemas de cambio que
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demandan acciones de agregar o
quitar realizando dibujos.

Representa  graficamente los
problemas de cambio  que
demandan acciones de agregar o
quitar.

Representa  graficamente los
problemas de cambio  que
demandan acciones de agregar o
quitar utilizando tablas.

Representa  simbdlicamente  los
problemas de cambio que
demandan acciones de agregar o
quitar mediante operaciones.

Elabora y usa
estrategias en la
resolucion de
problemas de

Propone un plan de solucién para
resolver problemas de
comparacion.

Disefia estrategias de célculo para

resolver problemas de
comparacion.
Selecciona  procedimientos  de

calculo para resolver problemas de

adicién comparacion
Aplica la estrategia seleccionada
para resolver problemas de
comparacion.
Evalla el proceso de resolucion de
problemas de comparacion.
Plantea hipétesis sobre problemas
de igualacion.
Razonay Explica sus argumentos al plantear
argumenta hip6tesis sobre problemas de
generando ideas | igualacion.

matematicas en
la resolucién de
problemas de
adicion

Explica los procedimientos que
utiliza al resolver problemas de
igualacion.

Plantea conclusiones a partir de
situaciones problematicas resueltas.

Defiende sus conclusiones
sobre la base de sus argumentos.

Fuente: operacionalizacién de las variables
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4.4.  Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnica es el conjunto de habilidades, reglas y operaciones para el manejo
de los instrumentos que auxilian al individuo en la aplicacion de métodos. (Sierra,
2012), en este estudio se emple6 como tal la encuesta.

El instrumento es “el recurso que utiliza el investigador para registrar
informacion o datos sobre la variable que tiene en mente” (Hernandez, Fernandez,
& Baptista, 2014, pag. 276)

El instrumento que se utilizé en esta investigacion fue la prueba de
resolucion de problemas.

Prueba de resolucion de problemas

Segun (Jaldin ) la prueba es un instrumento que posibilitd evaluar la
variable dependiente a través de una serie de preguntas especificas. Con esta
prueba se evaluo las cuatro capacidades que se desarrollaron en el proceso de la
resolucion de problemas:

Matematiza situaciones en la resolucion de problemas de adicién con (5)
items, donde los estudiantes identificaron y plantearon relaciones entre los datos
en problemas de adicion, disefiaron y emplearon modelo de solucién aditivo para
resolver problemas de adicion de combinacion referidos a acciones de juntar.

Asimismo, se evalu6 la capacidad comunica y representa en la resolucion
de problemas de adicién con (5) items, donde los estudiantes mostraron la
habilidad para explicar sobre de qué tratan los problemas, representaron
pictoricamente, graficamente y simbolicamente los problemas de adicion de

cambio que demandan acciones de agregar o quitar.
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También, la capacidad elabora y usa estrategias en la resolucién de problemas de
adicion se midi6 mediante (5) items, a través de los cuales se solicitaron a los
estudiantes proponer un plan de solucion para resolver el problema, disefiar
estrategias de calculo, seleccionar estrategias de calculo, aplicar la estrategia
seleccionada y evaluar el proceso resolutivo en problemas de adicion de
comparacion.

Finalmente, la capacidad razona y argumenta generando ideas matematicas
en la resolucion de problemas de adicién con (5) items, donde los estudiantes
plantearon una hipétesis sobre problemas de adicion de igualacion, explicaran sus
argumentos al plantear hipotesis sobre problemas de igualacién, expusieron los
procedimientos que utilizaron al resolver problemas de igualacion, plantearon
conclusiones a partir de las situaciones problematicas resueltas y finalmente
defendieron sus conclusiones sobre la base de sus argumentos.

La prueba tiene un total de (20) items y el tiempo de aplicacion fue de 45
minutos. (Jaldin, 2017)

Correspondencia de capacidades, items y valoracion.
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Tabla 2.
Correspondencia de capacidade, items y valoracion

itemsy Puntaje
) . valoracién total
Capacidades de resolucion de problemas de
adicion ftem Valor
1 Matematiza situaciones en la resolucion de 1 1 5
problemas de adicion 5 1
3 1
4 1
5 1
2 Comunicay representa en la resolucién de 6 1 5
problemas de adicion 7 1
8 1
9 1
10 1
3 Elaboray usa estrategias en la resolucion de 11 1 5
problemas de adicion 12 1
13 1
14 1
15
4 Razona y argumenta generando ideas 16 1 5
matematicas en la resolucion de problemas 17 1
de adicion 18 1
19 1
20 1
Total, de items 20

Fuente: baremo de puntuaciones

Validez y confiabilidad

La confiabilidad del instrumento hace referencia a una caracteristica a
partir de la cual la aplicacion del instrumento en reiteradas veces al grupo
muestral, permite la obtencion de resultados consistentes y coherentes. Para

hallarla, se administro la prueba Piloto a los estudiantes de 1° grado “A” de la
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Institucion Educativa N° 86375 86 “Daniel Badiali Massironi”, quienes tenian
caracteristicas similares al grupo muestral de la investigacion.

En tanto, es importante especificar que la medicién de la confiabilidad del
instrumento se calcul6 a través del coeficiente de Alfa de Cronbach, cuyo valor es
de 0,798; que garantiza la excelente confiabilidad del instrumento.

La validez de contenido del instrumento se refiere al grado en que la
aplicacion del instrumento se orienta a medir la variable que se pretende medir.
Para determinar la validez, se sometiod el instrumento a juicio de 4 expertos en el
tema, quienes realizaron aportes y sugerencias acerca del mismo. (Jaldin, 2017)
4.5.  Plan de analisis

De acuerdo con los aportes tedricos en la presente investigacion se asume
que el método experimental hipotético deductivo en el enfoque cuantitativo, trata
con detalle los pasos que se debe seguir en el proceso de recoleccion de datos. En
el ambito educativo su aspiracion basica es descubrir las leyes por las que se rigen
los fendmenos educativos y elaborar teorias cientificas que guien la accién
educativa (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2006).

El método se ejecutd mediante la aplicacion de los instrumentos de pre
prueba y post prueba para determinar la variable dependiente: resolucion de
problemas de adicion en los estudiantes del 1° grado de primaria de la Institucion
Educativa 86211 “Coronel Bolognesi”, distrito de Chiquéan provincia Bolognesi,

Ancash en el afio 2019.
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4.6. Matriz de consistencia

Tabla 3.

Matriz de consistencia

Enunciado Objetivos Hipotesis Variable Disefio Instrumento
del problema

¢De qué Objetivo general Hipdtesis general (HO) Independient | Enfoque Técnica:
manera el | Determinar si el taller empleando estrategias | Taller empleando e: Cuantitativo | Encuesta
taller ludicas mejora la resolucion de problemas de | estrategias ludicas mejora | Taller basado

empleando adicion en los estudiantes del 1° “A” de primaria | la resolucion de problemas | en estrategias Instrumento
estrategias de la I E. N° 86211 “Coronel Bolognesi” | de adicion en los ludicas. Nivel :

ladicas Chiquian - Bolognesi, region Ancash, 2019. estudiantes del 1° “A” de Explicativo/ | Prueba de
mejora la Objetivos especificos primariade lal E. N° Dependiente: | experimental | resolucion de
resolucion de | e Evaluar si la resolucién de problemas de | 86211 “Coronel Resolucion de problemas

problemas de
adicion en los
estudiantes
del 1° “A” de
primaria de la
| E. N° 86211
“Coronel
Bolognesi”
Chiquién,
Bolognesi,
Ancash en el
afio 2019?

adicion en los estudiantes del 1° “A” de
educacion primaria en la institucién educativa
n° 86211 “Coronel Bolognesi” a través del
pre test.

o Aplicar el taller empleando estrategias ludicas,
para mejorar la resolucion de problemas de
adicion en los estudiantes del 1° “A” de
educacion primaria en la institucion educativa
n° 86211 “Coronel Bolognesi”.

e Evaluar la resolucién de problemas de adicion
en los estudiantes del 1° “A” de educacion
primaria en la institucion educativa n°® 86211
“Coronel Bolognesi” a través del post test

Bolognesi” Chiquian -
Bolognesi, regién Ancash,
en el afio académico 2019.
Hipétesis nula (HA)
Taller empleando
estrategias ludicas no
mejora la resolucion de
problemas de adicion en
los estudiantes del 1° “A”
de primariade la 1 E. N°
86211 “Coronel
Bolognesi” Chiquian,
Ancash, 2019.

problemas de
adicion.

Disefio

Experimental
de tipo pre -
experimental

Fuente: Matriz de consistencia
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4.7.  Principios éticos

Todos los profesionales en cada area disciplinar intentan desarrollar algunas
normas que son relevantes para la realizacion de actividades en un marco laboral. Por
ello, es necesario basarse en algunos valores y codigos que deben cumplirse
obligatoriamente. Por una parte, la calidad del trabajo con sus funciones préacticas; y
por otra, el trabajo profesional tiene el compromiso de sentir la capacidad de orientar
a las buenas acciones, contribuyendo con el bienestar de si misma y de personas a las
que pretende dirigirse. En ese caso, en la investigacion se aspira respetar los
siguientes principios éticos:

A. El rigor cientifico

B. Privacidad y confidencialidad

C. Veracidad del trabajo

D. Validez y confiabilidad de los datos
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IV. RESULTADOS

5.1. Resultados de resolucion de problemas.

En este apartado se presenta la distribucién numérica y porcentual de

resolucion de problemas de medida con unidades de longitud y superficie. El

ordenamiento es de la siguiente manera: se presenta la tabla numérica y la grafica de

barras del pre test y pos test sobre la variable dependiente y se interpretan los datos

porcentuales. Finalmente se realiza la contrastacion de la hipdtesis.

Tabla 4.
Test de normalidad

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk
Test
Estadistico gl Sig.
Pre test Resoluuqn_(Ije Problemas de 779 12 005
Adicion
Pos test Resolucion de Problemas de 941 12 507

Adicién

Fuente: de reporte SPSS 24.0

El valor de significancia del pre test es 0.005, inferior al nivel de confianza

(sig < 0.05); por ende, el conjunto de datos no se aproxima a una distribucion

normal. Mientras que, el del pos test es 0.507, mayor al nivel de confianza; por lo

tanto, se aproxima a una distribucién normal. Los datos no expresan una

distribucion normal; por ello, se emple6 la prueba no paramétrica Z Rangos de

Wilcoxon para muestras relacionadas.
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5.1.1 Resultado del pre test de la variable de resolucion de problemas,

antes de la aplicacion del taller empleando estrategias ludicas.

Tabla 5.
Resultado en la resolucion de problemas de adicion tras la aplicacion del pre test.

Nivel de Resolucion de Pre test

- Intervalo
Problemas de Adicion :
fi %

En inicio [00 - 10] 12 100%
En proceso [11 - 13] 0 0%
Logro previsto [14 - 17] 0 0%
Logro esperado [18 - 20] 0 0%
Total 12 100%
Mediana 4

Fuente: de reporte SPSS 24.0

Resolucion de Problemas de Adicion segun Pre test

1008,

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

P P P
[00 - 10] [11 - 13] [14 - 17] [18 - 20]
En inicio En porceso Logro previsto Logro esperado

Figura 1. Gréfico de barras de resultado del pre — test de resolucion de problemas de adicion antes
del taller.

En latabla 3y figura 1 del resultado del pre- test de resolucion de problemas de adicién, se
observa que, el 100% de los estudiantes de la .LE. N° 86211 “Coronel Bolognsi” del distrito

de Chiquian, provincia Bolognesi, region Ancash, se ubican en el nivel inicio.
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5.1.2 Resultado del post test de la variable de resolucién de problema

de adicion despues de aplicar del taller empleando estrategias

Iadicas.
Tabla 6.
Resultado del post —test de resolucién de problemas de adicion
Nivel de Resolucit?n_ fje Intervalo Pos test
Problemas de Adicion Ei %
En inicio [00 - 10] 5 41%
En proceso [11 - 13] 5 42%
Logro previsto [14 - 17] 2 17%
Logro esperado [18 - 20] 0 0%
Total 12 100%
Mediana 11

Fuente: de reporte SPSS 24.0

Resolucion de Problemas de Adicién segiin Pos test

45% K *

40%

35%

30%

25% .
20%

15%

10%

5% P

0%
[00 - 10] [11 - 13] [14 - 17] [18 - 20]

En inicio En porceso Logro previsto  Logro esperado

Figura 2.Grafico de barras de resultado del pos — test de la variable resolucién de problemas de
adicion
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En la tabla 4 y figura 2 del resultado del post test de la variable resolucion de
problemas de adicion, se observa que el 41 % de los estudiantes se ubican en el nivel
inicio y proceso; el 17% esté en el nivel logro previsto.

5.1.3 Resultado del pre test y post test de la variable resolucion de

problemas de adicién antes y después de aplicar el taller
empleando estrategias ludicas.

Tabla 7.
Resultados del pre-test y post-test de resolucion de problemas de adicion

Test
Niveles Intervalo Pre test Pos test
Fi % Fi %

En inicio [00 -10] 12 100% 5 41%
En proceso [11-13] 0 0% 5 42%
Logro previsto  [14 —17] 0 0% 2 17%
logro esperado  [18 — 20] 0 0% 0 0%

Total 12 100% 12 100%

Mediana 4 11

Fuente: de reporte SPSS 24.0

Resolucion de Problemas de Adicion segun el pre y pos
test

100%
80%
60%
40%

17%
20% 0% M 0% 0%
0%
0

[00-10] [11-13] [14-17] [18 - 20]

En inicio En proceso Logro previsto logro esperado

M Pretest M Postest
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Figura 3. Grafico de barras de resultados del pre — test y pos — test de resolucion de problemas de
adicion

La tabla 5y figura 3 dan a conocer los siguientes resultados antes y después de la
aplicacion del taller. EI 100% de los estudiantes se ubicaron en el nivel inicio, pero
después de la aplicacion del taller empleando estrategias Iudicas este porcentaje
disminuyd al 41%; del mismo modo el 0% se ubicaron en el nivel proceso, despues
de la aplicacion aumento al 42%; el 0 % se ubicaron en el nivel logro previsto, subid

al 17% .

207

Resolucion de Problemas de Adicion

T T
pretest postest
test

Figura 4. Diagrama de caja y bigotes de los resultados del pre y pos test
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En la figura 4 se presenta el diagrama de cajas y bigotes antes y después de la
aplicacion del taller empleando estrategias ludicas mejora resolucion de problemas
de adicion en los estudiantes del 1° “A” primaria de la LE. N° 86211 “Coronel
Bolognesi” del distrito de Chiquian, provincial Bolognesi, region Ancash en el afio

2019.

5.1.4 Prueba de hipdtesis
Para contrastar la hipotesis de la variable dependiente se emple6 la prueba Z
Rangos de Wilcoxon para muestras relacionadas, cuyos datos han sido medidos en

una escala nivel ordinal.

Tabla 8.
Prueba de hipdtesis .
Prueba de Prueba T Student . Niyf:l de. Decision
comparaFién de Valor Valor Ig significancia Ze< —Zt
medias T calculado T tabular
Ho :Med= Med Se
Ha : Med< Med Zc = -3,064 Zt=1.645 1 o =0.05 rechaza
2 P=0.00 HO

Fuente : de reporte SPSS 22.0

Regla de decision
P( valor) < 0.05 se rechaza la hip6tesis Ho y se acepta la hipétesis del investigador

(HO): Taller empleando estrategias lGdicas mejora la resolucion de
problemas de adicion en los estudiantes del 1° “A” de primaria de la I E. N° 86211
“Coronel Bolognesi” Chiquian - Bolognesi, region Ancash, en el afio académico
2019.

(HA): Taller empleando estrategias ludicas no mejora la resolucion de

problemas de adicion en los estudiantes del 1° “A” de primaria de la I E. N° 86211
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“Coronel Bolognesi” Chiquian - Bolognesi, region Ancash, en el afio académico
20109.

Nivel de confianza: 95%
Regla de decision

e Si P (valor) < a se rechaza la hipdtesis nula (Ho)
e SiP (valor) > a se acepta la hipotesis nula (Ho)

Prueba estadistica: Prueba no paramétrica Z de Rangos de Wilcoxon

ITNA DE RECHAZD

ZONA DE ACEPTACION

Figura 1. Z- Wilcoxon, segln pre test y post test 2019. Para prueba de hipotesis

En la figura 5 se observa la prueba de hip6tesis para comprobar el nivel de
resolucion de problemas de adicion en los estudiantes del 1° “A” primaria de la LE.
N° 86211 “Coronel Bolognesi” del distrito de Chiquian, provincia Bolognesi, region
Ancash en el afio 2019 obtenido antes y después de la aplicacion del taller

empleando estrategias ladicas.
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La comparacion de las puntuaciones promedio sobre el nivel de logro de la
variable dependiente de este estudio se justifica mediante la prueba de Rangos de
Wilcoxon Zc, donde (calculada)=-3.064 es menor que el valor tedrico Zt (tabular)=-
1,645; para un nivel de significancia de (¢4=0,05). Ello implica que se rechaza la
hipdtesis nula (HO). Esto significa que la aplicacion del taller empleando estrategias
ludicas genero suficientes evidencias para aseverar que mejoré significantemente el
nivel de resolucion de problemas de adicion el los estudiantes del primero “A” de la I
E. N° 86211 “Coronel Bolognesi” Chiquian - Bolognesi, Ancash ,20109.

5.2.  Andlisis de resultados

5.2.1 Andlisis de pre test

En el pre- test se evalud resolucion de problemas de adicion, de los cuales
estos fueron los resultados: el 100% de los estudiantes se colocaron en el nivel inicio
y el 0% se ubicaron en los niveles: proceso, logro previsto y logro esperado. Esto da
a entender que el total de los estudiantes estan bajos en resolucién de problemas de
adicién. Estan bajos quiere decir que no pasan del nivel inicio.

En el tema de resolucion de problemas es necesario que el docente se forme y
actualice con respecto a los fundamentos teéricos — metodoldgicos propias de la
resolucion de problemas y como facilitan su ensefianza con el fin de plantear a los
estudiantes enunciados que realmente posean las caracteristicas de un problema, que
les invite a razonar, a crear, descubrir para poder llegar a su solucién.

De igual forma, Perez sostiene que una misma situacion puede representar o
no un problema para diversos estudiantes. Por tanto, el docente debe procurar
plantear situaciones que sean capaces de provocar y activar el trabajo mental del

alumno, y no limitarse a usar enunciados de problemas rutinarios que los alumnos
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resuelven en forma mecanica, sin ningun esfuerzo cognoscitivo, pues estas
situaciones en realidad no constituyen verdaderos problemas. (Perez, 2011)

5.2.2  Analisis del post test

Asi mismo es importante mencionar que después de la aplicacion del taller,
los estudiantes se ubicaron de la siguiente forma, 41 % se ocupa el nivel inicio;
también el 42% se ubica en el nivel proceso; el 17% esta en el nivel logro previsto y
el 0% en el nivel logro esperado. Esto da endender que si hubo una mejora porque
del nivel inicio, subieron al nivel proceso y al nivel previsto.

La resolucién de problemas no es un tema nuevo, tiene su origen en los afios
60/70, es decir casi 50 afios atras. EI gran matematico Geroge Polya abordaba de
ello, aun con palabras diversas “hacer matemética es resolver problemas”. El
recalcaba que no es una necesidad dar ejercicios a los educandos; sino problemas que
los lleven a indagar y reflexionar. Paralelamente a este autor muchos estudiosos
centraron su atencion a esta tematica, como Killpatrick, Goulding, Lester, y otros
muchos mas en Estados Unidos. Incluso en Europa comenzaron a investigar este
tema enfocado a la poblacion preuniversitaria; asi paulatinamente la resolucion de
problemas fue reconocida por diversos especialistas en matematica y
aproximadamente hace treinta afios se introdujo al curriculo escolar. (Gaulin , 2017)

En el Per( también se adopto este enfoque reconociendo la importancia de los
pasos para afrontar un problema y llegar a una solucién. Los mismos son los
siguientes: comprende el problema, concibe un plan o disefia una estrategia, ejecuta
el plan o la estrategia disefiada, y revisa el proceso ejecutado, revisa el plan.

(MINEDU, 2015)

46



En este trabajo se propicio el apoderamiento de los pasos mencionados en los
educandos a través del taller estrategias ludicas tomando el aporte de Jiménez (2005).
Ella sostiene que la ladica es sumamente valisoa porque permite la potencializacion
de aspectos relacionados con el pensamiento creativo, innovador y abstracto, también
desarrolla habilidades cooperativas y comunicativas, asi como la capacidad de
entender problematicas y buscar posibles soluciones frente a ellas. (Jimenes citado
por Calderon, Marin, & Vargas, 2014)

La propuesta dio resultados positivos; puesto que, los niveles alcanzados en el
pre test mejoro en el pos test.

5.2.3 Andlisis del resultado de contrastacion de hipdtesis

En el pre- test se evalud resolucion de problemas de adicion, de los cuales
estos fueron los resultados; el 100% de los estudiantes se colocaron en el nivel inicio
y el 0% se ubicaron en los niveles: proceso, logro previsto y logro esperado.

Por lo expuesto se negd a la hipdtesis nula y quedd valida la de la
investigadora; ya que, los estudiantes después de su participacion en el taller de
estrategias ludicas demostraron haber mejorado en la resoluciéon de problemas de
adicion.

El corazon de la practica matematica reside en la formulacion y resolucién de

problemas e intervienen factores diversos, que van desde las motivaciones

psicoldgicas y culturales, hasta vectores de naturaleza social e histérica mas
amplia, la resolucion de problemas como metodologia en la clase debe ocupar
un lugar predominante. Esta puede propiciar resultados positivos en el
aprendizaje de la Educacion Matematica aplicar una metodologia que ayude
al estudiante a hallar la solucion correcta de una manera comprensiva.
(Cedefio, 2017, pag. 49)

La propuesta de esta investigacion se cifie a lo descrito en la anterior, puesto

que el taller planteado resulté eficiente para la variable independiente.
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V. CONCLUSIONES

En los resultados del pre de resolucion de problemas de adicién, se observa
que, el 100% de los estudiantes de la 1.E. N° 86211 “Coronel Bolognesi” del distrito
de Chiquian, provincia Bolognesi, region Ancash, se ubican en el nivel inicio. Esto
indica que, los educandos no emplean estrategias que los conlleve a la solucion de
problemas de adicion.

El 100% de los estudiantes se ubicaron en el nivel inicio, pero después de la
aplicacion del taller empleando estrategias lGdicas este porcentaje disminuyo al 41%;
del mismo modo el 0% se ubicaron en el nivel proceso, después de la aplicacién
aumento al 42%; el 0 % se ubicaron en el nivel logro previsto, subio al 17%. Esto
indica que los nifios mejoraron en matematizar situaciones, representar, elaborar y
usar estrategias; y razonar y argumentar generando ideas matematicas en la
resolucion de problemas de adicion

Luego de realizar la prueba de contrastacion de hipétesis, se dio a conocer que
el taller empleando estrategias Iudicas mejord significativamente la resolucion de
problemas de adicién en los estudiantes del primero “A” N° 86211 “Coronel
Bolognsi” del distrito de Chiquian, provincia Bolognesi. Esto se determind a través

de la prueba de T de Student.
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ASPECTOS COMPLEMENTARIOS

Se recomienda a los docentes emplear las actividades propuestas en el
Taller empleando estrategias ludicas para mejorar la resolucion de
problemas de adicion en diferentes instituciones educativas, con la
finalidad de alcanzar mejores resultados en el aprendizaje de aquellos

estudiantes.

49



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Ander citado por Rodriguez. (18 de Marzo de 2019).
http://die.udistrital.edu.co/sites/default/files/doctorado_ud/publicaciones/talle
r_una_estrategia_para_aprender_ensenar_e_investigar_0.pdf. Obtenido de
http://die.udistrital.edu.co/sites/default/files/doctorado_ud/publicaciones/talle
r_una_estrategia_para_aprender_ensenar_e_investigar_0.pdf:
http://die.udistrital.edu.co/sites/default/files/doctorado_ud/publicaciones/talle

r_una_estrategia_para_aprender_ensenar_e_investigar_0.pd

Ander Egg citado por, B., Fuentes, & Guevara. (2011). El taller como estrategia
didactica , sus faces y componentes para el desarrollo de un proceso de
clasificacion en el uso de tecnoldgias del a informacién y la comunicacion n

con docentes de lenguas extranjeras. Bogota: Universidad de la salle.

Ayala, L. (2018). Efectividad de las actividades Iudicas para la ensefianza de la
matematica y su relacion con la mtivacion hacia el aprendizaje de la

matematica. Guatemala: Rafael Landivar.

Beltran , S., Carmona, P., & Vivanco, Y. (09 de agosto de 2019). http:. Obtenido de
http::
http://repositorio.unicartagena.edu.co:8080/jspui/bitstream/11227/4983/1/Estr
ategias%201%C3%BAdico%20pedag%C3%B3gicas%201.E.%20Mar%C3%
ADa%20Eugenia%20Velandia%20%28Trabajo%20de%20grado%29.pdf

Candelo, Carmen, & Gracia, O. &. (2003). Hacer taller. Colombia: Grafiq Editores.

Caneo citado por Melgarejo. (2018). "taller de juegos didacticos para el desarrollo
de la resolucion de problemas matematicos en los estudiantes del primer
grado de primaria de la institucion educativa n°32483 Ricardo Palma
Soriano de Tingo Maria ,Rupa Rupa ,Leoncio Prado,Huénuco - 2018".

Huanuco - Per(: Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote.

Carrasco, C., & Teccsi, M. (2017). La actividad ladica en el aprendizaje de las

matematicas en los estudiantes del V ciclo de I.E. 2074 "Virgen Peregrina del

50



Rosario" del distrito San Martin de Porres 2015. . Lima - Per(: César
Vallejo.

Cedefio, F. (2017). Importancia del método de resolucion de problemas con ejemplo
de vida diaria en el aprendizaje de matematicas en los estudiantes del nivel I.
Lima - Per(: Universidad Nacional Mayor de San Marcos.

Chavez, R. (2015). "La tienda escolar para la resolcion de problemas de sumay
resta de los alumnos del 2° de educacién primaraia de la I.E. N° 32004 "San

Pedro", Huanuco.2015". Huanuco Per(: Universidad de Huanuco.

Chuquimia, I. (2017). El uso del multibase en algoritmizacion de la adicion de los
alumnos del 2° de primaria en la I.E. N° 107 Daniel Alcides Carrion, 2014,

Lima: Enrique Guzman y Valle.

D"Angelo, B. (4 de Junio de 2008).
med.unne.edu.ar/.../POBLACION%20Y%20MUESTRA%20(Lic%20DAngelo

). Obtenido de https://www.google.com

De la Cruz, O. (2017). "programa "la cajita magica" en resolucion de problemas
aritméticos de enunciado verbal en estudiantes de una institucion estatal de
Ate, 2016. Lima - Per(: Universidad César Vallejo.

Diaz, M. (2017). "taller de juegos didacticos en el aprendizaje de operaciones
matematicas en estudiantes de segundo grado de primaria de la institucion
educativa emblematica "San Gabriel " Cascas - 2016. Chiclayo - Peru:

Universidad César Vallejo.

Dikson citado por Chuquimia. (2017). El uso del multibase en algoritmizacion de la
adicion de los alumnos del 2° de primaria en la I.E.N° 107 Daniel Alcides

Carrion 2014. Lima: Enrique Guzman Y Valle.

Dinello citado por Dominguez. (17 de Marzo de 2019).
http://www.uacj.mx/comunicacion/Documents/Publicaciones/Reportes%20T
%C3%A9cnicos%20de%20Investigaci%C3%B3n/ICSA/La%20ludica.pdf.
Obtenido de

http://www.uacj.mx/comunicacion/Documents/Publicaciones/Reportes%20T

51



%C3%A9cnicos%20de%20Investigaci%C3%B3n/ICSA/La%20ludica.pdf:
http://www.uacj.mx/comunicacion/Documents/Publicaciones/Reportes%20T
%C3%A9cnicos%20de%20Investigaci%C3%B3n/ICSA/La%20ludica.pdf

Dominguez, C. (17 de Marzo de 2019).
http://www.uacj.mx/comunicacion/Documents/Publicaciones/Reportes%20T
%C3%A9cnicos%20de%20Investigaci%C3%B3n/ICSA/La%20ludica.pdf.
Obtenido de
http://www.uacj.mx/comunicacion/Documents/Publicaciones/Reportes%20T
%C3%A9cnicos%20de%20Investigaci%C3%B3n/ICSA/La%20ludica.pdf:
http://www.uacj.mx/comunicacion/Documents/Publicaciones/Reportes%20T
%C3%A9cnicos%20de%20Investigaci%C3%B3n/ICSA/La%20ludica.pdf

ECE. (2018). resultados de la evaluacion censal de los estudiantes. Lima: MINEDU.

Frooebel citado por Ander. (15 de Marzo de 2019).
http://acreditacion.unillanos.edu.co/CapDocentes/contenidos/NESTOR%20B
RAVO/Segunda%20Sesion/Concepto_taller.pdf. Obtenido de
http://acreditacion.unillanos.edu.co/CapDocentes/contenidos/NESTOR%20B
RAVO/Segunda%20Sesion/Concepto_taller.pdf:
http://acreditacion.unillanos.edu.co/CapDocentes/contenidos/NESTOR%20B
RAVO/Segunda%20Sesion/Concepto_taller.pdf

Gaulin, C. (31 de Julio de 2017). Obtenido de
https://sferrerobravo.files.wordpress.com/2007/10/7_tendencias_actuales.pdf

Gomez, L. (2015). Actividades ludicas como estrategia para el aprendizaje de

operaciones basicas aritméticas. Guatemala: Rafael Landivar.

Hernandez y Soriano citados por Chuquimia. (2017). El uso del multibase en
algoritmizacion de la adicion de los alumnos de 2° de primaria de la I.E.N°

107 Daniel Alcides Carrion,2014. Lima: Enrique Guzman y Valle.

Hernandez, R., Fernandez, C., & Baptista, P. (2006). Metodologia de la
Investigacion. México: Mc. GRAW HILL.

52



Hernandez, R., Fernandez, C., & Baptista, P. (2014). Metodologia de la
Investigacion. México: Mc. GRAW HILL.

Hernandez, R., Fernandez, C., & Baptista, P. (2014). Metodologia de la
Investigacion. México: Mc. GRAW HILL.

Jaldin, M. (2017). taller de estratrategias heuristicas, bajo el enfoque
sociocultural,utilizando material concreto , para mejorar la resolucion de

problemas de adicion. Chacas - Per(: Universidad los Angeles de Chimbote.

Jimenes citado por Calderén, L., Marin, S., & Vargas, N. (2014). La ladica como
estrategia para favorecer el proceso de aprendizaje en nifios de edad
preescolar de la I.E. Nusefa de Ibagué. Ibagué - Colombia: Universidad del

Tolima.

Johnson, J. (17 de Marzo de 2019). http://. Obtenido de http:/:
http://www.mineduc.gob.gt/digeduca/documents/cuadernillosPedagogicos/No

%202/Matematicas/2_primero_mate.pdf

Lardone y Andruetto citado por Rojas, L. (2017). APplicacion de talleres “creando
cuentos para mejorar la comprension lectora en los estudiantes del segundo
grado en la institucion educativa Maria inmacula Idel distrito de

Huancabamba -Piura, 2017. Piura: Uladech.

Maza, C. (26 de Marzo de 2019). http://www.scielo.edu.uy/pdf/cie/v8n1/1688-9304-
cie-8-01-31.pdf. Obtenido de http://www.scielo.edu.uy/pdf/cie/v8n1/1688-
9304-cie-8-01-31.pdf: http://www.scielo.edu.uy/pdf/cie/v8n1/1688-9304-cie-
8-01-31.pdf

Medina, R. (2017). Las estrategias ludicas y el logro de los aprendizajes de
matematica de los estudiantes de I.E. Peu - Canada, Lima,2016. . Huaraz -
Per(: César Vallejo.

MINEDU. (2015). ¢ Qué y cémo aprenden nuestros estudiantes? 111 CICLO. Lima:
Biblioteca Nacional.

MINEDU, C. d. (2015). ¢ Qué y como aprenden nuestors estudiantes? Lima:

Biblioteca Nacional.

53



Molinera, & Gervilla citados por Torio. (16 de Marzo de 2019).
http://waece.org/biblioteca/pdfs/d077.pdf. Obtenido de
http://waece.org/biblioteca/pdfs/d077.pdf:
http://waece.org/biblioteca/pdfs/d077.pdf

Moore, G. (2017). "Aplicacion de un programa basado en la propuesta del
Ministerio de Educacion para mejorar el nivel de resolucién de problemas
matematicos en estudiantes del 2° de educacién primariaen la |l E. N°
89013del A.H.San Isidro - Chimbote, 2015". Chimbote - Pert: Universidad

Nacional del Santa.
OCDE. (2016). Pisa 2015.Resultados claves. UNION EUROPEA: OCDE.
OREALC/UNESCO Santiago. (2016). Logros de Aprendizaje. Paris: UNESCO.

Oviedo, M., & Panca, G. (2017). Influencia del método singapur en la resolucion de
problemas aditivos en los estudiantes e 2° del nivel primaria de la institucion
educativa 40199 de la ciudad de mi trabajo del distrito de Socobamba -
Arequipa, 2017 . Arequipa - Peru: Universidad Nacional de San Agustin de
Arequipa.

Palacios, J. (Marzo 28 de 2019).
http://iesordonosegundo.centros.educa.jcyl.es/sitio/upload/Microsoft Word _
_Tema_.pdf. Obtenido de
http://iesordonosegundo.centros.educa.jcyl.es/sitio/upload/Microsoft_ Word__
Tema_.pdf:
http://iesordonosegundo.centros.educa.jcyl.es/sitio/upload/Microsoft Word

Tema_.pdf

Palomino, E. (2016). La aplicacion de las fases de resolucién de problemas de
George Polya en el marco de las Rutas de Aprendizaje en los estudiantes del

Il ciclo de la I.LE. N° 131 " Monitor Huascar". Lima: Universidad Catolica.

Pefia, L., & Haro, K. (2017). Eficancia de un taller educativo en el nivel de
conocimiento y uso de técnicas de lactancia materna en gestantes
adolescentes.Centro de salud materno infantil el Bosque 2013. Trujillo:

Universidad Privada Antenor Orrego .

54



Perez, Y. (2011). Estrategias de ensefianza de la resolucion de problemas

matematicos. Revista de Investigacion .

Quintanilla, N. (2016). Estrategias ludicas dirigidas al aensefianza de la matematica

a nivel de educacion primaria. Barbula: Universidad de Carabobo.

Riuz, Albandea, Blanco, & Corchete. (1998). Taller de matematicas. Mérida:
JAVIER FELIPES. L.

Rodriguez, M. (18 de Marzo de 2019).
http://die.udistrital.edu.co/sites/default/files/doctorado_ud/publicaciones/tall
er_una_estrategia_para_aprender_ensenar_e_investigar_0.pdf. Obtenido de
http://die.udistrital.edu.co/sites/default/files/doctorado_ud/publicaciones/talle
r_una_estrategia_para_aprender_ensenar_e_investigar_0.pdf:
http://die.udistrital.edu.co/sites/default/files/doctorado_ud/publicaciones/talle

r_una_estrategia_para_aprender_ensenar_e_investigar_0.pdf

Ronda, G. (28 de Marzo de 2019). http://. Obtenido de http://:
http://vmleon.tripod.com/Planestrategica/ESTRATEGIA_concp.pdf

Sierra, M. (Enero- Junio de 2012).
https://www.uaeh.edu.mx/docencia/P.../conceptos_generales_inv. Obtenido

de https://www.google.com

Torio, S. (16 de Marzo de 2019). http://waece.org/biblioteca/pdfs/d077.pdf.
Obtenido de http://waece.org/biblioteca/pdfs/d077.pdf:
http://waece.org/biblioteca/pdfs/d077.pdf

UNESCO. (2016). Introduccién. Paris: Oficina del santialgo.

UNESCO. (2016). Resultados del tercer estudio comparativo (TERCE),entre 3° y 6°
grado del nivel primario. Paris: Oficina del Santiago.

Vargas, C. (2018). Influencia del material no estructurado en la resolucion de
problemas aditivos en los estudiantes de primer grado de primariade la | E.
3079 e nel 2017. . Lima- Peru: Cesar Vallejo.

55



Vicufia, J. (2017). Estrategias didacticas para mejorar resolucion de problemas
aritméticas en estudiantes de primaria | E. 145,San Juan de Lurigancho.

Lima- Peru: Cesar Vallejo.

56



ANEXOS

57



Anexo 1

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

TALLER BASADO EN ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR LA
RESOLUCION DE PROBLEMAS DE ADICION EN LOS ESTUDIANTES DEL
1° “A” DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 86211
“CORONEL BOLOGNESI” CHIQUIAN -BOLOGNESI, REGION ANCASH, EN
EL ANO ACADEMICO 2019.

Objetivo: Determinar si el taller, basado en estrategias lidicas, mejora la
resolucion de problemas de adicion en los estudiantes del 1° “A” de primaria de la [
E. N° 86211 “Coronel Bolognesi” Chiquian - Bolognesi, region Ancash, 2019.

. Instrumento de Investigacion

NOMBRE ORIGINAL DEL INSTRUMENTO: Prueba de resolucion de
problema de adicién

AUTOR: Jaldin Casahuailla Maribel

VALIDACION: Validada por Jaldin Casahuailla Maribel en el afio 2016, en
la Universidad Catdlica los Angeles de Chimbote, Peru.

EDAD Y AMBITO: Estudiantes del 1° grado “A” de Educacién Primaria (6-
7)

ADMINISTRACION: Individual o colectiva

DURACION: 50 min
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ESTRUCTURA: la escala de resolucién de problemas de adicion esta

compuesta de un total de 20 items, y cada una tiene valor 1.
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ESTRUCTURA DE LA PRUEBA DE RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE ADICION

Capacidades de resolucion de items y valoracion .
Ne L Puntaje total
problemas de adicién =
Item Valor
1 1
MATEMATIZA SITUACIONES EN LA
B} 2 1
1 RESOLUCION DE PROBLEMAS DE 5
ADICION 3 1
4 1
5 1
6 1
COMUNICA Y REPRESENTA EN LA = 1
2 RESOLUCION DE PROBLEMAS DE 5
ADICION 8 1
9 1
10 1
11 1
ELABORA Y USA ESTRATEGIAS EN 12 T
3 LA RESOLUCION DE PROBLEMAS 5
DE ADICION 13 1
14 1
15
RAZONA Y ARGUMENTA 16 1
GENERANDO IDEAS MATEMATICAS 17 1
4 EN LA RESOLUCION DE 5
PROBLEMAS DE ADICION 18 1
19 1
20 1
Total de items 20
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Anexo 2

Matriz del instrumento

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

MATEMATIZA
SITUACIONES EN
LA RESOLUCION
DE PROBLEMAS

DE ADICION

Identifica datos en problemas de combinacion
referidos a acciones de juntar o separar.

Observa la 1° y la 2° escena y sefiala con un
las pelotas que tiendQdwin y con (X) los
trompos que tiene Marco.

Plantea relaciones entre los datos que se precisan en
los problemas de combinacion referidos a acciones de
juntar o separar.

¢Qué harias para saber la cantidad de juguetes
que tienen Edwin y Marcos? Marca con (X)

Propone un modelo de solucion aditivo para resolver
problemas de combinacion referidos a acciones de
juntar o separar.

¢Con que operacion resolverias el problema?
Rodea.

Emplea un modelo de solucién aditivo para resolver
problemas de combinacidn referidos a acciones de
juntar o separar.

Resuelve el problema con la operacion que
elegiste.

Pinta los juguetes que hay en total.
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Verifica la validez del modelo de solucion aditivo que
aplica en la resolucion de problemas de combinacion
referidos a acciones de juntar o separar.

COMUNICAY
REPRESENTA EN
LA RESOLUCION
DE PROBLEMAS
DE ADICION

Explica de qué tratan los problemas de cambio que
demandan acciones de agregar o quitar.

Defiende sus conclusiones sobre la base de sus
argumentos.

¢cDe qué trata el problema? Marca Ia
explicacion correcta con (X)

Representa pictoricamente los problemas de cambio
que demandan acciones de agregar o quitar realizando
dibujos.

Dibuja la cantidad de perros que hay.

Representa graficamente los problemas de cambio
que demandan acciones de agregar o quitar.

Representa cada perro con un circulito.

Representa graficamente los problemas de cambio
que demandan acciones de agregar o quitar utilizando
tablas.

Representa el problema usando la siguiente
tabla.

Representa simbolicamente los problemas de cambio
que demandan acciones de agregar o quitar mediante
operaciones.

Resuelve el problema con una operacién.
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ELABORAY USA
ESTRATEGIAS
EN LA
RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE

Propone un plan de solucion para resolver problemas
de comparacion.

Si puedes, haz una tabla o un dibujo de la
situacion problematica.

ADICION
Disenia estrategias de calculo para resolver problemas | Calcula la cantidad de fresas que tiene Ana
de comparacion. mas que Maria.
Selecciona procedimientos de célculo para resolver | ;Como puedes saber fresas mas tiene Ana que
problemas de comparacion Maria? Elige una opcién para resolver el
problema marcando con (X) en el cuadro.
Resuelve el problema con la opcion que
Aplica la estrategia seleccionada para resolver | elegiste.
problemas de comparacion.
¢Como resolviste el problema? Elige la
Evalta el proceso de resolucion de problemas de | opcion correcta marcando con (X)
comparacion.
RAZONA Y
égﬁggﬂl\gg Plantea hip6tesis sobre problemas de igualacion. | ;Como resolverias el problema? Elije la
IDEAS opcién correlcta resolviendo el prolblema

MATEMATICAS

con cada una de lals operaciones.
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EN LA
RESOLUCION DE
PROBLEMAS DE

ADICION

Explica sus argumentos al plantear hipotesis sobre
problemas de igualacion.

¢Por qué escogiste la operacion? Marca con
(X) la respuesta correcta.

¢ Como hallaste la respuesta del problema?

Explica los procedimientos que utiliza al resolver Rodea.
problemas de igualacion.
Plantea conclusiones a partir de situaciones | Edwin tiene que conseguir ..... libros para

problemaéticas resueltas.

tener tantos libros como Lucia.

Defiende sus conclusiones sobre la base de sus
argumentos.

¢Por qué Edwin tiene que conseguir 3y no 4
libros?

64




PRUEBA PARA EVALUAR LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE
ADICION

INSTITUCION EDUCATIVA “CORONEL BOLOGNESI”

MIS DATOS:

Grado: 1° Seccion: “A” Fecha: /0/2019
Estudiante evaluadora:

FELIX TORIBIO Lily Marisol

Problema 1

Observa la imagen y resuelve el problema siguiendo los pasos.

S0
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s dos nifios

¢Cudntos juguetes tienen

J

2° ESCENA

[

J

1° ESCENA

{
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1. Observala1°yla2° escenay sefiala conO las pelotas que tiene Edwin

y con (X) los trompos que tiene Marco.

-
')

2.

¢Qué harias para saber la cantidad de juguetes que tienen Edwin y Marcos?
Marca con (X)

-

e O h
o O

-

3.

éCon qué operacion resolverias el problema? Rodea.

Suma Resta
67
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4. Resuelve el problema con la operacion que elegiste.

4 )

- /

=)

5. Pintalos juguetes que hay en total.

69



CAPACIDAD: COMUNICA Y REPRESENTA EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE
ADICION

Problema 2

Observa el dibujo y resuelve el problema.

éCuantos perros hay?

[ 1° ESCENA J [2°ESCENA J
/ Llegan \

Hay

70



1. ¢De qué trata el problema? Marca la explicacidn correcta con (X)

-

2. Dibuja la cantidad de perros que hay.

-
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3. Representa cada perro con un circul@

Hay:

Llegan:

4, Representa el problema usando la siguiente tabla.

-

¢Cudntos perros
hay?

Hay......perros.

\ PP

5. Resuelve el problema con una operacion.

-~
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1.

CAPACIDAD: ELABORA Y USA ESTRATEGIAS PARA EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE

ADICION
Problema 3
Observa el dibujo y resuelve el problema siguiendo las indicaciones.
A
()

¢Cudntas fresas mas tiene Ana que Maria?

(e ) (e ]
4 N r ~ )

Esta mafana recogi 7 Mientras, yo fui al

mercado a comprar 3

\ )

o N y

73

fresas de mi huerta.
fresas.




Ana Maria

74



1. Sipuedes, haz una tabla o un dibujo de la situacién problemaética.

4 N

. /

2. Calcula la cantidad de fresas que tiene Ana mds que Maria.

\

éCuantas fresas mas tiene
Ana que Maria?

Ana tiene Maria compra
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i

]

3. ¢Cémo puedes saber cudntas fresas mas tiene Ana que Maria? Elige una
opcidén para resolver el problema marcando con (I

¢Cuantas fresas mas tiene

‘L :

e Anatiene Maria compra Ana que Maria?

)

é¢Cudantas mas hay?

e Anatiene:

Martatieme:

4, Resuelve el problema con la opcidn que elegiste.

-

/

5. ¢éCémo resolviste el problema? Elige la opcién correcta marcando con (X).
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J [

.
Quitando la cantidad de ue tiene Ana con la cantidad de

Maria. @

Comparando |a cantidad de que tienen Ana Maria

CAPACIDAD: RAZONA Y ARGUMENTA GENERANDO
MATEMATICAS EN LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE ADICION

IDEAS

Problema 4

Observa con atencion la imagen y resuelve el problema siguiendo los pasos.

iCudntos libros mas tiene que conseguir .
¢ a g Edwin

[




By
@il 2
@T(-((l/
para tener tantos  libros  como

Lucia?

[ 1° ESCENA J 2° ESCENA

L] = ]

tiene tiene

1
( Edwin G(:H :
ar, mﬁf F e

@@DJ

tiete LIETic
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Lucia Edwin
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2. ¢Por qué escogiste la operacion? Marca con (X) la respuesta correcta.

~# que tienen Lucia

&y

C]o Porque si sumo la cantidad de

y Edwin descubro la cantidad que debe conseguir

=
(=T (=2
) G~
(@
e Porsiresto la cantidad de gue tiene Lucia con la
7
(=T (="
Wt

cantidad de que tiene Edwin de cantidad
—
ay <

3. ¢éCémo hallaste la respuesta del problema? Rodea.

Sumando Restando
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tiene que conseguir @)ros para

'
(==
@(m?

tener tantos libros como Luua bara
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5. ¢Por qué Edwin tiene que conseguir 3 libros y no 4 libros?

Dibuja la cantidad de gue debe conseguir para tener

tantos como
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Anexo 3

TALLER BASADO EN ESTRATEGIAS LUDICAS PARA MEJORAR
LA RESOLUCION DE PROBLEMAS DE ADICION EN LOS ESTUDIANTES
DEL 1° “A” DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 86211
“CORONEL BOLOGNESI” CHIQUIAN -BOLOGNESI, REGION ANCASH,

EN EL ANO ACADEMICO 20109.

1. Fundamentacion

Las estrategias lGdicas transforman creativamente la percepcion de lo que
ocurre a su alrededor, de modo que permite nuevos procesos de conocimientos, de
creaciones y de relaciones emocionales positivas. Es, ademas, una cualidad humana
que favorece la creatividad y posee como particularidad su capacidad para modificar
perspectivas. (Dinello citado por Dominguez, 2019)

Por ello el taller se llevo acabo con el objetivo de desarrollar habilidades,
competencias y destrezas mediante estrategias ludicas, que suelen ser divertidas y
mas significativos, de ese modo resolver con mayor facilidad problemas de adicion.
En las practicas pre profesionales, desarrolladas en la Institucion Educativa,
“Coronel Bolognesi” se pudo notar problemas con respecto a la resolucion
de problemas de adicién. Para algunos les dificultaba resolver los ejercicios
de manera tradicionalista, ademas para la edad que tiene es muy complicado
con tan solo al observar numeros. También se observo que, si la docente no

realizaba motivaciones, los estudiantes se distraian facilmente y algunos por
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miedo a equivocarse o ser mal visto por el resto, no preguntaban las dudas

que tenian.

Estas dificultades fueron muy notorias cuando se obtuvo los resultados del
pre test, donde el 100% de los estudiantes se hallaron el nivel inicio, a partir
de los problemas presentados se propuso un taller, empleando estrategias
ludicas, como una propuesta de mejora de resolucion de problemas de
adicion. Por lo tanto, en el tema de resolucion de problemas es necesario que
el docente se forme y actualice con respecto a los fundamentos tedricos —
metodoldgicos propias de la resolucion de problemas y como facilitan su
ensefianza con el fin de plantear a los estudiantes enunciados que realmente
posean las caracteristicas de un problema, que les invite a razonar, a crear,

descubrir para poder llegar a su solucion.

De igual forma, Perez sostiene que una misma situacion puede representar o0 no un
problema para diversos estudiantes. Por tanto, el docente debe procurar plantear
situaciones que sean capaces de provocar Yy activar el trabajo mental del alumno, y no
limitarse a usar enunciados de problemas rutinarios que los alumnos resuelven en
forma mecanica, sin ningun esfuerzo cognoscitivo, pues estas situaciones en realidad

no constituyen verdaderos problemas. (Perez, 2011)

2. Descripcion.

La investigacion se basd en la aplicacion del taller empleando estrategias

ludicas para mejorar la resolucion de problemas de adicion en los estudiantes del
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primero “A” de la L.LE. 86211“Coronel Bolognesi” del distrito de Chiquian, provincia
Bolognesi, Ancash.

El taller se organizé en 8 sesiones de aprendizaje que estuvo organizado de la
siguiente manera:

Inicio: se motivo a los estudiantes a través de multiples medios, como una
introduccion de juegos o materiales, cuentos, problemas, sorpresas, etc.

Desarrollo: especificamente en esta secuencia, se desarrolld las estrategias
ludicas mas dinamicas, de modo que les mantenia entretenidos a los estudiantes para
resolver problemas de adicion.

Cierre. Este momento se empled para evaluar a los estudiantes sobre lo
aprendido, con el instrumento de evaluacion, lista de cotejo.

3. Objetivos

El objetivo del taller fue emplear estrategias ludicas para mejorar la
resolucion de problemas de adicion, en los estudiantes del 1° “A” de la LLE. 86211
“Coronel Bolognesi”, del distrito de Chiquian, Bolognesi, a partir de algunas
estrategias de ensefianzas empleado estrategias lddicas.

4. Metodologia de ensefianza

El taller que se aplico, estuvo conformado por diferentes estrategias o
actividades, con el propoésito de facilitar diversas estrategias de ensefianza estructuras
por la investigadora, de manera colectiva, para que los estudiantes pueden emplear
las estrategias que les resultaba mas significativo; lo importante que sean capaces de

resolver problemas que se les presenta en su entorno.
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Entonces las estrategias ludicas, son considerados como una herramienta
educativa muy atil e interesante, pueden emplear sin tener en cuenta la edad o
formacion en que se encuentran.

5. Evaluacion

Como instrumento de evaluacion para cada sesion, se empled una lista de
cotejo, a partir de la cual se evallo de manera permanente los indicadores

propuestos.
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SESIONES DE APRENDIZAJE DE LA APLICACION DEL
TALLER DE ESTRATEGIAS LUDICAS

SESION DE APRENDIZAJE 1

DATOS INFORMATIVOS:

I.LE : Coronel Bolognesi
GRADO :1“A”

AREA : Matemética
FECHA : 07-05- 2019

PROPOSITO DE LA SESION: Identificar datos en problemas de combinacion
referidos a acciones de juntar o separar.

l. COMPETENCIAS, CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION

Competencias Capacidades Indicador
Actla vy Matematiza situaciones
piensa problematicas de combinacion Identifica  datos  en
matematicamente problemas de  combinacion
en situaciones de referidos a acciones de juntar.
cantidad.
1. ENFOQUES:
ENFOQUES ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES
Enfoque de orientacion al e Estudiantes comparten siempre los bienes disponibles
bien comln con sentido de equidad y justicia

I1l.  MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO
TIEMPO: 10 min.
Se narra un cuento sobre “la tiendita de frutas” ANEXO 1

Se recupera los saberes previos mediante las siguientes preguntas. ¢Quién es la duefia

de la tienda? ¢ Qué frutas vende la sefiora Katy? ¢Qué frutas comprd Ana? ;Cuantos platanos
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compré? ¢ Cuantas manzanas comprg?

Se recoge los saberes previos a través de las siguientes preguntas: ¢cuéntas frutas
creen que hay en total en el tazdn? ¢ Qué hicieron para saber el total de frutas que hay en
el tazon?

Se informa el propoésito de la sesién: hoy aprenderan a identificar datos en

problemas de combinacion referidos a acciones de juntar.

TIEMPO: 30mim

Familiarizacion con el problema

e Los estudiantes forman 4 grupos de 4 integrantes
e Resuelven el problema de la motivacion.

Basqueda y ejecucion de estrategias

e Resuelven otros problemas que dictara la docente
e Los estudiantes fabrican varias pelotitas de diferentes colores utilizando
papeles de colores

Socializa sus representaciones

e Representan los problemas utilizando las pelotitas fabricadas.

e Juegan a “mi canastita ganadora”

Reflexion y Formalizacion

TIEMPO: 5 mim
Reflexionan sobre el proceso de resolucién de problemas a través de las
siguientes peguntas: ;Como han resuelto el problema?, ;qué han hecho con

los datos del problema? ¢lo sumaron, restaron o multiplicaron?

ANEXO 1

En la tienda de la sefiora Katy hay las siguientes frutas platanos,

manzanas, uvas y peras. Un dia la nifia Lucia hace compra las siguientes
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frutas,5 unidades de manzanas y 3 platanos; después Lucia decide

colocar todas las frutas en un solo tazon.
¢ Cuéntas frutas hay en el tazdn? ;Seré posible hacer con una operacion?

LISTADE COTEJO

c i o O 8
c 2 |32 S
. . 8858 8388528
Nombre y apellido de los estudiantes B 95 § Sle R % Q5 § S
I b= < <
SEEcESSE8ELS
288782280
=S ggggi’;ogcc
S 5905 23 as0E
o [ = [
© T o3 ©
Si No Si No
Kimberly Paloma Allauca Lopez v v
02 |Rosario Guadalupe Barrenechea Espinoza
03 [Sebastian Yenko Bisetti Cuevas
04 Kiara Bonifacio Palomino
05  |Grace Milagros Espinosa Jaimes
06  Dilan Kenshiro Julca Antaurco
07 |Giomar Neymar Julca Antaurco
08  [Eliana Sharon Martel Asencios
09 Phonatan Floiran Quispe Legaro

10

Ruben Alexander Rivera VVeramendi

11

Aimar Harenvilla Romero Caico

12

Cintia Mariluz Solano Romero
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SESION DE APRENDIZAJE N° 2
DATOS INFORMATIVOS:

IL.E : Coronel Bolognesi
GRADO 1 %A”

AREA : MATEMATICA
FECHA : 08 -05- 2019

PROPOSITO DE LA SESION: Plantear relaciones entre los datos en
problemas de combinacion 1 referidos a acciones de juntar.
COMPETENCIAS, CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION

Competencias Capacidades Desempefio
Actla y piensa Comunica y representa en la
Matematicamente | resolucion de problemas de | & Renresenta graficamente los

. adicion
en situaciones de problemas de cambio que
cantidad. demandan acciones de agregar
ENFOQUES:

ENFOQUES ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES
Enfoque de orientacion al e Estudiantes comparten siempre los bienes
bien comln disponibles con sentido de equidad y justicia

MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO
TIEMPO: 10 min.
¢+ Se arma un grupo de dos integrantes para elaborar un material (un gusano de

nameros) para después utilizarlo en los ejercicios de suma. ANEXO 1
«+ ¢Para que creen que hemos armado este material?
s ¢Como podemos utilizarlo? ¢Qué operacion se puede resolver con el dicho

material?

Familiarizacion con el problema
TIEMPO: 30mim

¢ La profesora da a conocer el proposito de la sesion “plantear relaciones entre
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los datos en problemas de combinacion referidos a acciones de juntar”
¢+ Los estudiantes resuelven los ejercicios de la hoja fotocopiada. ANEXO 2
+ los estudiantes forman grupos de dos integrantes.
s Se les entregara las tarjetitas.
Blsqueda y ejecucidn de estrategias
¢+ Ladocente dictara los problemas de suma
+ Representan el problema utilizando el material elaborado anteriormente (el
gusanito)
¢+ La docente monitorea a cada grupo.
Socializa sus representaciones
++ Reflexionan sobre la utilizacion de la estrategia.

¢ Qué les parecio esta estrategia? ¢Les ayudo a resolver los problemas?

Reflexion y Formalizacion
TIEMPO: 5 mim
e Responden las siguientes interrogantes:
¢Qué aprendieron hoy? ;Como lo aprendimos?
¢ Qué dificultades tuvieron?

¢Para qué nos sirve lo aprendido?

ANEXO 1

Antes

Después
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LISTA DE COTEJO

wn [75]

B8 s &

. _ >z 5

N Nombre y apellido de los estudiantes o283

T35E

s® & £

c o S Q

25 o

acgs

SI No
01  |Kimberly Paloma Allauca Lopez v

02 |Rosario Guadalupe Barrenechea Espinoza v

03 [Sebastian Yenko Bisetti Cuevas v
04 |Kiara Bonifacio Palomino 4
05  |Grace Milagros Espinosa Jaimes v

06 |Dilan Kenshiro Julca Antaurco v
07 |Giomar Neymar Julca Antaurco v
08  |Eliana Sharon Martel Asencios v
09  Phonatan Floiran Quispe Legaro v
10 |Ruben Alexander Rivera Veramendi 4
11 |Aimar Harenvilla Romero Caico v
12 Cintia Mariluz Solano Romero 4
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SESION DE APRENDIZAJE 3

DATOS INFORMATIVOS:

IL.LE : Coronel Bolognesi
GRADO 11 %A”

AREA : MATEMATICA
FECHA : 16-05- 2019

PROPOSITO DE LA SESION:  Propone un modelo de solucién aditivo para resolver
problemas de combinacion referidos a acciones de separar
COMPETENCIAS, CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION

Competencias Capacidades Desempefio
Actla y piensa Elabora y usa estrategias en
matematicamente | la resolucién de problemas | Propone un plan de solucion para
en situaciones de de adicion resolver  problemas de
cantidad. comparacion.

ENFOQUES:
ENFOQUES ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES
Enfoque de orientacion al e Estudiantes comparten siempre los bienes
bien comdn disponibles con sentido de equidad y justicia

MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO
TIEMPO: 10 min.
% Los estudiantes juegan a bandera suiza “jugando aprendo a sumar y restar”

% ¢Qué han realizado?

+« Alguna vez han jugado algo parecido

s ¢Qué otras estrategias podemos aplicar para aprender a separar para luego
juntar?

s ¢Qué operaciones han empleado en el juego? ¢Es lo mismo juntar y separar?

Familiarizacion con el problema

TIEMPO: 30mim

¢ La profesora da a conocer el proposito de la sesion “Propone un modelo de
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solucion aditivo para resolver problemas de combinacion referidos a
acciones de separar”

¢+ Se les proporcionara un material impreso ANEXO 1

¢+ Los estudiantes se dan cuenta que estamos trabando la resta

+«+ Ladocente les especifica el tema, teniendo en cuenta el signo.

¢+ Ladocente presenta el arbol de solucion.

¢+ Los estudiantes reciben las tarjetitas de manzanas.

¢+ La docente explica como resolver problemas en el arbol.

% Aplican la estrategia ludica para resolver los problemas.

Blsqueda y ejecucién de estrategias

*

¢+ Ladocente dictara los problemas de suma, y los estudiantes resolveran en la
pizarra utilizando las tarjetitas.

¢ Representan el problema utilizando las tarjetitas en el arbol de solucion.

% La docente monitorea a los estudiantes.

Socializa sus representaciones

+ Reflexionan sobre la utilizacion de la estrategia.
¢ QUE les parecid esta estrategia?
¢ Es facil de utilizarlo?

¢Qué nos ayudo a solucionar?

Reflexion y Formalizacion
TIEMPO: 5 mim

e Responden las siguientes interrogantes:
¢Qué aprendieron hoy? ¢Como lo aprendimos?
¢ Qué dificultades tuvieron?

¢Para qué nos sirve lo aprendido?

ANEXO
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PROBLEMA 1

Rosi y Camila tienen 15 conejos . nos indica que Rosi tiene 7 conejos, ¢cuéntos conejos tiene
Camila?

1. ¢Cudles son los datos del problema?

osi tiene ) Rosi y Camila tienen
amila tiene S

2. ¢Qué harias para saber cuantos conejos tiene Camila? Marca con (X)

C] Separar los conejos
C:l Juntar los conejos

3. ¢Con qué operacion resolverias el problema? Rodea.

[ Suma Resta ]

4. Resuelve el problema con la operacion que elegiste.

PROBLEMA 2

Micael y Alex tienen 20 vacas, nos indica que Micael tiene 6 vacas, ¢cuantas vacas
tiene Alex?

1. ¢Cuales son los datos del problema?

Micael tiene — Micael y Alex tienen
Alex tiene :] ‘}

2. ¢Qué harias para saber cuantas vacas tiene Alex? Marca con (X)
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D Separar las vacas
Cj Juntar las vacas

3. ¢Conqué operacion resolverias el problema? Rodea.

[ Suma Resta J

4. Resuelve el problema con la operacion gue elegiste.

97



LISTADE COTEJO

)
8
o, 2
Nombre y apellido de los estudiantes 3 g 5]

Ne° w S E
S »n 8
s S8
D t
o 205
E o
Ll

SI No

01  |Kimberly Paloma Allauca Lopez v

02 |Rosario Guadalupe Barrenechea Espinoza v

03  |Sebastian Yenko Bisetti Cuevas v

04  |Kiara Bonifacio Palomino v

05  |Grace Milagros Espinosa Jaimes v

06 |Dilan Kenshiro Julca Antaurco v

07 |Giomar Neymar Julca Antaurco v

08  |Eliana Sharon Martel Asencios v

09  Phonatan Floiran Quispe Legaro v

10 |Ruben Alexander Rivera Veramendi v

11 |Aimar Harenvilla Romero Caico v

12 Cintia Mariluz Solano Romero v
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SESION DE APRENDIZAJE N° 4

DATOS INFORMATIVOS:

IL.E : 86211 “Coronel Bolognesi”
GRADO :1°“A”

AREA : MATEMATICA

FECHA : 17 -05- 2019

PROPOSITO de la SESION : Emplear un modelo de solucién aditivo

para resolver problemas de combinacion referidos a acciones de separar
COMPETENCIAS, CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION

Competencias Capacidades Desempefio
Actua y piensa Razona y argumenta
etttz an | GRG0 0 | Pl colustones e o
situaciones de en la resolucion de resueltas.
cantidad. problemas de adicion

ENFOQUES:
ENFOQUES ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES
Enfoque de orientacion al e Estudiantes comparten siempre los bienes
bien comln disponibles con sentido de equidad y justicia

MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO
tiempo: 10 min.

¢ Los estudiantes resuelven algunos ejercicios que dicta la docente, utilizando
la java de huevo con botones y con fichas Iéxicas. ANEXO

%+ Se averigua los saberes previos ¢Cuantos botones ha echado Fabiola la java?
¢Qué hizo después? ;al quitar los botones de la java, las cantidades se han

aumentado o disminuido? ¢Qué cantidad tenia a un principio? ¢ahora cuantos
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botones le quedaron?
% ¢Qué estdn haciendo al retirar algunos botones de la java? ;Qué operacion

realizo Fabiola?

DESARROLLO

tiempo: 30. mim
Familiarizacion con el problema

¢ La docente da a conocer el proposito de la sesion “emplear un modelo de
solucion aditivo para resolver problemas de combinacion 2 referidos a
acciones de separar”

¢+ Ladocente les proporciona un material con problemas de resta ANEXO

¢+ Los estudiantes junto a la docente leen y resuelven los problemas utilizando la
java de huevo.

Blsqueda y ejecucion de estrategias

¢+ Los estudiantes resuelven los problemas
¢ Representan el problema utilizando la java de huevo con botones y fichas
% La docente monitorea a cada estudiante.

Socializa sus representaciones

++ Reflexionan sobre la utilizacion de la estrategia

¢ Qué operacion han empleado para desarrollar los problemas?

CIERR

Tiempo: 5 mim
Reflexion y Formalizacion

e Responden las siguientes interrogantes:
¢Qué aprendieron hoy? ;Como lo aprendimos?
¢ Qué dificultades tuvieron?

¢Para qué nos sirve lo aprendido?
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ANEXO
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LISTADE COTEJO

523
. Nombre y apellido de los estudiantes o § 3
N $58¢
L .- o%
E 80
3 LT
SI No
01  |Kimberly Paloma Allauca Lopez v
02 |Rosario Guadalupe Barrenechea Espinoza v
03 [Sebastian Yenko Bisetti Cuevas v
04 |Kiara Bonifacio Palomino 4
05  |Grace Milagros Espinosa Jaimes v
06 |Dilan Kenshiro Julca Antaurco v
07 |Giomar Neymar Julca Antaurco v
08  |Eliana Sharon Martel Asencios v
09  Phonatan Floiran Quispe Legaro v
10 |Ruben Alexander Rivera Veramendi 4
11 |Aimar Harenvilla Romero Caico v
12 Cintia Mariluz Solano Romero 4
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SESION DE APRENDIZAJE N°5

DATOS INFORMATIVOS:

lL.E : 86211 “Coronel Bolognesi”
GRADO $1°“A”

AREA : MATEMATICA

FECHA : 20 -05- 2019

PROPOSITO de la SESION  : Verificar el modelo de solucion aditivo en
problemas de combinacion referidos a acciones de separar
COMPETENCIAS, CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION

Competencias Capacidades Desempefio
Actua y piensa Matematiza  situaciones Verificar el modelo de
matematicamente | de problemas de solucion aditivo en problemas
en situaciones de combinacion de combinacion referidos a
cantidad. acciones de separar

ENFOQUES:

ENFOQUES ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES
Enfoque de orientacion al e Estudiantes comparten siempre los bienes
bien comin disponibles con sentido de equidad y justicia

MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO
tiempo:5 min,
¢ Ladocente les demuestra el letrero “me divierto restando y jugando” ANEXO
1
¢+ ¢para qué creen que sirve este letrero? ;Qué haremos con el dado?

¢+ Se genera un conflicto cognitivo ;Como resolveriamos la resta en este cartel?
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DESARROLLO

tiempo: 35. mim
Familiarizacion con el problema

¢ La docente da a conocer el propdsito de la sesion “Verificar el modelo de
solucion aditivo en problemas de combinacion referidos a acciones de
separar”

% La docente explica, como resolver los ejercicios utilizando el dado y las
fichas ANEXO 2

¢+ Demostracion del primer ejercicio

Blsqueda y ejecucién de estrategias

¢+ Los estudiantes con la ayuda de la docente practican los ejercicios en el cartel.

*

+«* Los estudiantes forman 4 grupos de 4 integrantes.

+* Representan los ejercicios en un juego de competencias

Socializa sus representaciones

+“ Resuelven el siguiente ejercicio ANEXO 3
++ Reflexionan sobre la utilizacion de la estrategia

¢ Qué operacion han empleado para desarrollar los ejercicios y problemas?

CIERRE

Tiempo: 5 mim
Reflexion y Formalizacion

e Responden las siguientes interrogantes:
¢Qué aprendieron hoy? ;Como lo aprendimos?
¢ Qué dificultades tuvieron?

¢Para qué nos sirve lo aprendido?
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ANEXO 1

ANEXO 2
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ANEXO 3

Jhordan tiene 14 canicas si 7 son de color blanco, ¢cuantas canicas son de color
rojo?

/ 1. Dibuja el problema y pinta las canicas| 2. Reconoce los datos del \

problema.

_
_
\ y

/ 3. ¢Cuanto falta? 4. Resuelve el problema con una\

operacion.
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01  |Kimberly Paloma Allauca Lopez v
02 |Rosario Guadalupe Barrenechea Espinoza v
03 [Sebastian Yenko Bisetti Cuevas v
04 |Kiara Bonifacio Palomino 4
05  |Grace Milagros Espinosa Jaimes v
06 |Dilan Kenshiro Julca Antaurco v
07 |Giomar Neymar Julca Antaurco v
08  |Eliana Sharon Martel Asencios v
09 Uhonatan Floiran Quispe Legaro v
10 |Ruben Alexander Rivera Veramendi 4
11 |Aimar Harenvilla Romero Caico v
12 Cintia Mariluz Solano Romero 4
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SESION DE APRENDIZAJE N° 6

DATOS INFORMATIVOS:

lL.E : 86211 “Coronel Bolognesi”
GRADO $1°“A”

AREA : MATEMATICA

FECHA : 21 -05- 2019

PROPOSITO de la SESION  : Explicar de qué trata el problema de cambio 1
que demanda la accién de agregar.
COMPETENCIAS, CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION

Competencias Capacidades Desempefio
Actla y piensa Comunica y representa Explicar de qué trata el
matematicamente | con ideas matematicas en problema de cambio 1 que
en situaciones de | la resolucion de problemas demanda la accion de
cantidad. de cambio 1. agregar.
ENFOQUES:

ENFOQUES ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES

Enfoque de e Estudiantes comparten siempre los bienes
orientacion al bien disponibles con sentido de equidad y justicia
comun

MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO
tiempo:5 min.
% Se realiza un repaso de clase anterior
% Forman 2 grupos de 8 estudiantes
¢ Los estudiantes juegan a la charada
% ¢Qué problemas han resuelto en este juego?
% ¢En la suma se aumenta o quita las cantidades?

% ¢Cuando se quita las cantidades como se llama?
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DESARROLLO

tiempo: 35. mim
Familiarizacion con el problema

% La docente da a conocer el proposito de la sesion “Explicar de qué trata el
problema de cambio 1 que demanda la accion de agregar.”

% Resuelven ejercicios ANEXO 1

% ¢ Qué problemas estan resolviendo?

% ¢Seré la Gnica forma para resolver la suma?

v ¢ Qué estrategias podemos utilizar para resolverlas?

% ¢Se podra sumar tan solo los nimeros sin dibujos?

s ¢COmo harian?

» Reciben un material para resolver los ejercicios ANEXO 2

Busqueda y ejecucion de estrategias

% Los estudiantes manipulan las cartas para resolver ejercicios

% Con la ayuda de la docente los estudiantes empiezan a realizar los ejercicios
con las cartas.

% Representan los ejercicios con las cartas.

Socializa sus representaciones

®,

¢ Forma 6 grupos de 3 estudiantes para jugar “sumando me divierto”
% Reflexionan sobre la utilizacion de la estrategia

¢ Qué operacién han empleado para desarrollar los ejercicios y problemas?

CIERRE

Tiempo: 5 mim
Reflexion y Formalizacion

e Responden las siguientes interrogantes:
¢ Qué aprendieron hoy? ;Como lo aprendimos?
¢ Queé dificultades tuvieron?

¢Para qué nos sirve lo aprendido?
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Si No
01  |Kimberly Paloma Allauca Lopez v
02 |Rosario Guadalupe Barrenechea Espinoza v
03  [Sebastian Yenko Bisetti Cuevas v
04 Kiara Bonifacio Palomino v
05  |Grace Milagros Espinosa Jaimes v
06  Dilan Kenshiro Julca Antaurco v
07 |Giomar Neymar Julca Antaurco v
08  [Eliana Sharon Martel Asencios v
09  Phonatan Floiran Quispe Legaro v
10 |Ruben Alexander Rivera Veramendi v
11 |Aimar Harenvilla Romero Caico v
12" |Cintia Mariluz Solano Romero v
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SESION DE APRENDIZAJE N° 7

DATOS INFORMATIVOS:

IL.E

GRADO
AREA
FECHA

PROPOSITO de la SESION

: 86211 “Coronel Bolognesi”

. 10 “A”

: MATEMATICA

:27 -05- 2019

. . Representar graficamente problemas de

cambio 1 que demandan acciones de agregar usando tablas
COMPETENCIAS, CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION

Competencias

Capacidades

Desempefio

Actla y piensa
matematicamente

en situaciones de

Comunica 'y representa
con ideas matematicas en

la resolucion de problemas

Representa
graficamente problemas de

cambio 1 que demandan

cantidad. de cambio 1. acciones de agregar usando
tablas.
ENFOQUES:
ENFOQUES ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES
Enfoque de orientacion al e Estudiantes comparten siempre los bienes
bien comln disponibles con sentido de equidad y justicia

MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO

tiempo:5 min.

mas.; Cuantas tapitas tiene ahora Karla?

++ Escuchan el siguiente problema: Karla tiene 6 tapitas. Fabiola le 5tapitas

¢+ Se recoge los saberes previos mediante estas preguntas: ; Cuantas tapitas
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tenia a un principio Karla? ¢ Cuéntas tapitas tenia Fabiola?;Qué hizo Fabiola
con las tapitas? ¢ Cuantas tapitas le regald? ¢Entonces cuadndo Fabiola le
regalo las tapitas a Karla la cantidad se aumento6 o disminuy6?

% ¢Qué hacemos para saber cuantas tapitas tiene en total Karla? ;Con qué otro

material podemos representar esta suma?

DESARROLLO

tiempo: 35. mim
Familiarizacion con el problema

% La docente da a conocer el proposito de la sesion: “ hoy aprenderan a
representar problemas de cambio 1 que demandan acciones de agregar
usando el dado.

+«+ Ladocente les estrega una hoja fotocopiada ANEXO 1

% ¢Qué problemas estan resolviendo?

¢+ ¢Serd la unica forma para resolver la suma?

% ¢Qué estrategias podemos utilizar para resolverlas?

% ¢Qué estrategias hemos utilizado anteriormente?

« ¢Como harian?

Basqueda y ejecucion de estrategias

¢+ Los estudiantes con sus sillas se ubican de forma circular.

¢+ Ladocente les muestra el dado

¢+ Los estudiantes deducen como trabajar con el dado

¢+ Ladocente explica el juego

¢+ Aplican la operacion de la suma con el dado.

+¢+ Practican la operacién de la suma

+* Responden oralmente las preguntas del problema

% ¢En el primer intento cuanto a salido? ¢en el segundo intento cuanto ha
salido?

Socializa sus representaciones

++ Se organiza una pequefia competencia
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% Reflexionan sobre la utilizacion de la estrategia
¢ Qué operacion han empleado para desarrollar los ejercicios y problemas?

CIERRE

Tiempo: 5 mim
Reflexion y Formalizacion

e Responden las siguientes interrogantes:
¢ Qué aprendieron hoy? ;Como lo aprendimos?
¢ Qué dificultades tuvieron?

¢Para qué nos sirve lo aprendido?

ANEXO

llllllllllllllllIllllllllllllllllllr
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01  |Kimberly Paloma Allauca Lopez v

02 |Rosario Guadalupe Barrenechea Espinoza v
03  |Sebastian Yenko Bisetti Cuevas v
04  |Kiara Bonifacio Palomino v
05  |Grace Milagros Espinosa Jaimes v
06 |Dilan Kenshiro Julca Antaurco v
07 |Giomar Neymar Julca Antaurco v
08  |Eliana Sharon Martel Asencios v
09  Phonatan Floiran Quispe Legaro v

10 |Ruben Alexander Rivera Veramendi v

11 |Aimar Harenvilla Romero Caico v
12 Cintia Mariluz Solano Romero v
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SESION DE APRENDIZAJE 8

DATOS INFORMATIVOS:

IL.E : Coronel Bolognesi
GRADO 1 A”

AREA : Matematica
FECHA : 28-05- 2019

PROPOSITO DE LA SESION: Representar problemas de cambio 2 que
demandan acciones de quitar.
COMPETENCIAS, CAPACIDADES A TRABAJAR EN LA SESION

Competencias Capacidades Indicador

Actla y piensa Comunica y representa con

matematicamente | ideas matematicas en la resolucion Representa graficamente

en situaciones de | de problemas de cambio 2 problemas de cambio 2

cantidad. que demandan acciones de
quitar.
ENFOQUES:
ENFOQUES ACCIONES OBSERVABLES
TRANSVERSALES
Enfoque de orientacion al e Estudiantes comparten siempre los bienes disponibles
bien comln con sentido de equidad y justicia

MOMENTOS DE LA SESION:

INICIO
TIEMPO: 5 min.

¢ Se narra un pequefio problema: hay una amiga llamada Shirley que tiene 8
botones, y Melina hasta que Shirley esta distraida le esconde 3 botones.

s ¢Cuantos botones tiene Shirley? ;Qué hizo Melina? ;Cuantos botones escondid
Melina?

% ¢Cuantos botones tiene ahora Shirley? ;Por qué? ¢La cantidad de botones de
Shirley aumento o disminuyd? ¢Qué problemas sera? ;Habra otra manera para resolver

este problema? ;Con qué podemos resolver?
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¢+ Hoy aprenderan a representar problemas de cambio 2 que demandan acciones de

quitar.

TIEMPO: 35mim
Familiarizacion con el problema

e Ladocente explica sobre la resta
e Observan y comprenden el problema de la resta, con la ayuda de los botones
e Reconocen los datos y la pregunta del problema

Blsqueda y ejecucién de estrategias

e Resuelven los ejercicios de la hoja fotocopiada ANEXO 1
e ;Qué problemas se estan resolviendo?

e (En laresta se aumenta o quita las cantidades?

e ;Podremos resolver estos ejercicios de otra manera?

e ;Que Podemos utilizar para resolver estos ejercicios?

Socializa sus representaciones

e La docente les presenta las fichas de nimeros y el signo de resta
e Emplean las fichas para jugar

e Juegan a “soy rapido restando”

Reflexion y Formalizacion
TIEMPO: 5 mim

Reflexionan sobre el proceso de resolucién de problemas a través de las
siguientes peguntas: ;Comé han resuelto el problema?, ;qué han hecho con

los datos del problema? ¢lo sumaron, restaron o multiplicaron?
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06  Dilan Kenshiro Julca Antaurco v
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