UNIVERSIDAD NACIONAL INTERCULTURAL DE LA AMAZONIA

FACULTAD DE EDUCACION INTERCULTURAL Y HUMANIDADES
ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION PRIMARIA BILINGUE

Aprendo jugando en el aprendizaje de la Mateméatica en estudiantes
del cuarto grado de primaria de la Institucion Educativa N° 34402
Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez - 2018

Tesis para optar el titulo de Licenciado

en Educacién Primaria Bilingue

AUTOR:

Bach. Jelvi Omer Sebastian Rodriguez

ASESORA:
Dra. Yris Yolanda Bedoya Campos

PUCALLPA - PERU
2020



UNIVERSIDAD NACIONAL INTERCULTURAL DE LA

AMAZONIA
REGLAMENTO DE GRADOS Y TITULOS

ANEXO 16. ACTA DE CALIFICACION DE LA SUSTENTACION DE LA TESIS

En el Distrito de Yarinacocha, a los 21 dias del mes de diciembre del afio 2020, siendo las 10:00 am,
se reunieron de manera virtual mediante el link https://meet.google.com/gnh-ibop-rbp?authuser=2
,los miembros del Jurado de Tesis: presidido por el presidente Mg.Ronald Gamarra Salinas , teniendo
como Miembros al Dr. Juan Lépez Ruiz y al Mg. Harold Abraham Choquetico Apaza, para la
sustentacion de la tesis elaborado por el Bachiller Jelvi Omer Sebastian Rodriguez, quien expuso la
tesis titulada: APRENDO JUGANDO EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN
ESTUDIANTES DEL CUARTO GRADO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 34402
ABRAHAM CASTRO QUINTICUARI DE PUERTO BERMUDEZ - 2018. A fin de optar el titulo de
Licenciado en Educacién Primaria Bilinglie; terminada la sustentacion, el autor de la tesis respondié
a las preguntas formuladas por los miembros del jurado.

El Jurado después de deliberar sobre aspectos relacionados con el trabajo, contenido y sustentacion
del mismo y con las sugerencias pertinentes, declara la sustentacion como APROBADO asignandole
un calificativo de 24 puntos, segun el Reglamento de Grados y Titulos de la Facultad de Educacion
Intercultural y Humanidades, de la Universidad Nacional Intercultural de la Amazonia.

Siendo las 11: 05 am horas, del mismo dia se dio por terminado el acto de sustentacion firmando los
miembros del jurado en sefial de conformidad.

A // )
'/"/-’./,‘ ) ( / .
-t i~ RN 'Ju
Mg./ﬁonald Gamarra Salinas "Dr. Juan Lépez Ruiz
Presidente Secretario

Mg. Harold Abraham Choquetico Apaza
Vocal




5.4  UNIVERSIDAD NACIONAL :
—=| INTERCULTURAL DE LA AMAZONIA % BIBLIOTECA
E Ul Licenciada con Resolucion N” 131-2018-SUNEDUICD | CENTRAL
&

“4iio del Bicentenario del Perii: 200 anos de Independencia”

CONSTANCIA

N°0017

ORIGINALIDAD DE TRABAJO DE INVESTIGACION SISTEMA ANTIPLAGIO TURNITIN

La Biblioteca Central, hace constar por la presente, que le informe Final (Tesis) titulado:

APRENDO JUGANDO EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN
ESTUDIANTES DEL CUARTO GRADO DE PRIMARIADE LA INSTITUCION
EDUCATIVA N° 34402 ABRAHAM CASTRO QUINTICUARI DE PUERTO
BERMUDEZ - 2018.

Cuyo autor es : SEBASTIAN RODRIGUEZ, JELVI OMER.

Facultad : FACULTAD DE EDUCACION INTERCULTURAL Y
HUMANIDADES.

Escuela Profesional : EDUCACION PRIMARIA BILINGUE.

Después de realizado el analisis correspondiente en el Sistema Antiplagio, dicho documento
presenta un porcentaje de similitud de 16%.

En tal sentido, de acuerdo a los criterios de porcentaje establecido en el articulo 9 de la
DIRECTIVA DE USO DEL SISTEMA ANTIPLAGIO, aprobada con RESOLUCION N°164-
2021-UNIA-CO, el cual indica que no se debe superar el 24%. Se declara, que el trabajo de
investigacion: Sl contiene un porcentaje aceptable de similitud y/o plagio, por lo que SI
se aprueba su originalidad.

En sefial de conformidad y verificacion se FIRMA Y SELLA la presente constancia.

Fecha:25/06/2021

iinoteca_central@unia.edu.pe
(&> ww.unia.edu.pe
@  ametera a San José 0.63 Km. Yarinacocha - Ucayali- Peru




DEDICATORIA:

A mi familia, por su apoyo incondicional en lograr las
metas trazadas.

Jelvi



AGRADECIMIENTO

A las autoridades de la Universidad Nacional Intercultural de la Amazonia por

Su apoyo en bien de la educacién peruana.

A la Asesora Dra Yris Yolanda Bedoya Campos, mi mentora, por haberme

permitido llegar a cumplir mi meta, por su apoyo a que la tesis haya seguido adelante.

Finalmente, agradecemos a mis familiares que de una u otra forma han

apoyado la realizacién de mi tesis.

El autor



INDICE

Pag.
DEDICATORIA Il
AGRADECIMIENTOS 1
INDICE \Y,
INDICE DE TABLAS Vi
INDICE DE FIGURAS VII
RESUMEN IX
ABSTRACT X
|. INTRODUCCION 10
Il. REVISION DE LITERATURA 13
2.1. Antecedentes de la investigacion 13
2.1.1. A nivel internacional 13
2.1.2. A nivel nacional 13
2.1.3 A nivel local 17
2.2. Bases tedricas 18
. METODOS 27
3.1. Tipo de investigacion 27
3.2. Método de investigacion 27
3.3. Disefio de investigacion 27
3.4. Poblacion y muestra 27
3.4.1. La Poblacién 28
3.4.2. La Muestra 28
3.5. Técnicas e instrumentos de investigacion 29
3.4. Técnicas de procesamiento de datos 29



IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Presentacion de los resultados estadistico
4.2. Prueba de hipétesis

4.3. Discusion de resultados

V. CONCLUSIONES

VI. RECOMENDACIONES
VII BIBLIOGRAFIA
ANEXOS

30

30
38
44

46
47
48
50



INDICE DE TABLAS

Tabla 1: Aprendizaje de la matematica - pre test

Tabla 2: Dimension 1 razonamiento y demostracion - pre test
Tabla 3: Dimension 2 Comunicacion matematica - pre test
Tabla 4: Dimension 3 Resolucion de problemas - pre test
Tabla 5: Aprendizaje de la matemaética - post test

Tabla 6: Dimensién 1 Razonamiento y demostracion - post test
Tabla 7: Dimensién 2 Comunicacién matematica - post test
Tabla 8: Dimensién 3 Resolucién de problemas - post test
Tabla 9: Contrastacion de la Hipotesis General

Tabla 10: Contrastacion de la Hipotesis Especifica 1

Tabla 11: Contrastacion de la Hipotesis Especifica 2

Tabla 12: Contrastacion de la Hipotesis Especifica 3

VI

Pag.
30
31
32
33
34
35
36
37
40
41
42

43



Figura 1:
Figura 2:
Figura 3:
Figura 4:
Figura 5:
Figura 6:
Figura 7:

Figura 8:

INDICE DE FIGURAS

Aprendizaje de la matematica - pre test

Dimension 1 razonamiento y demostracion - pre test
Dimension 2 Comunicacion matematica - pre test
Dimension 3 Resolucién de problemas - pre test
Aprendizaje de la matematica - post test

Dimensién 1 Razonamiento y demostracion - post test
Dimensién 2 Comunicacion matemética - post test

Dimension 3 Resolucion de problemas - post test

VIi

Pag.
30
31
32
33
34
35
36

37



RESUMEN

El estudio realizado corresponde a una investigacion de caracter cuantitativo
en una muestra de 25 nifios del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402
Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez, cuyo objetivo de investigacion
consistid en Determinar Aprendo jugando en el aprendizaje de la Matematica en
estudiantes del cuarto grado de primaria de la Institucion Educativa N° 34402 Abraham
Castro Quinticuari de Puerto Bermudez - 2018; y la hipotesis: la Estrategia aprendo
jugando produce efectos significativos en el aprendizaje de la Matematica en
estudiantes del cuarto grado de primaria de la Institucién Educativa N° 34402 Abraham

Castro Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018.

La investigaciéon fue del tipo aplicada, nivel explicativo y se trabajé con un
disefio pre experimental. Para la medicion del instrumento que se utilizd una prueba
escrita del area de matematica fue validado por los juicio de expertos y paso por la
confiabilidad. Los datos fueron procesados a través de La prueba t de Student. La
principal conclusién a la que se arribé considera la Estrategia aprendo jugando ha
producido efectos significativos en el aprendizaje de la Matematica en estudiantes del
cuarto grado de primaria de la Institucion Educativa N° 34402 Abraham Castro

Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018.

Palabras claves: Estrategia aprendo jugando, aprendizaje y matematica.
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ABSTRACT

The study carried out corresponds to a quantitative investigation in a sample
of 25 children of the fourth grade of the Educational Institution No. 34402 Abraham
Castro Quinticuari of Puerto Bermudez, whose research objective was to determine
the effects of the Strategy | learn playing in the learning of Mathematics in students of
the fourth grade of primary school of the Educational Institution No. 34402 Abraham
Castro Quinticuari of Puerto Bermudez - 2018; and the hypothesis: the strategy | learn
while playing produces significant effects on the learning of Mathematics in students
of the fourth grade of primary school of the Educational Institution No. 34402 Abraham
Castro Quinticuari of Puerto Bermudez - 2018.

The research was of the applied type, explanatory level and we worked with
a pre-experimental design. For the attention measurement, a written test of the area of
mathematics was used; the same ones that were validated and trusted. The data was
processed through the Student's t-test. The main conclusion arrived at considers the
Strategy | learn by playing has produced significant effects on the learning of
Mathematics in students of the fourth grade of the Educational Institution No. 34402

Abraham Castro Quinticuari of Puerto Bermudez - 2018.

Keywords: Strategy | learn playing, learning and math.



|. INTRODUCCION

Hoy en dia existen innumerables dificultades en la ensefianza -aprendizaje de
la Matematica, los cuales han sido motivo de muchos problemas de investigacion,

principalmente en las zonas rurales del pais.

Debido a ello, a diario, los padres de familia y los docentes deben enfrentarse
a todos los problemas derivados de un denominador comun: el deficiente aprendizaje
del area Curricular de matematica, que es corroborado por las pruebas PISA (2015)
de los ultimos afos y también la prueba ECE (2016) a nivel nacional los cuales

demuestran que el Peru y la region Pasco se encuentran en los ultimos lugares.

Uno de los temas crucial de la Educacion Matemética a nivel nacional es
como debe ser el desarrollo de la leccion para generar aprendizaje significativo como
plantea el psicélogo Ausubel (1983).

A nivel Institucional en la Institucion Educativa Bilingiie N° 34402 Abraham
Castro Quinticuari de Puerto Bermudez, se ha observado que los alumnos aprender a
un ritmo convencional en la asignatura de Matematica, utilizando tiza, mota, sin

utilizar estrategia que le permite dinamizar el proceso de aprendizaje.

En tal sentido nos conlleva a plantear el problema de investigacion de la
siguiente manera: ¢De qué manera Aprendo jugando influye en el aprendizaje de la
Matematica en estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402
Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez - 20187 , cuyo problemas especificos
son: ¢De qué manera aprendo jugando influye en la dimension razonamiento y
demostracion del aprendizaje de la Matematica en estudiantes del cuarto grado de la
Institucion Educativa N° 34402 Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez -
2018?; ¢ De qué manera aprendo jugando influye en la dimension comunicacion

matematica del aprendizaje de la Matematica en
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estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402 Abraham Castro
Quinticuari de Puerto Bermudez - 2018?; ¢, De qué manera aprendo jugando influye
en la dimensién resolucién de problemas del aprendizaje de la Matematica en
estudiantes del cuarto grado de la Institucién Educativa N° 34402 Abraham Castro
Quinticuari de Puerto Bermudez - 2018? , el mismo que tiene por objetivo general:
Demostrar aprendo jugando influye en el aprendizaje de la Matematica en estudiantes
del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402 Abraham Castro Quinticuari de
Puerto Bermudez — 2018; y los siguientes objetivos especificos : Determinar aprendo
jugando influye en la dimension razonamiento y demostracion del aprendizaje de la
Matematica en estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402
Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018; Determinar aprendo jugando
influye en la dimensién comunicacion matemética del aprendizaje de la Matematica
en estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402 Abraham Castro
Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018; y plantear la hipétesis general : La Estrategia
aprendo jugando produce influye significativamente en el aprendizaje de la
Matematica en estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402
Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018; cuyos hipétesis especificas
se trabajo en las dimensiones de las capacidades matematicas: razonamiento

matematico, comunicacién matematica y resolucion de problemas.
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2.1.

ll. REVISION DE LITERATURA

ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

2.1.1. A Nivel Internacional:

Solorzano y Tariguano (2010) en su investigacion Actividad ludica para
mejorar el aprendizaje de la matematica. La investigacion fue explorativo
del nivel descriptivo. La poblacion estuvo conformada por 602 alumnos y
con una muestra de 42 estudiantes. Se aplico la técnica de la observacion,
encuesta y entrevista apoyada en los instrumentos de la ficha, formulario
de entrevista, cuestionario. La principal conclusion fue lo siguiente: fueron
los siguientes: La gran mayoria de los docentes hace realiza actividades
lidicas como aspecto de motivacién para el aprendizaje de la matemética

y mejora el logro de aprendizaje.

Bustamante (2015) en su investigacion El juego como estrategia
didactica en la ensefianza de los nUmeros enteros basado en aprendizaje
significativos. La investigacion fue una investigacion cualitativa,
enfocandose en Investigacion Accidn Participacion, con una muestra de 22
estudiantes, como instrumentos se utilizé el protocolo de observacion, lista
de chequeo y entrevista. La principal conclusion fue lo siguiente: Qu el uso
de la actividad ladica influye el aprendizaje de la matemética y fortalece el

auto aprendizaje y los procesos cognitivos, procedimental y actitudinal.
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2.1.2 A Nivel Nacional:

Gastelu y Padilla (2017) en su tesis: Influencia de los juegos didactico en
el aprendizaje del area de matemética en los alumnos de la Institucion
Educativa, Huaycani. La investigacion llego a la siguiente conclusion:
- Los juegos didacticos mejoran significativamente en el aprendizaje del
area de matematica en los estudiantes de 1° afilo de educacion

primaria de la I.E. Huaycan. (p < 0,05).

Oseda (2006), sustenta la tesis: Estrategia didactica solucion de
problemas en el rendimiento académico de la matematica en alumnos de
la Institucion Educativa “Mariscal Castilla” de EI Tambo Huancayo. La

principal conclusion fue los siguiente:

- La aplicaciéon de Estrategia Didactica Solucién de Problemas influye
en el rendimiento académico en el grupo experimental post test, con
un promedio de 13,07, mientras en el grupo de control tuvo una media
de 9.53.

Escurra (2006) Aplicacion de un modulo de autoaprendizaje orientado a
la promocién de la atenciéon en nifios escolares de la region Junin.

Universidad Peruana Los Andes. Sus conclusiones fueron los siguientes:

- Existe diferencia significativa en el uso de estrategias (Metacognitiva y
socioafectiva) con la utilizacion del Modulo Autoaprendizaje en el
desarrollo de la atencion de los nifios en edad escolar.

- Existe diferencias significativas en el promedio de calificativos y el
consolidado de las estrategias entre el grupo de control (Sin utilizacion
del Modulo) y experimental (Con utilizacion del Modulo) respecto a la
atencion perceptiva.

2.1.3 A Nivel local:

lturraran (2019) en su tesis Aplicacion de Juegos ludicos para fortalecer el

desarrollo del pensamiento I6gico matematico en nifios y niflas de cinco
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2.2.

afos de la Instituciéon Educativa Inicial N° 249 Bolognesi, Ucayali. La
principal conclusién fue lo siguiente: Que la aplicacion de los juegos ladicos
la proporcién de nifios y nifias que se encontraban en el nivel Inicio ha
disminuido contando con 16.66% en el nivel en inicio, esto quiere decir si

influye el juego ludico.

BASES TEORICAS
2.2.1. Estrategia didactica aprendo jugando

“El juego es considerado un proceso cognitivo que se da a partir de las
actividades que el individuo realiza de acuerdo a su propia experiencia”
(Puchaicela, 2018)

“Es una actividad natural, libre y espontanea, actia como elemento de

equilibrio encualquier edad porque tiene un caracter universal (Sanchez, 1997).

Por consiguiente, Suarez (1998) manifiesta que a través del “Uso de los
juegos y la implementacion de actividades dinAmicas de impacto, es posible

mejorar sustancialmente estos procesos”

2.2.1. El juego y la matematica

Ferrero, (2001) A través de la historia, la matematica una ciencia antigua

y considerada un instrumento muy importante en el conocimiento cientifico.

“Los juegos son muy importante porque fomenta las habilidades sociales,
estimula la discusion matemética, habilidades, conceptos, desarrolla
comprension y adquirir algunas estrategias de solucion de problemas” (
Oldfield,1991.a, citado por Gonzélez et. al, 2014, p.117)

2.2.3. Teorias cientificas del aprendizaje
Bases Psicolodgicas

Ausubel publica en 1963 su obra “Psicologia del aprendizaje
significativo”. Su teoria se basa que hay conocer las ideas previas de los
14



estudiantes. Ademas, para que el estudiante logra un aprendizaje

significativo que los estudiantes estén motivados para aprender.

Segun la teoria de Piaget, el desarrollo cognoscitivo es un proceso
permanene en el cual la construccion de los esquemas mentales es
elaborada a partir de los esquemas de la nifiez, en un proceso de
reconstruccion constante. Esto ocurre en una serie de etapas o estadios,
que son: Etapa de inteligencia sensorio-motora, etapa preoperatoria,
etapa operaciones concretas y etapa operaciones formales. En cada uno
de estos estadios 0 etapas se produce una apropiacion superior al
anterior, y cada uno de ellos representa cambios tanto en lo cualitativo
como en lo cuantitativo, que pueden ser observables por cualquier

persona (Saldarriaga et al.2016).

2.2.4. Aprendizaje del area curricular de matematica

a)

b)

Segun el DCN (2009) plantea las capacidades matematicas:

El proceso de Razonamiento y demostracion. Es una capacidad
matematica que implica e desarrollo del pensamiento abstracto, involucra
relaciones, operaciones y objetos matematicos para obtener un resultado
nuevo a partir de algo ya conocido.

El proceso de Comunicacion matematica. Es una capacidad que implica
el expresivo mateméatico, comparte y aclara ideas matematicas. Esta
capacidad se desarrolla cuando el estudiante habla, escribir, leer, graficar y
escuchar, recurriéndose, en diverso grado, al uso de un lenguaje
matematico.

El proceso de resolucion de problemas. ES una capacidad que el
estudiante evidencia cuando usa sus conocimientos matematicos, de
manera flexible, para enfrentar una problematica que requiere
comprenderla, determinar estrategias para su resolucion, tomar decisiones

al efectuarlas y reflexionar sobre la pertinencia de su respuesta
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lIl. METODOS

3.1. TIPO Y NIVEL DE ESTUDIO

El tipo de estudio es aplicado por que segun Sierra (2002) sostiene que "en
estos estudios se deben determinar y definir previamente las variables, luego se
formulan hipétesis, los mismos que deben probarse por métodos estadisticos,
trabajandose con muestras representativas y llegando al final a conclusiones” (p.42).
El nivel de investigacion es explicativo porque Sierra (2002) "las investigaciones
explicativas buscan las causas y efectos de las propiedades importantes de los hechos

y fendmenos basados en una teoria cientifica" (p.45).

3.2. METODOS DE INVESTIGACION

El método que se aplicé fue experimental. Hernandez, Fernandez y Baptista,
(2010) afirma “Este tipo de estudio tienen como propdsito manipular la variable
independiente para ver sus efectos en la variable dependiente y con ello descubrir o

ratificar o desmentir una verdad cientifica en una muestra especificada”.

3.3. DISENO DE LA INVESTIGACION
El disefio de la investigacion fue pre experimental, segun Sanchez y Reyes,
(1996) define que “ Es un valioso instrumento que orienta y guia al investigador,
en un conjunto de pautas a seguir, en un estudio o experimento, de caracter

flexible no un recetario rigido” (p.35).

De lo ante dicho, el disefio viene a ser el Pre Experimental: O1 X Oz
Donde: x = Manipulacioén de la variable independiente
O1= Medicion del Pre test

O2= Medicién del Post test
3.4. POBLACION Y MUESTRA

La poblacién es el conjunto de todos los elementos (unidades de analisis) que
pertenecen al ambito espacial donde se desarrollo el trabajo de Investigacion.

16



3.4.1. Poblacion

La poblacion seleccionada estuvo integrada por los estudiantes del cuarto
grado de primaria de la Institucion Educativa Bilingte N° 34402 Abraham Castro
Quinticuari de Puerto Bermudez en el 2018 que constituyen un total de 48

alumnos.

seccion # de estudiantes
4° A 25
4°B 23
Total 48

Fuente: Base de datos del investigador.

3.4.2. Muestra

Se trabajé con 25 estudiantes de la seccion del cuarto grado “A” ¢ segun
Hernandez et al. (2010) define como “Subgrupo de la poblacion que tienen

caracteristicas esenciales” y cuyo muestreo se utilizd el no probabilistico.

3.5. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
3.5.1. Técnicas
Se empled la técnica de la prueba pedagdgica.
3.5.2. Instrumentos:

El instrumento usado fue la prueba escrita (pre test y post test). El
mismo que tuvo como confiabilidad igual a 0,785 y la validacion se hizo por
el juicio de experto, el cual se adjunta las fichas en los anexos.

Coeficiente de confiabilidad: Alfa de Cronbach = 0,785

Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha sujetos

.785 10

Coeficiente de validaciéon: Promedio de validacion = 81.8%. Las

fichas se adjuntan en los anexos.
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3.6. TECNICAS DE PROCESAMIENTO Y ANALISIS DE DATOS

Cabe mencionar que para el procesamiento de datos se hizo uso del

software SPSS v. 25. Para calcular lo siguiente:
La distribucion de frecuencia.
Las figuras estadisticos.

La prueba t de diferencia de medias.

18



V. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. DESCRIPCION DE RESULTADOS

4.1.1. Resultados del Pre test

Tabla 1: Resultados de la variable aprendizaje de la matematica Pre test.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio (C) 8 32.00

00.UV
Proceso (B) 14

1£.UV
Logro (A) 3

U.Uv
Logro destacado (AD) 0

1UU.UVU
Total 25

Fuente: Base de datos

Figura 1 Aprendizaje de la matematica
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2]
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Inicio (C ) Proceso (B) Logro (A) Logro destacado
(AD)

Fuente: tabla 1.
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De la tabla 1 y figura 1 se observa el resultado del pre test de la variable aprendizaje
matematica. De los cuales 8 estudiantes que representa 32% se ubicaron en el nivel en inicio,
14 estudiantes que representa el 14% se ubicaron en el nivel en proceso, 3 estudiantes que
representa el 12% se ubicaron en el nivel de logro y ningun estudiante estuvo en el nivel de
logro avanzado. Cabe mencionar que la mayor parte de los estudiantes estuvo en el nivel de

proceso.

Por dimensiones:

Tabla 2 : Resultado de la dimension Razonamiento y demostracion Pre test.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio (C) 8 32.00
Proceso (B) 14 56.00
Logro (A) 3 12.00
Logro destacado (AD) 0 0.00
Total 25 100.00

Fuente: Base de datos, del investigador.

Figura 2 : Resultado de la dimension Razonamiento y demostracion Pre test.

16
14
14
12
10
8

8

6

4 3

2

0
0
Inicio (C) Proceso (B) Logro (A) Logro destacado

(AD)
Fuente: tabla 2.

De la tabla 2 y figura 2 se observa el resultado en la dimension razonamiento y
demostracion se tiene que 14 estudiantes que representa 56% estuvieron en el nivel (B) de

proceso, luego 8 estudiantes que representa el 32% estuvieron en el nivel (C) de inicio, y 3
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estudiantes que es el 12% estuvieron en el nivel de logro (A) y ningun estudiante estuvo en el
nivel (AD) de logro avanzado. Cabe mencionar que la mayor parte de los estudiantes estuvo

en el nivel de proceso. Veamos ahora las siguientes dimensiones de la variable.

Tabla 3 : Resultados de la dimensidon Comunicacion matematica pre test.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio (C) 6 24.00
Proceso (B) 15 60.00
Logro (A) 4 16.00
Logro destacado (AD) 0 0.00
Total 25 100.00

Fuente: Base de datos, del investigador.

Figura 3 : Resultados de la dimension Comunicacion matematica pre test.
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Fuente: tabla 3.

De la tabla 3 y figura 3, se observa el resultado de la dimension nivel inferencial se
tiene que 15 estudiantes que representa 60% estuvieron en el nivel (B) de proceso, luego 6
estudiantes que representa el 24% estuvieron en el nivel (C) de inicio, y 4 estudiantes que es
el 16% estuvieron en el nivel de logro (A) y finalmente ningun estudiante estuvo en el nivel
(AD) de logro avanzado. Cabe mencionar la mayoria de los estudiantes estuvo en el nivel de

proceso. Veamos ahora las siguientes dimensiones de la variable.
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Tabla 4 : Resultados de la dimension Resolucion de problemas pre test.

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio (C) 15 60.00
Proceso (B) 10 40.00
Logro (A) 0 0.00
Logro destacado (AD) 0 0.00
Total 25 100.00

Fuente: Base de datos, del investigador.

Figura 4 : Resultados de la dimension Resolucion de problemas pre test.
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Fuente: tabla 4.

De la tabla 4 y figura 4, se observa el resultado de la dimension resolucién de

problemas se tiene que 15 estudiantes que representa 60% estuvieron en el nivel en inicio,

luego 10 estudiantes que representa el 40% estuvieron en el nivel en proceso, y ningdn

estudiante estuvo en el nivel de logro avanzado respectivamente. Cabe mencionar que la

mayor parte de los estudiantes estuvo en el nivel de inicio el cual es preocupante en esta

tercera dimension. Veamos ahora los resultados del post test.
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4.1.2. Resultados del Post test

Tabla 5 : Resultados de la variable Aprendizaje de la mateméatica Post test

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio (C) 0 0.00
Proceso (B) 3 12.00
Logro (A) 16 64.00
Logro destacado (AD) 6 24.00
Total 25 100.00

Fuente: Base de datos, del investigador.

Figura 5 : Resultados de la variable Aprendizaje de la mateméatica

18
16

16
14
12
10

8

6

6

4 3

2

0
0
Inicio (C) Proceso (B) Logro (A) Logro destacado
(AD)

Fuente: tabla 5.

De la tabla 5 y figura 5, se observa el resultado de la variable aprendizaje de la
matemtica, se tiene que 16 estudiantes que representa 64% estuvieron en el nivel (A) de logro,
luego 6 estudiantes que representa el 24% estuvieron en el nivel (AD) de logro destacado, y
3 estudiantes que representa el 12% estuvo en el nivel (B) de en proceso y ningln estudiante

estuvo en el nivel (C).
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Tabla 6 : Resultados de la dimensiéon Razonamiento y demostracion

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio (C) 0 0.00
Proceso (B) 3 12.00
Logro (A) 16 64.00
Logro destacado (AD) 6 24.00
Total 25 100.00

Fuente: Base de datos, del investigador.

Figura 6 : Resultados de la dimensién Razonamiento y demostracion Post test
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Fuente: tabla 6.

De latabla 6 y figura 6, se observa el resultado de la dimensién razonamiento , se tiene
que 16 estudiantes que representa 64% estuvieron en el nivel (A) de logro, luego 6 estudiantes
que representa el 24% estuvieron en el nivel (AD) de logro destacado, y 3 estudiantes que

representa el 12% estuvo en el nivel (B) de en proceso y ningun estudiante estuvo en el nivel

(©.
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Tabla 7 ;: Resultados de la dimension Comunicacion Matematica Post test

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio (C) 0 0.00
Proceso (B) 8 32.00
Logro (A) 14 56.00
Logro destacado (AD) 3 12.00
Total 25 100.00

Fuente: Base de datos, del investigador.

Figura 7 : Resultados de la dimension Comunicacion Matematica Post test
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Fuente: tabla 7.

De la tabla 7 y figura 7, se observa el resultado de la dimension comunicacién
matematica, se tiene que 14 estudiantes que representa 56% estuvieron en el nivel (A) de
logro, luego 8 estudiantes que representa el 32% estuvieron en el nivel (B) de proceso, y solo
3 estudiantes que representa el 12% estuvo en el nivel (AD) de logro destacado y ningln

estudiante estuvo en el nivel (C).
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Tabla 8 : Resultados de la dimension Resolucion de Problemas

Dimension 3: Resolucion de problemas - Post Test

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio (C) 0 0.00
Proceso (B) 5 20.00
Logro (A) 16 64.00
Logro destacado (AD) 4 16.00
Total 25 100.00

Fuente: Base de datos, del investigador.

Figura 8 : Resultados de la dimension Resolucion de Problemas
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Fuente: tabla 8.

De la tabla 8 y figura 8, se observa el resultado de la dimension resolucion de

problemas matematicos, se tiene que 16 estudiantes que representa 64% estuvieron en el

nivel (A) de logro, luego 5 estudiantes que representa el 20% estuvieron en el nivel (B) de

proceso, y solo 4 estudiantes que representa el 16% estuvieron en el nivel (AD) de logro

destacado y ningun estudiante estuvo en el nivel (C) de inicio.
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4.2.

PRUEBA DE HIPOTESIS

4.2.1. Contrastacion de la hipétesis general

1.

2.

Planteamiento de Hipotesis:
Hipotesis Nula: Ho: p1 2 2

Ho: La estrategia aprendo jugando no produce efectos significativos
en el aprendizaje de la Matematica en estudiantes del cuarto
grado de la Institucion Educativa N° 34402 Abraham Castro

Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018..
Hipotesis Alterna: Hi: g1 < W2

Hi: La Estrategia aprendo jugando produce efectos significativos en
el aprendizaje de la Matematica en estudiantes del cuarto grado
de la Institucion Educativa N° 34402 Abraham Castro Quinticuari
de Puerto Bermudez — 2018.

Valor de significancia:

Se trabajo el 5% de significancia.

El estadigrafo de prueba:

Segun la estadistica inferencial el estadigrafo que mas se ajusta para la
prueba de hipétesis es la prueba t debido a que tiene una distribucién
normal, la muestra es menor a 30, y por tratarse de un experimento pre
experimental se trabajé con una prueba bilateral con un nivel de

significancia de 5%.

Valor critico y regla de decisién:

Para este tipo de prueba se trabaj6 bilateralmente o sea a dos colas,
obteniéndose por la cola izquierda +1,96 como punto critico para separar la

zona de aprobacién de la zona de rechazo.
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e=0025 Fezion de aceptacidn =0 025

-1,96 +1,96

5. Calculo del Estadigrafo de Prueba:

Tabla 9 : Contrastacién de hip6tesis general

Paired Samples Staustics

Sta Emor
Mean N Sta Deviabon Mean
Pai Pre test 9.8000 25 3.05505 61101
1 Post test 14,6800 25 232238 46447
Paired Samples Correlations
N Cormrelation Sig
Par 1 Pretest & Posttest 25 296 151
Paired Sampies Test
Parred Differences
95% Confdence
Intarval of the
Sta.Emor [ OWfersnce
Mean Sta. Dewiation Idean Lower Upper 1 of Sig (2-13ed)
Paik 1  Pre test - Posttest -4.88000 3.24448 64800 -5.21926 -3 54074 -7.520 24 000

6. Decision Estadistica:

Después de haber procesado estadisticamente con la prueba t
calculada fue -7,52 y este se ubico en la zona de rechazo; entonces
posteriormente se rechazo6 la hipétesis nula (Ho) y se acepto la
hipdtesis alterna Hi; que dice: La estrategia aprendo jugando ha
producido efectos significativos en el aprendizaje de la Matemaética
en estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402
Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018.
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4.2.2. Contrastacion de las hip6tesis especificas

a) Hipobtesis especifica 1:

Ho: La Estrategia aprendo jugando no produce efectos significativos en la
dimension razonamiento y demostracion del aprendizaje de la
Matematica en estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa
N° 34402 Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018.

Hi: La Estrategia aprendo jugando produce efectos significativos en la
dimension razonamiento y demostracion del aprendizaje de la
Matematica en estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa
N° 34402 Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018.

Tabla 10 : Contrastacion de hipotesis especifica 1

Paired Samples Statistics

Std Error
Meaan N Sid Deviabion Mean
Paif Comprension lectora e : =
947 3 96 3
1 literal - Pre tast R4782 25 i g3
Comprension lectora < R
& (OO6 2 2089 7 )
teral - Pos test 150000 25 220524 47880

Paired Samples Correlations

N Correlation Sig

Pair Comprension lectora

1 Meral - Pre test & 25
Comprension lectora
Meral - Pos 1est

Paired Samples Test

Paired Diferences

95% Confidence
Interval of the

S1d Error Difference
Mean Std. Devation Mean Lower Upper 1 at Sig (2-taileq)
Pair Comprension lectors
1 literal - Pre test - — . —_ '
5 &7 218 480 -5 96599 4078 7923 00
Comprension lectora 552174 334215 59489 £ 96699 407849 7923 24 000
lteral - Pos test

Como la t=-7,92; en ese sentido segun la teoria de la Falsacion de Karl
Popper, se rechaza la hipétesis nula y la que se acepta es la hipotesis

alterna (error tipo 1); por lo tanto, se llega a la conclusién que la estrategia
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aprendo jugando ha producido efectos significativos en la dimension
razonamiento y demostracion del aprendizaje de la Matematica en
estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402 Abraham
Castro Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018.

b) Hipotesis especifica 2:

Ho: La estrategia aprendo jugando no produce efectos significativos en la
dimension comunicacion matematica del aprendizaje de la Matematica
en estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402
Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018.

Hi: La Estrategia aprendo jugando produce efectos significativos en la
dimension comunicacion matemética del aprendizaje de la Matematica
en estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402

Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018.

Tabla 11 : Contrastacién de hip6tesis especifica 2

Paired Samples Statistics

Sid Enmor
Maan &) Std Deviabion Hean

Fair

Comprension leciora
inferencial - Pre tast

Comprension leciora 25
inferencal - Pos test

94783 25 311696 64993

14 4783 - 197412 41154

Pailred Samples Correlations

N Cormrelston Sig

Fair

Comprension 18ctora

infes

Comprension ieciors
inferancial - Pos test

caal - Pre test & 25 3 () 148
205 3

Pairaag Samples Test

Palred Difterences |

85% Confidence
interval of the

S1d. Error Defference

Iean S1a. Deavation Maan Lowel Upper | 1 o Sig (2-1aied)

Palr

cComprension leciora
inferancial - Pre tes! -
Comprension IsCors
inferancal - Fos test |

5.00000 3233030 698442 -8.440173 155887 7200 24 000

Como la t=-7,20; en ese sentido segun la teoria de la Falsacion de Karl
Popper, se rechaza la hipotesis nula y la que se acepta es la hipotesis
alterna (error tipo 1); por lo tanto se llega a la conclusion que la estrategia
aprendo jugando ha producido efectos significativos en la dimension

comunicacién matematica del aprendizaje de la Matematica en estudiantes
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del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402 Abraham Castro
Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018, comprobandose asi la hipétesis

especifica de investigacion numero dos.
c) Hipotesis especifica 3:

Ho: La Estrategia aprendo jugando no produce efectos significativos en la
dimension resolucion de problemas del aprendizaje de la Matematica en
estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402
Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018.

Hi: La Estrategia aprendo jugando produce efectos significativos en la
dimension resolucién de problemas del aprendizaje de la Matematica en
estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402

Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018

Tabla 12 : Contrastacién de hip6tesis especifica 3

Palved Samplos Statistics

st Error
Mo an { N S1a Davianon Maoan

aw
1

COMPIRNAIGN 1eCtora

ortenal - Pre toat
omptansion lectocs

oftenal - Pos test

D Aa783 25 3 11650 54903

12raae | 25 180798 V7899

Paired Sampies Correlations 25

r | Corrofation Sig

Fau
1

—oOmMPension lectora
citenal - Pre test &
Comprension lectors
tanal - Pos test

25 na4 TO4

Pared Samples Test

FPaired Differencos

95% Configence
interca) of the
S Envor A,‘T“:'"',""I‘a

Mean td Deviation Maean Lower | Upper 1 o Sig. (2-taned’

Pawr
1

Comprension leciora
1wt - Pre tust
Compransidn lectors
crtanal - Fos test

3 30435 3 45980 72350 2 30180 180389 4 567 24 000

Como la t=-4,567; en ese sentido segun la teoria de la Falsacion de Karl
Popper, se rechaza la hipotesis nula y la que se acepta es la hipotesis
alterna (error tipo I); por lo tanto, se llega a la conclusion que La Estrategia
aprendo jugando ha producido efectos significativos en la dimensién
resolucién de problemas del aprendizaje de la Matematica en estudiantes
del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402 Abraham Castro
Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018, comprobandose asi la hipotesis

especifica de investigacion nimero tres.
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V. CONCLUSIONES

Se ha demostrado que el 64% de estudiantes en el post test se ubicaron en el
nivel logro (A), esto resultados se obtienen luego de aplicacion “APRENDO
JUGANDO?”, mejorando el aprendizaje de la matematica en los estudiantes del
cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402 Abraham Castro Quinticuari
de Puerto Bermudez — 2018.

Se ha demostrado que la Estrategia aprendo jugando el 64% de estudiantes se
ubico en el nivel de logro (A) y ha producido efectos significativos en la dimension
razonamiento y demostracion del aprendizaje de la Matemética en estudiantes
del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402 Abraham Castro
Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018.

Se ha demostrado que la Estrategia aprendo jugando el 56% de estudiantes ha
producido efectos significativos en la dimension comunicacién matematica del
aprendizaje de la Matematica en estudiantes del cuarto grado de la Institucion
Educativa N° 34402 Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018.
Se ha demostrado que la Estrategia aprendo jugando el 16% de estudiantes ha
producido efectos significativos en la dimensién resolucion de problemas del
aprendizaje de la Matematica en estudiantes del cuarto grado de la Institucion
Educativa N° 34402 Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018.
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VI. RECOMENDACIONES

Se debe proponer a las autoridades de las instancias académicas
correspondientes las tematicas de capacitacion y actualizacion basados en
métodos y técnicas sobre el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de

la region amazonica.

Se debe proponer a las autoridades municipales correspondientes del distrito de
Puerto Bermudez, el disefio e implementacion de programas de capacitacion y
actualizacion basados en el aprendizaje de la matematica en funcién a la red de
aliados que se tiene en el distrito como son las ONGs e instituciones educativas

involucradas en el trabajo de aula.

Replicar la presente investigacion en otras instituciones educativas, por
bachilleres de las otras universidades publicas y privadas de la selva peruana
con la uUnica finalidad de corroborar y fortalecer los resultados obtenidos sobre

las variables de estudio en cuestion y asi generalizar su utilizacion.

Proponer a las autoridades de las diferentes instituciones educativas del nivel
superior la realizacibn de proyectos de investigacion a nivel inter y
multidisciplinario, para consolidar nuestros resultados a nivel de la poblacion
estudiantil se concientice en la importancia del aprendizaje de la matemética en

el nivel primario.
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ANEXO N° 01

MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: Aprendo jugando en el aprendizaje de la Mateméatica en estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N°
34402 Abraham Castro Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
Problema general: Objetivo general: Hipotesis general: Variable Método:
cDe qué manera Aprendo | Demostrar aprendo jugando | La Estrategia aprendo jugando Independiente: Experimental
jugando influye en el aprendizaje | influye en el aprendizaje de la | produce efectos significativos en el | Aprendo Tipo de
de la Matemética en estudiantes | Matematica en estudiantes | aprendizaje de la Matematica en | juagando investigacion
del cuarto grado de la Institucion | del cuarto grado de la| estudiantes del cuarto grado de la | Dimensiones: Aplicad
Educativa N° 34402 Abraham | Institucion ~ Educativa ~ N°| Institucion Educativa N° 34402| .. <o plicaca
Castro Quinticuari de Puerto | 34402  Abraham Castro | Abraham Castro Quinticuari de _ - Disefio de_,
Bermudez - 20187 Quinticuari de Puerto | Puerto Bermidez — 2018. - Ejecucion Investigacion
Problemas especificos Bermudez — 2018 Hipotesis especificas - Evaluacion Pre experimental
-cDe qué manera aprendo Objetivos especificos La Estrategia aprendo jugando Poblacion:
jugando influye en la dimension | Determinar aprendo jugando | produce efectos significativos en la | Variable 48 estudiantes

razonamiento y demostracion del
aprendizaje de la Matematica en
estudiantes del cuarto grado de la
Institucion Educativa N° 34402
Abraham Castro Quinticuari de
Puerto Bermudez - 20187

-¢cDe qué manera aprendo
jugando influye en la dimension
comunicacion matemética del
aprendizaje de la Matematica en
estudiantes del cuarto grado de la
Institucion Educativa N° 34402
Abraham Castro Quinticuari de

influye en la dimensién
razonamiento y demostracion
del aprendizaje de |la
Matemética en estudiantes

del cuarto grado de Ila
Institucion ~ Educativa  N°
34402  Abraham Castro
Quinticuari de Puerto

Bermudez — 2018.

Determinar aprendo jugando
influye en la dimension
comunicacion matematica del
aprendizaje de la Matematica

dimensién razonamiento y
demostracion del aprendizaje de la
Matematica en estudiantes del
cuarto grado de la Institucion
Educativa N° 34402 Abraham
Castro Quinticuari de Puerto
Bermudez — 2018.

La Estrategia aprendo jugando
produce efectos significativos en la
dimension comunicacion
matematica del aprendizaje de la
Matematica en estudiantes del
cuarto grado de la Institucion

Dependiente:

-Aprendizaje en
el area de
matematica

Dimensiones:

- Razonamiento
y la
Demostracion.

- La
comunicacion
matematica

- Resolucion de

del 4° grado de la
Institucion
Educativa

Muestra censal:

25 estudiantes
del 4° grado “A”
de la Institucién
Educativa.

Instrumento

Ficha de
Observacion de
la atencion
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Puerto Bermudez - 20187

-¢, De qué manera aprendo
jugando influye en la dimensién
resolucion de problemas del
aprendizaje de la Matematica en
estudiantes del cuarto grado de la
Institucion Educativa N° 34402
Abraham Castro Quinticuari de
Puerto Bermudez - 20187

en estudiantes del cuarto
grado de la Institucion
Educativa N° 34402 Abraham
Castro Quinticuari de Puerto
Bermudez — 2018.

Determinar aprendo jugando
influye en la dimension
resolucién de problemas del
aprendizaje de la Matematica
en estudiantes del cuarto
grado de la Institucién
Educativa N° 34402 Abraham
Castro Quinticuari de Puerto
Bermudez — 2018.

Educativa N° 34402 Abraham
Castro Quinticuari de Puerto
Bermudez — 2018.

La Estrategia aprendo jugando
produce efectos significativos en la
dimensién resolucion de problemas
del aprendizaje de la Matemética
en estudiantes del cuarto grado de
la Institucion Educativa N° 34402
Abraham Castro Quinticuari de
Puerto Bermudez — 2018

problemas

Prueba

Objetiva de
Matematica
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ANEXO N° 02 : MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable Dimensiones | Indicadores Instrumentos
,V- I. Aprendo Planificacion Planifica las sesiones
jugando de aprendizaje.
Prevé los recursos
didacticos.
Ejecucion Utiliza estrategias
innovadoras en el aula. .
- , Sesion
Utiliza la estrategia basada
en juegos es de
Aprendo jugando en aprendizajes
matematica.
Evaluacion Utiliza estrategias de
evaluacion en matematica.
Utiliza técnicas e
instrumentos de evaluacién
innovadores
en
matematica.
. . . . . Escala
Variable | Dimensione Indicador Item .
valorativa
S es S
e Describe y opera los nimeros de ltems 1
cantidad de flores. )
Razonamie | ° Qgilggnlos numeros naturales de la Items 2
nto : De 17 a 20: Logro
) o ) ltems 3 destacado (AD)
y . | o Aplica criterio de desigualdad
demostraci
on e Interprete y aplica propiedad de la )
division y multiplicacion Items 4 De 14 a 16: Logro
(A
V. D e Representa numeros de tres cifras items 5 De 11 a 13- en
C ) P proceso (B)
Aprendiz e Expresay elabora expresiones Items 6
aje del concretas. ) De 01 a10: En
area de Comunicaci ltems 7 inicio (C)
Matemati 6n e Representa niUmeros de 3
ca Matematica ltems 8
antecesor y sucesor.
e Compara numeros de orden sucesor.
e Resuelve problema Items 9
Resolucion contextualizado de adicion items 10
de e Resuelve problemas de
problema adicion y multiplicacion
S
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ANEXO N° 03 : FICHA DE VALIDACION

DATOS GENERALES

1.1. Titulo de la Investigacion: Aprendo jugando en el aprendizaje de la Matematica en
estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402 Abraham Castro
Quinticuari de Puerto Bermudez — 2018.

1.2.

INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

FICHAS DE VALIDACION

Nombre de los instrumentos motivo de Evaluacion: Pre test y post test

ASPECTOS DE VALIDACION

Indicadore
s

Criterios

Muy Deficiente

Deficiente

Regular

Buena

Muy bueno

0 6 11 | 16

21

26

31

36

41

46

51

56

61 | 66

71

76

81

86

91

96

5 10 | 15 | 20

25

30

35

40

45

50

55

60

65 | 70

75

80

85

90

95

100

1. Claridad

Esta formulado
con lenguaje
apropiado

X

2. Objetividad

¢Las preguntas
realmente recogen
los datos de las
variables y los
indicadores

3. Actualidad

¢Elinstrumento es
adecuado para el
tipo de variables de
estudio?

4.
Organizacion

¢La presentacion
formal (tipoy
tamafio de letra) del
instrumento es
apropiada?

5. Suficiencia

¢Los items o
preguntas son
suficientes para
recoger datos de
todos los
indicadores?

6.
Intencionalid
ad

¢Los items o
preguntas
responden al
problemay objetivos
de la

investigacion?

7.
Consistencia

¢Los items o
preguntas tienen un
sustento

tedrico y cientifico?

8.
Coherencia

¢Los items o
preguntas son
comprensibles y
estan bien
redactado?

9.
Metodologia

¢La estructura
ofrece un orden
l6gico y coherente,
organizado por
cada variable e
indicador?

10.
Pertinencia

¢El tipo del

instrumento es
pertinente para
recoger datos ?

PROMEDIO DE VALORAC

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Muy deficiente

buena

.82
ON:

b) Deficiente

c) Regular

d) Buena

e) Muy

Nombres y Apellidos:

WILDER FELINTO FLORES CORDOVA

[ DNITN°

[4332

Direccion domiciliaria:

J.r. Arbonizacon -Yarinacocha

Titulo Profesional

Lic. Educaciéon Matematica, Fisica e Informatica

Grado Académico:

Magister

Mencion:

Educacién Matematica
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Mg. Flores Cordova Wilder Felinto
DNI : 5517

Lugar y fecha: Yarinacocha, 06/06/2018
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INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

FICHAS DE VALIDACION

DATOS CENERALEDS

1.1. Titulo de la Investigacion: Aprendo jugando en el aprendizaje de la Matematica en
estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402 Abraham Castro Quinticuari de
Puerto Bermiidez — 2018.

1.2. Nombre de los instrumentos motivo de Evaluacion: Pre test y post test

ASPECTOS DE VALIDACION

Indicadores

Criterios

Muy Deficiente

Deficiente

Regular

Buena

Muy bueno

0 6 11 | 16

21

26 | 31 | 36 | 41

46

51

56

61 | 66

71

76 81

86

91

96

5 10 | 15 | 20

25

30 | 35 | 40 | 45

50

55

60

65 | 70

75

80 85

90

95

100

1. Claridad

Esta formulado
con lenguaje
apropiado

2. Objetividad

¢Las preguntas
realmente recogen
los datos de las
variables y los
indicadores

3. Actualidad

¢El instrumento es
adecuado para el
tipo de variables de
estudio?

4. Organizacioén

¢La presentacion
formal (tipo y tamafio
de letra)

del instrumento es
apropiada?

5. Suficiencia

¢Los items o
preguntas son
suficientes para
recoger datos de
todos

los indicadores?

6.
Intencionalidad

¢Los items o
preguntas
responden al
problema y objetivos
de la investigaciéon?

7. Consistencia

¢Los items o
preguntas tienen un
sustento tedrico y
cientifico?

8. Coherencia

¢Los items o
preguntas son
comprensibles y
estan bien
redactado?

9. Metodologia

¢La estructura
ofrece un orden
l6gico y coherente,
organizado por
cada variable e
indicador?

10. Pertinencia

¢El tipo del

instrumento es
pertinente para
recoger datos ?

81

PROMEDIO DE VALORAC|ON:

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Muy deficiente

buena

b) Deficiente

¢) Regular

d) Buena

e) Muy

Nombres y Apellidos:

Ysabel Moran Quintanilla

[ DNIN®

[ 21544253

Direccion domiciliaria:

A.V Bellavista — N°171

Titulo Profesional Lic. Educacion Ciencias Bilogicas y Quimica

Grado Académico: Magister

Mencion: Administraciéon en Educacion
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e

Lugar y fecha: Yarinacocha, 08/08/2018
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FICHAS DE VALIDACION
INFORME DE OPINION DEL JUICIO DE EXPERTO

DATOS CENERALEDS

1.1. Titulo de la Investigacion: Aprendo jugando en el aprendizaje de la Matematica en
estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa N° 34402 Abraham Castro Quinticuari de
Puerto Bermidez — 2018.

1.2. Nombre de los instrumentos motivo de Evaluacion: Pre test y post test

ASPECTOS DE VALIDACION

Indicadores

Criterios

Muy Deficiente

Deficiente

Regular

Buena

Muy bueno

0 6 11 | 16

21

26

31

36

41

46 | 51

56 | 61

66 | 71

76

81

86

91

96

5 10 | 15 | 20

25

30

35

40

45

50 | 55

60 | 65

70 | 75

80

85

90

95

100

1. Claridad

Esté formulado
con lenguaje
apropiado

2. Objetividad

¢Las preguntas
realmente recogen
los datos de las
variables y los
indicadores

3. Actualidad

¢El instrumento es
adecuado para el
tipo de variables de
estudio?

4. Organizacién

¢La presentacion
formal (tipo y tamafio
de letra)

del instrumento es
apropiada?

5. Suficiencia

¢Los items o
preguntas son
suficientes para
recoger datos de
todos

los indicadores?

6.
Intencionalidad

¢Los items o
preguntas
responden al
problema y objetivos
de la investigacion?

7. Consistencia

¢Los items o
preguntas tienen un
sustento tedrico y
cientifico?

8. Coherencia

¢Los items o
preguntas son
comprensibles y
estan bien
redactado?

9. Metodologia

¢La estructura
ofrece un orden
l6gico y coherente,
organizado por
cada variable e
indicador?

10. Pertinencia

¢El tipo del
instrumento es
pertinente para
recoger datos ?

.82.5
PROMEDIO DE VALORAC|ON:

OPINION DE APLICABILIDAD: a) Muy deficiente
buena

b) Deficiente ¢) Regular d) Buena e) Muy

Nombres y Apellidos: Alfredo Paucar Curasma | DNIN° | 23267477

Direccion domiciliaria: Nueva Era
Titulo Profesional Lic. Educacién Primaria
Grado Académico: Doctor

Mencion: Ciencias de la Educacion
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" T

Lugar y fecha: Yarinacocha, 10/08/2018
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ANEXO N°04 : CONTANCIA DE EJECUCION

CONSTANCIA

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N°34402 ABRAHAM CASTRO
QUINTICUARI PUERTO BERMUDEZ

HACE CONSTAR:
Que, el bachiller JELVI OMER SEBASTIAN RODRIGUEZ

Ha realizado la aplicacién del instrumento de investigacion a la muestra de estudio,
INSTITUCION EDUCATIVA N°34402 ABRAHAM CASTRO QUINTICUARI PUERTO
BERMUDEZ; proyecto denominado “EFECTOS DE LA ESTRATEGIA APRENDO
JUGANDO EN EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN ESTUDIANTES DEL
CUARTO GRADO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N°34402
ABRAHAM CASTRO QUINTICUARI PUERTO BERMUDEZ-2018"; como proceso que le
conlleva a la obtencion del Titulo Profesional en la Carrera de Educacion Primaria
Bilingle.

Se expide la presente constancia a solicitud del interesado para los fines que estime por
conveniente.

Puerto Bermudez, 26 octubre de 2018.

N2 irector de la | E.BIL.N® N°34402
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ANEXO N° 05 : INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

PRUEBA PRE TEST Y POST TEST

Apellidos y nombres:
6Grado: Seccion Fecha: / /2018

Indicaciones: Lee atentamente las presuntas Que se dan a contINUacion y Resuelve
cada ejercicio y problemas que se le presenta a continuacion

RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACION

1. El fin de afio se va adornar el patio del colegio y la maestra les pregunté a sus
estudiantes cual flor prefieren para los adornos. Las votaciones las anoté en la
siguiente tabla:

Flores Votos
Rosas 14
Claveles 10
Margaritas 15

¢Cudl es el total de flores?

2. Tengo 168 palitos de fosforo, mi mama me da 420 palitos y mi amiga me regala 10
palitos mds.

¢Cudntos palitos tengo en total?

3. El siguiente cuadro muestra la cantidad de personas que hablan cuatro de las
lenguas indigenas de nuestro pais Perd.

Lengua Indigena Hablantes
Shipibo 30 000
Ashaninka 25 000
Awajun 15 000

¢Cudl de estas lenguas indigenas tiene mayor cantidad de hablantes?

4. Juan tiene 861 caramelos, de los cuales repartié 649. ¢Cudntos caramelos le quedaron?
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COMUNICACION MATEMATICA

5. Observa las agrupaciones y completa los datos

6. Completar las siguientes expresiones.

o
EEE m= 2 -
oy ()i | oy [ e | oy (e

7. Pinta el cuadrado que contiene al sucesor de 36 y al antecesor de 43

25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30

31 | 32 | 33| 34| 35| 36

37 | 38| 39| 40 | 41 | 42

43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48

8. Anota el nimero que corresponda al orden.

75 77
24 26
39 41
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RESOLUCION DE PROBLEMAS

9. Isabel tenia una coleccion con 34 autitos y le han regalado 23 mds.
¢Cudntos autitos tiene ahora?

Ahora Isabel tiene aviones.

10. Un racimo de pldtano que cuesta 15 soles. Si Juanita compré 5 racimos de
pldtano ¢Cudnto dinero pago al vendedor?

Beatriz tiene que pagar
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ANEXO N° 06: SESIONES DE APRENDIZAJES

Sesion de Aprendizaje N° 01

I.DATOS GENERALES

AREA

NOMBRE DE LA SESION

PROPOSITO DE LA SESION

expresiones de anterior y
I.LE.N

GRADO Y SECCION

: Matematica

posterior

N° 34402

4to.grado

II.SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADORES:

: Antecesor y sucesor de un numero de hasta dos cifras.

: En esta sesion, se espera que los nifios usen

COMPONENTE

CAPACIDAD

SISTEMA DE EVALUACION

INDICADOR

TECNICAS E
INSTRUMENTOS

NUMERO Y OPERACIONES
Resuelve situaciones
problematicas de contexto real y
matematicos que implican la
construccion del significado y uso
de nimeros y sus operaciones,
empleando diversas estrategias de
solucidn, justificando y valorando
sus

procedimientos y resultados.

Razonamiento
Matematico

Identifica el antecesory sucesor
de un numero natural de hasta
dos cifras. con ndmeros
menores que 100.

OBSERVACION-

[1l.Secuencia Didactica

MOMENTOS EESXES?;.SC ESTRATEGIA METODOLOGICA MATERIALES Y
0S RECURSOS
MOTIVACION Dindmica de memoria de ordenamiento:
Del sal6n que no estuvo en la formacion se

RECOJO le pide nombrar a los estudiantes en forma

DE ordenada (primero estuvo Juan, luego | Dialogo

INICIO SABERES Magaly, después-

PREVIOS ¢ Serd importante conocer el orden de los
nameros?

CONFLIC ¢ Que pasaria si no respetamos el orden de

TO los nUmeros?

COGNITI

VO
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DESARROLLO

Construccion del
conocimiento

Planteamiento del problema.

Formamos grupos de 5 estudiantes.

El profesor presenta una lamina de la recta numérica para
explicar el antecesor y el sucesor de un numero natural y
salimos al patio

Comprension del problema

El docente hace formar a los nifios cada nifio lleva en el
pecho los nimeros.

Los nifios observan e indagan

Blsqueda de estrategia
El docente utiliza varias estrategias. Explica en que

Estudiantes

Recursos humanos

Transferencia

Aplicacion

consiste el juego.

¢ Qué numero esta delante del nimero 1?

¢, Que numero esta detras del 10? Formamos
grupos

Elaboramos un juego del correcaminos en el patio.

Representacion de la estrategia

El docente pide a cada grupos que elaboren una recta
numérica :

De 2 -4-6-8-10-12- 141 -16 -18- 20

10 -20 -30 -40- 50- 60 -70 -80- 90 -100
100-200-300-400- 500- 600 -700 -800-900 -1000

Con la ayuda de un dado los nifios van avanzando.
-Cada estudiante debe tener cuidado en caer en el casillero
que dice retrocede un casillero.

Formalizacion

Los estudiantes observan que numero esta delante del
otro.

Y que numero esta detras de otro numero

Se pide a cada estudiante los pasos que siguieron para
llegar a la meta.

Presentan las siguiente interrogante

¢ Qué numero esta delante del 100?

¢Qué numero estéa detras de 80?

¢ Quién retrocedi6 un casillero?

Transferencia

Desarrollamos las clase los nifios copian la clase
sistematizados en su cuaderno.

El docente explica la clase.

Dialogo

Recursos humanos

CIERRE

METACOGNICION

El docente aplica las preguntas para la metacognicién a los
estudiantes:

¢, Qué aprendi?

¢ Como me senti?

¢ Para qué me sirve lo que aprendi?
¢, Qué dificultades tuve?

V° DIRECTOR

V¢ TECNICO DOCENTE
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Sesion de Aprendizaje N° 02

I.DATOS GENERALES
AREA

NOMBRE DE LA SESION

PROPOSITO DE LA SESION

de hasta dos cifras, a

I.LE.N

GRADO Y SECCION

: Matematica

: representamos los nimeros en el tablero posicional

: Los nifios representen de diferentes formas numeros

a partir de una situacion concreta y aciendo uso del

tablero de valor posicional
N° 34402

4to.grado

Il.SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADORES:

COMPETENTE

SISTEMA DE EVALUACION

CAPACIDAD INDICADOR

TECNICAS E
INSTRUMENTO
S

NUMERO Y OPERACIONES
Resuelve situaciones
problematicas de contexto real y
matematicos que implican la

de nimeros y sus operaciones,
solucidn, justificando y valorando

sus
procedimientos y resultados.

construccion del significado y uso

empleando diversas estrategias de

Expresa los numeros hasta dos

Comunicacion cifras u_sando diferentes

matematica repr_esentamones concretas
haciendo uso del tablero
posicional (regletas de colores,
Base Diez), ).

OBSERVACION-

[1l.Secuencia Didactica

MOMENTOS EESEEE?;.SC ESTRATEGIA METODOLOGICA MSITAEL
0s ESY
REC
URS
0s
MOTIVACION El docente muestra 4 cuadritos y escribe los nimeros
1235
RECOJO ¢,Cuantos cuadros hay?
DE ¢ En cada cuadro ingresaron todo los nUmeros? Dialogo
INICIO SABERES ¢, Serd importante ¢ ordenar los nimeros en el tablero
PREVIOS posicional?
¢, Qué pasaria si no respetamos el orden de los
CONFLIC nameros en el tablero posicional?
TO
COGNITI
VO
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DESARROL
LO

Construccion
del
conocimiento

Planteamiento del

problema. Formamos grupos

de 3 estudiantes.

El docente muestra la base diez a los estudiantes.
A cada grupo se les entrega la base diez (unidad,
decena centena, unidad de millar).

Comprensién del problema
Cada estudiante elabora con una cartulina un
tablero posicional indicando la: UM-C-D-U

El docente escribe varios numeros en la

pizarra. 1233 - 1235 -123-456-23-58-

Y con un tablero posicional representa los nimeros,
colocandole en cada cuadro donde le corresponde.

El docente entrega a cada estudiante varios nimeros a
cada

Est

udi

ant

es

Car

tulin

Cartulin
a

Transferencia

Aplicacion

grupo.

Busqueda de estrategia

El docente utiliza varias estrategias. Para que los
estudiantes puedan representar los niumeros en los
tableros. que cada estudiante tiene.

Representacion de la estrategia

El docente, con la dinamica del rey manda. Pide cada
grupo que salgue a la pizarra para colocar el nUmeros
en el tablero posicional

.jugamos entre varones y mujeres quien es mas habil
en colocar los nimeros en el tablero posicional.

Formalizacion

Los estudiantes observan los trabajos realizados por
cada grupo que estan en sus respectivas mesas.
Comparamos todo los

trabajos Transferencia

Desarrollamos las clase los nifios copian la clase
sistematizados en su cuaderno

CIERRE

METACOGNICI
ON

El docente aplica las preguntas para la metacognicion a los
estudiantes:

¢, Qué aprendi?

¢Cémo me senti?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?

¢ Qué dificultades tuve?

V° B DIRECTOR

Ve T PEGAGOGICO DOCENTE

54




Sesién de Aprendizaje N° 03

I.DATOS GENERALES
AREA
NOMBRE DE LA SESION

PROPOSITO DE LA SESION
diferencias entre mayor que

: Matematica
: conocemos el mayor menor e igual

: Resuelve problemas que permitan encontrar las

menor que e igual.

I.LE.N

GRADO Y SECCION

N° 34402

4to.grado

II.SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADORES:

SISTEMA DE EVALUACION

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR ETEc:N|c;As
INSTRUMEN
TOS
NUMERO Y OPERACIONES
Resuelve situaciones OBSERVACI
problematicas de contexto real y ON-
matematicos que implican la Comunicacién Resuelve los nameros
construccion del significado y uso | matematica naturales mayores,
de numeros y sus operaciones, menores e iguales que 1000.
empleando diversas estrategias
de solucion, justificando y
valorando sus
procedimientos y resultados.
lll. Secuencia Didactica
MOMENTOS Egggggg?cos ESTRATEGIA METODOLOGICA MG;E ?IA
RECUR
SOs
MOTIVACION El docente menciona las edades de cada nifio
¢,Que menciona el docente?
RECOJO ¢, Quién tiene mas edad?
DE ¢ Quién tiene menos edad? Dialogo
INICIO SABERES ¢ Sera importante diferenciar los nimeros?
PREVIOS ¢, Qué sucederia si no conocemos los nimeros?
CONFLIC
TO
COGNITI
VO
Planteamiento del problema.
Formamos grupos de 5 con cinco integrante.
El docente muestra unas varias cartillas numéricas
mayor | Estudi
es que 300
El docente muestra varias cartillas de niumeros antes
menores que 200
Cartuli
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na
DESARROL Comprensién del problema
LO Construccion Cada nifio observa las cartillas numéricas que el
del docente le entrego en la mesa. Cartulina
conocimiento ¢, Que observamos?
¢, Que datos nos dan ?
¢,Que numeros observamos?
BuUsqueda de estrategia
El docentes utiliza varias estrategias para que
conozcan y comparen los nimeros mencionando los
signos mayor menor e igual
Transferencia Representacion de la estrategia
Cada estudiante de cada grupo se le asigna un
namero. El docente pide que salgan al frente
representante de cada grupo son sus respectivos
ndmeros que escogieron.
Formalizacion
Los estudiantes leen los nimeros que tienen los
estudiantes que estan al frente. (si es mayor menor e
igual ), se pide a cada estudiante los pasos que
siguieron reconocer los ndmeros si son mayores
Aplicacion menores e iguales.
Transferencia
Desarrollamos las clase los niflos copian
la clase sistematizados en su
cuaderno
El docente aplica las preguntas para la metacognicion a
CIERRE los estudiantes:
METACOGNIC| | ¢Qué aprendi?
¢ Como me senti?
ON ¢Para qué me sirve lo que aprendi?
¢ Qué dificultades tuve?
V° DIRECTOR V¢ TECNICO DOCENTE
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Sesion de Aprendizaje N° 04

I.DATOS GENERALES

AREA

NOMBRE DE LA SESION

PROPOSITO DE LA SESION

sucesiones numeéricas.
I.E.N

GRADO Y SECCION

: Matematica

N° 34402

4to.grado

: Resolvemos sucesiones numéricas

Il.SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADORES:

: Resuelve problemas que permitan encontrar las

COMPETENTE

CAPACIDAD

SISTEMA DE EVALUACION

INDICADOR

TECNICAS
E
INSTRUMENT
0S

NUMERO Y OPERACIONES
Resuelve situaciones
problematicas de contexto real y
matematicos que implican la
construccion del significado y uso
de nimeros y sus operaciones,
empleando diversas estrategias de
solucion,

justificando y valorando sus
procedimientos y resultados.

Resolucién de
problemas

Resolvemos problemas que
permiten encontrar las sucesiones
numericas.

OBSERVACION

[1l.Secuencia Didactica

MOMENTOS EESX(E?)?SISCOS ESTRATEGIA METODOLOGICA MQ-{(ERIALE
RECURSO
S
MOTIVACION Dialogamos mencionando ndmeros 2,4,6,8.10
¢, Que mencionamos en el dialogo?
SE(BESI%ESDE ¢De curfmto en cuanto iba avan’zando Jaimito? Dialogo
INICIO PREVIOS ¢ De cuanto en cuanto retrocedia Juana ?
¢ Sera importante conocer el orden de los nimeros?
CONFLICTO ¢, Que pasaria si no respetamos el orden de los nUmeros?
COGNITIVO
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DESARROLLO

Construccion del
conocimiento

Planteamiento del problema.
Formamos grupos de 5 estudiantes.
El docente muestra unas cartillas numéricas 0.2.4.6.8.10.11.

Comprension del problema
Cada nifio observa las cartillas numéricas que el docente le
entrego en la mesa .

2 3 4

¢ Que observamos ?
¢De cuanto en cuanto estan avanzando los niumeros?
¢,De cuanto en cuanto esta disminuyendo los nimeros?

Blsqueda de estrategia

Estudiantes

Cartulina

Cartulina

Transferencia

Aplicacion

El docente utiliza varias estrategias de como resolver las
secuencias numéricas de la adicion y sustraccion .

El docente pide a cada grupo que elabore sus propias cartillas
numéricas indicando la secuencialidad de cada uno.

Representacion de la estrategia

Con la dinamica del plumén se quema cada grupo salen a
exponer el trabajo realizado.

Cada representante del grupo hace una pregunta a cada

grupo.

Formalizacién

Se pide a cada estudiante los pasos que siguieron para
resolver las secuencias numeéricas.

El docente hace la dindmica del rey manda, pide a cualquier
integrante del grupo que escriba una secuencialidad en la
pizarra asi sucesivamente.

Comparamos todos los trabajos.

Transferencia

Desarrollamos las clase los nifios copian la clase
sistematizados en su cuaderno.

Se les entrega una ficha de evaluacién

CIERRE

METACOGNICION

El docente aplica las preguntas para la metacognicion a
los estudiantes:

¢ Qué aprendi?

¢Cémo me senti?

¢ Para qué me sirve lo que aprendi?

¢ Qué dificultades tuve?

V° B DIRECTOR Ve T PEGAGOGICO
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Sesion de Aprendizaje N° 05

|.DATOS GENERALES
AREA . Matematica
NOMBRE DE LA SESION : Reconocemos los patrones aditivos

PROPOSITO DE LA SESION : Hoy aprenderan a hallar la regla de formacion de
patrones que aumentan o

disminuyen
I.E.N : N° 34402

GRADO Y SECCION . 4to.grado

Il.SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADORES:

SISTEMA DE EVALUACION

COMPETENTE CAPACIDAD TECNICAS E
INlpiEAIR:olx INSTRUMENTOS
NUMERO Y OPERACIONES
Rrisl)tigxgt?égjsaggzgitexto real Interpreta los datos en problemas .
Pnateméticos ue imolican la Y | Comunicacién de regularidad grafica y numérica, OBSERVACION
oS quie Imp't Matematica y los expresa en un patron aditivo
construccion del significado y uso . ,
de NUmeros v sus operaciones Resolucién de de nimeros naturales.
y P S problemas Resuelve problemas de patrones
empleando diversas estrategias aditivos
de solucion, justificando y
valorando sus
procedimientos y resultados.
lll. Secuencia Didactica
PROCESOS MATERI
MOMENTOS | LepaGoGICOS ESTRATEGIA METODOLOGICA ALES
Y
RECU
RSOS
MOTIVACION El docente canta una cancién el ritmo de los nUmeros
RECOJO DE ¢De cuanto en cuanto aumenta el profesor?
SABERES , p . .
PREVIOS ¢,De cuanto en cuanto retrocedia el profesor? Dialogo
INICIO CONFLICTO ¢ Serd importante conocer los patrones nimeros?
COGNITIVO ¢ qué tienen en comun los patrones aditivos que completaron?;
¢cuando decimos que un patrén aditivo es creciente?, ¢y
decreciente?; ¢ podrian variar las los patrones aditivos con otra
indicacion?
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DESARROL
LO

Construccion del
conocimiento

Planteamiento del problema.
Pega en la pizarra el papelote que preparaste con la situacion
problematica y pide a los estudiantes que la lean atentamente

Mariana vende frutas en el mercado. Hoy ha recibido dos cajas
con 50 manzanas cada una y debe embolsarlas. ¢ De cuanto en
cuanto debe contar las manzanas que tiene para hacerlo mas
rapidamente?; si cada bolsa debe contener mas de tres
manzanas y menos de 12, ¢;de cuantas formas puede
embolsarlas?, ¢cuales son esas formas?

Formamos grupos de 5 estudiantes.

Comprension del problema
Mediante algunas preguntas: ¢ de qué trata?, ;qué se nos

Papelote

Pizarra

Transferencia

Aplicacion

pide?,

¢gqué vende Mariana?, ¢cuantas cajas recibid?, ¢ cuantas
manzanas hay en total?, ¢qué tiene que hacer con las
manzanas?, ¢ cudl debe ser el contenido de las bolsas?, ¢qué
debe tener presente

Solicita que algunos estudiantes expliquen a sus comparfieros
la situacion a resolver.

Blsqueda de estrategia

El docentes utiliza varias estrategias :

Orienta a los grupos para que busquen una estrategia que les
permita resolver el problema. Pregunta: ¢ cuantas manzanas
debe contener cada bolsa?, ¢qué cantidad de manzanas
conviene colocar en cada bolsa con el fin de facilitar el conteo?
Se espera que los estudiantes respondan que cada bolsa debe
contener 4, 5, 6, 7, 8,9, 10 u 11 manzanas y que adn no se
puede saber cuantas conviene colocar para facilitar el conteo,

pues primero se debe probar con diferentes cantidades

Representacion de la estrategia

Motiva a los grupos a aplicar la estrategia elegida usando
papelotes. Cada grupo debera construir los patrones aditivos
con las cantidades permitidas y, luego, deliberar cudl es la
cantidad de manzanas que debe contener cada bolsa para
facilitar el conteo. Pregunta: ¢,cuales son los patrones aditivos
que vamos a desarrollar? Se esperan las siguientes
respuestas

grupo sale a exponer su trabajo .

-4,8,12,16,20,24,28,32,36... -5,10, 15, 20, 25, 30, 35,

40...
-6,12,18,24,30,36,42,48... -7,14,21, 28, 35, 42, 49,
56...
-8,16,24,32,40,48,56,64... -9, 18, 27, 36, 45, 54, 63,
72...

- 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90... - 11, 22, 33, 44, 55, 66,
77,88...

Formalizacion

consultas: ¢ qué regla de formacién nos permite contar méas
facilmente?, ¢por qué?; ¢qué forma de embolsar nos conviene
para contar? Respecto a esto ultimo, se espera que los
estudiantes respondan que conviene embolsar las manzanas
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de cinco en cinco, de diez en diez o de 11 en 11, porque la
regla de formacién es mas facil de identificar y facilita el conteo
se piede a cada estudiante los pasos que siguieron para
resolver las secuencias numéricas

Comparmos todo los trabajos

Transferencia

A fin de formalizar el conocimiento, concluye que se pueden
crear patrones aditivos crecientes (que empiecen de cero o de
otro nimero) o decrecientes, aplicando una regla de formacion
segun convenga, con el fin de facilitar el conteo. Desarrollamos
las clase los nifios copian la clase sistematizados en su

cuaderno.

CIERRE METACOGNICION

El docente aplica las preguntas para la metacognicion a los
estudiantes:

¢ Qué aprendi?

¢Cémo me senti?

¢ Para qué me sirve lo que aprendi?
¢ Qué dificultades tuve?

V° B DIRECTOR

V° T PEGAGOGICO DOCENTE
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Sesion de Aprendizaje N° 06

I.DATOS GENERALES
AREA

NOMBRE DE LA SESION
naturales hasta

PROPOSITO DE LA SESION

I.LE.N

GRADO Y SECCION

: Matematica

: “Calculamentalmenteladiferencia de nimeros

de dos cifras”

4to.grado

: Rresuelve problemas de calculos matematicos

N° 34402

Il.SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADORES:

COMPETENTE

CAPACIDAD

SISTEMA DE EVALUACION

INDICADOR

TECNICAS E
INSTRUMENTOS

NUMERO Y OPERACIONES
Resuelve situaciones
problematicas de contexto real y
matematicos que implican la

Comunicacioén

Reconoce y explica la forma como
determinar el uso de la adicién y

OBSERVACION-

construccion del significado y uso Matemap,ca sustracg:lpn para resolver calculos
. ; Resolucién de matematicos
de numeros y sus operaciones, roblemas Resuelve problemas de calculo
empleando diversas estrategias de P P
L mental

solucion, justificando y valorando

sus

procedimientos y resultados.

[ll.Secuencia Didactica
PROCESOS MATERIALE
MOMENTOS | bepaGoaic ESTRATEGIA METODOLOGICA SY
(O8] RECURSO
S
MOTIVACION Dinamica del ritmo ago go mencionando los nimeros.
¢, Qué nimeros mencionamos?
RECOJO DE ) . .
SABERES ¢ Qué operaciones mencionamos? Dialogo
INICIO PREVIOS ¢ Qué resultado hemos obtenido?

CONFLICTO ¢ Serd importante calcular mentalmente los niUmeros?
COGNITIVO ¢Que pasaria si no calculamos mentalmente?
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DESARROLLO

Construccion del
conocimiento

Planteamiento del problema.

Formamos grupos de 5 estudiantes.

Jugamos en adivinar los nimeros.

Pienso un namero, le agrego 30, y obtengo 70.

Pienso un namero, le quito 200 y obtengo 700.

Al nimero 300 le agrego otro nimero y obtengo 1.000.
Pienso un ndimero, le agrego 100 y obtengo 450

Comprension del problema
Mediante algunas preguntas

Estudiantes

¢ Qué nliimero pensé? ¢ Cuél es la respuesta que obtuve? Dialogo

¢, Qué numero ?

¢, Qué nimero le agregué?

Busqueda de estrategia

El docentes utiliza varias estrategias con los estudiantes de

cémo resolver estos célculos matematicos, cada alumno

busca y escribe su respuesta sin decirla en voz alta, para dar

a todos la oportunidad de intentar una solucion. Para habilitar

a los alumnos a que busquen y anoten lo que van pensando,

es preciso “desacartonar” un poco el uso del cuaderno o la il

carpeta, explicitarles que pueden hacer alli todo lo que ellos | Dialogo

necesiten para averiguar lo pedido: probar, borrar, tachar, etc.

Este trabajo requiere que se permitan ciertas “desprolijidades”
Transferencia en los espacios dedicados a los momentos de busqueda.

Representacién de la estrategia

Cada grupo transcribe en un papelote las posibles

respuestas.

Cada estudiante expone los célculos que hicieron Papelote

Formalizacién

Comparamos los trabajos realizados

Los estudiantes debaten sobre los procedimientos usados

para resolver , los célculos que realizaron , para analizar su
Aplicacién validez . _ _ ]

El docente explica lo que otros estudiantes habia hecho para

encontrar posibles respuesta

un alumno dice: “yo fui probando, iba de diez en diez sumando

treinta, hice diez mas treinta... asi hasta cuarenta mastreinta,

que me dio setenta”. Vale la pena que queden esos tanteos

anotados: 10 + 30 = 40; 20 + 30 = 50; 30 + 30

=60; 40 + 30 = 70;

Transferencia Dialogo

Es importante vincular entre si estos diferentes
procedimientos: por ejemplo, si sabemos que 30 + 30 es 60,
eso nos ahorra ir probando de a 10, o de a 20. También se
podra establecer la relacion entre la sumay la resta,
Desarrollamos las clase los nifios copian la clase
sistematizados en su cuaderno.

Calcula mentalmente y completa
454 + 300 = 454 + 40 = 454 + 3 =
454 -300 = 454 -50 = 454 - 4=
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CIERRE

METACOGNICION

El docente aplica las preguntas para la metacognicion a los
estudiantes:

¢ Qué aprendi?

¢ Cémo me senti?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?

¢ Qué dificultades tuve?

Dialogo

V° B DIRECTOR

V° T PEGAGOGICO DOCENTE
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Sesién de Aprendizaje N° 07

I.DATOS GENERALES
AREA

NOMBRE DE LA SESION

sustraccion con nimero naturales PROPOSITO DE LA SESION

: Matematica

: Resuelve problemas de adiccién y

: Resuelve

problemas que permitan encontrar las diferencias entre cantidades.

I.LE.N

GRADO Y SECCION

N° 34402

4to.grado

Il.SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADORES:

SISTEMA DE EVALUACION

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR ETECN|CAS
INSTRUMEN
TOS
NUMERO Y OPERACIONES
Resuelve situaciones
problematicas de contexto real y
matematicos que implican la Resuelve problemas de adicciony | OBSERVACIO
construccion del significado y uso | Resolucion de sustraccion con facilidad. N-
de nimeros y sus operaciones, problemas
empleando diversas estrategias de
solucidn, justificando y valorando
sus
procedimientos y resultados.
lll. Secuencia Didactica
PROCESOS MATERI
MOMENTOS | bepaGocicos ESTRATEGIA METODOLOGICA ALES
Y
RECU
RSOS
MOTIVACION El docente pega un papelote
El docente plantea interrogantes:
RECOJO DE . .
SABERES ¢, Cuantos alumnos estudian en el 4 to grado? Dialogo
INICIO PREVIOS ¢Cuantas nifias estudian en el 4 to grado?
¢ Cuantos nifios estudian en el 4to grado?
CONFLICTO ¢ Todos los problemas se resolveran sumando?
COGNITIVO ¢ Qué pasaria si en un problema no se nos dan datos?
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Planteamiento del problema.
El docente les presenta dos problemas en un papelote uno con
datos y otros sin datos.

Juan tiene 800.00, compra un celular que le cuesto 250.00. y una Estudi
bicicleta a 300.00.¢,cuanto gasto? ¢ Cuanto recibira su vuelto?
antes
DESARROLLO Carla se va al mercado con 50.00 y compra una pelota, si le dieron
su vuelto 25.00 ¢ Cuanto le costé la pelota ? Cartuli
Construccion del
conocimiento Comprension del problema na
Vamos a jugar a “la tienda”, formando grupos de personas que
compran y otro grupo de personas que venden.
Observan analizan e indagan Cartulina
¢De qué trata?, ¢qué nos pide?,
¢ Qué compro juan?, ¢ cuantas recibid su vuelto?, ¢ cuantas costara
la pelota?, ¢ Qué operacion necesitamos para resolver?
Solicita que algunos estudiantes expliquen a sus compafieros la
situacion a resolver.
Transferencia BlUsqueda de estrategia
El docente utiliza varias estrategias les entrega hojas y plumones
para que resuelvan en grupo.
Utilizamos el juego de compra y venta
Sacan materiales de su entorno
El docente pide a cada grupo que elabore sus propias billetes y
monedas para poder comprar,
Representacion de la estrategia
Aplicacién Cada grupo se organiza y hacen la compra y venta.
P Cada estudiante se va a su grupo con el dinero elaborado y hacen
la respectiva compra
Formalizacion
Se pide a cada estudiante los pasos que siguieron para resolver las
secuencias numéricas. Comparamos los trabajos.
Transferencia
Desarrollamos las clase los nifios copian la clase sistematizados
en su cuaderno
El docente aplica las preguntas para la metacognicién a los
e
METACOGNICI | ¢ <~ - Dialogo
ON ¢ Como me senti? 9

¢Para qué me sirve lo que aprendi?
¢, Qué dificultades tuve?

V° B DIRECTOR

V° T PEGAGOGICO DOCENTE
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Sesién de Aprendizaje N° 08

I.DATOS GENERALES
AREA . Matematica
NOMBRE DE LA SESION : Expresa un namero natural hasta de dos cifras como el

doble, tripleo
mitad de otro.

PROPOSITO DE LA SESION  : nifias apliquen estrategias para hallar un
namero si se conoce el doble o el triple de este, a partir de la resolucién

I.LE.N . N° 34402

GRADO Y SECCION . 4to.grado

Il.SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADORES:

SISTEMA DE EVALUACION
MPETENTE APACIDAD -

co CAPAC INDICADOR ETECN'CAS

INSTRUMEN

TOS

NUMERO Y OPERACIONES
Resuelve situaciones
problematicas de contexto real

y matematicos que implican la Resuelve problemas de adicciény | OBSERVACIO
construccion del significado y | Resolucion de sustraccion con facilidad. N-
uso de nimeros y sus problemas

operaciones, empleando
diversas estrategias de
solucion,

justificando y valorando sus
procedimientos y resultados.

[1l.Secuencia Didactica

MOMENTOS EESEEE?;.SC ESTRATEGIA METODOLOGICA MAAggg !
oS Y
RECU
RSOS
MOTIVACION El docente pega un papelote
El docente plantea interrogantes:
RECOJO ¢, Cuantos alumnos estudian en el 4 to grado?
DE ¢Cuantas nifias estudian en el 4 to grado? Dialogo
INICIO SABERES ¢ Cuantos nifios estudian en el 4to grado?
PREVIOS ¢ Todos los problemas se resolveran sumando?
¢ Qué pasaria si en un problema no se nos dan datos?
CONFLIC
TO
COGNITI
VO
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DESARROL
LO

Construccioén
del
conocimiento

Planteamiento del problema.

El docente les presenta dos problemas en un papelote
uno con datos y otros sin datos.

Juan tiene 800.00, compra un celular que le cuesto
250.00. y una bicicleta a 300.00.¢ cuanto gasto? ¢ Cuanto
recibira su vuelto?

Carla se va al mercado con 50.00 y compra una pelota,
si le dieron su vuelto 25.00 ¢, Cuanto le costd la pelota ?

Comprension del problema
Vamos ajugar a“latienda”, formando grupos de personas que
compran y otro grupo de personas que venden.

Estu
diant
es
Pape

lote

Dialogo

Transferencia

Aplicacion

Observan analizan e indagan

¢De qué trata?, ¢ qué nos pide?,

¢ Qué compro juan?, ¢ cuantas recibio su vuelto?,
¢,Cuantas costara la pelota?, ¢ Qué operacion
necesitamos para resolver?

Solicita que algunos estudiantes expliquen a sus
compafieros la situacién a resolver.

Busqueda de estrategia

El docente utiliza varias estrategias les entrega hojas y
plumones para que resuelvan en grupo.

Utilizamos el juego de compra y

venta Sacan materiales de su

entorno

El docente pide a cada grupo que elabore sus propias
billetes y monedas para poder comprar,

Representacion de la estrategia

Cada grupo se organiza y hacen la compra y venta.

Cada estudiante se va a su grupo con el dinero elaborado
y hacen la respectiva compra

Formalizacion

Se pide a cada estudiante los pasos que siguieron para
resolver las secuencias numéricas. Comparamos los
trabajos.

Transferencia

Desarrollamos las clase los nifios copian la clase
sistematizados en su cuaderno

Re
cur
sSos
hu
ma
nos

Plumones

CIERRE

METACOGNICI
ON

El docente aplica las preguntas para la metacogniciéon a los
estudiantes:

¢ Qué aprendi?

¢Cémo me senti?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?

¢, Qué dificultades tuve?

Dialog

V° B DIRECTOR

V° T PEGAGOGICO DOCENTE
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Sesién de Aprendizaje N° 09

I.DATOS GENERALES
AREA . Matematica
NOMBRE DE LA SESION : “Resolvemosproblemasdedoblemitad,tripledelos

numeros naturales.

PROPOSITO DE LA SESION : Hoy estamos aprendiendo que un mismo ndmero al
sumarse dos o tres veces

aumenta
I.E.N : N° 34402

GRADO Y SECCION . 4to.grado

Il.SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADORES:

SISTEMA DE EVALUACION

COMPETENTE CAPACIDAD TECNICAS E
INDICADOR INSTRUMENTOS
Expresa en forma concreta,
NUMERO Y OPERACIONES gréfica y simbélica una igualdad

Resuelve situaciones

» entre expresiones aditivas con
problematicas de contexto real y

nimeros menores que 100.

matematicos que implican la Razonamient . . OBSERVACION-
construccion del significado y uso | oy Utiliza estrategias para resolver

de nimeros y sus operaciones, demostracion problemas de comparacion del

empleando diversas estrategias de| Resolucion de contexto cotidiano con nimeros

solucidn, justificando y valorando | problemas naturales menores que 100.

sus procedimientos y resultados.

[1l.Secuencia Didactica

PROCESOS MATERIA
MOMENTOS | LepaGocicos ESTRATEGIA METODOLOGICA LES Y
RECUR
SOS
MOTIVACION Se motivara con un juego. El docente le pide que en la cajita
que tiene cada grupo introduzca la cantidad que se le indica.
RECOJO DE ¢, Que hicimos en cada caja?
SABERES ¢, Todos tenian la misma cantidades? :
INICIO PREVIOS ¢todas introdujeron la misma cantidad de unidades ? Dialogo
Cuanto es el total de las semillas?
CONFLICTO ¢,Cuantas veces se ha sumado el 4?
COGNITIVO

¢,Qué habremos hecho

¢ Qué se obtiene al sumar tres cantidades iguales?
¢, Cémo se llama cuando sumamos tres veces la misma
cantidad?

¢ Cuanto hallamos si simanos el numero dos ,dos veces ?
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Construccion del
conocimiento

Planteamiento del problema.

Formamos grupos de 5 estudiantes .

Se reparte diversas semillas de la zona vy tres latas de
colores.

Reparte cartillas numéricas.

Comprensién del problema

Estudi

antes

Cartuli

na

DESARROLLO

Transferencia

Aplicacion

El docentes utiliza varias estrategias .

El docente pide a cada grupo que en cada lata coloque las
semillas 2 -3-4-5- ., encada mesa de cada grupo ponen las
cartillas numéricas 10-20.30-30-50-60-80-90-100.

Blsqueda de estrategia

El docentes utiliza varias estrategias

Si juntamos y contamos estas cantidades tres veces,
obtenemos el triple de esa cantidad; sumamos dos veces el
mismo numero ;

Si sumamos tres veces la misma cantidad.

obtenemos la misma cantidad.

uno.

Representacion de la estrategia

Seguidamente, expone en plenario y el docente
pregunta por las jugadas relevantes:

Formalizacion

se pide a cada estudiante los pasos que siguieron para
resolver

el docente pregunta en la plenaria .

Si tengo, 10.20.30.40-50- 60, ¢ Cudl es el doble? ¢ Por qué?
¢Cémo o pueden explicar? -

Si tengo 10-20-30-40-50-100-200-300 ¢Cual es el triple?
¢Por qué? ¢ Cémo o pueden explicar

Transferencia

Desarrollamos las clase los nifios copian la clase
sistematizados en su cuaderno-

Los nifios y nifias registran en su cuaderno el asunto.
Seguidamente, dibuje en la pizarra una tabla de doble entrada
con los encabezados: NUumero, doble, triple. Indiqueles que la
deben completar.

Dialogo

Recursos
humanos

CIERRE

METACOGNICION

El docente aplica las preguntas para la metacognicion a
los estudiantes:

¢, Qué aprendi?

¢, Cémo me senti?

¢Para qué me sirve lo que aprendi?

¢, Qué dificultades tuve?

V° B DIRECTOR

V° T PEGAGOGICO DOCENTE
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Seson de Aprendizaje N° 10

I.DATOS GENERALES
AREA . Matematica
NOMBRE DE LA SESION . Interpreta el significado de la multiplicacién a partir

de sumas sucesivas
con numeros hasta de dos cifras.

PROPOSITO DE LA SESION  : Hoy estamos aprendiendo a multiplicar
I.LE.N : N°34402

GRADO Y SECCION . 4to.grado

Il.SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADORES:

SISTEMA DE EVALUACION
COMPETENTE CAPACIDAD TECNICAS
NPI&ZAIPISI: INSTRUMENT
S
NUMERO Y OPERACIONES Resuelve la multiplicacion a partir de
Resuelve situaciones sumas sucesivas con numeros de
problematicas de contexto real y dos cifras.
matematicos que implican la Razonamient OBSERVACIC
construccion del significadoy uso | oy Utiliza estrategias para resolver
de nimeros y sus operaciones, demostracion problemas de comparacion del
empleando diversas estrategias Resolucién de contexto cotidiano con nameros
de solucion, justificando y problemas
valorando sus procedimientos y naturales menores que 100.
resultados.
MOMENTOS EES/SE(SJ?;?C ESTRATEGIA METODOLOGICA
0S

MOTIVACION Dialogamos mencionando .

RECOJO DE ¢,Que mencionamos en el dialogo? Dialogo
INICIO SABERES ¢ De cuanto en cuanto iba avanzando Carlos?
PREVIOS

¢ Cual fue el resultado final de la situacion ?

¢ Sera importante conocer el orden de los nimeros?
CONFLICTO ¢Sumando podemos encontrar la multiplicacién niimeros?
COGNITIVO ¢ Qué sucederia si no existiera la multiplicacion?
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Planteamiento del problema.

Jugar en tomar desayuno. Estudiante
s
DESARROLLO | Construccion del Cada integrando de cada grupo se ubicaran en mesas y sillas ,
conocimiento se colocaran paquete de galletas segun indica el siguiente cuadro.
Dialogo
Numero de paquetes de galleta | 3 | 6 | | | |
Transferencia
o~z Recur
¢ Cuéantos paquetes se colaron en tres mesas? sos
¢ Cuéntos paquetes se colocaron en cuatro mesas? huma
¢ Cuéantos paquetes se colocaron en cinco meses? nos
Aplicacion Comprension del problema
¢Cuantas mesas hay ¢ Cuantos paquetes de galletas se
colocaron?
¢ Qué se quiere averiguar? ¢ En tres mesas necesitaremos mas o
menos paquetes que en cuatro mesas?
Busqueda de estrategia _
Realizamos una representaciéon vivencial del problema cada | Base diez
delegado del grupo se encarga de repartir las galletas. Segun indica
el cuadro los demas observan y llevaran la cuenta.
Se les entrega los cubitos del material base diez y se le orienta en la
resolucion del problema. Indicando que deben agrupar los cubitos
segun la cantidad mesas. Dialodo
Y formulan algunas preguntas: si se tiene tres mesas 9
Si tenemos cuatro mesas
¢,Cuéntos cubitos se debe colocar en cada grupo? Recur
¢Cuantos grupos habra ? sos
¢ Qué haremos para averiguar ? huma
nos

Representacion de la estrategia
grupo sale a exponer su trabajo y lo representa de esta manera

paquetes por mesa :3 paquete por mesa :3
MESA TRES MESA CUATRO
3+3+3=9 3+3+3+3=12
3veces 3 4 VECES 4
3x3 4X4
PAQUETES POR MESA :3
MESA CINCO
3+3+3+3=15
5VECES 3
5X3

Orientamos a los estudiantes a partir de sus respuesta
.observamos la acciones realizadas

Elaboramos un cuadro y un representante de cada grupo sale a
exponer.
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Formalizacién

Planteamos algunos interrogantes
¢En que nos ayudo representar los cubitos ?
Se puede resolver de otra forma ¢?

¢,Cuéntas veces e sumo?
Escuchamos su respuesta a partir de ellos.

Formalizamos el conocimiento asi la multiplicacion la
multiplicacién consiste en sumar varias veces la cantidad.

Transferencia

Desarrollamos las clase los nifios copian la clase sistematizados

en su cuaderno.

CIERRE

METACOGNICIO
N

El docente aplica las preguntas para la metacogniciéon a los
estudiantes:

¢ Qué aprendi?

¢ COmo me senti?

¢ Para qué me sirve lo que aprendi?

¢, Qué dificultades tuve?

Dialogo

V° B DIRECTOR

V° T PEGAGOGICO DOCENTE
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SESION DE APRENDIZAJE N° 11

|. DATOS GENERALES
AREA . Matematica
NOMBRE DE LA SESION . “Interpretamos pictogramas
PROPOSITO DE LA SESION . Hoy estamos aprendiendo a resolver pictogramas
I.LE.N 1 N° 34402
GRADO Y SECCION 4to.grado

II. SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADORES:

COMPETENTE

SISTEMA DE EVALUACION

TECNICAS

CAPACIDAD INDICADOR v

Estadistica y Probabilidad.

Elabora e interpreta cuadros y
grafi cos estadisticos que
presentan informacion sobre
situaciones de su realidad.
Aprecia el lenguaje grafi co como
forma de representaciony
comunicacion, juzgando
criticamente la informacion
obtenida

Lee y Representa e interpreta
pictogramas para interpretar la
informacidn explicita de los datos
contenidos en diferentes formas

Interpretay
representa datos
estadisticos en
diversos tipos de
grafi cos: de barras,
poligonales 'y
pictogramas

OBSERVACION- .

de representacion.

3. MOMENTOS DE LA SESION

Inicio

Tiempo aproximado: 20

- En diferentes equipos, los nifios y nifias, desarrollan la siguiente actividad:
- El siguiente pictograma representa el numero de pacientes atendidos en consultorios externos, en un hospital durante 5

dias.
B-.op K-ob B-obh Beoh BB Been Heeb Beleh
Lunes [ T I N D D O TR O T R TR R
¥ | | Wl Wl Wl || || |
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Martes & » & 9 & 9 & 9 & » WY <
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- -y - ois - ol S
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Miércoles . . .
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Jueves

Viernes

=50 pacientes
- Interpreta:
- ¢ Qué dias atendieron menos pacientes?
- ¢ Qué dias atiendieron 350 pacientes en total?
- ¢ Qué diferencfia hay entre el numero de pacientes atendidos el miercoles y el viernes?
- ¢ Cuantos pacientes fueron atendidos en total?
- Observan las tablas propuestas y obtienen la cantidad total de acuerdo a los valores.

- Se recuperan los saberes previos ¢ Cémo podemos interpretar diferentes pictogramas? ¢ Cémo se organizan los datos
con pictogramas?

- Se plantea el conflicto cognitivo ¢ Cual es la funcion de los pictogramas?
SITUACION PROBLEMATICA

- Leen el siguiente problema y comentan:

Desayunos escolares:

- En un distrito de la ciudad, el alcalde decide crear un programa que brinde desayuno a todos los nifios de 2; 3;4; 5y 6
afios.

- Paraellos, le indica a su secretaria que elabore un cuadro con la cantidad de nifios de estas edades que hay en un
distrito.

- Entonces luego del conteo, la secretaria prepara un pictograma. Miralo con mucha atencién.

Cantidad

Edad Cantidad de nifios ( =100 nifios)

b -

J{EQI/Q \‘QQ{E.\ <>) ‘.\.\[\...M\.‘,.\[
2 afos \;}/ " " A 4 .m,

l" b I. \ N (0 POy O 0 \l )
3 afios S‘ér‘ D, e . e, ;{o L;: e,

NN AN N

) () €5 & D &)
4 afios W N 0K 3 W W

(O 0N 0N PO O 0 O
5 afios NS NS NS NS NS NS NS,

In ! ‘ 'I ! ‘ 'u : ‘ 'l ‘ ll ) ‘
6 afios N NS NS NS NS,

- ¢ Cuantos son los nifios por afios? ¢, Cual es la cantidad numérica que representan los pictogramas?
FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA

- Observan el siguiente papeldgrafo:

- Responden en equipos para comprender mejor el problema: ;,Qué comprendemos del problema? ; Qué materiales
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podemos utilizar para interpretar mejor los pictogramas? ¢ Creen que es importante utilizar diferentes materiales
concretos para interpretar sus pictogramas?

PROPOSITO DE LA SESION:

-1 Ayudar a sus companieros en las actividades propuestas.
I
-1 Mantener el orden en el aula.

Desarrollo Tiempo aproximado: 60

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS
- Observan la siguiente tabla y encuentran los valores totales de pelotas por nifios:

BEEEEEOS
BEEEEEOS
&e®

- Escriben los procedimientos que utilizaron para encontrar los valores de los pictogramas.

- Juman de acuerdo a la cantidad que representa cada figura.
- Pueden multiplicar la cantidad de objetos por el valor que representan.

REPRESENTACION
- Analizamos el problema de la situacion problematica, cada imagen del nifio equivale a 100, entonces la cantidad de
nifios de este distrito (por edades) seré:

De 2 afios 9x 100 =900
De 3 afios 8 x 100 =800
De 4 afios 6 x 100 =600
De 5 afios 7x100=700
De 6 afios 5x 100 =500

Responden grupalmente ; Qué materiales podemos utilizar para representar diferentes pictogramas?

Si los problemas en las tablas de pictogramas a resolver poseen ilustraciones, podemos sacar los moldes.
Podemos dibujar moldes de canicas para poder comprender los valores de los pictogramas.

Preparan diferentes moldes para los pictogramas que van a desarrollar.

Ejm.
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D
DODDDD

~ | DDODDDD
FORMALIZACION DEL APRENDIZAJE

- Comentan ;Cémo podemos definir los pictogramas?

nictonronao es:

Un diagrama que utiliza imdgenes o simbolos para mostrar datos, con el fin de lograr una comprension
rapida, visualmente, y representar una cantidad especifica de elementos (tal como en el ejemplo).

ol Vo Ve H . 4 ] N n
- REprIIUUII ¢, CUITIU TTIIETPIEAITIOS 1TUS PItiUyldilids 7

Pri arn dohnn An anecantrar Inc unlarnce Ao Artinyd~ ~ I~y aaiivualnnecin An ~adAs iasnn an Al Aicta~Nrans ~y
I Ero-GCoC I aCCnCoONt O 1O varOr €S G- GCouC GO 070 CqurvaGrEnCra G- CaaaGrmagern—CrhCrprCtogrania:

- Comayudadetmaestrointerpretanun-pictogramaque-se tes proponeenotras situaciones probtematicas:

- En pares, los estudiantes representan en una cartulina y con los moldes necesarios de las figuras del pictograma los
valores de las tablas.

TRANSFERENCIA
- Plantean otros pictogramas y los interpretan.
- Representan en papeldgrafos los pictogramas que plantearon.

Cierre Tiempo aproximado: 10

- Los estudiantes resuelven una ficha de aplicacion. (PAG. 79 DEL LIBRO DE MATEMATICA DEL MINEDU)
- El delegado de aula realiza las preguntas metacognitivas.

- ¢ Cbmo interpretamos los pictogramas?

- ¢ Qué criterios utilizaron para interpretar pictogramas?

- ¢Cdmo vencieron las dificultades que se les presentaron?

- Resuelven una evaluacion escrita.

TAREA PARA LA CASA

- Resuelven una ficha sobre la interpretacion de los pictogramas en sus cuadernos.

V° B DIRECTOR V° T PEGAGOGICO DOCENTE
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SESION DE APRENDIZAJE N° 12

|l. DATOS GENERALES
AREA : Matemética
NOMBRE DE LA SESION
PROPOSITO DE LA SESION
L.E.N N° 34402
GRADO Y SECCION 4t0.grado

. “Resolvemos problemas sobre el tiempo

II. SELECCION DE COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADORES:

. Hoy estamos aprendiendo a Resolvemos problemas sobre el tiempo

SISTEMA DE EVALUACION
COMPETENTE CAPACIDAD TECNICAS E
Lol bielie INSTRUMENTO
GEOMETRIA Y MEDIDA Resuelve Resuelve problemas  sobre
Resuelve problemas que problemas sobre la célculo de tiempo (la
im pIiFan estabIeFimiento de duracion de descomposicion aditiva y OBSERVAC.I’()N- ficha
relaciones espaciales, la acontecimientos en C . de observacion
. . - - multiplicativa, agregar o quitar en
interpretacion y representacion relacién con .
en el plano usando sistemas de referentes ambos lados de la igualdad, | .
referencia. Demuestra actitud temporales: relaciones inversas entre
exploradora del medio que le minutos, horas, dias, | operaciones y otras)
rodea y aprecia la utilidad de la semanas.
medicién en la vida diaria
3. MOMENTOS DE LA SESION
Inicio Tiempo aproximado: 20
1 En equipos, realizan la siguiente actividad:
- Escriben las respuestas a las tarjetas que aparecen a continuacién:
[ Intervalo de tiempo equivalente a 100 afios. ] [ Intervalo de tiempo equivalente a 60 min. J

[ Intervalo de tiempo equivalente a 365 dias. J [ Intervalo de tiempo equivalente a 1000 milisegundos.

[ Intervalo de tiempo equivalente a 24 horas. J [ Intervalo de tiempo equivalente a 60 segundos.

Intervalo de tiempo

equivalente a 60 segundos

Minuto

a 60 min
\_

(" Intervalo de tiempo equivalente

Hora

-

N
Intervalo de tiempo
equivalente a 24 horas,

L

Intervalo de tiempo equivalent
a 365 dias.
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Dia Afo

, Intervalo de tiempo Intervalo de tiempo equivalente
Siglo equivalente a 100 afios. a 1000 milisegundos.

- - Luego responden preguntas ¢Cuéles son las respuestas a las tarjetas planteadas? ; Creen que fue necesario
preguntar a otras personas?

- Serescata los saberes previos ;,Cuéles son las unidades de tiempo? ¢ Como podemos resolver diferentes problemas
sobre las unidades de tiempo?

- Se plantea el conflicto cognitivo ¢ Qué materiales utilizamos al resolver problemas sobre las unidades de tiempo?
PROPOSITO DE LA SESION:

: - Ser asertivos con sus compafieros de equipo.
1 - Ordenar los materiales de trabajo.
|

Desarrollo Tiempo aproximado: 60

SITUACION PROBLEMATICA
- Se plantea la situacion problematica:
- Hilda viaja de Ica a Pisco, parte a las 8h 10 min. Si el viaje dura 50 minutos, ¢a qué hora llega?

FAMILIARIZACION DEL PROBLEMA

- Responden ;Qué entendemos del problema? ; Qué datos hay en el problema? ;Creen que es necesario utilizar
diferentes materiales concretos para representar el problema? ; Qué tenemos que responder?

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS

- Acompafian a sus equipos, para que planteen una pregunta sencilla y directa sobre lo que queremos aprender de las
horas y minutos.

- Establecen tres minutos como tiempo maximo para que cada grupo que salga al frente realice su encuesta sobre las
actividades que realizaran para resolver diferentes problemas sobre las unidades de tiempo.

- Verifica si escriben correctamente los datos en la tabla, al concluir la encuesta, utilizan lo que anotaron.
UL e e

Actividades recreativas Cantidad

REPRESENTACION

- Cada nifio elabora sus modelos de reloj siguiendo una ficha.

- Comentan ¢ Cémo resolvemos el problema de la situacién problematica?
- Recuerdan el problema planteado al inicio:

1 hora equivale 60 minutos.
SI SUMAMOS 50 MINUTOS CON 10 MINUTOS FORMAN UNA HORA.
S| AGREGAMOS UNA HORA A LAS 8 HORAS, SERIAN 9 HORAS.
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50+10 =60
60 minutos =1 hora
8 +1 =9 HORAS

- Responden en equipos ¢Qué otros materiales podemos utilizar para poder representar problemas con unidades de

PLANTEA OTROS PROBLEMAS

tiempo?
FORMALIZACION DEL APRENDIZAJE

Leen diferentes ejemplos sobre las unidades de tiempo.
¢ Cuéles son las conclusiones que podemos obtener de las unidades de tiempo? ¢ Qué instrumentos utilizamos para

medir el tiempo?

Concuerdan y escriben en carteles: Son muchos instrumentos para medir el tiempo por ejemplo: almanagque, reloj de
pared, reloj de mano, reloj de arena, cronémetro, etc. Pero el mas usado es el reloj que mide el tiempo en horas,

minutos y segundos.

Elaboran un papelégrafo sobre las equivalencias de las unidades de tiempo.

UNIDADES DE TIEMPO:
UNIDAD EQUIVALENCIA
1 segundo
1 minuto 60 segundos
1 hora 60 minutos
1 dia 24 horas

- Observan otros ejemplos sobre las unidades de tiempo y crean sus propios problemas.
- Comparten con sus compafieros los problemas creados y los resuelven.

Cierre

Tiempo aproximado: 10

- Responden las preguntas metacognitivas: ; Qué aprendimos sobre las unidades de tiempo?  Qué nuevas habilidades
desarrollamos? ¢ Cémo lo aplicaremos en nuestra vida cotidiana?

- Resuelven una evaluacion escrita.
- Resuelven una ficha de aplicacion.

TAREA PARA LA CASA
- Resuelven una ficha en sus cuadernos sobre las unidades de tiempo.

V® B DIRECTOR

V® T PEGAGOGICO DOCENTE

81




NEXO N° 07: FOTOS DE EVIDENCIA
Presentaciéon de los estudiantes

ANEXO N° 07: FOTOS DE EVIDENCIA

Presentacion de los estudiantes
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Aprendo jugando Recta Numérica
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