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RESUMEN

El objetivo fue desarrollar la competencia resuelve problemas de
cantidad de los estudiantes del primer grado de primaria de la Institucion
Educativa No 17675 de Chirinos, implementando actividades ludicas. EI método
de la investigacion fue investigacion-accion con enfoque cualitativo, la poblacion
estuvo constituida por 06 estudiantes del grado correspondiente, tres varones y
tres mujeres, se utilizaron técnicas e instrumentos como diarios de campo,

registros etnograficos, entrevistas, guias de observacién y de entrevistas.

Los resultados muestran las mejoras en aspectos como en la
comprension de los problemas planteados, en la busqueda de estrategias,
especialmente las heuristicas particulares, mejoras en la ejecucion de

estrategias y en el control de los problemas.

La principal conclusién a la que se arriba es que las estrategias y
materiales ludicos han permitido mejorar la competencia resuelve problemas de

cantidad.

Palabra clave: Actividades ludicas, resolucién de problemas.



ABSTRACT

The objective was to develop the competition that solves quantity
problems of the first grade students of the Educational Institution No. 17675 of
Chirinos, implementing recreational activities. The research method was action
research with a qualitative approach, the population consisted of 06 students of
the corresponding grade, three boys and three girls, techniques and instruments
such as field diaries, ethnographic records, interviews, observation and interview

guides were used.

The results show improvements in aspects such as understanding the
problems posed, searching for strategies, especially particular heuristics,

improvements in the execution of strategies and in the control of problems.

The main conclusion reached is that playful strategies and materials have

allowed improving the quantity problem-solving skills.

Keyword: Playful activities, problem solving.
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INTRODUCCION

Los acelerados cambios que se dan a nivel mundial como son los
fendbmenos de globalizacion, el vertiginoso avance de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, requieren cambios educativos que permitan la
formacion de ciudadanos que respondan a dichas realidades, para ello es
necesario un escenario diferente en la educacibn matematica de nuestros
estudiantes, una formacion donde se priorice el desarrollo de procesos del
pensamiento, que se estimule la resolucion de problemas para poder
desenvolverse en su vida cotidiana, para cambiar esta realidad compleja y global,

para ser mejor ciudadano.

La educaciéon matematica siempre ha sido un foco de investigacion, pues
tiene fuertes problemas a resolver, desde la mirada a la ensefanza y también al
aprendizaje, es decir desde las estrategias, técnicas, recursos, materiales que
utiliza el docente; pero también desde la voluntad, la responsabilidad, el empeno
del que aprende. Se tiene aun una ensefianza mecanica, sin sentido, ligada a
ejercicios rutinarios, algoritmicos, que deja la riqueza del contexto para cefiirse a

un modelo aun conductista.

El proceso de ensefianza y aprendizaje del area de matematica en la
escuela no se lo hace atractiva, mas bien provoca desatencién, rechazo por parte
de los estudiantes, no se esta utilizando el enfoque del area, es decir la
resolucion de problemas para que los alumnos mediante ello aprendan la

matematica.

En el capitulo | se han presentado los antecedentes de investigaciones
realizadas respecto a actividades ludicas que han favorecido el proceso de la
educacion matematica en la escuela formal, los mismos que evidencian en todos
los casos que dichas actividades han dado resultado positivo porque han podido
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de la matematica, también este
capitulo contiene la pregunta de investigacion que se plante6 ;Como optimizar
la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de primer
grado de Primaria en la Institucion Educativa N° 17675, Chirinos en el afio 20237;
los objetivos de la investigacidn fueron, el general de la investigacion la de

optimizar la competencia resuelve problemas de cantidad de los estudiantes del
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primer grado de primaria de la Institucion Educativa N° 17675 distrito Chirinos,
implementando actividades ludicas; este objetivo permitié orientar el trabajo de
investigacion, poniendo en practica tanto estrategias como materiales ludicos
que condujeron a la mejora de la competencia resuelve problemas de cantidad.
Los objetivos especificos el de aplicar un sistema de estrategias didacticas
ludicas para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad de los
estudiantes; usar ludicamente material didactico concreto en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad, permitieron ir operativizando las

actividades especificas del trabajo de investigacion.

El capitulo Il contiene el marco teoérico en relacidén a las actividades
ludicas y sobre la resolucidn de problemas matematicos, sobre lo que concierne
la competencia resuelve problemas de cantidad, aca encontramos las teorias,
conceptos que sustentan el trabajo de investigacion, diferentes fuentes que

orientaron el trabajo investigativo.

El capitulo Ill, esta referido a la intervencion pedagdgica, encontramos
justificada dicha intervencién bajo la metodologia de la investigacién accion,
encontraremos en este capitulo, el como se realizd la intervencién pedagogica
mediante las actividades generales y especificas de los campos de accion en los

que se intervino.

En el capitulo IV hallaremos el analisis y discusién de los resultados, en
donde los hallazgos encontrados los hemos puesto en discusion con los
antecedentes, marco tedrico y otros elementos que han permitido ir dandole

consistencia a nuestra investigacion.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1.1. Antecedentes de la investigacion
1.1.1.1. Antecedentes internacionales

Pérez y Moreno (2021), en su investigacion orientada a fortalecer el
habito escritor a través de la aplicacion de los juegos ludicos en Colombia,
utilizaron los aportes de la teoria de Piaget y Vygotsky sobre el juego, ademas el
enfoque del Ministerio de Educacion Nacional (2017). La metodologia fue mixta
ya que utilizaron el enfoque cuantitativo y cualitativo con una poblacién del cuarto
grado de la |.E. Brisas de Iriqué y una muestra de 37 estudiantes, se aplicé una
prueba diagnostica y un cuestionario para determinar el nivel de habito escritor
de los estudiantes. Los principales resultados son: (a) al inicio del diagndstico los
estudiantes no tienen desarrollado el habito escritor o actividades relacionadas a
éste. (b) los juegos ludicos han ayudado a los estudiantes acercarse a la
escritura. En conclusiéon, los juegos ludicos son estrategias y una buena

metodologia que ayuda al fortalecimiento del habito escritor.

Mesa y Villegas (2021), en su investigacion se orienté en estrategias
ludicas para ensefar y evaluar las matematicas, mejorando las percepciones y

emociones que tienen los estudiantes frente a esta area. Como perspectiva
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tedrica uso el enfoque oficial del Ministerio de Educacion Nacional, asi mismo los
aportes de Daniil Borissowitsch Elkonin, discipulo de Vygotsky en la teoria del
juego. La metodologia fue descriptiva y se sustenta en un enfoque cualitativo, con
la poblacion de la I. E. San Luis Gonzaga de Copacabana y la muestra fue el
grado noveno, estudiantes de 13 anos; asi mismo la técnica que utilizaron fue la
encuesta y el instrumento un cuestionario virtual utilizando el aplicativo de
Google Forms. Los resultados fueron: El estrés y miedo son causantes de
dificultades en el aspecto emocional en las clases de matematica, de tal manera
dificultan el aprendizaje y disminuyen la interaccion con el docente, comparneros
y familia. Se concluye que el juego es una estrategia de ensefianza de la
matematica mejorando el aprendizaje, desarrollo emocional, desarrollando la
autoconfianza en si mismo y una participacion activa en las clases de matematica

facilitando al docente evaluar los aprendizajes de los educandos.

Villacis (2020), en su investigacion oriento a establecer la recurrencia de
la ludica para el aprendizaje de la matematica, se fundamento en los aportes de
tedricos como Ausubel — aprendizaje significativo, Pavlov, Bandura — aprendizaje
social, Vygotsky — Constructivista. En la metodologia tuvo un enfoque cualitativo
y cuantitativo del nivel descriptivo y explicativo, la poblacion es Unidad Educativa
Pedro Fermin Cevallos y la muestra es el cuarto grado paralelo “A; usaron la
encuesta como técnica y el cuestionario para recolectar datos. Entre los
resultados tenemos: La ludica es una estrategia para incentivar o motivar al
educando en las actividades matematicas de manera clara, factible y eficaz; los
métodos que el profesor utiliza en las clases de matematica son tradicionales
donde solo implantan ejercicios impidiendo que los estudiantes sean quienes
revelen o interactuen. Se concluye que la ludica aplicada en la ensefianza de la
matematica genera grandes resultados ya que se orientan a que el educando
perciba, analice, interactue y razone, ya que la técnica se emplea acorde al

interés y comodidad del educando.

Yela (2021) en su tesis orientada a desarrollar el juego ludico para
mejorar la enseflianza _ aprendizaje de las matematicas desarrollada en Bogot4,
Colombia. La perspectiva tedrica utilizo los aportes de teorias de Piaget,
Vygotsky, Maria Montessori, asi mismo utilizo el enfoque del Programa de las

Naciones Unidas (Unicef). La metodologia que uso fue cualitativa, la poblaciéon
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se constituyd en estudiantes del 4to grado y la muestra de 105 estudiantes. El
instrumento que han utilizado para diagnosticar fue la encuesta. Los principales
resultados fueron: (a) El rendimiento académico tiene niveles bajos con un 25,7
por ciento; las implementaciones de actividades ludicas son necesarias para
reducir los niveles de rendimiento académico en matematica. Las estrategias que
se utilizan son muy pocas y esto origina que el rendimiento de la mayoria de los
estudiantes sea bajo. En conclusion, el desarrollo del juego ludico en la
ensefanza de las competencias matematicas permite a los estudiantes expresar
actitudes gozosas, interactivas y colaborativas; asi mismo un mayor nivel de

atencion.

Valoyes (2022), en su investigacion orientada en dos campos uno es
estrategias ludico-pedagdgicas y la segunda es fortalecimiento de la matematica,
Bogota, Colombia. Tuvo como objetivo fue elaborar una estrategia ludico-
pedagogica para fortalecer las matematicas en los estudiantes del grado Noveno
de la Institucidn Educativa Técnica Industrial Multipropdsito-Cali. Tuvo como
perspectiva teorica utilizo los aportes de Piaget (2001), Vygotsky (1995) en sus
investigaciones sobre el aprendizaje. Asi mismos aportes de autores como
(Monereo et al., 1999), (Ordoinez, 2017), Riascos (2022) que han realizado la
investigacion en la ludica. La metodologia que uso es una investigacion- accion,
con el enfoque cualitativo. Se trabajé con una muestra de 35 estudiantes del
noveno grado, Sus resultados es que se logr6 fortalecer ciertas actividades
pedagogicas con metodologias digitales y también ludicas, involucrando
situaciones cotidianas experimentales. En conclusion, la estrategia metodolégica
aplicada permitio fortalecer atractivamente el aprendizaje de los estudiantes, el
gusto por desarrollar este tipo de actividades, entender ademas comprender,

interpretar ideas matematicas.

Del analisis de los antecedentes internacionales consultados acerca de
la ludica como estrategia, se puede establecer que esta no solo se debe
implementar para la ensefianza — aprendizaje de las matematicas sino para
fortalecer el habito lector en estudiantes del nivel primario. Asi mismo la
metodologia empleada en esta investigacion fue mixta (cualitativa y cuantitativa),
es decir las investigaciones educativas de la ludica abordan a la problematica

desde una perspectiva objetiva y subjetiva. Utilizan un respaldo teérico orientado

16



en las teorias de Piaget, Vygotsky quienes han desarrollado investigaciones

sobre el juego.

En cuanto a los resultados de estas investigaciones dan a conocer que
la ensefianza tradicional o la falta de estrategias causan desinterés, bajo
rendimiento académico, priorizan que al utilizar el juego ayuda a dar solucion a
las problematicas de aprendizaje. Asi mismo con respecto a las conclusiones de
las investigaciones muestran que la ludica es una buena estrategia para suplir
las dificultades de aprendizaje, ensefianza — aprendizaje de las matematicas,
habito lector y también mejora la confianza, autoestima, inclusion, intercambio de
recursos, experiencias, genera estudiantes alegres, participativas vy

colaborativas.
1.1.1.2. Antecedentes nacionales

Chavez (2023), Presenta la investigacion relacionada a los juegos
ludicos para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en
estudiantes del primer grado, la investigacion la realiza en la Instituciéon Educativa
N° 30001 en Chimbote, Peru. El objetivo general de estudio fue determinar como
influye los juegos ludicos en dicha competencia. El estudio se sustentd en teorias
Piagetianas como las del enfoque cognitivo, en la metodologia de Pdlya para
resolver problemas. La metodologia fue tipo cuantitativo, de nivel explicativo, de
disefio pre experimental con pretest y postest. Se trabajé con una muestra de 22
alumnos del primer grado de primaria, se utilizé como instrumento la guia de
observacion. Los principales resultados en el pretest estuvieron en el nivel de
inicio de la competencia y después de la aplicacidén de la estrategia se ubicaron
en el nivel de logrado segun el post test. Llegando a determinar como conclusion
que si existe una diferencia significativa en los resultados del pre test y pos test
cuando no se ejecuta ninguna estrategia para desarrollar la competencia: por lo
que el juego ludico ayuda en el desarrollo de la competencia resuelve problemas

de cantidad, ya que muestran resultados favorables en su pos test.

Huari y Martinez (2020), en su tesis titulada “Influencia de los juegos
ludicos en el aprendizaje de matematica en estudiantes del Ciclo Avanzado
CEBA - Edelmira del Pando” en Huancavelica, Peru. Planted como objetivo saber
en qué medida los juegos ludicos mejora el aprendizaje de matematica, se
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realizé bajo la orientacion de la teoria de Brunner, la investigacion fue de tipo
cuantitativo, inductivo-deductivo, de ese diseno pre experimental con prueba de
prey post prueba a un solo grupo, con la muestra la constituyeron 20 estudiantes,
utilizandose el cuestionario como instrumento de la recoleccion de datos. Los
principales resultados es que se logro el incremento significativo de 1,6 puntos
en las capacidades de la competencia. En su conclusion determin6 que el uso
de los juegos ludicos de matematica influye significativamente en la mejora de la
dimension resuelve problemas de cantidad en matematica del 12 de avanzado del
CEBA - EDELMIRA DEL PANDO, siendo la media del post test mayor que la

media del pretest en 1.6 puntos.

Yanez (2023), Presenta la investigacion sobre los Juegos ludicos y
rendimiento académico en estudiantes de 5° en una institucion educativa de
Lima, Peru. Su objetivo estuvo centrado en encontrar la relacion entre los juegos
ludicos y el rendimiento académico. Tesis sustentada bajo los principios tedricos
del desarrollo cognitivo de Piaget, del aprendizaje sociocultural de Vigotsky, el
aprendizaje significativo de Ausubel y la teoria de Maslow. La metodologia
utilizada fue de tipo cuantitativa, nivel de aplicada explicativa de disefno
correlacional. Se trabaj6é con una muestra de 30 estudiantes para la cual utilizo
el cuestionario como la técnica utilizada fue la encuesta, el instrumento el
cuestionario. Los principales resultados fueron: La relacion encontrada es
significativa y directa entre los juegos ludicos y el rendimiento académico en los
estudiantes; la relacion encontrada es significativa y directa de r=,400. Sus
conclusiones que los juegos ludicos y rendimiento académico tienen una relaciéon
directa y significativa por lo que se puede decir que, a mayor puntaje en los
juegos ludico, mayor puntaje en el rendimiento académico; o menor puntaje en

los juegos ludico, menor puntaje en el rendimiento académico en los estudiantes.

Ramos (2023) en su tesis “Dificultades de atencion y resolucion de
problemas de cantidad en estudiantes del V ciclo del nivel primaria en Lima, Peru.
Se plante6 como objetivo hallar la relacién existente entre la dificultad de
atencion y la resolucién de problemas de cantidad. Tubo como perspectiva
tedrica el enfoque de Ausubel donde menciona que las estructuras cognitivas
van cambiando a medida que el ser humano tiene mas experiencia. La

metodologia que utilizo en su investigacion fue de enfoque cualitativo, de tipo
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basica, con un disefio no experimental, de tipo correlacional, se trabajé con una
muestra de 53 estudiantes, como instrumento se aplicé el test de atencion d2. El
resultado encontrado es que existe relacion significativa (Sig.<0.05), entre la
dificultad de atencién y la resolucion de problemas de cantidad, se probé la
hipdtesis que la dificultad de atencion incide de manera significativa en la
resolucidon de problemas de cantidad. En su conclusién las dificultades de
atencion medidas a través del indice de concentracion influyen de manera

significativa en la resolucion de problemas.

Alvarez (2019). Investigé sobre la “Aplicacion del método Polya para el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de
primaria” en Lima, Peru. Su objetivo fue determinar cuales son los efectos de
aplicar el Método de Pdlya para el desarrollo de la competencia de resolucion de
problemas de cantidad, la investigacion se desarrollé bajo el enfoque
cuantitativo, de tipo aplicada, con un disefio cuasiexperimental, de alcance
explicativa. La muestra estuvo conformada por 60 estudiantes, treinta del grupo
experimental y 30 del grupo de control, se utilizé como instrumento una prueba
escrita. En el pretest los estudiantes obtuvieron similares puntuaciones y
ubicados en el nivel de inicio; en el pos test ambos grupos (experimental y
control) se tuvieron diferencias significativas en sus puntuaciones en el nivel de
la competencia resuelve problemas de cantidad, donde el grupo control tienen
mayor porcentaje de alumnos se encuentran en un nivel inicio con un 43,3% vy el
grupo experimental el 93,3% de los estudiantes obtuvo un nivel logrado. En su
conclusion la aplicacion del Método Polya permite mejorar sustancialmente

(p=0,002) la competencia resuelve problemas de cantidad.

De la observacion de los antecedentes nacionales consultados acerca
de los juegos ludicos como estrategia para desarrollar las competencias
matematicas en estudiantes del nivel primario, la metodolégica que utilizaron en
las investigaciones es cuantitativa, es decir, las investigaciones educativas de
los juegos ludicos abordan la problematica desde una perspectiva objetiva y
utilizan la estadistica para ver los resultados de la influencia o relacién de la
variable experimental ante la dependiente. Utilizan un respaldo tedrico orientado

en la propuesta del Ministerio de Educacion (2016).
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En cuanto a los resultados de las investigaciones dan a conocer que al
no utilizar estrategias o métodos los niveles de desarrollo de las competencias
matematicas son bajos, por lo tanto, hay un bajo rendimiento académico. Asi
mismo en relacion con las conclusiones de las investigaciones muestran que los
juegos ludicos influyen en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad, regularidad, equivalencia y cambio, de forma, movimiento y
localizacion de gestion de datos e incertidumbre, ademas mejora del rendimiento

académico y las dificultades de atencion.
1.1.2. Andlisis del contexto y caracterizacion del problema

En el desarrollo de las clases de matematica con los estudiantes de 1
grado “B” de Educacion primaria, en la Institucion Educativa N° 16471 “José
Martin Cuesta” la Coipa, se registrd informacion en cuatro diarios de campo
aplicados en cuatro jornadas pedagogicas efectuadas durante los meses de abril
de 2023 se observd de manera participante tres situaciones contradictorias
recurrentes (tensiones): (a) Tension entre las orientaciones del docente y el tipo
de estrategia usada para resolver problemas en el espacio aula; (b) Tension entre
el juego de los estudiantes con el material concreto para resolver problemas y la
desatencion de los consejos del docente en el espacio del aula;

(c) Tension entre dificultad para organizarse al interior del grupo y la practica del
trabajo cooperativo para resolver los problemas propuestos en el espacio del
aula. Estas tensiones se evidenciaron en situaciones en que mientras el docente
realizaba actividad de aprendizaje del area de matematica en el turno mafana,
los nifios les dificultaba desarrollar alguna estrategia para resolver problemas,
ademas no se organizaban en grupo para desarrollar la actividad y jugaban con

la materia didactica.

Las causas de las tensiones observadas son por el tiempo de pandemia
del covid-19 donde se acostumbré a mas tiempo libre para el juego, el tiempo
reducido en un afo en educacion inicial, el nino se acostumbrd a jugar sin
involucrar estrategias para resolver situaciones, la puesta en practica de valores
para una buena disciplina y trabajo con los compaferos. La consecuencia
formativa de estas tensiones identificadas se expresa en un nivel bajo del
desarrollo de las competencias matematicas, especificamente en resuelve

problemas de cantidad, el trabajo cooperativo y la falta de estrategias para la
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resolucién de problemas. Ante dicha situacion, se proyecta aplicar juegos ludicos
para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en los

estudiantes de 1 “b”.
1.1.3. Enunciado del problema

¢ Como desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en
los estudiantes de 1° grado de Primaria en la Institucidon Educativa N° 17675,

Chirinos en el afio 20237
1.2. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
1.2.1. Objetivo general

Desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad de los
estudiantes del primer grado de primaria de la Institucion Educativa N2 17675

distrito Chirinos, implementando actividades ludicas.
1.2.2. Objetivos especificos

. Aplicar un sistema de actividades ludicas para desarrollar la competencia
resuelve problemas de cantidad de los estudiantes de 1° grado en la Institucidon
Educativa N° 17675 Chirinos, 2023.

. Usar ludicamente material didactico concreto en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad de los estudiantes de 1° grado de

Primaria en la Institucion Educativa N° 17675 Chirinos, 2023.
1.3. JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

Que habiéndose observado y detectado que los estudiantes de primer
grado “B” de Educacion Primaria tuvieron dificultades en el desarrollo de
actividades relacionadas con la competencia resuelve problemas de cantidad, se
propuso poner en practica estrategias ludicas que ayuden a mejorar las
dificultades de los estudiantes relacionados con la referida competencia. Por lo
tanto, la investigacion se justificd en una situacion formativa concreta, se planted
una alternativa de solucién pedagdgica ante una situacion educativa matematica

realmente identificada.

En la investigacion se tomé en cuenta los aportes de Piaget acerca de la

etapa preoperacional como momento del juego simbdlico, accidén que requiere
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de materiales de juego pertinentes. Ademas, en la teoria piagetiana se consideré
que mediante el juego se desarrolla el pensamiento l6gico. Asimismo, Vigotsky
afirma que “el pensamiento matematico se va desarrollando mediante la
socializacion y el aprendizaje constante por medio de la cultura”. Entonces, el
juego se justifica tedricamente como una estrategia de aprendizaje socializado y

cooperativo.

El aporte tedrico esta visto desde el aporte que dara a los lectores e
investigadores sobre el tema tratado del trabajo de investigacion, las consultas

que requieran realizar.

El aporte practico de nuestra investigacion radica en cuanto nuestro
trabajo va a servir a los docentes en relacion a las estrategias, materiales vistos
desde una perspectiva ludica en la mejora de la competencia de la resolucion de
problemas, esta variable esta orientada desde el enfoque de la resolucién de
problemas. La investigacion sera de mucha utilidad para docentes e
investigadores que buscan ampliar el bagaje de propuestas y conocimientos en

el area de matematica de la educacion basica.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. TEORIAS QUE SUSTENTAN LOS JUEGOS LUDICOS EN EL
PROCESO DE APRENDOZAJE

Segun la Real Academia Espaiola (RAE, 2019), el juego es el hacer
algo, pero con alegria con el objetivo de entretenerse, divertirse y también

desarrollar ciertas capacidades.

El juego es una actividad propia de los infantes que permite desarrollar
su imaginacién, su creatividad, socializarse con los demas, aprender, etc.
Muchas instituciones como por ejemplo la UNICEF, la consideran como un

derecho basico de un infante.
2.1.1. Eljuego desde la Teoria piagetiana

Piaget (1980) no dice que el juego resulta ser un complemento del imitar,
y viene dado por relajacion de un esfuerzo y a la vez permite realizar actividades
por el solo placer o diversion de dominarlas. A partir del juego el nifio o la nifia
puede iniciar ensayos muy virtuosos y, ademas, experimentar sentimientos de

competencia, potencia y de mucha vigorosidad.
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Piaget también considera que los juegos son parte significativa del pensamiento
infantil. Distingue entre juegos de reglas, juegos motores o de ejercicio y juegos

simbdlicos que se van desarrollando durante las etapas evolutivas.

Segun Pecci et al. (2010) la secuencia de etapas establecidas por Piaget
es la siguiente: (a) estadio sensoriomotor, entre 0 y 2 anos, predomina el juego
funcional o de ejercicio; (b) estadio preoperacional, entre los 2 y 6 afnos,
predomina el juego simbdlico; (c) estadio de las operaciones concretas, entre los

6 y 12 anos, predomina el juego de reglas (p. 30).

Cada juego anterior se integrar en el juego siguiente, es decir, el juego
funcional pasa a ser parte del juego simbdlico. La edad de cada nifio influye en
el desarrollo diferencial de cada juego. Ademas, Piaget explica cémo,
aproximadamente a partir del primer ano de vida, el llamado juego de
construccion surge junto con los otros tipos de juego. A lo largo de los afos, este

tipo de juego cambia, pero sirve para el evento principal del estadio.

La toma de posicion tedrica sobre el juego se expresa en un sistema de

cuatro enunciados que lo tipifican o caracterizan.

Segun Pecci et al. (2010) el juego funcional o de ejercicio es propio de
los primeros dos afos de vida, consiste en repetir una y otra vez una accion por
el puro placer de obtener el resultado inmediato. Las acciones ludicas del juego
funcional se realizan con objetos o sin objetos: arrastrase, gatear, caminar,
balancearse. Son acciones que ejercitan el propio cuerpo y ayudan al nifio a
dominar el espacio mediante los movimientos. Los juegos funcionales con
objetos le permiten al nifio manipular y explorar “sensorialmente las cualidades
de los objetos”: morder, chupar, lanzar, golpear, agitar. También hay juegos de
ejercicios con personas, son juegos que favorecen la interaccién social: sonreir,
tocar, esconderse. La repeticidon le permite al nifo utilizar su cuerpo y manipular
diversos objetos, a la vez, que le permite socializarse, condicion basica de las
acciones cooperativas y colaborativas. La repeticion ludica le facilita al nifio el

perfeccionamiento de sus acciones.

Segun Pecci et al. (2010), el juego simbdlico es propio del estadio
preoperacional, se da entre los 2 y 6-7 anos, consiste en simular situaciones,

objetos y personajes que no estan presentes en el momento del juego, es un
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juego representacional. Al representar situaciones, objetos y personajes que no
estan presentes en el espacio-tiempo donde el nifio esta jugando, se promueve
la imaginacién; también permite comprender y despertar el interés atender y
solucionar las necesidades de quienes participan en el juego. Asimismo, la
simulacion ludica ayuda a comprender y asimilar su entorno, aplica los
conocimientos que ha adquirido, desarrolla su expresion y lenguaje e incentiva

la creatividad.

Segun Pérez (1997) los juegos de reglas incorporan actividades
sensorio-motoras y simbdlicas, e introducen un elemento nuevo: las normas que
introducen la regulacion de la accion ludica. Para que un juego sea considerado
juego de reglas, debe cumplir dos condiciones: (1) fijar las reglas que permitan
realizar dicha actividad; (2) concretar las reglas que determinaran claramente la
salida, avance, capturas, bloqueos, desbloqueos vy finalizacion (p. 1). Entonces,
los juegos, ademas de tener actividades, deben tener reglas que encaminen su
desarrollo y evaluaciéon de aquello que se ejecuta. Asi, los niflos desarrollaran los
juegos ateniéndose en las reglas de estos, integrando el placer, la estrategia,

creatividad, cooperacién y trabajo en equipo, ademas aprenden a ganary perder.

La Plataforma Educativa Chaquena (PEC, 2021) define el juego de
construccion como una actividad orientada a la obtencién de un producto real,
resultado al que se le asignan significados desde las representaciones externas.
Los juegos de construccion se conectan con los juegos simbolicos (imaginarios),
pues se construyen escenarios para desarrollar diversas creaciones: una ciudad,
un castillo, una casa (p. 2). Este tipo de juego permite el uso de material concreto
(bloques légicos, cubos MathLink, legos). El producto de la construccién se
puede observar, tocar y evaluar, pues es real. Para PEC (2021), citando a Sarlé,
los juegos constructivos facilitan el aprendizaje de aspectos vinculados con las
ciencias fisicas (equilibrio, relacién de los objetos con el espacio, propiedades de
volumen, peso, medida), los lenguajes artisticos (disposicion armonica de las
piezas, vinculacion con la escultura y producciones tridimensionales), la

interaccion verbal y la anticipacion de metas.

Se entiende, entonces, que el juego se vincula con todas las areas
formativas, potencia la creatividad y desarrolla habilidades motrices, cognitivas y

afectivas. El juego forma parte del desarrollo humano, pues mientras jugamos
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reforzamos los vinculos de amistad y trabajo en equipo. Es decir, el juego
armoniza la paz y la convivencia, satisfaciendo la necesidad humana de

divertirse, relajarse, distraerse y aprender.
2.1.2. Eljuego desde el enfoque cognitivo

Segun Malgorzata (2014) manifiesta que el término proviene del latin
cognitivo, que significa conocimiento o accion de conocer, es decir, denota el
proceso por el que las personas reciben los conocimientos. El aprendizaje
implica recibir y obtener informacion que percibimos de un contexto determinado
mediante los sentidos: gusto, vista, oido, olfato y tacto. De esta manera, en la
mente se construye la representacion de la realidad social y cultural. Gracias a
las habilidades mentales somos capaces de categorizar y clasificar las cosas del
entorno verbal y cultural. Este enfoque permite incidir en la relaciéon cognitiva y
sensorial, pues mientras mas se usen los sentidos mas se va adquiriendo
conocimiento, interiorizando 'y aprendiendo. Existe una conexion

representacional sociocultural con lo mental.

Pecci et al. (2010) nos dice que el juego desarrolla habilidades
coghnitivas. dicen que el juego pone en marcha las habilidades cognitivas del nifio,
en cuanto le permiten comprender su entorno y desarrollar su pensamiento. Al
desarrollar actividades ludicas el estudiante utiliza todos sus sentidos durante el
juego, va tomando nociones, conceptos y representaciones de la realidad, de
esta manera construye sus esquemas mentales, pues pasa por una etapa ludica

gue lo conecta con figuras, objetos, piezas, y comprende su funcionamiento.

Sanchez (2020) plantea que el personal docente debe planear
conscientemente estrategias ludicas que le exijan al infante cuestionarse sobre
los significados ya adquiridos, sin dejar de acompafar estas actividades de los
signos necesarios que funcionen como apoyo y soporte para su desarrollo
cognitivo. Ademas, sefala que, si bien el juego representa un importante
instrumento para el desarrollo cognitivo, ya que el desarrollo de este es tiene un
origen social. Por lo tanto, el grupo docente que trabaja con preescolares deberia
considerar de manera rigurosa cual es el objetivo e intencionalidad de sus
actividades ludicas y que su participacion debe ser orientadora

proporcionandoles signos o instrumentos para la mediacion.
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Al trabajar desde el juego como estrategia ludica es muy eficiente para el docente
en el proceso de aprendizaje de los nifios, mientras el nifio juega va
desarrollando sus procesos mentales logrando acrecentar con ello, procesos
superiores en sus estructuras mentales como: la atencion y la memoria. Ademas,
nos orienta a que las actividades ludicas que se platean para que se desarrollen
con los niflos deben tener un objetivo o propdsito siempre orientando a un
desarrollo cognitivo a través de signos que vienen a ser las representaciones

(material concreto)
2.1.3. Eljuego desde la Teoria Vygotskyana

Segun Regader (2015), Vygotsky (2001) sostiene que los nifnos
desarrollan el aprendizaje a través de la interaccion social como un proceso
l6gico inmerso en su estilo de vida, van adquiriendo nuevas y mejores
capacidades cognitivas. Estas actividades compartidas permiten a los nifos
interiorizar las estructuras de pensamiento y comportamiento de la sociedad que
les rodea. La persona o individuo, al interactuar con el medio que le rodea, va
adquiriendo nuevos aprendizajes. Vygotsky refiere tres zonas de desarrollo: la
zona real son las habilidades de la persona; la zona de desarrollo préximo es el
proceso de formacioén por el que pasa el individuo para llegar a la zona de
desarrollo potencial, que seria lo que puede llegar a alcanzar a través de una
guia, una de ella, los docentes que ayudan a los estudiantes a llegar a la tercera

Zona.

Sanchez (2020), al referirse al juego como un comportamiento natural
creativo manifiesta que de acuerdo con los postulados de Spenser (1903),
considera que el juego es un comportamiento natural de los infantes que incide
positivamente en el desarrollo, le da a los nifios tiempo de diversion y ocio que
progresivamente se invierte en tareas creativas de orden superior. En la nifiez,
el juego es una actividad natural desarrollada dia a dia. A través del juego se
desarrollan, asimismo, habilidades fisicas, cognitivas y emocionales. Spencer
destaca la habilidad de los infantes, quienes poseen mucha energia y
capacidades desarrollables en el momento de jugar.
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Sanchez (2020), considera al juego como una actividad desarrolladora
cita a Vygotsky (1984), sostiene que el juego es basicamente el escenario
practico a través del cual se da el desarrollo social, afectivo e intelectual del nifio,
aspectos comprometidos con las dimensiones cognitivas superiores
(inteligencia, lenguaje, pensamiento, memoria, percepcion, atencion). El juego
es un modo estratégico de desarrollo y perfeccionamiento de las habilidades

sociales, afectivas e intelectuales.

Sanchez (2020), citando a Shuare y Montealegre (1997), sefala que
Vygotsky también identificd el juego infantil como una situacién esencialmente
imaginaria asimilada en la separacion del campo real (cosas) y el campo de los
significados (representacion de las cosas). A partir del juego se transfieren
significados, es decir, el nifo representa cosas reales, o que ya ha visto, por
ejemplo, le da propiedades de un caballo a un palo de escoba, un empaque de
frugos lo representa como un camion, pues ve, no la palabra, sino lo que esta

designa

Segun Guzman (2006) “El juego también crea la zona de desarrollo
préoximo del nifio”. Entonces cuando el nifio juega su conducta siempre esta mas
alla de la que corresponde a su edad, es decir cambia su conducta cotidiana, se
puede decir hay un nivel de madurez en la forma de actuar. La relacién del juego
con el desarrollo deberia compararse con la relacion entre instruccion vy
desarrollo. En el juego los nifios no actuan a su antojo haciendo un sin numero
de cosas, sino que obedecen a determinadas reglas de conducta. En las
primeras etapas del juego los niflos no son conscientes, pero a medida que lo

representan cada uno con sus papeles solos van corrigiendo los errores del otro.
2.2. LA RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS.
2.2.1. Laresolucion de problemas en la educacion matematica.

Es incuestionable la introduccién de la matematica en el curriculo de
cualquier nivel educativo y dentro de él la resolucion de problemas. Las
diferentes definiciones, teorias, enfoques sobre la resolucion de problemas han
hecho que los docentes adopten diferentes formas de ensefar a resolver

problemas matematicos en la escuela formal, sin embargo, resulta indispensable
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el desarrollas habilidades para la solucidon de problemas y de darle un tratamiento

muy especial.

Por la década de los anos 60, la educacion matematica fundamenté en
los aspectos algebraicos, en priorizar los aspectos l6gicos y no los practicos, en
tener una matematica ligada a las estructuras algebraicas, en tener un rigor

l6gico y formal, sin tener muy en cuenta a la resolucién de problemas.

La escuela durante muchos anos ha experimentado a un docente
solucionador de problemas en las sesiones de aprendizaje, es decir plantearse
problemas para que el docente los resuelva y los alumnos memoricen procesos,

algoritmos, apliquen formulas, sin mayor comprensién sino de manera mecanica.

A partir de los afios 80 hubo la necesidad de desarrollar procesos mas
intuitivos, por ejemplo, a partir de la geometria, el de hacer una matematica que
solucionara problemas en el ambito de las ciencias naturales, problemas de la
economia, problemas sociales, que la matematica estuviese ligada a las
actividades productivas, que eso es su verdadera razén de su aprendizaje en las

escuelas.

Toda esta corriente permitio que la matematica estuviese fundamentada
en el saber hacer, donde las estrategias, el método estuviese antes del
contenido, por lo que ahora importa mucho el trabajar diferentes estrategias,
herramientas heuristicas que nos conduzcan a la resolucion de problemas; es
poner énfasis al aspecto objetivo del aprendiz, es decir métodos, procedimientos

y no solo ello si no a los aspectos afectivos, volitivos del que aprende.

Otro de los aspectos por la cual se debe orientar la resolucion de
problemas es el propiciar el desarrollo del pensamiento, sabemos que al resolver
problemas se estimulan los procesos del pensamiento por lo que se va a eliminar
el caracter repetitivo, mecanico, para dar paso a las estrategias heuristicas, a las
estrategias metacognitivas que permitan regular el proceso, regular los recursos
cognitivos y también afectivos, que nos lleven a la construccion de los

conocimientos matematicos.

Diferentes investigadores han dado su punto de vista sobre lo que se
entiende por resolucién de problemas, asi, por ejemplo, Garret (1988) define lo

que es un problema como una "situaciéon donde los saberes, los recursos, los
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algoritmos con los que se cuenta no se pueden aplicar, si no, que tiene que ser
un proceso productivo y no reproductivo al resolver una situacion problematica,

e incluso habran problemas que no se pueden resolver.

Novak (1988) nos manifiesta que la resolucion de problemas es un
proceso mediante el cual una situacién incierta es clarificada, mediante la
aplicacién de conocimientos, procedimientos, estrategias, ademas produciendo

una reorganizacion cognitiva del sujeto logrando asi un aprendizaje.

Brandsfor y Stein (1986) al referirse a la resolucion de problema, nos
dicen que es el obstaculo que separa una situacion actual y una meta deseada,
al manifestar obstaculo esta referido a que el individuo no tiene claro el proceso

a seguir.

Meyer (1986) coincide con la definicion anterior pues dice que es llegar
desde un estado a otro que es deseable llegar, sin tener una ruta clara por dénde
hacerlo, un camino claro a seguir, nos dice que es sindbnimo de pensamiento y
cognicion.

Tomando como referencia las definiciones anteriores encontramos
algunas regularidades que nos permiten definir lo que es un problema,
regularidades como tener un punto de inicio y una llegada final, el desconocer
las rutas a tomar al solucionar un problema, una situacion que el resolutor tiene
que enfrentarlo, es decir las ganas, motivaciones para hacerlo, por lo que
diriamos que denominaremos problema a situaciones donde hay un
planteamiento de inicio a la cual hay que pasarlo a una situacion exigida, donde
el resolutor desconoce el como realizar dicha transformacion y donde él quiera

hacerlo.

2.2.2. El enfoque de la resolucion de problemas una mirada desde el

curriculo nacional de la educacién basica.

El enfoque de la resolucion de problemas es lo que orienta el proceso de
ensefianza aprendizaje del area de matematica en los diferentes niveles
educativos de la educacion peruana, pues se justifica pues la resolucion de
problemas ha de permitir a los estudiantes la aplicacién y también darle
funcionalidad a los contenidos matematicos, el que los estudiantes puedan

transferir el conocimiento a situaciones concretas de su acontecer cotidiano; otra
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de las razones es el de desarrollar el pensamiento matematico, especialmente el
pensamiento critico, autbnomo, donde el estudiante pueda tomar las decisiones
adecuadas al solucionar problemas; El enfoque de resolucion de problemas ha
de permitir también a desarrollar en los estudiantes actitudes positivas, tener
interés por el area de matematica, por resolver problemas, ningun alumnos va a
poder resolver un problema si es que no esta motivado, el querer resolver o tener
las creencias desfavorables para enfrentar tal o cual situacién problematica; El
enfoque también orienta que los problemas en los que hay que involucrar a los
estudiantes en su resolucion deben ser cercanos a la realidad, a su vida diaria,
pues ellos han de favorecer la utilizacion de sus saberes con los saberes

matematicos que deben adquirir.

Gaulin (2001) nos dice que el enfoque de resolucién de problemas
adquiere su debida importancia debido a que promueve el desarrollo de

aprendizajes “a través de”, “sobre” y “para” la resolucion de problemas.

Ministerio de Educacién (2015) propone que el enfoque de la resolucién
de problemas se lo debe proponer en situaciones del contexto diversos que
permita desarrollar el pensamiento matematico, el resolver problemas debe ser
el punto de partida para el aprender matematica y también debe promover el

desarrollo de capacidades y competencias del area.

2.2.3. La competencia resuelve problemas de cantidad y sus

capacidades

Esta competencia esta referida a la resolucion de problemas
matematicos y también a la de crear, proponer nuevos problemas matematicos
en los que puedan aprender a comprender la nacion de numero, a poder
comprender a los sistemas numeéricos, especialmente el conjunto Ny Q, para el
grado en el que se realizd la investigacion, sus operaciones, las propiedades del
sistema, de sus operaciones. Esta competencia busca ir dando significados,
funcionalidad a los conocimientos en estos sistemas numeéricos, ir resolviendo
problemas que permitan ir discerniendo si sus soluciones apuntan a situaciones
de estimacién o de calculo exacto, utilizacion de estrategias y procedimientos

ligados al uso de sistemas de medidas.

Las capacidades de esta competencia son:
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Traduce cantidades a expresiones numéricas: Esta referido en que
los enunciados, relaciones encontradas en un problema lo puedan expresar en
lenguaje numérico, operaciones, también es plantear ciertos problemas a partir
de una situacidn numérica, evaluar resultados de los problemas propuestos o

creados por los estudiantes, evaluar modelos.

Comunica su comprensiéon sobre los numeros y las operaciones:
esta referido a poder comprender los conceptos sobre numeros, conjuntos
numericos, sus operaciones, sus propiedades, utilizando un lenguaje y sus

representaciones.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo: Tiene que
ver con las diversas estrategias tanto de ensenanza como de aprendizaje que
permitan hacer comprensivamente calculo mental y escrito, mejorar los niveles
de estimacion, aproximacion, asi como también en los sistemas de medicidon

formal o no formal, la comparacion de cantidades.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones: esta relacionado a la elaboraciéon de afirmaciones diversas
respecto a los sistemas numéricos N, Z, Q, R, dichas afirmaciones debidamente
argumentadas, justificadas, validadas o refutarlas con ejemplos vy

contraejemplos.

Los estandares de esta competencia esta referido a relacionar objetos
de su entorno segun sus caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar hasta el
quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos,
agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo,
material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usando

» o« LL 1]

estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”, “ninguno”, y

expresiones: “mas que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa mas”,
“pesa menos” y el tiempo con nociones temporales como “antes o después”,

“ayer” “hoy” o0 “manana”

Sus desempefios en esta competencia es establecer relaciones entre los
objetos de su entorno segun sus caracteristicas perceptuales al comparar y

agrupar, y dejar algunos elementos sueltos. Dice el criterio que uso para agrupar.
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Utiliza el conteo hasta 10 en situaciones cotidianas en las que requiere

contar empleando material concreto o su propio cuerpo.

Expresa con diversas representaciones y lenguaje numérico (numeros,
signos y expresiones verbales) su comprension del numero como cardinal al
determinar una cantidad de hasta 50 objetos y de la comparacién entre dos

cantidades.

Realiza afirmaciones sobre la relacion de inclusiéon entre grupos y

subgrupos.

2.3. ACTIVIDADES LUDICAS.
2.3.1. Definicidn de actividad ludica

Segun Quilumba (2019), “Una actividad ludica es aquella que se puede
llevar a cabo durante el tiempo libre con la finalidad de aliviar tensiones,
desconectarse del dia a dia y lograr un poco de disfrute, diversion y diversion. Es
una situacion de enfrentar lo cotidiano de la vida y aprender a interactuar con los

lugares donde ocurre la actividad ludica”.

Entonces podemos decir que, en la infancia, el juego promueve la
autoestima, la independencia y la construccion de la personalidad,
transformandose de esta manera en una de las actividades de ocio y educacion
esenciales. El juego es una actividad que se emplea para el entretenimiento y el
placer de los participantes, a menudo, incluso como recurso didactico. Las
actividades recreativas pueden variar, incluyendo: actividades fisicas, mentales,

habilidades, equilibrio, entre otras.

En la aplicacion las actividades que se realizaron son: somos
cooperativos en las cantidades repitiendo acciones, planteamos situaciones del
contexto, objetos y personajes para resolver problemas, resuelve problemas

matematicos usando sus propias estrategias.
2.3.2. Beneficios de la actividad ludica

Segun Fuenllana (2024), el juego promueve la autoestima, la
independencia y la construccidon de la personalidad, transformandose de esta

manera en una de las actividades de ocio y educacion esenciales. El juego es
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una actividad que se emplea para el entretenimiento y el placer de los
participantes, a menudo, incluso como recurso didactico. Las actividades
recreativas pueden variar, incluyendo: actividades fisicas, mentales, habilidades,

equilibrio, entre otras.

Por lo tanto, con las actividades ludicas tiene los siguientes beneficios
un incremento de la autoconfianza, fomento de la creatividad y el razonamiento,
fomento de la socializacion, descubrimiento de las oportunidades sensoriales y
motoras, ademas de capacitar al alumno para el ambito laboral, entre otros

aspectos.
2.4. MATERIAL DIDACTICO.
2.4.1. Concepto de material didactico.

Al respecto (Chancusig, et al., 2017, p.115), define al material didactico
‘el conjunto de elementos auditivos, visuales, Figuras, que influyen en los
sentidos de los estudiantes despertando el interés por aprender, logrando de esta

manera un aprendizaje significativo”

Por lo tanto, el uso de material didactico es muy provecho y beneficiosos
el equipo de investigacion utilizo en el desarrollo de las actividades ludicas los
siguientes materiales: cilindros repetitorios, cartas del poker sumatorio, plato

sumador, caja mackinder, el tejo, base 10.
2.4.1. Funciones del material didactico.

Segun Romero (2021) citando a (Vargas, 2017, p. 69), menciona las

funciones de los materiales didacticos se encuentran: “a) proporcionar
informacion, b) cumplir un objetivo, c) guiar el proceso de ensefianza y
aprendizaje, d) contextualizar a los estudiantes, €) factibilizar la comunicacién
entre docentes y estudiantes, f) acercar las ideas a los sentidos, g) motivar a los

estudiantes”
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CAPITULO Il

INTERVENCION PEDAGOGICA

3.1. METODO DE LA INVESTIGACION

Nena y Garcia (2019), definen a la investigacion accion, como un estudio
sistematico de una situacion social con el objetivo de mejorar la calidad de las
acciones dentro de ese contexto. En esencia, implica reflexionar sobre las
acciones humanas y las circunstancias sociales vividas por los educadores, con
el objetivo de mejorar su comprension (diagnostico) de cuestiones practicas.
Posteriormente, se toman acciones para modificar la situacién una vez que se

logra una comprension mas profunda de los problemas.

Se sigue las fases de investigacion descritas por Latorre (2005), quien
se basa en el trabajo de Zuber-Skerritt (1992), especifica que la investigacion
accién es un proceso ciclico y que tiene fases en espiral donde la fase 1,
desarrollar un plan de accién informado criticamente para mejorar una practica
actual, el plan tiene adaptabilidad a situaciones imprevistas; la fase 2, ejecutar el
plan con intencién y control, implementandolo de manera efectiva; la fase 3,
observar sistematicamente las acciones implementadas para recolectar
evidencia con fines de evaluacion, esta observacion debe planificarse y llevar un
diario de registro, el proceso de la accion y sus efectos deben observarse y

controlarse individual y colectivamente; la fase 4 es reflexionar sobre la accidn
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registrada durante la observacion, ayudada por la discusion entre los miembros
del grupo; la reflexion colectiva tiene el potencial de redefinir el significado del
contexto social y servir como base para una nueva planificacion y la continuacion

de ciclos posteriores.

Segun Bahena (2021), la poblacién de investigacién abarca todos los
constituyentes, como individuos, objetos y procesos involucrados en el registro y
reflexion. La investigacion se realizO con estudiantes de primer grado de
Educacién Primaria de la Institucion Educativa N° 17675, ubicada en el caserio
San Pedro del distrito de Chirinos. Entre los cuales tres varones y tres mujeres,
procedentes del mismo caserio. En la ejecucion del plan de accion participaron
tres profesores: DELGADO RODRIGO, Ana Maria y ROJAS SAAVEDRA,
Jhordy.

Se uso la observacion como método de registro de datos. Segun Rekalde
et al. (1996), la observacion participante es un enfoque interactivo aplicado en la
recopilacion de informacion, requiere la participacion del observador en los
eventos bajo estudio. La observacion permite adquirir conocimientos acerca de
la realidad estudiada, saberes que serian dificiles de obtener sin establecer una

conexion emocionalmente involucrada.

Gonzalez y Soto (2022) dicen que la observacion participante es una
herramienta versatil que cumple las funciones de instrumento, sujeto y ayuda
para el aprendizaje, les permite a los educadores obtener informacion sobre
comportamientos, actividades, eventos y otros atributos a través de registros
escritos, descriptivos, analiticos y criticos. Estos registros se generan durante el
proceso de observacion o aplicacion practica de los conocimientos teoricos.
Ademas, la observacién participante apoya el desarrollo de diversas habilidades,
incluidas aquellas asociadas con actitudes, valores y consideraciones éticas

entre los estudiantes.

La herramienta de observacion utilizada fue el diario de campo. Segun
Gonzélez y Soto (2022), el diario de campo es un instrumento multifacético, sirve
como medio, sujeto y vehiculo de aprendizaje, pone a disposicion de los
educadores un medio para obtener informacion acerca de comportamientos,
actividades, eventos y diversos atributos mediante el registro escrito descriptivo,

analitico y critico.
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3.2. DESARROLLO DEL PLAN DE ACCION

Morales (2017) define el plan de accién como un esquema conciso de
tareas asignadas a personas especificas, que deben completarse dentro de
limites de tiempo definidos utilizando los recursos asignados, a fin de alcanzar
un objetivo predeterminado. Sirve como plataforma para deliberar los detalles de

qué, como, cuando y con quién se ejecutaran estas acciones.

El Ministerio de Cultura (2010) afirma que el desarrollo de un plan de
accion ofrece un medio para priorizar las iniciativas mas pertinentes dentro del
espacio de participacion, alineandolas con la institucion de cultura para cumplir
con los objetivos establecidos. Agrega un nivel de seriedad al trabajo al
establecer plazos y delinear responsabilidades. El propdsito general del plan de
accion es facilitar esfuerzos sincronizados entre los miembros del equipo,

avanzando y logrando los objetivos establecidos.

El equipo de investigacion elaboro el plan de accion para representar las
actividades a poner en marcha, en este caso, la estrategia de actividades ludicas,
y de esa manera hacer frente a las tensiones identificadas en el proceso de

ensefanza-aprendizaje matematico.
3.2.1. Descripcion y andlisis de las acciones realizadas

Las acciones realizadas correspondieron a dos campos de accion:
estrategias didacticas ludicas (campo de accion 1) y materiales didacticos ludicos

(campo de accion 2).
3.2.1.1. Campo de accion 1: Estrategias didacticas ludicas

Respecto a este campo de accion se tuvo en cuenta las acciones: Su
accion general es la aplicacion del sistema de estrategias didacticas ludicas, a
través de un sistema de cuatro actividades especificas: organizacion colectiva
del sistema de estrategias Iudicas matematicas (cantidades); aplicaciéon de la
estrategia ludica 1: “somos cooperativos en las cantidades repitiendo acciones”;
aplicacion de la estrategia ludica 2: “planteamos situaciones del contexto, objetos
y personajes para resolver problemas”, y ejecucion de la estrategia ludica 3:

“resuelve problemas matematicos usando sus propias estrategias”.
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Respecto a la estrategia 1 nominada somos cooperativos en las
cantidades repitiendo acciones, se aplicé en la sesion “Jugamos a repetir
cantidades para hallar el triple de una cantidad”, sesion realizada el jueves 20 de
noviembre de 2023, de 8.00 h a 10.00 h. El observador de la sesion fue el
investigador Jhordy Rojas Saavedra. En la sesion participaron 3 nifios y 3 niias.

Para las interacciones de la sesién ver el Diario de campo No 3.

La reflexidén en torno a la narracioén de lo acontecido en la sesion permitid

derivar las siguientes categorias emergentes:
. Primera Categoria: se aprende matematica en equipo y jugando.

Un sentido clave de la propuesta formativa establece que la accion ludica
(“van a jugar’) mas la accion colectiva (“en equipo”) mas la accion cognitiva
matematica (“para hallar el triple de un numero”) conforman una integralidad que
permite inferir, a partir de las evidencias, que el contenido matematico se
aprende en equipo y jugando. En este contexto ludico orientado al aprendizaje
matematico, el docente le cede el rol organizativo del espacio ludico a los
estudiantes, quienes toman posicion como generadores de normas regulatorias
de un juego donde ellos mismos participaran: “no pelear”, “ser ordenados”. El
material de juego es distribuido por grupos que se organizan segun criterios de

género: equipo de varones y equipo de mujeres.

. Segunda Categoria: el juego integra la cognicién y motivacién en el

aprendizaje matematico.

El juego es una actividad que integra la accion cognitiva matematica
(tablero de valor posicional), la motivacion en la participacion (estan ansiosos por
participar), el valor de material ludico y la distribucion del espacio ludico. La
actividad ludica funciona como un eje articulador de la cognicidén y motivacién de
los estudiantes en situaciones de aprendizaje matematico. En esta relacion
integrada de lo cognitivo y motivacional participan dos componentes didacticos
relevantes: los materiales y espacios didacticos, ambos ejerciendo funciones
ludicas, es decir, como materiales de juego y espacios para el juego.

El giro motivacional de los nifios en situaciones ludicas matematicas se
manifiesta en el grito de los nifios, un indicador claro de la motivacién generada

en el juego matematico, especificamente, en la tarea de “hallar el triple”. También

38



se expresa en la alegria y expectativas de los nifios en las acciones competitivas

para hallar el triple.

La accidn ludica es un fuerte factor motivador para incorporar a los nifios
en las actividades de aprendizaje matematico que el docente propone. El juego

es el factor mediador entre la motivacion y el aprendizaje matematico.
[motivacion] < [accion ludica] — [aprendizaje matematico]

Se puede afirmar que no hay aprendizaje matematico sin motivacion, y no hay

motivacion sin actividad ludica.
. Tercera Categoria: se aprende matematica jugando competitivamente

La competencia matematica estratégicamente es atendida en una
secuencia ludica competitiva, se genera una relacion entre la “competencia
matematica” (aprendizaje matematico) y la “competitividad matematica” (juego
matematico). De tal manera, el juego (competitividad) es el factor generador del
aprendizaje (competencia). La competitividad tiene todos los elementos de una

competencia ludica: juego, puntaje, ganador, error, trampa, revancha.

El sentido de competencia se manifiesta dentro de una expresion
motivacional de los grupos: mujeres y varones, ambos, unos a otros, se califican,
o descalifican, como “tramposos”. La competencia toma un matiz de rivalidad,
presionar, descalificar, desacreditar al contrincante, pero dentro de un clima
ludico orientado a favorecer los aprendizajes matematicos. También destacan
por su variedad las expresiones emotivas propias del juego: saltar de alegria,

sentirse frustrados, sentirse molestos.

No hay actividad ludica matematica sin competencia matematica). Se
configuran dos formas de competencia: (a) la competencia matematica en
sentido cognitivo; (b) la competencia en sentido Iudico. No se pierde de vista el

sentido mediador de la competencia (juego).
. Cuarta Categoria: roles matematicos del docente y el estudiante

En algunos momentos de la sesion formativa el docente opta por realizar
una enseflanza matematica modelada, pero situada en un contexto formativo

ludico. El docente efectua una mediacién y valoracion matematica, y el
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estudiante esta atento a esta accidn docente porque se trata de establecer cuales

seran los resultados del juego.

El rol del docente como mediador en la actividad ludica: interroga, pide
concentracion, plantea el problema (ejercicio), propone revanchas, da

oportunidades, atento, orientador, problematizar, asertivo.

La competencia involucra a los estudiantes. Se produce el primer juego

matematico, con participacion colectiva: estudiantes y docente.

Estudiantes y docente concentrados y motivados en la competencia
matematica. Lo ludico cumple su rol formativo alternativo, en el sentido de que

“se aprende matematica, jugando”.

Desde la perspectiva docente hay una alusion al “error” (la
equivocacion), pero no queda preciso si se trata de una afirmacion aislada o de
una mencién consciente acerca del rol del error en la formacion matematica. O
tal vez, sea un implicito (supuesto) que relaciona perceptivamente el “error’ con

el area o los contenidos matematicos.

Aplicacion de la estrategia ludica 2: “planteamos situaciones del

contexto, objetos y personajes para resolver problemas”

Se desarrolld a través de la sesion Reforzamiento de la adicidn con
numeros menores que 100, sesion realizada el viernes 28 de octubre de 2023,
entre las 8.00 h y las 10.00 h.

La aplicacion de esta segunda estrategia ludica se dio dentro de una
actividad formativa matematica que combiné las acciones didacticas
convencionales (oracion del dia, establecimiento de normas de convivencia,
declaracion del propésito de sesidn, recuperacion de saberes previos,
generacion de conflicto cognitivo y efectivizacion de la retroalimentacion) con las

acciones didacticas alternativas, innovadoras (actividad ludica).

La labor didactica del docente de Matematica, en este marco, por lo
tanto, se situd entre dos tendencias: o adecuarse a lo convencional, o proponer
creativamente formas diferentes de ensenar. Se configurd, de esta manera, un

dilema pedagdgico en el trabajo del docente de Matematica en aula.
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El docente de Matematica, en este escenario dilematico, tendioé a actuar
equilibrando ambas tendencias, es decir, procedié a realizar una estrategia
didactica integrando los procesos convencionales y los procesos innovadores, y

con ello, establecio una posicidn intermedia dentro de las tendencias del dilema.

En la dimension convencional de la ensefanza-aprendizaje de la
Matematica en Primaria, se trata de percibir acciones realizadas a partir de las
prescripciones curriculares oficiales: Desde el disefio curricular de Educacién
Primaria, el proyecto curricular institucional, programaciones anuales, directivas
pedagogicas. Los roles del docente y los estudiantes en Matematica, en este
orden, se sujetan a las hormas pedagogicas oficialmente instituidas, reguladas y
controladas ministerialmente. Estas normas establecen que los docentes deben
desarrollar sus actividades formativas segun ciertos procesos pedagogicos
invariantes: declarar propoésitos, recuperar saberes previos, generar conflictos

coghnitivos, realizar retroalimentaciones.

“La docente presenta a los estudiantes el propésito de la clase para luego los

estudiantes puedan leerlo”.

“La docente solicita la participacion voluntaria de los estudiantes para rescatar

los saberes previos”.

“La docente realiza el conflicto cognitivo mediante la pregunta ¢, Cuanto es 38
+ 59?7

“La docente realiza actividades de retroalimentacion mediante las siguientes
preguntas: ¢ Qué han aprendido? ¢, Como lo aprendieron? ¢ Qué dificultades han tenido?
¢Como lo solucionaron? ;Para qué nos sirve lo aprendido el dia de hoy?” (Diario de

Campo n.° 2) (subrayado nuestro).

Estos procesos pedagdgicos deben ser parte de toda actividad formativa,
son invariantes, y deben estar explicitamente visibles en las acciones de

ensenanza-aprendizaje que el profesor planifica y ejecuta.

Desde una mirada critica, sin embargo, estas directivas convencionales,
restringen y limitan las posibilidades creativas de los docentes en el aula. O, en
todo caso, son enfoques instituidos desde instancias superiores que rigen el
trabajo de las escuelas. Por consiguiente, gran parte del trabajo docente en

Matematica esta sujeto a pautas y lineamientos que debe seguir. La actividad
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docente pautada es una evidencia del control ejercido por las instituciones sobre

el rol docente.

Sin embargo, otro aspecto formativo que integra lo convencional son los
procesos didacticos, es decir, las acciones propiamente matematicas, en este
caso, relacionada con la problematizacion matematica y la resolucién de

problemas (adicion). El enfoque matematico es de resolucion de problemas.

En la dimensidon alternativa, que tiene caracter de propuesta, se
realizaron acciones que priorizaron el juego (lo ludico) como un factor clave de

ensefanza-aprendizaje de los saberes matematicos.

La experiencia central percibida se relacion6 con el cambio de actitud de
los niflos, pasaron a estar mas motivados, mas participativos, mas alegres e
involucrados en la dinamica del juego matematico. El clima de ensefianza tuvo

un cambio.

Los nifios pasaron de la accion individual a la accién colectiva, se

mostraron mas comunicativos entre si y con la docente.

En esta actividad se confirma que el juego es un factor decisivo en el
proceso formativo con saberes matematicos. La matematica ludica actua como

una opcion formativa.

Las estrategias ludicas, aplicadas a la adicién, son secuenciales, o libres,
sus secuencias funcionan segun las motivaciones de los nifios, o siguen el orden

del procedimiento matematico, hay una ruta aditiva pero realizada jugando.

La estrategia inicia con una ruta comun, pero en el proceso de este juego, la ruta
comun se diversifica, se torna mas libre, por lo tanto, la estrategia ludicamente

es flexible.

Aplicacion de la estrategia ludica 3: “jugamos a resolver problemas
matematicos usando sus propias estrategias”, Se trabajé planteandoles
problemas contextualizados, de su propia vida cotidiana en referencia a los
temas trabajados, una vez entendido el problemas por diversas estrategias de
comprension, de ha dejado espacios para proponer individualmente que
ensayaran estrategias de solucion, hubo una riqueza de estrategias heuristicas,

que luego pasaron a trabajos en equipo para socializar en grupo pequefio, vieron
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la consistencia de las estrategias y determinaron cierta estrategia de solucion
para su socializacion en el grupo grande de toda el aula, es necesario indicar que
surgieron estrategias creativas muy consistentes al resolver los problemas

propuestos.
3.2.1.2. Campo de accion 2: Materiales didacticos ludicos

Los materiales didacticos se relacionan con el uso de recursos concretos
en el proceso de desarrollo ludico de la competencia resuelve problemas de
cantidad. No hay actividad ludica que no requiera del respaldo de los materiales
concretos. A través de este campo de accion se atiende la transformacion de la

segunda tension didactica identificada en el analisis de campo (diagnostico

El material concreto ludico cumple un rol de motivar el juego, pero a la
vez, permitir desarrollar procesos aditivos jugando. El uso del material concreto
sigue ciertas reglas de juego, pero estas reglas aportan al proceso de
aprendizaje matematico. El uso del material concreto ludico se rige por normas

de respeto al compafero. Su uso no es competitivo sino formativo.

Se utilizaron material en las sesiones de aprendizaje como el uso ludico
de los cilindros repetitorios, que sirvio para trabajar el triple de un numero de
manera amena, motivadora, despertando el interés y la participacién de los
estudiantes. También se trabajo el uso ludico de cartas del péker sumatorio,
que como su nombre lo indica se utilizé para resolver situaciones problematicas
de adicion y para reforzar la adicion se utilizé el uso ludico del plato sumador,
el mismo que permitié el reforzamiento de la operacién aditiva con numeros
menores que cien. El Uso ludico de la caja makinder para realizar la
comparacion de numeros naturales menores que cien. El uso ludico de la caja
de kinder, que asociado con el juego popular del tejo sirvio para la resolucion de
problemas sobre adicion con numeros naturales. Se utiliz6 también uso de

materiales de base diez, para resolver problemas de sustraccion.

43



CAPITULO IV

ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

Respecto al primer objetivo el de aplicar un sistema de actividades
ludicas para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad, se
obtuvieron ciertos resultados como el que aprendieron ludicamente a trabajar en
equipo, situacibn que permitid la generacion de ideas muy diversas,
enriquecedoras en el proceso de aprendizaje de la matematica, especificamente
en la competencia resuelve problemas de cantidad, el trabajo en equipo también
permitidé el apoyo emocional entre participantes, se fortalecié la comunicacién y

COmpromiso.

Mesa y Villegas (2021). Nos dicen que el estrés y miedo son causantes
de dificultades en el aspecto emocional en las clases de matematica, de tal
manera dificultan el aprendizaje y disminuyen la interaccion con el docente,
compainieros y familia. Por lo que el juego se convierte en una estrategia de
ensefnanza de la matematica que mejora el aprendizaje, el desarrollo emocional,
desarrollando la autoconfianza en si mismo y una participacion activa en las
clases de matematica facilitando al docente evaluar los aprendizajes de los
educandos.

Otro resultado fue combinar juego, motivacion y cognicion, donde las

actividades ludicas funcion6 como un eje articulador entre la motivacion y la
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cognicion, se crearon entornos relajados y atractivos que permitieron aumentar
la motivacion intrinseca. Los desafios, la diversion y la libertad para experimentar
dentro de un juego impulsaron a los alumnos a involucrarse activamente. Esta
motivacion intrinseca es poderosa, ya que promueve el interés y la curiosidad sin

depender de recompensas externas.

Pecci et al. (2010) nos dice que el juego desarrolla habilidades
cognitivas. El juego pone en marcha las habilidades cognitivas del nifio, en
cuanto le permiten comprender su entorno y desarrollar su pensamiento. Al
desarrollar actividades ludicas el estudiante utiliza todos sus sentidos durante el
juego, va tomando nociones, conceptos y representaciones de la realidad, de
esta manera construye sus esquemas mentales, pues pasa por una etapa ludica

que lo conecta con figuras, objetos, piezas, y comprende su funcionamiento

Estos tres elementos permitieron desarrollar habilidades cognitivas como
la memoria, la atencion, la resolucion de problemas y el pensamiento critico.
Ademas, el juego proporciono espacios para desarrollar estrategias de ensayo y
el error, lo que facilitdé el aprendizaje sin temor al fracaso. Se facilitdé un
aprendizaje mas profundo y significativo, permitiendo que los conocimientos se

integren de manera duradera.

Las actividades ludicas motivaron a los estudiantes que permitio
potenciar los procesos cognitivos implicados en el aprendizaje, favoreciendo el
desarrollo cognitivo y un interés sostenido atractivo en las sesiones de

aprendizaje.

Villacis (2020). Manifiesta que la ludica aplicada en la ensefianza de la
matematica genera grandes resultados ya que se orientan a que el educando
perciba, analice, interactue y razone, ya que la técnica se emplea acorde al

interés y comodidad del educando.

Hubo resultados favorables también en los docentes, asi como en los
niveles de organizacion, en estructurar y poner en juego normas que permitieron
llevar a cabo de manera ordenada los juegos planificados, también se vieron
cambios en la manera de interrogar para la generacion de conflictos cognitivos,
el planteamiento de situaciones problematicas, de ver el error como una

oportunidad para que los estudiantes aprendan y de ser asertivos.
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En cuanto al segundo objetivo el de usar ludicamente material didactico
concreto en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad,

también obtuvimos resultados importantes.

El material didactico permiti6 mejorar el nivel de comprension de los
alumnos, fue importante para que los estudiantes visualicen y manipulen recreen
conceptos matematicos, facilitando la comprension de ideas abstractas como el
de las operaciones, de la comparacién de numeros naturales. El interactuar
fisicamente con los materiales y darles el sentido ludico mejord los niveles de
retencion, recuerdo de lo aprendido y conexion mas fuerte en la memoria.
Permiti6 también fomentar aprendizajes activos con motivacion e interés.
Promovié el razonamiento Iégico el manipular materiales ayudo a los estudiantes
a desarrollar habilidades de razonamiento ldgico y a visualizar patrones,
relaciones y estructuras matematicas. Facilitd la resolucién de problemas, pues
los materiales permitieron a los estudiantes experimentar con diferentes
soluciones de manera visual y tangible, lo cual es especialmente util para

resolver problemas matematicos.

Al respecto, segun Malgorzata (2014). manifiesta que gracias a las
habilidades mentales somos capaces de categorizar y clasificar las cosas del
entorno verbal y cultural. Este enfoque permite incidir en la relacion cognitiva y
sensorial, pues mientras mas se usen los sentidos mas se va adquiriendo
conocimiento, interiorizando y aprendiendo. Existe una conexion

representacional sociocultural con lo mental.

El uso de materiales didactico permitié desarrollar habilidades motoras,
el manipular objetos beneficio a los estudiantes, quienes desarrollan habilidades
motoras finas mientras aprenden conceptos matematicos. El uso de materiales
concretos ayudo a que el aprendizaje de la matematica sea mas accesible,

participativo y significativo para los estudiantes.

Los resultados de la evaluacién final administrada sobre resolucion de
problemas de cantidad arrojaron todos los alumnos traducen cantidades a
expresiones numeéricas, comunican su comprension sobre los numeros y sus
operaciones, usan estrategias y procedimientos de estimaciéon y calculo. En la
capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las

operaciones, el 80%de estudiantes lo han desarrollado.
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Chavez (2023) en su investigacion juego ludico para desarrollar la
competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del primer grado
llega a similares resultados, pues el post test obtiene resultados
significativamente mejor que el pretest, concluyendo que el juego ludico ayuda
en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad, ya que

muestran resultados favorables en su post test.

En la rubrica aplicada a la resolucién de problemas se pudo apreciar que
los estudiantes han llegado a comprender el problema, los materiales permitieron
proponer y poner en juego diversas estrategias heuristicas y someter a

evaluacion sus resultados obtenidos.
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CONCLUSIONES

Las actividades ludicas permitieron motivar, despertar el interés,
desarrollar habilidades sociales, desarrollar el pensamiento critico

creativo en los estudiantes del primer grado.

El uso de materiales ludicos permiti6 el aprendizaje activo, la
visualizacion de relaciones matematicas y facilitar la comprension de

conceptos matematicos abstractos.

Las actividades ludicas y el uso de materiales didactico mejoran la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del

primer grado de la |.E. No 17675 de Chirinos.
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RECOMENDACIONES

Recomendar a la Institucion Educativa centro de la investigacion de igual
forma a la Institucién formadora la difusion del presente trabajo por la

trascendencia y utilidad a los docentes de la educacion primaria.

Recomendar a quienes deseen continuar este trabajo de investigacion
que al utilizar estrategias ludicas hay que tener en cuenta las
competencias, capacidades y desempefos a desarrollar, adecuar los
juegos al nivel de complejidad de los estudiantes, crear un ambiente

participativo, pero de respeto en el aula.

Recomendar a las futuras investigaciones sobre estas actividades

ludicas, ampliar los tamafnos de muestra darle mejor validez externa.
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ANEXO 01

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: ACTIVIDADES LUDICAS PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN LOS ESTUDIANTES DE
1°, LAINSTITUCION EDUCATIVA N° 17675 DISTRITO CHIRINOS, SAN IGNACIO, 2023

PROBLEMA OBJETIVOS CAMPOS DE | ACCION ACTIVIDADES ESPECIFICAS | METODOLOGIAS
ACCION GENERAL
¢ Coémo Objetivo general Organizacion colectiva del | Tipo de
desarrollar la | Desarrollar la competencia sistema de estrategias ludicas | investigacion
competencia resuelve problemas de cantidad en mateméticas (cantidades).
resuelve los estudiantes de 1 grado en la investigacién accion
problemas de | Institucion Educativa N° 17675 Ejecucion de la estrategia
cantidad en los | Chirinos, implementando | Campo de Aplicacion del | ludica 1: “Somos cooperativos fases de la
estudiantes de 1 | actividades ludicas. accion 1 sistema de | en las cantidades repitiendo investigacion
grado en |la Estrategias estrategias acciones”
Institucion Objetivos especificos didacticas didacticas planificar, actuar,
Educativa N° | Aplicar un sistema de ludicas. Ejecuciéon de la estrategia observary
17675, Chirinos, | estrategias didacticas ludicas para | [Tension 1: ludica 2: “Planteamos reflexionar.
20237 desarrollar la competencia | emergente] situaciones  del  contexto,
resuelve problemas de cantidad de objetos y personajes para Participantes
los estudiantes de 1°gradoen la resolver problemas”
Institucion Educativa N° 17675 Estudiantes del 1°
Chirinos, 2023. Ejecucién de la estrategia | grado de la
ludica 3: “resuelve problemas | institucion educativa
. Usar ludicamente matematicos usando  sus | N° 17675 Chirinos.
material didactico concreto en el propias estrategias”
desarrollo de la competencia Docentes
resuelve problemas de cantidad de | Campo de Uso ludico de la maquina de | investigadores:
los estudiantes de 1° grado en | accién 2 sumar DELGADO
la Institucion Educativa N° 17675 | Materiales RODRIGO, Ana
Chirinos, 2023. didacticos Uso ludico de | Uso ludico de material base 10 Maria
material
[Tension 2: concreto Uso ludico del tablero de valor | p5 a5 SAAVEDRA
emergente] posicional. Jh '
ordy
Uso ludico de la caja makinder
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ANEXO 02
DIARIO DE CAMPO 01

Observadores : Delgado Rodrigo Ana Maria
Rojas Saavedra Jhordy
Fecha : martes 18 de abril de 2023.
Lugar . LE. N° 16471 “Jose Martin Cuesta”

Actividad de aprendizaje : Juntamos Cantidades.

8:10 am el docente inicia la clase con preguntas para que los
estudiantes recuerden lo que hicieron la clase anterior, algunos
estudiantes se quedaron callados mientras que otros
respondieron que usaron las palabras adentro y afuera con

objetos del aula.

8:15 am el docente pega un problema de suma acompanado
con imagenes, luego pide a los estudiantes que lo intenten leer,
luego el docente lee el problema y realiza preguntas para ver
la comprensién del problema, se observa que unos estudiantes
no respondes y otros si, al finalizar el docente felicita por la

participacién de los estudiantes.

8:30 am el docente con la estrategia numeros iguales agrupa a
los estudiantes, asi mismo les entrega un papelote para cada
grupo, luego ayuda a buscar estrategias preguntandoles,
¢Como resolverian el problema?, ;Qué material utilizarian?,
para ello les dice que pueden representar que pueden
representarlos con cuadernos, los estudiantes dicen con lapiz,

casas, flores, etc.

8:45 los estudiantes reciben chapas, maiz, frejoles para que
representen las dos cantidades, el docente al monitorear
observa que tienen dificultad para poder hallar la respuesta,

dibujan en su papelote mas cantidad de lo que se le pide el

Descripcion Reflexién
8:00 am el docente invita a los nifios a marcar su asistencia en | Tension en
el cartel de asistencia a través de un aspa o punto, luego invita | dificultad para
a un estudiante para guiar la oracién de la mafana. desarrollar una
estrategia para

resolver el problema
y las orientaciones

del docente.

Tensién entre el uso
del

concreto y la

material

resolucion de
problemas de
cantidad

Tensién entre el

juego de los nifios y
nifias con el material
concreto y la
desatencién de los

consejos docente.
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Descripcion Reflexién
problema, ademas no escriben un orden logico en el papelote, | Tension entre
también se observa que al monitorear algunos grupos se | dificultad para
pelean o juegan con el material, Matias le dice al profesor | organizarse en

cuando jugamos como ayer. Entonces el docente habla en
general que deben darse roles en el grupo para que cada uno

haga su parte y presenten un buen trabajo.

9:30 am los estudiantes expones sus trabajos para ello cada
uno expones una parte del trabajo realizado, se evidencia que
la mitad de los grupos ha llegado la respuesta, el docente
orienta a que primero se deben representar las cantidades,
luego adjuntarlas tomando de ejemplo al trabajo del equipo de
Aysha, luego pregunta a los demas grupos donde han tenido el
error, que hubieran hecho en esa parte ayudandoles a

reflexionar.

9:50 a 10:00 am el docente pide que copien la resolucion del
problema algunos estudiantes se poden a conversar, entonces
la docente conversa con ellos orientandolos a que copien y se

concentren para que no se equivoquen al copear.

grupo y el trabajo

cooperativo para
resolver el
problema.

Tension entre el
juego en las
actividades de
trabajo y el

cumplimiento con la
actividad que les da

el docente.
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ANEXO 03
DIARIO DE CAMPO 02

Observadores : Delgado Rodrigo Ana Maria
Rojas Saavedra Jhordy
Fecha : martes 21 de abril de 2023.
Lugar . LE. N° 16471 “José Martin Cuesta”

Actividad de aprendizaje : Contamos nuestros pollitos.

11:15 am el docente pega una ficha que contiene a 4 ninos, los
cuales tienen cada uno una cierta cantidad de pollitos en una
cesta, para ello pregunta cuantos pollitos nifie cada nifio y los
estudiantes responden, Rubén se confundié en decir cuantos
pollos tiene el nifo de pelo negro, el profesor lo saco a la pizarra

a que cuente de cerca el cual lo hizo bien y recibié un aplauso.

11: 20 am el docente entrega una ficha, donde pide ayuda a un
estudiante que entregue una a cada compafierito, el docente
indica que deben contar cuantos pollitos tiene cada nifio y pintar
la misma cantidad de circulos, el docente monitorea a cada
estudiante y algunos nifios como Josias ha pintado cirulos de
mas, el docente explica y el nifo realiza de manera correcta, la
brigadiera de aula avisa al docente que dos nifios estan que
juegan con plastilina el docente conversa con ellos y les explica

lo que tienen que hacer en la ficha.

11: 40 am el docente entrega a cada estudiante las unidades de
base 10 para que representen los pollitos de cada nifo, luego

pregunta ¢ Cuantos politos tiene el nifio de pelo marron?, todos

los niflos responde de manera correcta 1, indica que deben

Descripcion Reflexién
11:00 am el docente pregunta si han registrado su asistencia en | Tensién en
el cartel, luego inicia la clase con preguntas para que los | dificultad para
estudiantes recuerden lo que hicieron la clase anterior a través | desarrollar una
de la pregunta ;Qué hicimos en la clase anterior? Todos los | estrategia para
nifos dijeron a juntar manzanas y platanos, otros no | resolver el
respondieron, luego el docente comunica el propoésito de la clase | problema y las
escribiéndolo en la parte inferior de la pizarra. orientaciones del

docente.

Tension entre el
uso del material

concreto y la

resolucion de
problemas de
cantidad

Tension entre el
juego de los nifos
y nifas con el
material concreto y
la desatencion de
los consejos

docente.
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Descripcién

Reflexion

representarlo con un cuadradito, luego pregunta cuantos pollitos
tiene la nifla de pelo crespo los estudiantes contestan bien y
representan con los cuadraditos de base 10, luego indica que en
su ficha van a colocar el numero que le corresponde y contar el

total que hacen entre los dos nifios.

12:15 el docente realiza la dinamica mi barco se hunde para
formar grupos, entonces se observa que los nifios les gusta
jugar ya que el profesor al entregar una ficha de trabajo a cada
estudiante para que puedan desarrollar en grupos, se observa
que los ninos realizan sus actividades grupales en los cuales 2
grupos se ponen a jugar y no realizan el trabajo con su ficha la
docente conversa con todos los nifios para que dejen de jugary

realicen sus fichas.

12.40 el docente revisa a cada estudiante su actividad, se
observa que el docente al ver el nifio se ha equivocado pide que
traiga sus fichas de base 10 y con preguntas se da cuentay lo

hace de manera correcta.

1:05 - 1:15 pm el docente pide a cada estudiante entregue el
material de base 10 para que se guarde, luego pregunta que se
aprendi6 en la clase y retroalimenta algunos conceptos
matematicos como contar y juntar, después propone una
dinamica de salida y todos los nifios entusiasmados, se observa

que los estudiantes realizan muy bien la dinamica “no escucho”

Tension entre
dificultad para
organizarse en

grupo y el trabajo

cooperativo para
resolver el
problema.

Tension entre el
juego en las
actividades de
trabajo y el
cumplimiento con
la actividad que les

da el docente.
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ANEXO 04

DIARIO DE CAMPO 03

Observadores : Delgado Rodrigo Ana Maria
Rojas Saavedra Jhordy
Fecha : martes 27 de abril de 2023.
Lugar - .LE. N° 16471 “José Martin Cuesta”

Actividad de aprendizaje : “4CUANTOS QUEDAN?”

8.15 am el docente saca a los estudiantes al patio donde
realizan la dinamica del el lobo y las ovejas, se observa que unos
estudiantes se distraen y no siguen las indicaciones del docente,

los estudiantes desean ser lobos y otras ovejas.

8:25 am en el aula el docente hace preguntas y los estudiantes
contestan, un estudiante reparte una ficha a sus companeros,
mientras el docente pega el problema en la pizarra, se observa
que los niflos comentan y responden lo que observan del

problema.

8:30 am el docente realiza preguntas para que puedan
relacionar e idear una estrategia para resolver el problema, se
observa que los estudiantes desarrollar el problema de manera
incorrecta por lo que el docente les orienta para que lo realicen

entre pares.

8:50 el docente realiza con ayuda de los estudiantes el ejercicio
y les comenta la accion de resta, luego entrega una con

ejercicios similares para que realicen, el docente monitorea a los

Descripcion Reflexién
8:00 am el docente invita a los niflos a marcar su asistencia en | Tensién en
el cartel de asistencia a través de un aspa o punto, luego invita | dificultad para
a un estudiante para guiar la oracién de la mafana. desarrollar una
o estrategia para
8:10 am el docente inicia la clase con preguntas para que los
. o ) resolver el
estudiantes recuerden lo que hicieron la clase anterior, algunos
_ ) problema vy las
estudiantes se quedaron callados mientras que otros ) )
_ orientaciones del
respondieron.
docente.

Tension entre el
trabajo individual y

cumplimiento de la

actividad
Tensioén entre
dificultad para

organizarse y la
resolucion de

ejercicios.
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Descripcién

Reflexion

estudiantes, se observa que muchos nifios conversan o tienen
dificultades para colocar la cantidad resultante al restar un
numero, el docente conversa con ellos y recuerda las normas de
convivencia y explica a los estudiantes que no entienden, se
observa que un nifo se para y hace desorden a sus demas
compaferos, el docente conversa con el estudiante luego
explica los ejercicios que va a realizar porque saldran a serlo en

la pizarra.

9:20 el docente invita a los estudiantes a que salgan a la pizarra
a realizar el primer ejercicio, se observa que los estudiantes no
desarrollan estrategias para disminuir o restar cantidades de

una cifra.

9: 50 - 10:00 am el docente realiza preguntas de salida para

gue los estudiantes reflexionen sobre lo aprendido en la clase.
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ANEXO 05
DIARIO DE CAMPO 04

Observadores : Delgado Rodrigo Ana Maria
Rojas Saavedra Jhordy
Fecha : martes 29 de abril de 2023.
Lugar . LE. N° 16471 “Jose Martin Cuesta”

Actividad de aprendizaje : “;Cudéntas canicas tienen?”

cuales tienen cada uno una cierta cantidad de canicas en una
cesta, para ello pregunta cuantas canicas tiene cada nifio y los
estudiantes responden, se observa que los nifios se confunden

al contabilizar las canicas de cada uno de los ninos.

11: 20 am el docente entrega una ficha, donde pide ayuda a la
delegada que entregue una a cada compafierito, el docente
indica que deben pintar cada circulo de unidad con un color, se
observa que en el trabajo los nifios tienen dificultades para pintar
una canica que equivales un circulo de unidad, el docente orienta

para que corrijan.

11: 40 am el docente arma grupos de trabajo y entrega les
entrega material concreto y un papelote, luego pregunta
¢ Cuantas canicas en total tendran juan y maria si unen las que
tienen?, todos los nifios responden diferentes cantidades, luego
indica que deben hallar las respuestas utilizando el material que
se les entrego a cada grupo, se observa que los nifios juegan

con el material sin escuchar orientaciones

12:15 el docente realiza el monitoreo a cada grupo, se observa

que los estudiantes no se reparten roles y hay contradicciones,

Descripcion Reflexién
11:00 am el docente pregunta si han registrado su asistencia en | Tensién en
el cartel, luego inicia la clase con preguntas para que los | dificultad para
estudiantes recuerden lo que hicieron la clase anterior a través | desarrollar una
de la pregunta ;Qué hicimos en la clase anterior? Se observa | estrategia para
gue unos estudiantes se acuerdan y otros no. resolver el
problema y las
11:15 am el docente pega una ficha que contiene a 3 nifios, los ) )
orientaciones del

docente.

Tension entre el
uso estratégico del
material concreto y
la resolucién de
problemas de

cantidad

Tension entre el
juego de los nifos
y nifas con el
material concreto y
la desatencion de
los consejos

docente.
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Descripcién

Reflexion

el docente les orienta que cada grupo debe organizarse y dar
una responsabilidad para realizar un buen trabajo, pero se
observa que algunos los nifos conversan o molestan a sus
demas comparnieros, cogen el material de los grupos; el docente

habla con ellos y cada grupo evaluara a sus companieros.

12.40 el docente pide que peguen sus papelotes, los estudiantes
exponen y evaluan a su grupo, se observa que hay errores en la
resolucion del ejercicio, el docente junto con los estudiantes
realiza el ejercicio cerciorandose que entiendan luego pide que
realicen los dos ejercicios que faltan, algunos estudiantes
terminan rapido y piden que el docente el revise, asi mismo
algunos estudiantes juegan con el material entregado haciendo

otras cosas.

1:05 - 1:15 pm el docente pide a cada estudiante entregue el
material que se les asigno a cada grupo, luego pregunta que se
si hay alguna duda y retroalimenta, ademas les define algunos
conceptos matematicos como la accidbn de adjuntar para
encontrar el total, después da algunas recomendaciones y se

preparan para ir a casa, algunos estudiantes se despiden.

Tension entre
dificultad para
organizarse en

grupo vy el trabajo

cooperativo para
resolver el
problema.

Tension entre el
juego en las
actividades de
trabajo y el
cumplimiento con
la actividad que les

da el docente.
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ANEXO 06

Diarios de campo

Categorias Diario 1 Diario 2 Diario 3 Diario 4 Categorias
deregistro : : : : de analisis
Punto TenS|pnes 'I_'enspnes 'I_'ensu_)nes 'I_'ensu_)nes Punto
de partida Sltuac'lone_s Sltuac_lone§ Sltuac_lone_s Sltuac_lone_s de llegada

contradictorias contradictorias contradictorias contradictorias
[Problema] [Problema] [Problema] [Problema]
Tension entre las | Tension en | Tension en | Tension en dificultad | 1. Tensién entre
orientaciones del | dificultad para | dificultad para | para desarrollar una dificultad para
docente y el tipo de | desarrollar una | desarrollar una | estrategia para desarrollar
estrategia  usada | estrategia para | estrategia para | resolver el problemay unaestrategia
para resolver | resolver el | resolver el | las orientaciones del para resolver
problemas. problema vy las| problema vy las | docente el problemay
[Resuelve orientaciones  del | orientaciones del | [Resuelve las
problemas de | docente. docente. problemas de orientaciones
cantidad: aula] [Resuelve [Resuelve cantidad: aula] del docente.
problemas de | problemas de (en el aula)
Estrategias cantidad: aula] cantidad: aula] (Categoria
de recurrente)
aprendizaje: (Categoria
interacciones emergente)
docente- Tensién entre el | Tensibn entre el Tensién entre el uso | 2. Tension entre
nifios/nifias uso del material | uso del material estratégico del el uso del
concreto y los|concreto vy la material concreto y la material
registros no | resolucion de resolucion de concretoy la
pertinentes de la | problemas de problemas de resolucién de
resolucion de | cantidad cantidad problemas de
problemas de | [Resuelve [Resuelve cantidad (en
cantidad problemas de problemas de el aula)
propuestos. cantidad: aula] cantidad: aula] (Categoria
[Resuelve recurrente)
problemas de (Categoria
cantidad: aula] emergente)
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Categorias
de registro
Punto
de partida

Diarios de campo

Diario 1 Diario 2 Diario 3 Diario 4
Tensiones Tensiones Tensiones Tensiones
Situaciones Situaciones Situaciones Situaciones
contradictorias contradictorias contradictorias contradictorias
[Problema] [Problema] [Problema] [Problema]

Categorias
de andlisis
Punto
de llegada

Tension entre el

Tension entre el

Tensién entre el juego

. Tensidn entre

juego de los | juego delosnifiosy | Tension entre el | de los nifios y nifias el juego de
estudiantes con el | nifias con el | trabajo individual y | con el material los nifios y
material concreto | material concretoy | cumplimiento de la | concreto y la nifias con el
para resolver | la desatencién de | actividad desatencién de los material
problemas y la|los consejos | [inclinacion por el | consejos docente. concretoy la
desatencion de los | docente. juego: aula] [inclinacién por el desatencion
consejos del | [inclinacién por el juego: aula de los
docente juego: aula] consejos
[inclinacion por el docente (en el
juego: aula] aula)
(Categoria no
recurrente)
(Categoria no
emergente)
Tension entre | Tension entre | Tension entre Tension entre . Tension
dificultad para | dificultad para | dificultad para dificultad para dificultad para
organizarse al | organizarse en | organizarsey la organizarse en grupo organizarse
interior del grupo y | grupo y el trabajo | resolucion de y el trabajo en grupo y el
la practica del | cooperativo para | ejercicios. cooperativo para trabajo
trabajo cooperativo | resolver el | [Resuelve resolver el problema. cooperativo
para resolver los | problema. problemas de [Resuelve para resolver
problemas [Resuelve cantidad: aula] problemas de el problema.
propuestos. problemas de cantidad: aula] (en el aula)
[Resuelve cantidad: aula] (Categoria
problemas de recurrente)
cantidad: aula] (Categoria
emergente)
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Categorias
deregistro
Punto
de partida

Diarios de campo

Diario 1 Diario 2 Diario 3 Diario 4 Categorias
- - - - de analisis
Tensiones Tensiones Tensiones Tensiones Punto
Situaciones Situaciones Situaciones Situaciones
: . : . . ) : ) de llegada
contradictorias contradictorias contradictorias contradictorias
[Problema] [Problema] [Problema] [Problema]
Tension entre el | Tension entre el Tension entre el juego | 5. Tension

juego en las
actividades de
trabajo y el no
cumplimiento con
la actividad que les
propone el
docente.
[inclinacién por el
juego: aula]

juego en las
actividades de
trabajo y el
cumplimiento  con
la actividad que les
da el docente.
[inclinacién por el
juego: aula]

en las actividades de
trabajo y el
cumplimiento con la
actividad que les da el
docente.

[inclinacién por el
juego: aula]

dificultad para
organizarse
en grupo y el
trabajo
cooperativo
pararesolver
el problema.
(en el aula)
(Categoria no
recurrente)
(Categoria no
emergente)

EVIDENCIA

Situaciones
contradictorias
recurrentes
“Categorizadas”—
EMERGENTE
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ANEXO 07
MATRIZ DE ANALISIS DE PAUTAS DE DIARIOS DE CAMPO B
EVIDENCIAS RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

Categorias Diarios de campo Categorias
deregistro de analisis
Punto Punto de llegada
de partida Diario 1 Diario 2 Diario 3 Diario 4 Categorias
emergentes
e
Tensién 1 (hallazgo
Tensién 1 (hallazgo | Tensién 1 (hallazgo | Tension 1 | cognoscitivo) 1. Tensién
€ognoscitivo) cognoscitivo) (hallazgo ¢, Cuél es la entre
¢Cual es la evidencia? | ¢Cual es la evidencia? | cognoscitivo) evidencia? (datos dificultad de
(datos empiricos, datos | (datos empiricos, datos de | ¢ Cuél es la | empiricos, datos de los
de realidad, hechos) realidad, hechos) evidencia? (datos | realidad, hechos) estudiantes
los estudiantes reciben | los estudiantes reciben | empiricos, datos | se observa que en el para
chapas, maiz, frejoles | chapas el docente pega | de realidad, | trabajo los nifios desarrollar
para que representen | una ficha que contiene a 4 | hechos) tienen dificultades una
las dos cantidades, el | nifios, los cuales tienen | el docente invita a | para pintar una canica estrategia
docente al monitorear | cada uno wuna cierta | los estudiantes a | que equivales un para resolver
Estrategias observa que tienen | cantidad de pollitos enuna | que salgan a la | circulo de unidad, el el problemay
de dificultad para poder | cesta, para ello pregunta | pizarra arealizarel | docente orienta para las
aprendizaje: hallar la respuesta, | cuantos pollitos nifie cada | primer ejercicio, se | que corrijan. orientaciones
interacciones | dibujan en su papelote | nifio y los estudiantes | observa que los | se observa que hay del docente.
docente- mas cantidad de lo que | responden, Rubén se | estudiantes no | errores en la (en el aula)
nifios/nifas se le pide el problema, | confundié en decir cuantos | desarrollan resolucion del
ademas no escriben un | pollos tiene el nifio de pelo | estrategias  para | ejercicio, el docente
orden logico en el | negro, el profesorlo saco a | disminuir o restar | junto con los
papelote la pizarra a que cuente de | cantidades de una | estudiantes realiza el
cerca el cual lo hizo bieny | cifra. ejercicio
recibié un aplauso. cerciorandose que
entiendan luego pide
que realicen los dos
ejercicios que faltan
Tensién 2 se Tension 2 se 2. Tensidn
Tension 2 también se Tension 2 “el docente observa que observa que algunos entre el
observa que al realiza la dinamica mi muchos nifios los nifios conversan o juego de los
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Categorias
deregistro
Punto
de partida

Diarios de campo Categorias
de analisis
Punto de llegada
Diario 1 Diario 2 Diario 3 Diario 4 Categorias
emergentes
monitorear algunos barco se hunde para conversan otienen | molestan a sus nifos y
grupos se pelean o formar grupos, entonces dificultades para demas compafieros, nifas con el
juegan con el material, se observa que los nifios colocar la cantidad | cogen el material de material
Matias le dice al les gusta jugar ya que el resultante al restar | los grupos; el concretoy la

profesor cuando
jugamos como ayer.

profesor al entregar una
ficha de trabajo a cada

un namero, la
docente conversa

docente habla con
ellos y cada grupo

desatencién
de los

estudiante para que con ellos y evaluara a sus consejos del
puedan desarrollar en recuerda las companeros. docente (en
grupos, se observa que normas de el aula)
los nifios realizan sus convivencia y
actividades grupales en explica a los
los cuales 2 grupos se estudiantes que no
ponen a juga entienden
Tensién 3 Entonces el Tension 3 se observa Tension 3 se Tension 3 el docente Tension

docente habla en
general que deben
darse roles en el grupo
para que cada uno
haga su parte y
presenten un buen

que los nifios realizan sus
actividades grupales en
los cuales 2 grupos se
ponen a jugar y no
realizan el trabajo con su
ficha la docente conversa

observa que un
nifo se paray
hace desorden a
sus demas
compainieros, la
docente conversa

realiza el monitoreo a
cada grupo, se
observa que los
estudiantes no se
reparten roles y hay
contradicciones, el

dificultad para
organizarse
en grupo y el
trabajo
cooperativo
para resolver

trabajo. con todos los nifios para con el estudiante docente les orienta el problema.
que dejen de jugary luego explica los que cada grupo debe (en el aula)
realicen sus fichas. ejercicios quevaa | organizarsey daruna
realizar porque responsabilidad para
saldran a serlo en | realizar un buen
la pizarra trabajo,
Situaciones
. . contradictorias
Evidencias
recurrentes
“Categorizadas”
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Caracterizacio
n
“real”

ANEXO 08
- MATRIZ DE CARACTERIZACION Y FORMULACION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Objeto Espacio  |Instrumentos |Tiempo

PEDAGOGICO | (d6nde) | (conqué) | (cuando)

con los

estudiantes

de 1 grado o

b de se reg|str9

Educacion informacién

imaria. en | € guatro efectuadas Se
En el desarrollo {; ’ diarios de  |durante los observaron
de las clases Institucion | 2MPO meses de de manera
de matematica Educativa aplicados en |abril de participante

N° 16471 puatro 2023

‘José jornad,a_s

Ve pedagogicas

Cuesta’la

coipa

tres
situaciones
contradictorias

recurrentes
(tensiones):
(a) Tension
entre dificultad
de los
estudiantes
para
desarrollar una
estrategia para
resolver el
problemay las
orientaciones
del docente.
(en el aula);
(b) tension
entre el juego
de los nifios y
nifias con el
material
concretoy la
desatencion
de los
consejos del
docente (en el
aula); (c)

Evidencias Causas Consecuencias | Proyeccion-

pautadas B formativas solucion
Estas Las causas
tensiones se |de las La
evidenciaron [tensiones  |consecuencia
en observadas |formativa de
situaciones |son por el |estas tensiones
en que tiempo de  |identificadas se
mientras el ndemia del |expresa en un .

ENESE L gje a de Xpresa Ante dicha

docente covid- nivel bajodel | .

. situacion, se
realizaba 19donde se |desarrollo de proyecta
actividad de |acostumbré |las aplicar
aprendizaje |amas tiempo |competencias juegos
del area de |libre para el |matematicas, el |1
matematica |juego, el trabajo ludicos para
en el turno Jtierﬁ 6 €00 eJrativo la desarrollar la

N Pe p y competencia
mafiana, los |reducido en |falta de

I ~ . resuelve
nifosles |unafioen |estrategias problemas
dificultaba |educacién |parala X

o " - de cantidad
desarrollar |inicial, el nifio [resolucion de en los
alguna _ se ) problemas. estudiantes
estrategia  |acostumbré de 1b”
para resolver |a jugar sin '
problemas, |involucrar
ademas no |estrategias
se para resolver
organizaban |situaciones,
engrupo |lapuestaen
para practica de
desarrollar la |valores para
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tension actividad y |una buena
dificultad para |jugaban con |disciplinay
organizarse en |el material |trabajo con
grupo y el didactico.  |los

trabajo (...) compafieros.
cooperativo
para resolver
el problema.
(en el aula).

Enunciado aseverativo = caracterizacion del problema

[Objeto pedagdgico] En el desarrollo de las clases de matematica [espacio] con los estudiantes de 1 grado ‘b” de Educacién primaria, en la Institucion
Educativa N° 16471 “José Martin Cuesta”la coipa, [instrumento] se registro informacion en cuatro diarios de campo aplicados en cuatro jornadas
pedagdgicas, [tiempo] efectuadas durante los meses de abril de 2023, [acto cognoscitivo] se observé de manera participante [tensiones o
contradicciones recurrentes] tres situaciones contradictorias recurrentes (tensiones): (a) () Tension entre dificultad de los estudiantes para desarrollar una
estrategia para resolver el problema y las orientaciones del docente. (en el aula); (b) tension entre el juego de los nifios y nifias con el material concreto
y la desatencion de los consejos del docente (en el aula); (c) tensién dificultad para organizarse en grupo y el trabajo cooperativo para resolver el problema.
(en el aula). [Evidencias] Estas tensiones se evidenciaron en situaciones en que mientras el docente realizaba actividad de aprendizaje del &rea de
matematica en el turno mafiana, los nifios les dificultaba desarrollar alguna estrategia para resolver problemas, ademas no se organizaban en grupo para
desarrollar la actividad y jugaban con el material didactico. [Causas] Las causas de las tensiones observadas son por el tiempo de pandemia del
covid-19donde se acostumbré a mas tiempo libre para el juego, el tiempo reducido en un afio en educacion inicial, el nifio se acostumbré a jugar sin
involucrar estrategias para resolver situaciones, la puesta en practica de valores para una buena disciplina y trabajo con los compafieros. [Consecuencia]
La consecuencia formativa de estas tensiones identificadas se expresa en un nivel bajo del desarrollo de las competencias matematicas, el trabajo
cooperativo y la falta de estrategias para la resolucion de problemas. [Proyeccion-solucion] Ante dicha situacion, se proyecta aplicar juegos ludicos para
desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 1 “b”.

Formulacion
“mental”

1 2 4

Consecuencias formativas
esperables

Duda practica Proyeccion-solucion Espacio-tiempo

para desarrollar la competencia
resuelve problemas de cantidad
en los nifios de 1 grado “b”
[punto 9]

en la Institucion Educativa N°
16471 “José Martin Cuesta” la
coipa, 2023

Cémo aplicar Juegos ladicos

[punto 10]

Enunciado interrogativo: formulacion del problema
[Duda préctica] ¢Como aplicar [proyeccion solucion] juegos ludicos [consecuencia formativa esperada] para desarrollar la competencia resuelve
problemas de cantidad en los nifios de 1 grado “b” [espacio-tiempo] en la Institucion Educativa N° 16471 “José Martin Cuesta” la coipa, 2023?
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ANEXO 09
- MATRIZ DE ANTECEDENTES

- MATRIZ DE ANTECEDENTES INTERNACIONALES

Autor Afo, lugar Objetivo Teoria Método Resultados Conclusiones
Pérezy | 2021 en implementar una | Vygotsky ante el | estudio de los estudiantes del grado cuarto de | la Iddica constituye una
Moreno | Meta, estrategia didactica | juego, que hace | caracter educacion basica primaria, en donde la | estrategia y metodologia
Colombia basada en la ludica | parte del engranaje | mixto mayoria de ellos tienen poco o nulo | fundamental para la animacion
para fortalecer el | constructivista del | (cuantitativo- | acercamiento  con  actividades | de la escritura, la realizacion de
habito escritor en | individuo y la teoria | cualitativo) relacionadas al desarrollo del habito | este proyecto no solo cumplié
los estudiantes del | de Piaget sobre el escritor. con su objetivo general que
grado cuarto uno | juego y el enfoque a La ladica constituye una estrategia y | consistia en implementar una
de educacion | del Ministerio de metodologia fundamental para la | estrategia didactica basada en la
basica primaria Educaciéon Nacional animacion de la escritura ltdica para fortalecer el habito
(2017) escritor, sino que permitio el
intercambio  de  recursos,
experiencias y estrategias que
ayudaron a enriquecer la
formacion de manera dindmica

en los nifios.
Mesay | 2021 en Identificar algunos | Enfoque oficial de la | inscribe en El foco principal de las dificultades | Se concluye que el juego es un
Villegas | Medellin, juegos como | propuesta educativa | unenfoque emocionales relacionadas con la clase | instrumento que, al
Colombia. estrategia para la | del Ministerio de | cualitativoy de matematicas y la evaluacién, son | implementarlo como estrategia
ensefianza y | Educacién Nacional | alcance causadas por el estrés y miedo. de ensefianza, suple unas
evaluacion de las | (MEN), asimismolos | descriptivo las emociones generadas frente a las | dificultades de aprendizaje,
matematicas, como | aportes de Daniil matematicas y la evaluacién tales como | emocionales, o en algunos
posibilidad para | Borissowitsch miedo, angustia, estrés y presion | casos las dos juntas, también
mejorar las | Elkonin, educador, exponen una dificultad de aprendizaje, y | permite inclusion cuando el
percepciones Yy | profesor y asistente se ostenta un deterioro en la relacién con | estudiante se involucra en la
emociones  que | de Vygotsky el maestro, con los mismos estudiantes, | actividad, de igual forma se
tienen los | caracterizado por su con sus familias y otros agentes | genera confianza y autoestima
estudiantes frente a | argumento e externos. en €l, una participacion activa lo
esta area investigacion a la cual facilita el seguimiento de
teoria del juego aprendizaje de este.

Villacis | 2020 en determinar la | utilizd aportes de | enfoque La lidica permite motivar al estudiante en | los beneficios de la aplicacion de
Ambato, incidencia de la | tedricos como | cualitativoy | las matematicas de una forma facil, clara | la lGdica en el proceso de
Ecuador ladica, en el | Ausubel — | cuantitativo | y eficiente. ensefianza son diversos, por ser
aprendizaje de la | aprendizaje del nivel Las metodologias que el docente a | actividades las que permiten al
matematica en los | significativo, Pavlov, | descriptivoy | ejecutado con sus alumnos son | estudiante escuchar, analizar,
estudiantes  de | Bandura — | explicativo tradicionales como el expositivo donde | respetar, interactuar, razonar,
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cuarto afio paralelo
“‘A” de la Unidad
Educativa “Pedro
Fermin Cevallos”

aprendizaje social,

Vygotsky -
Constructivista.

los maestros solo establecen ejercicios
sin que el alumno sea quien descubra o
interactGe.

entre otros elementos que le
sirven como instrumento para su
correcta formacion ya que la
metodologia se aplica acorde al
interés 'y comodidad del
estudiante.

Yela

2021 en
Bogota,
Colombia

implementar
estrategias lddicas
que contribuyan a
mejorar el proceso
ensefianza -
aprendizaje de las
operaciones
matematicas

teorias de Piaget,

Vygotsky,  Maria
Montessori, asi
mismo utilizo el
enfoque del

Programa de las
Naciones Unidas
(Unicef) “Deporte,
Recreacion y Juego”.

cualitativa, la
linea de
investigacion
institucional
de
evaluacion,
aprendizaje y
docencia

En promedio el rendimiento académico
es bajo, solo el 11,4% obtuvo un
rendimiento superior a 4; el 25,7%
reprobaron el periodo. Lo que demuestra
el bajo rendimiento académico obtenido
Se puede evidenciar que se hace
necesaria la implementacién de
actividades ladicas en el area de
matematicas con el objetivo de disminuir
la cantidad de estudiantes reprobados.
Se observa que el bajo rendimiento
académico de la mayoria de estudiantes,
obedece a que las clases se desarrollan
con pocas estrategias lGdicas y solo se
esta haciendo énfasis a las clases
magistrales.

la implementacion del juego
lidico en la ensefianza de las
matematicas permite el cambio
de actitud de los estudiantes, la
cual se expresé a través de
actitudes alegres, participativas
y colaborativas; mayor nivel de
atencion durante el juego, los
participantes hicieron mas uso
del pensamiento mental, I8gico y
critico debido al andlisis que
debian de realizar para
encontrar  los  ndmeros
relacionados al resultado.
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ANEXO 10

MATRIZ DE NACIONALES

MATRIZ DE ANTECEDENTES NACIONALES

Autor Ano, lugar Objetivo Teoria Método Resultados Conclusiones
Chavez | 2023 en determinar la | enfoque de la | cuantitativo, nivel | En el pre test la mayoria de | El juego ludico ayuda
Chimbote, influencia de | propuesta explicativo los estudiantes se ubicaron | en el desarrollo de la
Peru los juegos | educativa en en un nivel de inicio en la | competencia resuelve
ludicos para | Educacién competencia: Resuelve | problemas de
desarrollar la | Primaria del problemas de cantidad. cantidad, ya que
competencia: | Ministerio de En el pos test la estrategia | muestran resultados
Resuelve Educacion implementada de los juegos | favorables en su pos
problemas de | (2016) ludicos si logro desarrollar la | test.
cantidad en | teoria del competencia: Resuelve
estudiantes desarrollo problemas de cantidad.
del primer | cognitivo  de Se concluye que si existe una
grado Piaget y diferencia significativa en los
aportes de resultados del pre test y pos
Pdlya test cuando no se ejecuta
ninguna estrategia para
desarrollar la competencia:
Resuelve problemas de
cantidad.
Huariy | 2020 en establecer en | el enfoque de | cuantitativo, Segun los resultados del pre | El uso de los juegos
Martinez | Huancavelica, | qué medida | la  propuesta | inductivo- test y post test se puede | ludicos de matematica

Peru

los juegos
ludicos mejora
el aprendizaje
de

matematica

en

estudiantes
del ciclo
avanzado
CEBA.

educativa en
Educacion
Primaria del

Ministerio  de
Educacion
(2016)

aportes de
Bruner

deductivo, el tipo
de estudio es

experimental, con

disefo pre-
experimental

afirmar que los estudiantes
han obtenido un incremento
significativo de 1,6 puntos en
la Dimension 1: Resuelve
problemas de cantidad
después de la aplicacién de
los juegos ludicos durante las
sesiones de aprendizaje.

Al realizar la comparacion de
las frecuencias y porcentajes
obtenidos en el pre test y
post test se establecié que

los juegos ludicos
promueven el mejoramiento
de las competencias:

influye
significativamente en
la mejora de la

dimension resuelve
problemas de
cantidad en

matematica del 12 de
avanzado del CEBA -

EDELMIRA DEL
PANDO, siendo Ia
media del post test

mayor que la media
del pre test en 1.6
puntos.
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MATRIZ DE ANTECEDENTES NACIONALES

Autor Ano, lugar Objetivo Teoria Método Resultados Conclusiones
Resuelve problemas de
cantidad, regularidad,
equivalencia y cambio, de
forma, movimiento y
localizacion de gestion de
datos e incertidumbre en los
estudiantes.
Yanez 2023 en determinar la | propuesta investigacion fue La relacion encontrada es | los juegos ludicos y
Lima, Peru relacion que | educativa del | cuantitativa, tipo significativa y directa | rendimiento
existe entre | Ministerio de | aplicada, nivel (relacion directa (rho=,405)) | académico en los
los juegos | Educacion explicativo, disefio | entre los juegos ludicos y el | estudiantes presentan
ludicos y | (2018) vy el | no experimental rendimiento académico en | una relaciéon directa y
rendimiento enfoque tedrico | correlacional- los estudiantes. significativa
académico, constructivista | causal La relacion encontrada es | (rho=.405; p-valor <
en los | desarrollo significativa y directa | .05). Por ende, se
estudiantes cognitivo de (relacion directa (rho=,400)) | puede decir que, a
de 5° en una | Piaget, entre el rendimiento | mayor puntaje en los
institucion aprendizaje académico y la dimensién | juegos ludico, mayor
educativa, sociocultural juego ludico cooperativo en | puntaje en el
Santo de Vigotsky, el los estudiantes. rendimiento
Domingo aprendizaje académico; o menor
significativo de puntaje en los juegos
Ausubel y la ludico, menor puntaje
teoria de en el rendimiento
Maslow académico en los
estudiantes.
Ramos 2023 en establecer el | enfoque de | enfoque existe relacion significativa | En su conclusion las
Lima, Peru grado de | Ausubel, asi | cuantitativoyde (Sig.<0.05), entre la dificultad | dificultades de
relacion mismo al | alcance de atencion y la resolucién de | atencién medidas a
existente tedrico Atoche- | correlaciona problemas de cantidad, en | través del indice de
entre la | investigaciones base Chi cuadrado de 37.100 | concentracién influyen
dificultad de | de las mediante el analisis d de | de manera
atencién y la | habilidades Somers, se llegd  a | significativa en Ia
resolucién de | para la comprobar la hipotesis que la | resolucion de
problemas de | resolucién de dificultad de atencion incide | problemas.
cantidad de | problemas de manera significativa en la
los matematicos resolucién de problemas de

estudiantes
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MATRIZ DE ANTECEDENTES NACIONALES

Autor Ano, lugar Objetivo Teoria Método Resultados Conclusiones
del V ciclo del cantidad, con un valor d de
nivel primaria Somers = 0.763 (sig <0.05).

Alvarez | 2019 en determinar los | Método de | enfoque En el pre test los estudiantes | la  aplicacion del

Lima, Peru efectos de | Polya cuantitativo, de (grupo control y | Método Polya permite

aplicar el | Teoria tipo aplicada, con | experimental) de quinto de | mejorar
Método de | constructivista | un disefo primaria presentaron | sustancialmente
Polya para el | postulada por | experimental - puntuaciones similares los | (p=0,002) la
desarrollo de | Jean Piaget cuasiexperimental, | cuales se ubican en el nivel | competencia resuelve
la UNESCO 2016 | de alcance de inicio. problemas de
competencia OCDE (2015) explicativa En el pos test ambos grupos | cantidad en
de resolucion | MINEDU 2017 (experimental y control) se | estudiantes de quinto
de problemas denotan diferencias en el | de primaria.

de cantidad
en educandos
de la
Institucién
Educativa N°
156

nivel de la competencia
resuelve  problemas de
cantidad, donde el grupo
control tienen mayor

porcentaje de alumnos se
encuentran en un nivel inicio
con un 43,3% y el grupo
experimental el 93,3% de los
estudiantes obtuvo un nivel
logrado.
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ANEXO 11

OBSERVACION PARTICIPATIVA

Campo de accion 1 Estrategias didacticas ludicas Campo de accién 2 Uso ludico del material concreto
Accion general Aplicacion del sistema de estrategias didacticas ludicas. Accién general Uso ludico de material concreto
Actividad especifica “Somos cooperativos en las cantidades repitiendo acciones” | Actividad especifica 3 | Uso ludico de los cilindros

2 repetitorios

Sesion Jugamos a repetir cantidades para hallar el triple de una cantidad

Observador Jhordy Rojas Saavedra

Fecha Jueves, 20 de noviembre de 2023

Lugar Aula 1° Primaria, Institucién Educativa N 17675 “San Pedro”, Chirinos, San Ignacio.

Hora 8.00 h-10.00 h

CUADERNO DE CAMPO n.° 2

NARRACION (Registro) REFLEXION (Analisis e interpretacion)
La actividad se inicié el jueves 20 de noviembre de 2023 con la participacion de 6
estudiantes de primer grado de Educacion Primaria de la Institucion Educativa “San
Pedro”, en el distrito de Chirinos, San Ignacio. El docente comenz6 la sesién a los 8 de la | Rituales
mafana, realizo la oracion de la mafana, luego establecio, junto con los estudiantes, los | e Oracion: tradicién catélica incorporada en la
acuerdos para la clase, luego pregunté acerca de qué se harealizado en la clase anterior; escuela
los estudiantes respondieron: “suma, el triple, el doble”. El docente recuerda que habian | ¢ Acuerdos: regulacion del comportamiento

realizado el doble de un nimero para lo cual se sumaba dos veces. de los nifios
El docente pide que un estudiante reparta chapas a sus compafieros y los que tenian
frejoles los ponian en la mesa para realizar una dinamica. Accion didactica matematica

El docente realiza la motivacion. Para ello indica que con el material armen un grupo de 6
chapas o 6 frejoles. Los estudiantes comienzan a contar 6 unidades, ya sea de chapas o | « Dinamica [ludico]

frejoles. El docente pregunta “;Cuantos frejoles tiene el grupo que han formado?” Los | « |nterrogacién-respuesta [cognitivo]
estudiantes contestan: “6”. El docente pide que cuenten si verdaderamente hay 6. Un | o |dentificacion del error

estudiante habia puesto 7, pero al contar, se dio cuenta que tenia uno de mas y le quitd

uno. Accidn didactica matematica introductoria

El docente da la segunda indicacion: que armen otro grupo de la misma cantidad. Todos
los alumnos lo hacen rapido al armar otro grupo de 6. El docente revisa a cada alumno
para ver si no hay error y le pide que pongan a un lado del otro grupo. El docente pregunta:
“¢Cuantos grupos van armando?” Los estudiantes responden: “dos”.

Dinamica [ladico]
Interrogacién-respuesta [cognitivo]
Identificacion del error

El docente pide que formen otro grupo de 6 y se evidencia que los estuantes ya lo tenian Interrogacion-respuesta [cognitivo]

contado y respondian: “ya profesor”, para ganar a sus comparieros en armar el grupo. El
docente pregunta: “;Cuantas veces han repetido el numero 67? Los estudiantes
responden: “tres veces”.

Interrogacién-respuesta [cognitivo]

Interrogacién-respuesta [cognitivo]
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El docente pregunta si la cantidad de frejoles en cada grupo es la misma. Ellos responden
gue “si”. Para ello el docente pregunta: “;Cémo te diste cuenta?” Los alumnos responden
porgue han contado.

El docente pide que junten los tres grupos y les pregunta: “;Cuantos hay en total?” Los
estudiantes responden, al terminar de contar, que “hay 18.” El docente pregunta para que
han hecho para encontrar el total al unir los grupos, ellos responden que han contado.

El docente pregunta: “; Cual sera nuestro proposito de clase?” Los estudiantes responden
que ‘vamos a sumar’. Una nifia dijo que “vamos a hallar el triple”. Luego el docente pide
gue un estudiante lea el propésito que ha sido pegado en la pizarra. Todos los estudiantes
escuchan la lectura de su compafiera. Luego el docente les lee el propésito.

El docente presenta el titulo de la clase para ello le ayuda a leer a la estudiante. Luego
pregunta “qué nos dice el titulo”, y también explica que van a jugar en equipo para hallar
el triple de un namero.

Los estudiantes bajo la orientaciéon del docente organizan el espacio para jugar donde
colocan una mesa para cada equipo y también silla para que se sienten. Luego, junto con
los estudiantes, arman los acuerdos para el juego, un estudiante propone “no pelear”, y
otro dice “ser ordenados”.

El docente presenta el material de juego. Para ello, primero, presenta los cilindros
repetitorios. Este material esta pegado en una superficie plana que contiene 3 cilindros. El
docente les explica que unos son para el equipo de los varones y otro para el equipo de
las mujeres.

Luego pregunta: “;Cuantos cilindros tiene cada uno?” Junto con el docente cuentan “3
cilindros cada uno”. También el docente entrega a cada grupo una botella de frejoles y los
coloca en la mesa entregada a cada grupo.

[Es recurrente la relacién pregunta-respuesta
como accion que implica promover el
razonamiento de los estudiantes. Pero, algo
llamativo de esta practica es que el docente es
quien toma el rol de interrogador y el
estudiante toma el rol de interrogado]

e Accion didactica con presencia curricular:
hacer consciente al estudiante de la
intencién formativa de la sesién (propésito).

[En torno al propésito la accion docente
quiere fijar la intencidon de la sesién] El
docente busca que el estudi8ante también
se incorpore como conocer del proposito.

En este parte de la sesién surge el sentido
de la propuesta formativa: accién ludica
(“van a jugar...) + accion colectiva (“en
equipo” + accion cognitiva matematica
(“para hallar el triple de un namero”). [Este
es un aspecto clave: el contenido
matematico se trabaja en equipo y
jugando]

e El docente le cede el rol organizativo del
espacio ludico a los estudiantes.

e Los estudiantes toman posicion como
generadores de normas regulatorias de un
juego donde ellos mismos participaran: “no
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pelear”, “ser ordenados”.

o El material de juego distribuido por grupos
organizados segun criterios de género
(equipo de varones y equipo de mujeres).

¢ El juego es una actividad que integra la
accién cognitiva matematica (tablero de
valor posicional), la motivacion por la
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El docente enumera a cada integrante del 1 hasta el tres, asimismo tanto al equipo de
varones como al equipo de mujeres.

El docente explica que cuando diga el nimero uno adelante los estudiantes que son el
ndmero uno saldra adelante a repetir el nUmero que el docente escribe tres veces y cada
repeticion ira en los tres cilindros, el docente ejemplifica que si dijera el nimero dos el
estudiante pondra 2 frejoles de la botella en cada cilindro, luego dice que cada equipo esta
en competencia y debe hacerlo mas rapido. Los estudiantes dicen si profesor se les ve
ansiosos por empezar el juego, pero el docente sigue explicando que luego de colocar las
repeticiones del nUmero en cada cilindro van a colocar los tres numeros en el tablero de
valor posicional para luego sumar y al terminar de sumar dirdn yo gane evidenciando que
ya le gano a su compafiero.

El docente pega el tablero realizado en un carton duplex forrado con cinta para que los
nifos coloquen los numeros y luego se pueda borrar. Para ello pregunta ¢,cémo se llama
lo que pegd? ellos responden tablero de valor posicional, Luego se le da un tablero a cada
grupo de varones. Los nifios gritan fuerte defendiendo su equipo diciendo para los varones
y el otro para las mujeres, el docente entrega un plumén a cada equipo luego de nuevo
explica que el va a escribir el numero y ellos van a hallar el triple.

El docente hace un ensayo escribiendo el nimero 4 y dice el nimero 3 adelante entonces
del equipo de las mujeres sale uno y de los varones también. Los nifios salen corriendo a
coger los frijoles y comenzar a colocar 4 frijoles en cada cilindro mientras que sus
comparieros les animan diciendo rapido cuenta y le causa preocupacién y adrenalina al
gue esta adelante en hacerlo rapido que contando se les caen algunos frejoles, se observa
gue el participante de lado de las mujeres lo hace mas rapido y sus compafieras le dicen
vamos, vamos apurate, por lo que saltan en sus mismos sitios, mientras que los varones
también alientan a su compafiero

Al terminar el docente pide que se sienten y les explica que él es el jurado y junto con ellos
veran si han hecho bien la suma, luego comienza con los estudiantes a preguntarles a las
mujeres cuanto es el resultado y les pregunta que la posicion del nimero que es la
respuesta esta correcta. Luego les orienta que cada nimero va en un cuadradito y los
estudiantes se dan cuenta. También revisa el del equipo de los varones y suma con ellos
los niumeros, pero se dan cuenta que la suma esta incorrecta pero la ubicacion de los
ndmeros estaba bien

El docente les dice que como es un ejemplo de como va ser el juego no se coloca punto.

participacion (estan ansiosos por participar),
el valor de material ludico y la distribucion
del espacio ladico. Lo ludico funciona como
eje articulador de la cognicién y motivacion
de los estudiantes en situaciones de
aprendizaje matematico.

El grito de los niflos es un indicador de
motivacion en el juego matematico (hallar el
triple).

La ensefianza modelada, pero en un
contexto formativo ludico.

Mediacién y valoracibn matematica por
parte del docente. El estudiante esta atento
a esta accion docente, porque se trata de
establecer los resultados del juego. Lo
lGdico es un fuerte factor motivador para
incorporar al estudiante en las acciones de
aprendizaje matematico que el docente le
propone. El juego es el factor mediador de
la motivacion y el aprendizaje matematico.

Lo ludico — [motivacion < aprendizaje

matematico]

Lo ludico — motivacion — aprendizaje
matematico

(No hay aprendizaje matematico sin
motivacion, y no hay motivacién sin actividad
ladica)

Secuencia ludica: “competencia matematica”
(juego,
revancha)

puntaje, ganador, error, trampa,

e La alegria y expectativas de los nifios son

indicadores de motivacion en el juego
matematico (hallar el triple).
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El docente les dice que, dado que es un ejemplo acerca de cdmo se va a realizar el juego,
no se coloca punto.

El docente les dice que se concentren, que ahora es la competencia y se colocaran puntos.
A los estudiantes se les ve alegres, con ganas de que comience el docente a hallar el
numero acerca del cual van a obtener “el triple”.

El docente les pregunta: “; Ya no se van a equivocar?” Ellos responden: “No”(con voz muy
fuerte). Las mujeres dicen que los varones son tramposos Yy los varones se defienden
diciendo que las mujeres son tramposas. El docente pide que se concentren y comienza
a escribir el nimero del que van a hallar el triple (5) y dice que saldra el nUmero uno.

Los estudiantes salen. Se observa que sus comparieros les orientan diciendo: “pon 5 en
cada cilindro”, y asi le ayudan al que sali6 a que haga mas rapido. Un integrante de los
varones dice: “vamos, rapido, cuenta con palitos para que no te equivoques”. Al terminar,
se evalla y los varones se han equivocado en colocar el resultado en cada cuadradito.
Las mujeres se llevan el primer punto y gritan “punto”, de alegria que ganaron, mientras
gue los varones llaman la atencion de su compariero.

En el siguiente numero (6) salen los nUmeros 2. Se evidencia que comienzan a contar muy
concentrados. Las mujeres, nuevamente, cuentan mas rapidamente. Los varones ayudan
a su compafiero, diciéndole: “cuenta si hay 6”. Al final, las mujeres ganan. Los varones se
sienten frustrados y las mujeres saltan de alegria. El docente junto con los estudiantes
comprueba si esta correcta la suma que han realizado y la colocacion de los nimeros en
el tablero de valor posicional.

Un estudiante le dice al profesor que se ha parado una de las mujeres y les dice que han
hecho trampa. El docente les menciona que deben ayudar desde su asiento y que no
deben pararse. Después copia el punto que hicieron las mujeres.

Comienza otra vez el juego con el nimero 7 y salen los nuevos 3. Los estudiantes estan
atentos a su numero, salen rapidamente y comienzan a colocar 7 frijoles en cada cilindro.
Se evidencia que por hacerlo rapidamente se les caen los frijoles, por los nervios, y por el
equipo de las mujeres se han confundido en contar, asi que riegan los frijoles de los
cilindros y comienzan a contar. Luego colocan los sietes en el tablero. Para asegurarse
con la suma colocan 7 palitos 3 veces y luego cuentan el total, y colocan en el tablero. Esa
es la técnica que utilizaron ambos equipos. El equipo de las mujeres se lleva el punto pues
lo hicieron mas rapido. Finalizé el juego y las mujeres ganaron.

e Desde la perspectiva docente hay una

alusioén al “error” (la equivocacion), pero no
gueda preciso si se trata de una afirmacion
aislada o de una mencién consciente acerca
del rol del error en la formaciéon matematica.
O tal vez, sea un implicito (supuesto) que
relaciona perceptivamente el “error” con el
area o los contenidos matematicos.

El sentido de competencia es manifiesto
dentro de una expresién motivacional de los
grupos: mujeres y varones, ambos, unos a
otros, se califican, o descalifican, como
“tramposos”. La competencia toma un matiz
de rivalidad, presionar, descalificar,
desacreditar al contrincante.

El rol del docente como mediador en la
actividad ladica: interroga, pide
concentracién, plantea el problema
(ejercicio), propone  revanchas, da
oportunidades, atento, orientador,
problematizar, asertivo.

La competencia involucra a los estudiantes.
Se produce el primer juego matematico, con
participacion  colectiva:  estudiantes y
docente

Estudiantes y docente concentrados y
motivados en la competencia matematica.
Lo ladico cumple su rol formativo alternativo,
en el sentido de que “se aprende
matematica, jugando”.

Como parte de la competencia en
realizacion, los estudiantes van asimilando
saberes procedimentales (técnicas de juego
competitivo), saberes que ponen en
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El equipo de los varones estaba molesto porque perdieron. El docente les propuso una
revancha. Para ello les recomend6 que sean mas rapidos, que cuenten y sumen bien.

El juego inicia y esta vez salieron los numeros uno a hallar el triple de 8. Se observé que
lo hicieron bien todo el proceso, pero el equipo de las mujeres se llevd el primer punto ya
que lo hicieron mas rapido. El docente les coloca el punto a las mujeres y gritan “jpunto!”

Comienza la siguiente ronda y sale el nUmero 3 a hallar el triple del nimero 9. Se observé
que, por el lado de las mujeres, implementaron otra técnica: colocaron los 9 frejoles en la
mano y luego los colocaban en el cilindro mientras que los varones lo hacian un frijol a la
vez en cada cilindro. Luego colocaron los nimeros y comenzaron a representar en palitos
cada numero, contaron el total y lo colocaron en el tablero.

El integrante del equipo de los varones esperé a que las mujeres terminaran para copiar
la respuesta, pero la respuesta de las mujeres esté incorrecta, no habian contado bien,
por lo tanto, el profesor les dio la oportunidad diciéndoles que hagan de nuevo porque la
suma estaba incorrecta. El punto se lo llevaron los varones. Se les notaba alegria ya que
les ganaron la ronda a las mujeres.

El docente, antes de seguir con la otra ronda, pregunta si les gusta el juego. Ellos, a una
sola voz afirman que “si”.

El docente escribe el nimero tres, le pide que hallen su triple e invita a los nimeros 2 a
gue salgan a hallar su triple. Al finalizar, ganan los varones y las mujeres han hecho mal

evidencia que en el mismo desarrollo del
juego surgen creativamente maneras de
pensar.

¢ Destacan por su variedad las expresiones
emotivas propias del juego: saltar de alegria,
sentirse frustrados, molestos.

e Otro aprendizaje ligado a lo matematico:
hacerlo bien y hacerlo rapido. Lo correcto y
la rapidez. Estas condiciones son parte de
los aprendizajes que se van gestando en el
proceso del juego.

(No hay actividad Iddica matematica sin
competencia matematica). Se configuran dos
formas de competencia: (a) la competencia
matematica en sentido cognitivo; (b) la
competencia en sentido ludico.

En del mismo proceso competitivo van
emergiendo nuevos saberes procedimentales
conectados a la competencia matematica
(resultado correcto, el resultado rapido).
Surgen dentro de una relacion integral entre lo
cognitivo  (matematico) y lo afectivo
(motivacién).

Lascompetencia con son potencialidades
fijadas, ya hechas o acabadas, sino que las
competencias son procesos, dinamicas que
van surgiendo en la relacién integrada de lo
cognitivo-afectivo-practico (conocer-ser-
hacer). “... las mujeres implementaron otra

técnica”; “nacen estrategias propias”
¢ Qué cambio | ¢Qué cambio
relevante ha | relevante ha
ocurrido en el rol | ocurrido en el rol del
del docente de | estudiante en
Matematica a partir | Matematica a partir
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la suma. Los varones celebran el punto, saltando y bailando. Mientras tanto el docente
orienta a las mujeres acerca de donde se ha equivocado la participante que ha salido.

El docente le dice que la Ultima ronda es la solucién de un problema que va a presentar
en la pizarra. El docente presenta el problema y pide a un estudiante que lo lea. Al finalizar
la lectura el docente les lee el problema.

El docente, para una buena comprensién del problema, interroga: ¢ De qué nos habla el
problema? Una estudiante levanta la mano y responde: “de Luis y Carlos, ¢cuantas chapas
tiene Luis?” Los estudiantes responden que 6. ;Para qué trajeron las chapas? Todos, a
una voz, responden: ‘para jugar”. ;Cuantas chapas trajo Pedro? Ellos contestan que “el
triple”. Otros dicen “18” y dan con la respuesta, pues el triple de 6 es 18.

El docente orienta el didlogo en grupo, cémo lo haran y que deben seguir el procedimiento
del juego, y al final agregar una respuesta.

El docente pregunta si pueden utilizar los materiales del juego para resolver el problema.
Ellos responden que si. El docente pregunta cémo lo van a utilizar ayudando asi a que
ellos busquen la estrategia para que resuelvan el ejercicio. Una estudiante dice que
contarian los frejoles, los pondrian el cilindro y luego los posicionarian los nimeros en el
tablero y otro nifio dijo que las cantidades que trajo Luis se la colocaria en cada cilindro.

Luego el docente cuenta hasta tres y cada equipo sale a hacer la resolucion.

Se observa que se reparten roles. Uno dice que va a escribir mientras que los otros colocan
los frejoles en los depdsitos o cilindros. Los dos equipos realizan de manera eficiente la
resolucién del problema siguiendo los pasos del juego para hallar el triple del nUmero 6.
El docente los felicita.

Estas orientaciones permitieron para que un nifio manifieste: “Ahora si que entiendo
matematica. No es dificil” (nifio 1).

de su participacion

de su participacion

en la actividad | en la  actividad
ladica? lidica?
e Hapasadodeser | e Ha logrado

un docente
instructivo,  con
una sola linea de

aprendizajes
matematicos que
han surgido en su

accion formativa, propia accion
a ser un docente cognitiva-
mediador, motivada.
orientados,

inserto en una

variedad de

lineas de accién

formativa.

[Preguntas-respuestas]

Una interaccion fluida y motivadas entre las
preguntas matematicas del profesor y las
respuestas matematicas de los estudiantes.

[Dialogo]

Mediante su rol orientador, el docente hace
gue el didlogo permita que los estudiantes
pasen de tener un saber matemético individual
a tener un saber matemético colectivo.

El rol docente pasa de la orientacion a la
reflexion, mediante el planteamiento de
preguntas problémicas, cuyas respuestas
requieren de la actividad intelectiva y creativa
de los estudiantes.

Las respuestas variadas de los estudiantes
dan cuenta de su incorporacion en procesos
de reflexion matematica.
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El docente pide que copien el problema y su resolucién en su cuaderno de Matematica, el
de color rojo.

Al finalizar, el docente reparte una ficha de trabajo con ejercicios. A la vez, reparte el
cilindro a cada uno de los estudiantes, acompafados de un tablero de valor posicional
para que sumen.

Se observa que los estudiantes no tienen dificultad, pues siguen los pasos del juego para
hallar la respuesta de los ejercicios de la ficha.

El docente realiza la retroalimentacion mediante las siguientes preguntas: ¢Qué han
aprendido? ¢ Como lo aprendieron? Los estudiantes contestan que han hallado el triple. El
docente les felicita y les vuelve a definir que el triple es igual a sumar tres veces el nimero.

No se pierde de vista el sentido mediador de
la competencia (juego).

Las propuestas estratégicas para resolver el
problema matemético surgen de la misma
actividad reflexiva de los estudiantes. Los dos
equipos llegan al resultado satisfactorio, como
muestra de que ambos han desarrollado la
potencialidad estratégica en la resolucién de
problemas. El logro compartido se manifiesta
en el acto de “felicitaciéon” a ambos grupos que
realiza el docente.

El testimonio de un nifilo acerca de una
valoracién positiva de su aprendizaje
matematico ratifica la significatividad del juego
como estrategia en la formacién de nifios con
contenidos matematicos.

Retorno a una actividad convencional: copiar
en el cuaderno.

Aplicacién, expresado en la formulacién de
ejercicios con un instrumento didactico
especifico: una ficha de trabajo.

Replicacion, expresada en las acciones
lidicas de las estudiantes aplicadas en la
solucién del ejercicio asignado

Retroalimentacién, como actividad pautada.
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Observacion participativa

Campo de accion Estrategias didacticas ludicas Campo de accion 2 | Materiales didacticos ludicos

1

Accidn general Aplicacion del sistema de estrategias didacticas Accién general Uso ludico de material concreto
ludicas.

Actividad “jugamos a resolver problemas matematicos Actividad especifica | Uso ludico de del poker para sumar

especifica 3 usando sus propias estrategias” 3 cantidades

Sesion jugamos a al poker para resolver ejercicios de adicion

Observadoras Jhordy Rojas Saavedra

Fecha jueves 23 de noviembre de 2023

Lugar Aula 1° Primaria, Institucion Educativa N 17675 “San Pedro”, Chirinos, San Ignacio.

Hora 8.00 h-10.00 h

CUADERNO DE CAMPO n.° 2
NARRACION (Registro)

La actividad se inici6 el jueves 23 de diciembre de 2023 con la participacion de 6
estudiantes de primer grado de Primaria de la Institucién Educativa San Pedro, distrito
de Chirinos. El docente comenzo la clase a los 8 de la mafiana mediante un saludo de
buenos dias a los estudiantes, luego realiz6 la oracion de la mafiana.

El docente pregunta que se ha realizado en la clase anterior y los estudiantes
responden: sumar, sumar con frijoles, chapas, el triple y el docente pregunta que es el
triple y un estudiante responde que era sumar tres veces. El docente les pregunta si les
gusto el juego de la clase anterior y respondieron que si.

El docente presenta sumas y les va diciendo que las lean y luego les presenta las
respuestas en otras tarjetitas, para ello las pega y les pregunta que numero sera con
todas las tarjetas.

El docente explica que de manera voluntaria va a salir a unir una suma con su respuesta.
Los estudiantes quieren salir todos causando desorden para ello el docente pide que
deben alzar la mano, entonces los estudiantes salen alegres ya que ninguno se quedo
sin salir.

Un estudiante utilizo un plumén y realizé palitos para encontrar la respuesta, luego
observo cual tarjeta tenia el nimero y pego la respuesta, asi mismo otro estudiante quiso
la suma mas alta 9+9 y para encontrar la respuesta conto en sus dedos para hallar la
respuesta.

REFLEXION (Analisis e interpretacion)
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El docente para recoger los saberes previos pregunto: ¢Cémo hicieron para hallar la
respuesta? unos respondieron con los dedos, otros con la cabeza ya lo tenian grabado,
con palitos,

El docente realiza el conflicto cognitivo a través de la pregunta: ¢ Qué pasaria si les dijera
gque sumen 6 + 7?, ¢Coémo harian para hallar la respuesta? Los estudiantes
respondieron que con los dedos.

El docente presenta el propdsito de la clase y pide a un estudiante que le ayude a leer,
luego un estudiante quiso leer de nuevo y sali6 adelante a leer el propdésito.

Luego les explica que van a sumar utilizando niimeros iguales o contando para hallar
las repuestas.

Unos dijeron que van a contar con sus dedos, de manera mental, chapas.

El docente escribe el titulo de la sesion ‘jugamos al poker para sumar cantidades.

El docente pregunta cémo sera el juego, se hara de manera grupal o individual, unos
estudiantes dicen que sera grupal y otro nifio dijo que es individual porque el casino se
juega sin amigos.

El docente junto con los estudiantes escribe los acuerdos para la clase permitiéndoles
poder jugar de manera ordenada.

El docente organiza el espacio para jugar donde une las mesas formando un cuadrado,
luego les dice que necesitamos para jugar y ellos dicen el casino, es asi que el docente
les presenta el poker

El docente explica las reglas del juego: el docente va ser el jurado y el que reparte las
cartas, luego acuerdan que se hara 6 juegos para ello realiza una tabla para colocar los
puntos. Otra regla es que el que tiene méas cartas es el ganador.

El docente explica el valor de las cartas como la A equivale a 1y 14, J vale 11, la Q vale
12 y la K =13. Los nifios se muestran interactivos con ganas de empezar a jugar.

El docente explica que él va a mezclar y los nifios al ver mezclar se les ve muy atentos,
luego les nombra a quien va ser el primero, el segundo, el tercero, cuarto, quinto y sexto.
El docente reparte las cartas 5 a cada estudiante y coloca una en la mesa y pide que el
primero comience a realizar sumas para ello le orienta diciéndole sino hay una suma
tiene que botar a la mesa una carta con un valor mas bajo de las que tiene en su mano,
luego sigue con la siguiente jugador y le pregunta cuanto suma las dos carta de la mesa
11+2= los compafieros le ayudan diciendo 13 dicha suma la realizan contando en sus
dedos y como no tiene ninguna 13 en su mano arroja una carta menor, luego la siguiente
participante el juez le sigue orientando que cuanto sumaba 111+2 y dijo 13 para ello le
pregunta s tiene un 113 en sumano y ella le muestra la Ky se lleva las cartas, siguiendo
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con la siguiente participante que realiza la suma de 4+3 con una carta de su mano que
la llevara en su siguiente turno, luego la siguiente participante no tiene para sumar asi
que le orienta que vote una carta menor, luego el siguiente estando atento se llevé la
suma que hizo uno d sus compafieros 4+3 con un 7 que tenia en su mano.

El docene sigui6 ayudando otra ronda mas se les observa a los estudiantes
preocupados, otros felices otros atentos a como hacen la suma.

El docente ya les deja que solos realicen sus sumas y se les observa que todos estan
concentrados y atentén, también mas utilizan la suma en sus dedos para hallar la
respuesta, también se les observa que dicen ya se lo llevo, el motivo es que cuando van
por sus turnos un estudiante tiene la carta y el siguiente también.

Los estudiantes suman y se observa que ayudan a sus compafieros a sumar, con las
rondas los estudiantes se les ve que estan usando o poniendo toda su atencion ya que
no se distraen o se paran de sus asientos por lo contrario estan atentos a su turno.

Al finalizar el primer juego el docente les dice que cuenten cuantas cartas tienen unos
contaron 13, 11, 3, 30, 24, 23. Entonces el puno se lo lleva el que tiene 30.

El dénde realiza de nuevo otra barajada y reparte cartas para jugar otra vez los
estudiantes siguen sus turnos algunos suman mas rapido y otros utilizan los dedos. Los
estudiantes se les ve serios ya que utilizan todos los sentidos para poder ver, sumar y
llevar la suma.

Al finalizar el juego el docente pide de nuevo que cuenten las cartas y ellos cuentan el
ganador es el que tubo 14 cartas otros tuvieron 8, 6,7,10, 11. El docente pide que
regresen a sus lugares, asi como han iniciado.

El docente presenta el problema y pide a un estudiante que lea el problema, ademas les
reparte el problema en una tarjeta, al finalizar la lectura el docente les lee el problema.
El docente para una buena comprension del problema presenta interrogantes: ¢ de qué
nos habla el problema?, ellos contestan de marcos que no sabe sumar ¢ Cuales son las
cartas que estan en la mesa?, ellos contestan 3, 5, 2, 3 ¢ Cuantas sumas puede hacer
con las cartas? ellos contestan 3 +2, 5+3 ¢ Qué nos pide hallar el problema?

El docene orienta que una de las sumas seria 3 + 5 es igual 8 la cual copia en la pizarra.
Asi misma pregunta que otras sumas puede hacer para ello pide un voluntario que salga
a la pizarra para ello dibuja y realiza la suma poniendo el resultado 5 +2 =7, otra
participante sale a realizar la otra zuma 3 +3=6. otro estudiante levanta la mano para
salir y el docente le orienta que otra suma puedes hacer que no se repita a la de tus
compafieros, para ello le sefiala las cartas el estudiante y realiza la suma 3+3+2=8
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El docente les pregunta ¢ Cuantas sumas hicimos? Los estudiantes cuentan junto con
los estudiantes, y también ¢ Cual es la suma que tiene mas sumas? Los estudiantes
sefialan la suma 3+3+2=8.

Luego les pregunta que nos pedia el problema para ello pide un estudiante que lea la
pregunta del problema, entre todos los estudiantes responden los resultados son 8, 7, 6
y 8.

El docente pide que peguen el problema y su resolucién en su cuaderno de matematica
el de color rojo.

Al finalizar el docente reparte una ficha de trabajo con ejercicios, se observa que los
estudiantes no tienen dificultad ya que utilizan las estrategias de calculo mental para
gue hallen la respuesta de los ejercicios de la ficha.

El docente realiza la retroalimentacién mediante las siguientes preguntas: ¢Qué han
aprendido? ¢Cémo lo aprendieron? Los estudiantes contestan que han realizado
sumas. El docente les felicita y les vuelve a orientar que para sumar pueden utilizar sus
dedos o también la suma de nimeros iguales.
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Observacion participativa

Campo de Estrategias didacticas lidicas Campo de Uso ladico del material concreto
accion 1 accion 2

Acci6n general Aplicacion del sistema de estrategias didacticas lidicas. Accion general Uso ludico de material concreto
Actividad “Planteamos situaciones del contexto, objetos y personajes para resolver problemas” Actividad Uso ltdico del plato sumador
especifica 3 especifica 3

Sesion Reforzamiento de la adicion con nimeros menores que 100

Observadores Ana Maria Delgado Rodrigo

Fecha 27 de octubre de 2023

Lugar Aula 1° Primaria, Institucién Educativa N 17675 “San Pedro”, Chirinos, San Ignacio.

Hora 8.00 h-10.00 h

CUADERNO DE CAMPO n.° 3

NARRACION (Registro)

La actividad se inici6 el viernes 28 de octubre del 2023, con la participacion de 6 estudiantes de primer grado
de primaria de la Institucion Educativa San Pedro, distrito de Chirinos, San Ignacio.

La docente comenzo la clase a los 8 de la mafiana, realiz6 la oracion de la mafiana y establecié junto con los
estudiantes los acuerdos para la clase a través de la pregunta: ¢ Qué hacemos cuando queremos participar?

¢ Qué hacemos cuando una persona esta hablando?

La docente, con la respuesta de los estudiantes, escribe los acuerdos de convivencia en la pizarra y junto
con los estudiantes leen.

La docente presenta el propésito de la clase para que los estudiantes lo puedan leer.

La docente comienza la clase solicitando la participacion voluntaria de los estudiantes para rescatar los
saberes previos, ellos participan activamente.

La docente los divide en dos grupos, uno de cuatro y otro grupo de dos, luego les pregunta: ¢Qué pasaria
silos dos grupos se juntan? ¢, Cuantos nifios habria en total? Entonces los nifios dan la respuesta diciendo, que
dos mas cuatro es igual a seis.

La docente, mediante interrogantes formula el conflicto cognitivo: ¢ Cuénto es 36 + 52? Los estudiantes dieron
diferentes respuestas. Después presenta una situacion matematica: ‘Juan tiene 45 gallinas y su hermana 32.
¢ Cuéntas gallinas tienen los dos juntos? Pide voluntarios para leer y comprender el problema, la docente
guia la comprension del problema mediante las siguientes preguntas:

¢ Cuantas gallinas tiene Juan?

¢ Cuantas gallinas tiene su hermana?
¢ Cuantas gallinas tienen los dos juntos?
¢ Qué podemos hacer para obtener la respuesta?

Los estudiantes mencionan diversas respuestas, que son escritas en la pizarra por la profesora. Al obtener
diversas respuestas, la docente presenta el material didactico elaborado “El plato sumador’, en la pizarra,
indicando que este nos ayudara a resolver algunas situaciones matematicas y orienta a los estudiantes
acerca de como sera utilizado.

REFLEXION (Andlisis e interpretacion)

Inicio pautado: oracion y acuerdos de convivencia

Continuidad del proceso pautados:

o Declarativos: propdsito

o Cognitivos: saberes previos + conflicto
cognitivo [interrogacion]

Proceso matematico ladico:

o Instrumentacion: “El plato sumador”
Docente Nifios
Orienta el uso (¢,c6mo?) | Atienden el uso
(¢,c6mo?)
Problematiza (situacion | Se motivan (se muestran
matematica) interesados)

[Accién cognitiva]

Atienden la resolucion
del problema (ejemplo)

Modela una resolucién del
problema (ejemplo)

La presentacion y uso del Plato sumador (instrumento
matematico-ltdico), en un primer momento, implica de la
docente tres acciones formativas: (a) orientacion para
instruir acerca del uso; (b) problematizacion para
desarrollar la cognicion matematica; (c) modelacién para
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Al ver el material los estudiantes se muestran interesados y ponen su atencion a la explicacion del profesor, en
la forma en que se utilizara el material para resolver la situacion matematica. Con la participacion de los
estudiantes, la docente resuelve la situacién como ejemplo en la pizarra.

Los estudiantes concentrados en la demostracion de la docente acerca del material presentado, preguntan si
a ellos se les va a repartir el material, en lugar de las florcitas como material, se puede utilizar semillitas u otro
material de su pueblo.

La docente escribe las cantidades para sumarlas utilizando el tablero de valor posicional, haciendo uso de El
plato sumador. Observa en los estudiantes mucha expectativa, entusiasmo e interés. Luego les pregunta:
¢ Qué nimeros sumaremos primero: las unidades o las decenas? Los estudiantes responden de manera
incoherente. La docente refuerza el orden de sumar segun el tablero de valor posicional.

Comienzan a resolver utilizando El plato sumador con la participacion de los estudiantes hasta la resolucion del
problema. Luego escriben lo que se realizé en el pizarron.

Ellos manifestaron que el material estaba bonito y que podian sumar mas rapido.

La maestra entrega a los estudiantes una ficha de trabajo y un Plato sumador a cada uno de ellos para que
ellos resuelvan con el acompafiamiento de la docente.

Se ha podido evidenciar el interés de los estudiantes al resolver la ficha utilizando el plato sumador, tanto
que toco la campana y ellos se quedaron a terminar de desarrollar su ficha.

La docente realiza actividades de retroalimentacién mediante las siguientes preguntas: ¢Qué han
aprendido?, ¢Cémo lo aprendieron? ¢Qué dificultades han tenido?, ¢Como lo solucionaron? ¢para qué nos
sirve lo aprendido el dia de hoy?

Con la utilizacién de este material didactico se pretende generar el interés en los estudiantes por aprender a
sumar de manera divertida y facil.

ejemplificar et proceso ve Tesoiucion de ta situacion
matematica.

En cambio, desde la posicién de los nifios, hay dos
acciones: (a) atencion (uso); (b) motivacion (interés,
dimensidn actitudinal).

Docente Nifios

Orienta el procedimiento | Se motivan (se muestran

(¢,c6mo?) interesados,
entusiasmados)

Interrogacion matematica| Respuestas

[Accién cognitiva] (incoherentes)

Reforzamiento Atienden el reforzamiento

matematico matematico

Resolucion matematica| Resolucidn matemaética

(participativa) (participativa)

Asignacion matematica | Resolucion matematica

(ficha de trabajo) (individual)

Acompafiamiento Resolucion matematica
(individual, acompafiada)

El proceso formativo matematico se desarrolla dentro de
una relacién docente-nifio marcada por el rol conductor
de la docente: orienta, interroga, refuerza, resuelve,
asigna, acompafia. Los nifios, por su parte, antes estas
acciones corresponden con interés, pero atendiendo
cada una de las indicaciones docentes: responden,
atienden y resuelven (grupal, individual e individual-
acompafiada).

Accidn pautada: retroalimentacion
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Observacion participativa

Campo de accién 1

Estrategias didacticas lidicas

Campo de accidn 2

Uso lidico del material concreto

Accion general

Aplicacion del sistema de estrategias
didacticas ludicas.

Accion general

Uso ludico de material concreto

Actividad especifica 3

“lugamos a  resolver  problemas
matematicos usando sus  propias
estrategias”

Actividad especifica 3

Uso ludico tablero de igualacion de
nGmeros naturales

Sesion Comparacion de nimeros menores que 100

Observadoras Ana Maria Delgado Rodrigo

Fecha 28 de octubre de 2023

Lugar Aula 1° Primaria, Institucion Educativa N 17675 “San Pedro”, Chirinos, San Ignacio.
Hora 8.00 h-10.00 h

ADERNO DE CAMPO n.° 4

NARRACION (Registro)
La actividad se inici6 el jueves 28 de octubre del 2023, con la participacion de 6 estudiantes de primer grado
de primaria de la Institucion Educativa San Pedro, Distrito de Chirinos.
La docente solicita la participacion de los estudiantes, para realizar la oracion de la mafiana, los nifios se
muestran interesados en participar y todos salen al frente a participar de la oracion, inclinamos la cabeza y
realizamos la oracién de la mafiana.

Los estudiantes junto con la docente, establecen los acuerdos para la clase. Mencionaron que guardaran
silencio para que puedan escuchar, levantaran la mano cuando desean participar, y que estaran atentos
durante la clase. La docente con la respuesta de los estudiantes escribe los acuerdos de convivencia en la
pizarra y los lee junto con ellos.

Los estudiantes leen el proposito de la clase presentado por la profesora” Hoy aprenderemos a comparar
nimeros menores que 100 “para para que puedan leerlo. La docente solicita la participacion voluntaria de 5
estudiantes para rescatar los saberes previos, los nifios participan activamente, se forman dos grupos uno de
tres y otro grupo de 2 estudiantes y les pregunta ¢En qué grupo hay mayor cantidad de estudiantes? Ellos
responden en el grupo de tres nifios, entonces la maestra pregunta: ¢Si un grupo representa al nimero 2 y
el otro al nimero 3, entonces cual de estos sera el nimero mayor? Respondieron que el nimero mayor era el
3,

A continuacion, la maestra pregunta cual sera el nimero mayor entre el 68 y el 86, a lo que los estudiantes
dieron diferentes respuestas, nuevamente pregunta: ¢ Qué podemos hacer para poder determinar cual sera el
ndmero mayor? Al no obtener ninguna respuesta la docente presenta una situacion matematica de
comparacion de nimeros.

Rubén tiene 25 gallinas y su hermana rosa tiene 36, ¢ Cudl de ellos tiene més gallinas? Seguidamente se
hicieron diversas preguntas para comprender el problema:

¢Quiénes participan en el problema?

¢Qué animales crian los hermanos?

¢ Cuantas gallinas tiene Rubén ¢,

¢ Cudntas gallinas tiene Rosa?

REFLEXION (Andlisis e interpretacion)
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¢ Cual de ellos tienen mas gallinas?

Luego la docente presenta el material elaborado denominada “La pizarra mdgica”. Los estudiantes
muestran expectativa e interés, preguntan cémo se llama el material y como se va a utilizar, mencionan que
esta bonito el color ya que este esta elaborado con colores llamativos que les agrada.
Ellos esperaron ansiosos que la maestra les explique coémo funciona el material presentado para poder
comparar los nimeros.

Al presentar la Pizarra Magica, también se presentd el material base 10y las tapas de botellas descartables
enumeradas con tinta indeleble del 1 al 100 para complementar la utilidad del material.

primero se trabajo la parte concreta, donde los estudiantes manipularon primero todos los materiales a
utilizar, actividad que les agradé mucho porque estuvieron en contacto directo con el material, formaron
unidades y decenas con el material base 10, seleccionaron las tapitas con los nimeros adecuados para
ubicarlo en la pizarra magica, luego se desarroll6 la parte grafica y finalmente la fase simbdlica, logrando asi
que los nifios puedan comparar ndmeros, utilizando el material elaborado.

“La pizarra mdgica” considero que es un material de mucha utilidad porque les llamé la atencién y lo
utilizaron con entusiasmo para resolver la situacion matematica planteada y otras que se les planted durante la
clase.

Seguidamente escribieron en su cuaderno lo trabajado y finalmente, recibieron una ficha para reforzar su
aprendizaje, ellos se organizaron y en orden salieron a la pizarra para utilizar el material en la resolucion de las
actividades planteadas. Se mostraron entusiasmados y lograron resolverla antes de salir al recreo.

La docente realiza actividades de retroalimentacion mediante las siguientes preguntas:
¢ Qué han aprendido?

¢,Como lo aprendieron

¢ Qué dificultades han tenido?

¢,Coémo lo solucionaron?

¢para qué nos sirve lo aprendido el dia de hoy?

¢Les gusto el material que hemos utilizado en la case de hoy?
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Observacion participativa

Campo de accién 1 Estrategias didacticas ludicas Campo de accién 2 Uso ludico del material concreto

Accién general Aplicacién del sistema de Accién general Uso ludico de material concreto
estrategias didacticas ludicas.

Actividad especifica3 | “somos cooperativos en las | Actividad especifica 3 Uso ludico de la caja mackinder
cantidades repitiendo acciones”

Sesion Jugamos al tejo para resolver problemas de adiccion.

Observadoras Jhordy Rojas Saavedra

Fecha 20 de noviembre de 2023

Lugar Aula 1° Primaria, Institucién Educativa N 17675 “San Pedro”, Chirinos, San Ignacio.

Hora 8.00 h-10.00 h

CUADERNO DE CAMPO n.° 4

NARRACION (Registro) REFLEXION (Andlisis e interpretacion)
La actividad se inici6 el lunes 20 de noviembre de 2023 con la participacién de 6
estudiantes de primer grado de Primaria de la Institucién Educativa San Pedro, distrito de
Chirinos. El docente comenz6 la clase a los 8 de la mafiana, realizé la oracion de la
mafiana, luego establecid, junto con los estudiantes, los acuerdos para la clase, a través
de las preguntas: ¢ Qué hacemos cuando queremos participar?, ¢ Qué hacemos cuando
una persona esta hablando? El docente, con las respuestas de los estudiantes, escribe
los acuerdos de convivencia en la pizarra y los lee de manera conjunta con los estudiantes.

El docente realiza el juego de tejas, explicandoles a los estudiantes el valor de cada
cuadrante del tablero del tejo.

El docente organiza el espacio del aula para organizar el juego, y asi mismo los
estudiantes por turno lanzan el tejo al tablero, luego iban contando los puntos que hacian.

El docente pregunta a los estudiantes cuantos puntos han realizado en total.

El docente presenta a los estudiantes el proposito de la clase para luego los estudiantes
puedan leerlo.

El docente solicita la participacion voluntaria de los estudiantes para rescatar los saberes
previos. Los nifios participan activamente. El docente plantea las siguientes interrogantes:
¢,Qué han hecho para saber el total de puntos que han logrado realizar durante el juego
del tejo?, ¢ Qué otra accion se haria para hallar el total de puntos? Entonces, los nifios
dan respuesta que “sumando y agregando cada punto que ellos hacian’.

El docente realiza el conflicto cognitivo mediante la pregunta ¢ Qué pasaria si ya no fueran
tres las personas que lanzaran las tejas, los puntos aumentarian o disminuyeran? Los
estudiantes dieron diferentes respuestas.
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El docente presenta una situacion matematica. Pide voluntarios para leer y comprender
el problema. Luis y Maria juegan al tejo. Luis hizo 8 puntos y Maria hizo 10 puntos.
¢cuantos puntos hicieron entre los dos? El docente guia la comprension del problema
mediante las siguientes preguntas: ¢De qué nos hablé el problema? ¢Cuantos puntos
hizo Luis? ¢ Cuantos puntos hizo Maria? ¢Qué es lo que te pide el problema?

El docente escribe las respuestas de los estudiantes. Luego escribe las cantidades que
se pide para sumarlas. Asi mismo el docente realiza la busqueda de estrategias. Luego
el docente organiza a los estudiantes en un solo grupo para orientarlos a través de
preguntas: ¢Qué material utilizarian?, ¢van a sumar o retar la cantidad de puntos? Los
estudiantes diferentes respuestas.

el docente presenta el material didactico elaborado: “la caja mackinder”. Orienta a los
estudiantes en como utilizaran el material.

El docente orienta el proceso de solucion a traves de las siguientes preguntas. ¢cémo
representarian la cantidad de puntos que hizo Luis y la cantidad que hizo Maria?, ¢Qué
haran para saber cuantos puntos hicieron en total?, ¢;Los puntos entre Maria y Luis
aumentaran o disminuyeran? Luego el docente orienta a que coloquen los puntos de Luis
en una cajita y los puntos de Maria de acuerdo al material de la caja mackinder. El docente
pregunta: ¢Dénde colocarian os puntos de Luis?,¢,Donde colocarian los puntos de
Maria?, ¢Qué dijimos que ibamos a realizar para encontrar la cantidad de puntos?,

¢, Donde colocariamos la cantidad de puntos de Luis y Maria?

El docente llama a otro nifio para que represente como pondria los puntos de Luis y Maria.
El docente les ayuda a representar la suma en el tablero de V.P

El docente formaliza mediante la siguiente pregunta: ¢ Qué problema solucionaron?,¢la
caja mackinder ayudo a solucionar el problema? ¢ la representacién de los nimeros en el
T.V.P ayudaron para organizar la suma?

Los estudiantes escriben en su cuaderno todo lo realizado en el pizarrén, luego reciben
una ficha de trabajo y el material a utilizar para que ellos resuelvan con el
acompafiamiento de la docente.

La docente realiza actividades de retroalimentaciéon mediante las siguientes preguntas:
¢,Qué han aprendido? ¢ Cémo lo aprendieron? ¢Qué dificultades han tenido? ¢Cémo lo
solucionaron? ¢ Para qué nos sirve lo aprendido el dia de hoy?
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Observacion participativa

Campo de accién 1 Estrategias didacticas lidicas Campo de accion 2 Uso ltdico del material concreto
Acci6n general Aplicacion del sistema de estrategias Accion general Uso ludico de material concreto
didacticas ludicas.
Actividad especifica 3 “planteamos situaciones del contexto, | Actividad especifica 3 Materia base 10
objetos y personajes para resolver
problemas”
Sesion Quitamos cantidades resolviendo problemas de sustraccion.
Observadoras Ana Maria Delgado Rodrigo
Fecha 20 de noviembre de 2023
Lugar Aula 1° Primaria, Institucion Educativa N 17675 “San Pedro”, Chirinos, San Ignacio.
Hora 8.00 h-10.00 h

CUADERNO DE CAMPO n.° 4

NARRACION (Registro)

La actividad se inici6 el lunes 20 de noviembre de 2023 con la participacion de 6 estudiantes de primer grado
de Primaria de la Institucion Educativa San Pedro, distrito de Chirinos. El docente comenzo la clase a los 8 de
la mafiana, realiz6 la oracion de la mafiana, luego establecid, junto con los estudiantes, los acuerdos para la
clase, a través de las preguntas: ¢ Qué hacemos cuando queremos participar?, ¢ Qué hacemos cuando una
persona esta hablando? El docente, con las respuestas de los estudiantes, escribe los acuerdos de
convivencia en la pizarra y los lee de manera conjunta con los estudiantes.

El docente realiza el juego de los chapitas, (similar al juego de las canicas donde cada estudiante tiene una
cantidad, donde juegan a quifiar o chocar para asi quitarle un chapita).

El docente organiza en parejas a los estudiantes y le entrega 5 chapitas a cada uno.
El docente organiza el espacio del aula para dar inicio al juego.

Los estudiantes lanzan las chapitas o canicas haciéndolas quifiar, obteniendo y disminuyendo puntaje segin
las quifiadas.

El docente pregunta, ¢Cuantas chapas les quitaron o cuantas chapas o cuantas chapas les ganaron?
El docente presenta a los estudiantes el propdsito de la clase para luego los estudiantes puedan leerlo.
Los estudiantes leen el propdsito; Resolveran problemas de sustraccion con la accion de quitar.

El docente solicita la participacion voluntaria de los estudiantes para rescatar los saberes previos. Los nifios
participan activamente. El docente plantea las siguientes interrogantes ¢Qué han hecho para saber cuéntas
chapas perdieron durante el juego?

¢ Qué operacion matematica se debe realizar para hallar el total de chapas perdidas?

REFLEXION (Andlisis e interpretacion)
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El docente realiza el conflicto cognitivo mediante la pregunta ¢ Si hubieran perdido mas chapas la cantidad que
tenfan al inicio seria la misma o disminuyeron?

Los estudiantes dieron diferentes respuestas.

El docente presenta una situacion matematica. Pide voluntarios para leer y comprender el problema. Roberto
trajo de casa 9 chapas y en la hora de receso jugd con sus compafieros, al llegar a casa conto que tenia 4
chapas ¢ Cuantas chapas perdio jugando en la hora de receso? El docente gufa la comprension del problema
mediante las siguientes preguntas:

¢,De qué nos habla el problema? ¢ Cuéntas chapas tenia Roberto al inicio? ¢ cuéntas chapas conto en su
casa?, ¢ Cudl es la pregunta que pide el problema?

El docente escribe las respuestas de los estudiantes.
Luego pide la participacion de los estudiantes para que subrayen el papelote donde esta escrito el problema.

Asi mismo el docente realiza la bisqueda de estrategias. Luego el docente sigue trabajando con los mismos
pares de estudiantes para orientarlos a través de las siguientes preguntas: ¢Qué harian para encontrar el
total de chapas perdidas?, ¢ Qué material utilizaran? ¢van a sumar o restar la cantidad?

El docente entrega material base 10 a cada grupo de trabajo.

Representacion; el docente orienta a que representen la cantidad de chapas al inicio y la cantidad de chapas
que conto en su casa.

Luego el docente pide que quiten la cantidad final, le quiten a la cantidad inicial.
Luego pide que lo representen en el T.V.P

Formalizacion: El docente formaliza mediante la siguiente pregunta: ¢ Qué operacion realizaron?,¢,Qué
accion han realizado para saber el total de chapitas perdidas?

El docente orienta que al restar la cantidad inicial con la final podrian hallar la cantidad perdida.
El docente copia algunos ejercicios para trabajar en el aula.

El docente realiza actividades de retroalimentacion mediante las siguientes preguntas: ¢ Qué han aprendido?
¢Como lo aprendieron? ¢Qué dificultades han tenido? ¢ Cémo lo solucionaron? ¢ Para qué nos sirve lo
aprendido el dia de hoy?
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DATOS INFORMATIVOS

1.1. Institution Educativa
1.2. Ciclo/Grado/Edad
1.3. Lugar

1.4. Director (a)
1.5. Profesor (a) de Aula
1.8. Fecha de ejecucion

ANEXO 12

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N* 06

1 N° 17671
:1 GRADO
: San Pedro

: Nelly Jiménez Cérdova
: Jhordy Rojas Saavedra
: 5/12/2023

. COMPETENCIAS, DESEMPENOS ESPERADOS, SABERES PERTINENTES Y ACTITUDES A DESARROLLAR

2.1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE.
CRITERIOS
A ENFOQUES INSTRUMENTO
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD DE RETO -
EVALUACION TRANSVERSALES DE EVALUACION
e Traduce cantidades a | Emplea Los estudiantes | enfoque de derechos Escala De Valoracién
expresiones numéricas | estrategias de | resolveran
e Comunica su | célculo mental, | situaciones Libertad y
comprension sobre los | como la suma de | problematicas Responsabilidad
@ nuameros y las | cifras iguales, el | usando su
;% Resuelve operaciones conteo al jugar | calculo mental | Disposicion a elegir de
= problemas e Usa estrategias Yy | POker. en suma de | manera voluntariay
IS cantidad. procedimientos de nGmeros iguales | responsable la propia
= estimacion y calculo. o usando el | formade actuarenel aula.
e Argumenta conteo.
afirmaciones sobre
relaciones numéricas y
las operaciones
2.2. NOMBRE DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “Celebramos la navidad, practicando nuestros derechos y deberes’
2.3. NOMBRE DE LAS ACTIVIDADES A TRABAJAR

23.1.  LUNES

comparieros.
3.2. ¢Qué necesitamos?

: jugamos a al poker para resolver ejercicios de adicion
l1Il. PREPARACION DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE:
3.1. ¢Qué aprendizajes queremos promover?

En esta sesion los nifios y las nifias aprenderan a resolver ejercicios de suma jugando al poker donde tendran que sumar nimeros de una cifra para ganar a sus
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Papelote
Plumos
Lapiz
Cuaderno

3.3. ¢Cbémo lo haremos?

Lo harén utilizando el calculo mental como la suma de nimeros iguales y el conteo
3.4. PROCESOS PEDAGOGICOS

Problematizacion.

Propo6sito y organizacion.

Motivacionfinterés/incentivo.

Saberes previos.

Gestion y acompafiamiento del desarrollo de las competencias.

Evaluacion.

3.5. PROCESOS DIDACTICOS DE ACUERDO A CADA AREA.
Problematizacion
Andlisis de la informacion
Acuerdos o toma de decisiones

V. DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE
4.1, MOMENTOS DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE (DEBE DESARROLLARSE POR DIA DE PRACTICA)

MOMENTOS MEDIOS Y MATERIALES
DE LA EDUCATIVOS
EXPERIENCIA DE SRRl ACUDAPIZS (Utilizar los materiales del
APRENDIZAJE MINEDU)

El profesor junto con los estudiantes realiza a oracion de la mafiana.

El docente pregunta que realizaron en la clase anterior a través de las preguntas ¢Qué tema vimos en la clase

anterior de matematica?, ¢,se realiz6 un juego la clase anterior?, ¢les gustaria jugar de nuevo con las

matematicas?

El docente realiza un pequefio juego donde presenta ejercicios de suma y las respuestas en diferentes papelitos

para que los nifios salgan a la pizarra a adjuntar cada suma con sus respuestas.

El docente pregunta ¢ Cémo hicieron para saber la respuesta de cada ejercicio?, ¢ sera facil sumar nimero
INICIO iguales?, ¢por qué?, ; Cdmo hace para sumar nimeros iguales?

El docente escucha sus respuestas y realiza el conflicto cognitivo ¢ Cémo harfan para sumar nimero diferentes
como 6+5, 4+77?

El profesor comunica el propésito de la sesion: hoy aprenderemos a resolver ejercicios de suma usando la
suma de nimeros iguales o usando el conteo.

Comunica los criterios de evaluacion que se valoraran en el desarrollo de la actividad.

El profesor se pone de acuerdo con los nifios (a) para redactar algunos acuerdos que los ayudaran a trabajar

y a aprender mejor.

96




MOMENTOS
DE LA
EXPERIENCIA DE
APRENDIZAJE

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES

MEDIOS Y MATERIALES
EDUCATIVOS
(Utilizar los materiales del
MINEDU)

DESARROLLO

COMPRENSION DEL PROBLEMA

El docente realiza el juego denominado jugando al poker.

Para ello el docente coloca la mesa en forma de circulo

Luego les explica las reglas del juego

El docente es quien orienta al estudiante a que debe sumar numero para que pueda ganar la mayor cantidad
de cartas.

Luego de finalizar el docente felicita a los estudiantes diciéndoles que al realizar las sumas mentalmente
ayudara mucho

El docente presenta el siguiente problema:

Marcos mira las cartas en la mesa de poker y no sabe cual [levar ya que no sabe la
respuesta al sumar. ;Cuales seran los resultados de las sumas que puede hacer?

: : L)
V'V
LY

? t vy

t & X

® & o

we

— 4 3

El profesor pide que un estudiante lea el problema.

El docente orienta la comprension del problema. Para ello realiza preguntas que ayuden a los estudiantes a
identificar los datos en el problema, por ejemplo

e ;De qué nos habla este texto?

e ;Cudles son las cartas que estan en la mesa?

e ;Cuantas sumas puede hacer con las cartas?

e ¢ Qué nos pide hallar el problema?

El docente pide que subrayen en el papelote para una mejor comprension

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS
e El docente formas dos grupos de trabajo y le entrega un papelote a cada uno orienta que pueden utilizar
los frejoles que tiene o sino hacer el conteo con dedos, luego pregunta para ayudar en la resolucion de
problema:
- ¢Qué nimeros tiene en la mesa?
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MOMENTOS
DE LA
EXPERIENCIA DE
APRENDIZAJE

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES

MEDIOS Y MATERIALES
EDUCATIVOS
(Utilizar los materiales del
MINEDU)

- ¢Cudles seran las primeras cartas que sumaran?

- ¢Queé haran para sumar las adiciones propuestas con las cartas que observa Marcos?
REPRESENTACION
e El profesor invita a los estudiantes que representar los datos del problema con chapas, frejoles, piedritas.
e Luego el profesor orienta que deben sumar bien para ayudar a Marcos
e El profesor les pide a los nifios (a) que verbalicen la representacion del problema. Por ejemplo:

Cinco  mas dos es igual a’t

mas

e

- Elfla docente interroga ¢ Serd importante encontrar la suma para jugar al poker? ¢ Por qué?
FORMALIZACION
El/la docente ayuda a formalizar los saberes matematicos. Para ello, pregunta: ¢ De qué forma podemos
encontrar la suma?, ¢,Qué estrategia utilizaron? A partir de sus respuestas, concluye que:
Para sumar nimeros iguales se realiza el conteo o las suma con material concreto, ya que el poker es un juego
que se suma mentalmente para ganar mas rapido.
REFLEXION
Reflexionan con los estudiantes sobre lo trabajado el dia de hoy

Ellla docente Pregunta: ¢,como resolvieron el problema?, ¢, qué pasos

siguieron para resolverlo?; ¢ Qué materiales utilizaron para

representar la situacion?; ¢ Les resulto facil encontrar el resultado de las sumas? ¢ Qué les parecié dificil?,
¢por qué?; ¢.coémo lo solucionaron?,¢En qué momentos de su vida creen que les sera (til?
TRANSFERENCIA
e El docente entrega una ficha de ejercicios

El docente realiza la Reflexionan a través de la siguientes las preguntas:
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MOMENTOS MEDIOS Y MATERIALES
DE LA EDUCATIVOS
EXPERIENCIA DE EETRATECLSSACTIYIDARES (Utilizar los materiales del
APRENDIZAJE MINEDU)
CIERRE ¢ Qué hemos aprendido en esta sesidn?, ¢como lo hicimos? ¢Es (til lo aprendido para nuestra vida?

V. BIBLIOGRAFIA
5.1. Del docente:
5.2. Del estudiante:
VI. ANEXOS:
6.1. Anexo N° 01: Escala de valoracion
6.2. Anexo N 02: Ficha de trabajo
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ANEXO 13

ESCALA DE VALORACION

- Traduce cantidades a expresiones numeéricas

- Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

- Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo.

- Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y las operaciones

[o] . . .y
N Criterios de evaluacion
Hace el conteo Realiza calculo | Resuelve el

para sumar mental problema

propuesto
i i © @ ©
Nombres y Apellidos de los estudiantes g g g
O I3 e (T8 S| |8 =
o |5 | © o | =2 | © > o | ®
o S| o o N 3B o o O s o
- = = I = = L T =
o o o [72] o O ol un o O ol un
— —a = 8 — I 8 — 1 8
20 o Ml ) 920 o
= =2 =

1 | Campos Campos Lesly

2 | Campos Herrera Deibis Paul

3 | Cervantes Jaimes Tayron Yaren

4 | Cortez Camizan Luz Francisca

5 | Nolasco Jiménez Mixeli Danafer

6 | Ushifiahua Mijahuanca Rommer Leonel
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Anexo 14

Fichadetrabajo

Realiza 1as sigulente sumas de una cifra

6
+ - - - +
3

acrbio

By

Valora la dificultad
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ANEXO 15

Realiza 1as siguiente sumas de una. cifra.

9 3 2 6 1
"1 "8 e "8 1
5 9 3 2
+ + + + +
4+ 8 6 8 8
o L 8 2 6
+ + + + +
1 8 6 L4 6
5 1 2 3 8
+ + + + +
e L 1 8 g 2
gh 408 3 2
o
o

\]alopa la dlflCUlt;ad FACIL M D':'l':igl.
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VII. DATOS INFORMATIVOS
1.1. Institucién Educativa: N°
1.2. Ciclo/Grado/Edad
1.3. Lugar

1.4. Director (a)

ANEXO 16

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

:1 GRADO
: San Pedro

: Nelly Jiménez Cordova

1.5. Profesor (a) de Aula : Jhordy Rojas Saavedra
1.8. Fecha de ejecucion ; 24/11/2023

VIII. COMPETENCIAS, DESEMPENOS ESPERADOS, SABERES PERTINENTES Y ACTITUDES A DESARROLLAR
8.1 PROPOSITOS DE APRENDIZAJE.
A CRITERIOS DE ENFOQUES INSTRUMENTO DE
AREA | COMPETENCIA CAPACIDAD EVALUACION RETO TRANSVERSALES EVALUACION
e Traduce cantidades a | Traduce una o dos | Los estudiantes | enfoque busqueda de la | Escala De Valoracion

8

= Resuelve

£ problemas de
T cantidad.

=

expresiones numéricas

e Comunica su comprensién
sobre los numeros y las
operaciones

e Usa estrategias y
procedimientos de estimacién
y célculo.

e Argumenta  afirmaciones
sobre relaciones numéricas y
las operaciones

acciones de agregar,
juntar, unir,

identificadas en
problemas, a
expresiones de

adicion con nlmeros
naturales; al resolver
problemas del triple de
una cantidad
utiizando  material
concreto

resolveran
situaciones
probleméticas
relacionadas al
triple de un
numero

con el uso de
material
concreto 0
pictorico.

excelencia
Superacion personal

Disposicion a  adquirir
cualidades que mejoraran el
propio  desempefioc vy
aumentardn el estado de
satisfaccion consigo mismo
adquiriendo habilidades de
célculo.

8.2.  NOMBRE DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE: “CELEBRAMOS LA PRIMAVERA, PRACTICANDO DIFERENTES ACTIVIDADES RECREATIVAS,
ARTISTICAS Y RELIGIOSAS”

8.3. NOMBRE DE LAS ACTIVIDADES A TRABAJAR

: - jugamos a repetir cantidades para hallar el triple de una cantidad

IX. PREPARACION DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE:
9.1. ¢Qué aprendizajes queremos promover?
En esta sesion los nifios y las nifias aprenderan a resolver situaciones con cantidades de hasta 20 objetos, con el uso de material concreto o pictrico.

8.3.1. LUNES

9.2. ;Qué necesitamos?
Papelote
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Plumos
Léapiz
Cuaderno

9.3. ¢COmo lo haremos?

Lo harén utilizando el tablero de repeticiones como estrategia para poder familiarizarse y palpar el material.
9.4. PROCESOS PEDAGOGICOS

Problematizacion.

Propdsito y organizacion.

Motivacion/interés/incentivo.

Saberes previos.

Gestion y acompafiamiento del desarrollo de las competencias.

Evaluacion.

9.5. PROCESOS DIDACTICOS DE ACUERDO A CADA AREA.
Problematizacion
Analisis de la informacion
Acuerdos o toma de decisiones
DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

10.1.  MOMENTOS DE LA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE (DEBE DESARROLLARSE POR DIA DE PRACTICA)

MOMENTOS MEDIOS Y MATERIALES
DE LA EDUCATIVOS
EXPERIENCIA DE ERURAEE ST DADIZS (Utilizar los materiales del
APRENDIZAJE MINEDU)
El profesor junto con los estudiantes realiza a oracion de la mafiana.
El docente entrega materiales concretos (semillas o tapitas) por equipos, con cantidades menores a 15y pide a los
estudiantes que cumplan consignas: Que haga un grupo de 6 semillas, luego que haga 2 grupos mas con la misma
cantidad y asi va diciendo diferentes consignas con diferentes nimeros.
El docente junto con los estudiantes comenta mediante interrogantes sobre el juego realizado: ¢Qué les parecid
el juego? ¢ De cuantas tapitas armaron sus grupos? ¢ Qué hicieron para hacer grupos con la misma cantidad?
INICIO ¢ Utilizaron alguna estrategia? ¢ Al formar grupos con la misma cantidad aumenta la cantidad de tapitas? ¢ Qué es el
triple de un nimero?
El profesor comunica el propésito de la sesidn: hoy aprenderemos a Resolver situaciones problematicas para
conocer el triple de un ndmero natural utilizando material concreto.
Comunica los criterios de evaluacién que se valoraran en el desarrollo de la actividad.
El profesor se pone de acuerdo con los nifios (a) algunos acuerdos que los ayudaran a trabajar y a aprender
mejor.
COMPRENSION DEL PROBLEMA
DESARROLLO El docente realiza el juego denominado jugando en equipo ganamos en halar el triple

Para ello el docente arma 2 equipos de juego
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MOMENTOS
DE LA
EXPERIENCIA DE
APRENDIZAJE

ESTRATEGIAS/ACTIVIDADES

MEDIOS Y MATERIALES
EDUCATIVOS
(Utilizar los materiales del
MINEDU)

Luego les explica las reglas del juego

El docente es quien escribe un numero en la pizarra para que los nifios salgan lo mas rapido y hallen el triple del
ndmero y escriban la respuesta es el equipo ganador

Luego de finalizar el docente felicita a los estudiantes diciéndoles que trabajando en equipo se puede lograr
ganar

El docente presenta el siguiente problema:

El profesor pide que un estudiante lea el problema.

El docente orienta la comprension del problema. Para ello realiza preguntas que ayuden a los estudiantes a
identificar los datos en el problema, por ejemplo

o ;De qué nos habla este texto?

¢cuantas chapas tiene Luis?

¢para que trajeron las chapas?

¢ Cuantas chapas trajo Pedro?

¢ Qué no pide hallar el problema?

El docente pide que subrayen en el papelote para una mejor comprension

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

o El docente regarte el material didactico a cada nifio el mismo que han jugado anteriormente, luego pregunta

- ¢ Qué harian para encontrar el nimero de chapas que trajo Pedro?

- ¢Como utilizardn el material para hallar el resultado?

- ¢la cantidad de chapas de Pedro sera mayor que la cantidad de chapa que tiene Luis?

REPRESENTACION

o El profesor invita a los estudiantes que representar los datos del problema con chapas, cajitas de fosforo,
piedritas.

o Luego el profesor orienta que deben seguir los pasos del juego

o El profesor les pide a los nifios (a) que verbalicen la representacion del problema. Por ejemplo:

Seis chapas triple de seises 6 + 6 +6 = 18
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MOMENTOS MEDIOS Y MATERIALES
DE LA EDUCATIVOS
EXPERIENCIA DE BN S ACIDARES (Utilizar los materiales del
APRENDIZAJE MINEDU)
9. 90 99 99
6
6
6
1 8
- Elfla docente interroga ¢ Sera importante encontrar el triple de un nimero? ¢Por qué?
FORMALIZACION
o El/la docente ayuda a formalizar los saberes matematicos. Para ello, pregunta: ¢De qué forma podemos
encontrar el triple de un nimero?, ¢ Qué Utilizaron? A partir de sus respuestas, concluye que:
Para encontrar el triple de un nimero, tenemos que repetir tres veces la misma cantidad.
REFLEXION
o Reflexionan con los estudiantes sobre lo trabajado el dia de hoy
- Ella docente Pregunta: ¢,cdmo resolvieron el problema?, ¢,qué pasos siguieron para resolverlo?; ¢, Qué
materiales utilizaron para representar la situacion?; ¢ Les resultd facil encontrar el triple de un nimero? ¢Qué les
parecid dificil?, ¢por qué?; ¢coémo lo solucionaron?,;En qué momentos de su vida creen que les sera (til
encontrar el triple de un namero?
TRANSFERENCIA
o El docente entrega una ficha de ejercicios y la desarrollaran con su material
o El docente realiza la Reflexionan a través de la siguientes las preguntas:
CIERRE - ¢Qué hemos aprendido en esta sesion?, ¢,como lo hicimos? ¢ Es Util lo aprendido para nuestra vida?
XI. BIBLIOGRAFIA
11.1. Del docente:
11.2. Del estudiante:
XIl. ANEXOS:
12.  Anexo N° 01: Escala de valoracion
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ANEXO 16
ESCALA DE VALORACION

Resuelve problemas de cantidad.

Traduce cantidades a expresiones numéricas
Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y las operaciones

NO

Criterios de evaluacion
Traduce Utiliza técnicas | Encuentra el
acciones de de sumar 3 triple de los
agregar, juntar, veces ndmeros
. , unir
Nombres y Apellidos de los estudiantes
3 3 3
e g8 =|e| 38 | ¢ | T8 =
2| 08 2| Bgl S 2 | 35| S
o o= S o o= QS k=) o 8 o
S|28 g|s| 28 8| 2|38 3
3 g 3 8 3 g
=2 =2 =2

1 | Campos Campos Lesly

2 | Campos Herrera Deibis Paul

3 | Cervantes Jaimes Tayron Yaren

4 | Cortez Camizan Luz Francisca

5 | Nolasco Jiménez Mixeli Danafer

6 | Ushifiahua Mijahuanca Rommer
Leonel

7
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* Resuelve:
10 =
-23- -
12 =
31 —>
22 >
25 —>
33 >
24 =
28 —=>

el triple

el triple

el triple

el triple

el triple

el triple

el triple

el triple

el triple

14 +

14 —> eltriple = 14
P 14

= 100 10

10
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Nombre del alumno:

ANEXO 17

RUBRICA PARA LA RESOLUCION DE PROBLEMAS

FASES

4 EXCELENTE

3 SATISFACTORIO

2 MEJORABLE

1 INSUFICIENTE

Comprension del

problema

Analiza, reconoce e interpreta
perfectamente los datos, la
incognita, las condiciones
identificando con certeza lo
que se busca y demostrando una

absoluta comprension del

problema.

Analiza, reconoce e interpreta
los datos, identificando con
claridad lo que se busca y

demostrando una alta

comprension del problema

Reconoce los datos e
interpreta la relacion entre
los mismos, demostrando una

comprension elemental del

problema.

No reconoce los datos
sus relaciones ni el
contexto del problema,
mostrando poca

comprension del mismo

Busqueda de
estrategias

/Disefiar un plan

Busca, selecciona, propone,
detalla Procedimientos
caminos, estrategias, formales
estableciendo todas las
relaciones necesarias para

solucionar el problema

Busca, selecciona, propone
detalla Procedimientos
caminos, estrategias, formales
estableciendo relaciones
necesarias para solucionar el

problema

Busca, selecciona, propone
detalla Procedimientos
caminos, estrategias, formales
estableciendo algunas
relaciones necesarias para

solucionar el problema

No busca, ni selecciona
ni detalla
procedimientos, caminos
estrategias formales para

solucionar el problema
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FASES

4 EXCELENTE

3 SATISFACTORIO

2 MEJORABLE

1 INSUFICIENTE

Busqueda de
estrategias
Heuristicas

particulares

Propone procedimientos, caminos

estrategias heuristicas
particulares, propias
creativas que lo llevan a la

solucion de los problemas

Propone procedimientos
caminos estrategias
heuristicas particulares
propias, creativas que lo
|levan a la solucién parcial

de los problemas

Propone procedimientos
caminos estrategias
heuristicas particulares
propias, creativas que no lo
Ilevan a la solucién de los

problemas

No Propone
procedimientos, ni
caminos, ni estrategias
heuristicas particulares
que lo conduzcan a la

solucion del problema

Ejecucion de las
estrategias

/Aplicar el plan

Aplica el plan, prueba la
consistencia de sus
procedimientos, estrategias
realiza correctamente las
operaciones para solucionar el

problema.

Aplica el plan, sus
procedimientos, estrategias
realiza correctamente las
operaciones para solucionar el

problema.

Aplica el plan, sus
procedimientos, estrategias
no realiza correctamente las
operaciones para solucionar el

problema.

No aplica el plan, ni
procedimientos ni
estrategias, ni realiza
las operaciones correctas
para solucionar el

problema
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