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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo, demostrar la
influencia que tiene las estrategias ludicas para el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad en la institucion educativa Javier Vidal Pulgar Vidal
del centro poblado Palo Acero del distrito de Monzdn, 2023. El estudio es una
investigacion aplicada, de tipo explicativa, debido a que las variables tienen relacion
de causa efecto, de enfoque cuantitativo, el disefio es pre experimental, con una
muestra no probabilistica, la eleccién fue de forma intencionada a conveniencia,
considerando a los 25 estudiantes del segundo grado secundaria, como muestra del
estudio, de un total de 145 estudiantes de la institucion educativa. Para recolectar la
informacidn se utilizd, como técnica el cuestionario, y como instrumento una prueba
de entrada y una prueba de salida, elaborada por la autora y validada por el método de
juicio de expertos, asi mismo las conclusiones se sustentan porque a través técnica
estadistica de Wilcoxon se determiné el valor de Z es -4,332° y la significancia
asintética bilateral igual a 0,000 que result6 menor que 0,05 lo que me permitid
contrastar la hipdtesis general que: Las estrategias ludicas influyen significativamente
en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes
del nivel secundaria de la institucion educativa. Javier Pulgar Vidal del distrito de

Monzén provincia de Huamalies y rechazar la hipotesis nula.

Palabras Clave: estrategias ludicas, competencia, resuelve problemas de

cantidad.



ABSTRACT

The objective of this research work was to demonstrate the influence that
recreational strategies have on the development of competition and solve quantity
problems in the Javier Vidal Pulgar Vidal educational institution in the Palo Acero
town center of the Monzdn district, 2023. The study is an applied research, of an
explanatory type, because the variables have a cause-effect relationship, with a
quantitative approach, the design is pre-experimental, with a non-probabilistic sample,
the choice was intentionally made for convenience, considering the 25 students of the
second grade secondary school, as a sample of the study, of a total of 145 students
from the educational institution. To collect the information, the questionnaire was used
as a technique, and as an instrument an entry test and an exit test, prepared by the
author and validated by the expert judgment method, likewise the conclusions are
supported because through statistical technique of Wilcoxon, the value of Z was
determined to be -4.332° and the bilateral asymptotic significance equal to 0.000,
which was less than 0.05, which allowed me to test the general hypothesis that: Playful
strategies significantly influence the development of competence, solve problems of
amount in students at the secondary level of the educational institution. Javier Pulgar
Vidal from the district of Monzon province of Huamalies and reject the null

hypothesis.

Keywords: playful strategies, competition, solve quantity problems.
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INTRODUCCION

Resolver problemas o situaciones matematicas son complejos desafios que
enfrentan los estudiantes de la Educacion Basica Regular (EBR) en nuestro sistema
educativo, los resultados porcentuales obtenidos de las evaluaciones realizadas por el
ministerio de educacion y el gobierno regional, para medir logros de aprendizaje en
el area curricular de matematica lo confirman, estas evaluaciones son realizadas a nivel
internacional y nacional, sobre el logro de aprendizaje en matematica, a través de la
Unidad de Medicién de la Calidad Educativa (UMC), realizado por el Ministerio de
Educacion (MINEDU) es asi que, segun el programa PISA 2018 el Perd ocup6
posiciones de mérito, muy lejanos al promedio ideal en matemaética, ocupando Ultimos
lugares de casi ochenta paises que participaron en dicho evento. Si bien se sabe, que
en los Gltimos afios se han realizado otras evaluaciones y hemos ascendido en posicién
de mérito en algunos indices porcentuales en promedio, seguimos en un nivel bajo en
rendimiento académico en matematica, no adecuado dentro del estdndar posicional,

por lo tanto, los resultados no son satisfactorios.

Segun el informe de la ECE 2018 la UGEL de Leoncio Prado tuvo como
resultado porcentual en el area de matematica 6,4% en el nivel satisfactorio, es decir
en logro destacado de una medida promedio de 539 estudiantes, los resultados se
considera por instituciones educativas, de los estudiantes del segundo grado de
educacion secundaria. La 1.E. Javier Pulgar Vidal, ubicado en la localidad de Palo
Acero, perteneciente al distrito de Monzdn, realiz6 la evaluacion diagndstica 2023 a
inicios del primer trimestre, con la finalidad de considerar las demandas educativas de
los estudiantes para la diversificacion curricular, en relacion al logro alcanzado en el
area curricular de matematica, después de la aplicacién de la evaluacion los resultados
fue el 40% de los estudiantes, se encuentran en el nivel, en inicio, el 60 % en proceso
de aprendizaje y el 0% en el nivel logro esperado, y 0% logro destacado. Estos
resultados tienen que ser reflexivos para el docente, las causas pueden ser diversos
factores, pero es necesario indicar que entre esos factores que causan esta problematica
se considera el factor pedagdgico, estos resultados, de los indices porcentuales en

aprendizaje matematico, me motivo a realizar el presente trabajo de investigacion.
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La finalidad del presente trabajo, es aplicativo porque va mejorar el aprendizaje
de los estudiantes, en el area de matematica para que desarrolle situaciones
matematicas, a partir de la aplicacion de estrategias didacticas, atractivas, divertidas,
motivacionales como son los juegos ludicos, asi los estudiantes puedan mejorar sus
habilidades matemaéticas, por eso el objetivo principal es: demostrar la aplicacion de
las estrategias ludicas mediante juegos recreativos, para el logro del aprendizaje, en la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del
segundo grado de educacion secundaria de la institucion educativa Javier Pulgar Vidal.
El docente debe entender que la mateméatica ya no es antigua o trasmisora de
algoritmos, ahora la matematica es més vivencial, activa, divertida, lidica, su enfoque
se centra en la resolucion de problemas y su aprendizaje es significativo al desarrollar
las capacidades matematicas, capacidades innatas propias del estudiante que se sienta

feliz de sus aprendizajes.

Asimismo, también es til para fortalecer la practica pedagdgica del docente
en el &rea de matematica en la institucion educativa, aplicando estrategias didacticas,
pedagdgicas y recreativas en el enfoque matematico, esto significa ensefiar a resolver
problemas matematicos a los estudiantes con dominio disciplinar, precision,
seguridad, confianza y reflexiva, permitiendo elevar el indice porcentual en el logro
del aprendizaje y obtener buen rendimiento en las diversas evaluaciones competitivas

que realiza el MINEDU cada afio, a nivel local, regional, nacional e internacional.

El trabajo de investigacion tiene por objetivo demostrar la influencia de
estrategias ludicas en el desarrollo de la competencia, resuelve problemas de cantidad,
en los estudiantes de la institucion educativa, Javier Pulgar Vidal, Monzon, el trabajo
tiene el lineamiento de investigacion cuantitativa, con una muestra de 25 estudiantes,
quienes proporcionaron la informacion necesaria para el desarrollo de la investigacion,
por el disefio, es pre experimental debido a que se aplico a un solo grupo de estudiantes

y cuyos resultados estan planteados de la manera siguiente:

En el capitulo I, se aborda los aspectos basicos del problema de investigacion,
la fundamentacion, justificacion e importancia de la investigacion, viabilidad y

formulacidon del problema general como los objetivos.
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El capitulo I, trata sobre el sistema de hipétesis, plantedndose la formulacion
de la hipotesis general y las especificas del trabajo de investigacion, como la

operacionalizacion de las variables.

El capitulo I, se detalla la base principal del marco tedrico que sustenta el
trabajo de investigacion, el resumen de las bases tedrica y conceptualizacion de las
bases conceptuales en funcién a los establecido, dentro del marco formal y legal,
considerando los antecedentes del estudio, teniendo en cuenta los niveles del aporte
bibliogréafico y situacional es decir a nivel internacional, nacional y local, los sustentos
tedricos de las teorias del aprendizaje ludico, sustentado en principios y sustento
tedrico cientifico de las estrategias ltdicas mediante juegos y las bases conceptuales
de la competencia resuelve problemas de cantidad la definicion de términos
correspondientes a la competencia en mencion, la relacién existente entre los juegos

ludicos y la resolucién de problemas de cantidad.

El abordaje del capitulo 1V, se formula el marco metodol6gico del trabajo de
investigacion, describiendo el ambito, el tipo y el nivel de investigacion, como la
poblacién y la muestra, el tipo y disefio de investigacion, las técnicas e instrumentos
de la recoleccién de datos, confiabilidad de los instrumentos para la recoleccion de
datos, el procesamiento y analisis de los datos, como el aspecto ético.

El capitulo V, corresponde a los resultados y discusion, asimismo en este
capitulo se presentan a las tablas y graficos estadisticos de los resultados de la
investigacién, como la constatacion de la hipotesis y los aportes respectivos de la
investigacion realizada. En la parte final del trabajo se expone las conclusiones de la
investigacion, las sugerencias, la lista de referencias y los anexos correspondientes
segun la estructura normativa establecida, entre otros las actividades realizadas y las

evidencias existentes.
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CAPITULO I. ASPECTOS BASICOS DEL PROBLEMA DE
INVESTIGACION

1.1 Fundamentacion del problema

La educacion mundial, tiene niveles de desarrollo de acuerdo a las politicas
estratégicas de cada estado, los estandares educativos se sustentan en un enfoque
social, educativo y competitivo, sin embargo la educacion esta atravesando muchos
cambios sustanciales, segin percibimos; el aprendizaje matematico ya no permite la
trasmision de contenidos y conocimientos tradicionales, ahora el aprendizaje
matematico tiene un enfoque basado en la resolucién de problemas, para desarrollar
competencias y habilidades matematicas en los estudiantes.

De acuerdo con la (OCDE) La Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econdmico (2018) conformada por 30 paises a nivel mundial, considera
en su informe los resultados de las evaluaciones realizadas en el campo educativo,
como primordial objetivo de las actividades que realiza, y, medir la calidad educativa
y el nivel de desarrollo de las capacidades logradas en los estudiantes; al final de su
proceso de educacion bésica, mediante una evaluaciéon estandarizada a nivel
internacional, a través del programa PISA, cada tres afios, con muestras establecidas
de acuerdo a la poblacion estudiantil de cada pais, pues consideran que el estudiante a
partir de los 15 afios, se encuentra habil para insertarse al mundo laboral, es por esa
razén que se mide el logro de su aprendizaje en las areas curriculares como son: la
comprension lectora, matematica y la capacidad cientifica, la importancia de la
evaluacion esta puesto en el dominio de los procesos de desarrollo matematico, el
entendimiento de los conceptos y la habilidad de actuar o funcionar en varias
situaciones dentro de cada dominio del area curricular.

Sin embargo, el informe de resultados de la evaluacion aplicada a nivel
mundial realizado por PISA durante los ultimos afios a nivel internacional en sus tres
areas, distan mucho de los promedios establecidos como promedio aceptable y
minimos dentro del rango establecido por el programa, el tamafio de las muestras de

cada pais permiten deducir inferencias de la totalidad de los estudiantes en relacion a
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los logros de aprendizaje en las tres areas respectivas, considerando todas las
caracteristicas de las muestras estudiantiles, segun su nivel socio cultural y geogréfico,
tal es el caso de Meéxico que en un periodo, tuvo una muestra de casi 31 000
estudiantes, en este desarrollo evaluativo, los resultados no fueron optimos; en su
extension, los estudiantes muestran grandes dificultades en las competencias
matematicas, al resolver problemas de cantidad y de movimiento. La calidad y riqueza
de los datos obtenidos del proceso de evaluacion fue base para la investigacion y
analisis educativo, para mejorar las politicas educativas en el campo de la educacion,
debido que el aprendizaje matematico presenta crisis.

Por consiguiente, los resultados obtenidos, segun reportes del programa PISA
son de gran reflexion y de preocupacion referidos al area de matematica, pues, segun
el programa PISA el promedio aceptable es a partir de los 680 puntos razonable
como minimo, sin embargo en los ultimos afios la evaluacion realizada en el area de
matematica, aplicado a los estudiantes, se informa lo siguiente; los paises de la OCDE
tienen un puntaje promedio de 488 puntos, los paises de Asia Oriental y el Pacifico
tienen un puntaje promedio de 483 puntos. Europa del Este y Asia Central, 467
puntos. medio Oriente y Africa del Norte con un promedio de 415 puntos, seguidos
por América Latina con un promedio de 399 puntos, con estos resultados estamos
seguros que nos ubicamos dentro del tablero posicional de aprendizaje en los Gltimos
lugares.

En nuestro contexto latinoamericano, los resultados evaluativos no son
alentadores. De acuerdo al informe realizado por el Ministerio de Educacion (2022)
con muestras representativas de mas de 386 mil estudiantes, y después de haber
realizado la evaluacion censal (ECE) a los estudiantes de primaria y segundo afio
secundaria en las areas curriculares de matematica y comunicacion, los estudiantes
obtuvieron puntajes muy bajos en comparacion con el afio 2019 entre los factores se
sefiala el aprendizaje virtual, se hace apreciaciones y comparaciones entre varones y
mujeres como las zonas urbanas y rurales, como costa y selva, sin embargo es
importante precisar que los resultados son muy bajos, pues se sabe que hay muchas
dificultades en cada estudiante, no todos las regiones son uniformes en sus diversas

aspectos culturales, sociales y econdmicos, como los accesos a servicio de agua, luz e
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internet, esto conlleva a que el aprendizaje matematico sea muy lento, hay estudiantes
con dificultades matematicas diversas.

El Marco de Buen desempefio Docente MBD (2016) establece una
planificacion curricular obligatoria en el primer dominio y planifica el aprendizaje
anualmente en todas las &reas curriculares en funcion del conocimiento de las
caracteristicas y necesidades de aprendizaje de los estudiantes. , que es responsable al
inicio del afio académico curricular, bajo esta premisa, la evaluacion diagndstica se
aplica en el 1IEE en el mes de marzo desde el 2021 para recolectar informacion sobre
el nivel de aprendizaje de los estudiantes, de esta planificacion surge el conocimiento,
establecido en el Curriculo Nacional de Educacién Béasica (CENEB), por lo que se
toma en cuenta en el contexto de las necesidades cognitivas y sus dificultades,
limitaciones para establecer relaciones entre los datos de un problema, el sistema
numeérico y sus propiedades, dificultades para aplicar estrategias de resolucion de
problemas y operaciones cuantitativas con fracciones y decimales, dificultades para
comunicar resultados de porcentajes sucesivos Yy descuentos en situaciones
problematicas, limitaciones al comparar tamafios y sistemas monetarios, limitacion al
realizar operaciones basicas en combinacién con fracciones, porcentajes y decimales,
por lo tanto, entre otras cosas, cabe sefialar que no utilizan la metodologia matematica
de Polya en la resolucion de problemas, es decir, estd lejos de alcanzar el nivel de
aprendizaje de los estudiantes, ya que no es utilizada por los docentes.

Flores et al. (2017) comenta, en los estudios realizados en la ciudad de México,
referidos al aprendizaje de matematica por competencias a los estudiantes de
bachillerato, menciona la ensefianza y el aprendizaje son aspectos que se relacionan y
articulan entre si de forma continua en el proceso de aprendizaje de las matematicas y
estan direccionada cientificamente por la didactica, sin embargo estos son grandes
desafios orientados a aprender por competencias para el desarrollo integral de las
personas, de forma que los beneficios sean  dptimos, sin embargo los resultados
siempre se manifiesta como grandes dificultades al desarrollar el pensamiento critico,
creativo y reflexivo en las competencias matematicas, como en el uso de estrategias
matematicas al resolver problemas reales dentro de su contexto.

De manera similar, Garcia et al. (2011) citado en Flores, afirma que el

aprendizaje de matematicas basado en competencias es un proceso complejo de
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formacion integral y desarrollo humano, en actividades continuas y con capacidad de
acceder a nueva informacién y apropiarse de nuevos conocimientos (p. 61).

En Colombia, el investigador Ramirezparis (2009), en un articulo reflexivo,
presenta una propuesta para el uso de juegos recreativos en la educacion matematica,
propone una estrategia que apoya la superacion de las dificultades encontradas en los
niveles superiores de matematicas en los primeros semestres de los programas
asignados en la Facultad de Administracion e Ingenieria de la Universidad de
Santander, UDES, sede Cucuta, al sefialar que los estudiantes no alcanzan el nivel
esperado en las materias que componen este campo.

Gallardo (2018), en su obra Teorias del juego como recurso educativo, afirma
que el juego es una accion relevante para los nifios, porque contribuye al desarrollo de
su creatividad e imaginacion, ademas de facilitar su participacion, colaboracion e
integracién con otros integrantes en un contexto. Los nifios de cualquier edad, y a
cualquier edad, se vuelven eficientes en su aprendizaje, y desarrollan diversas
dimensiones como: cultural, comunicativa, motriz, cognitiva, social, afectiva,
emocional y cultural.

El juego debe ser entretenido y divertido para quienes lo practican con
objetivos de aprendizaje. Ademas, debe apuntar a cumplir un propésito o habilidad a
desarrollar dentro de ese nivel de ocio. El juego en el aprendizaje es crucial ya que
involucra al nifio como un ser activo en su educacion académica, en su obra, el autor
proporciona principios claros para profesores y escuelas; que el juego puesto en
practica en el trabajo de aula no restringe ni impone conductas, sino que las orienta y
ayuda a construir aprendizajes solidos que no sean descartados por los nifios.

En el Per, los encargados de realizar estudios de recojo de aprendizaje, es la
Unidad de Medicién de la Calidad Educativa (UMC), como instancia técnica del
Ministerio de Educacion (2022), realiza cada afio la evaluacion censal de estudiantes
(ECE) actualmente ENLA recoge informacién acerca del sistema educativo peruano
sobre los logros de aprendizaje de los estudiantes en lectura, matematica y ciencias,
también sobre los factores o condiciones escolares y extraescolares que se asocian a
este rendimiento. La informacion dada; sustenta criterios donde permite identificar
que logros de aprendizaje obtuvieron los estudiantes, que saben y hacen de acuerdo

con el grado de estudios que cursan, y a partir de ellos se podran formular planes de
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mejoramiento con metas concretas, donde los padres de familia y docentes contaran
con una herramienta para hacer seguimiento del logro de aprendizaje, sin embargo los
resultados obtenidos nos dicen que solo el 25,9% de las nifias y el 27,3% de los nifios
alcanzaron el nivel satisfactorio en razonamiento matematico.

Segun area de residencia, el 29,1% de los residentes del area urbana alcanzaron
rendir en forma satisfactoria la prueba, mientras que en el area rural solo el 12,3%
presento el nivel satisfactorio logrado en la competencia matematica en de esta manera
se infiere que el otro resultado porcentual se encuentran en el nivel de aprendizaje en
proceso, por esas situaciones el objetivo de estudio del trabajo de investigacion; es
revertir los resultados, aplicando actividades didacticas a partir de estrategias dptimas
como los juegos ludicos.

Asimismo, los informes muestran; otras realidades que forman parte de las
causas que desincentivan el aprendizaje, los docentes tienen dificultades para fijar los
objetivos de aprendizaje establecidos en el CENEB y ademaés utilizan métodos
tradicionales que no estan acordes con el desarrollo de habilidades y estilos de
aprendizaje de los estudiantes para lograr su desarrollo matematico. El instituto
nacional de estadistica e informatica (INEI, 2022) reporta que los estudiantes de
secundaria experimentan grandes dificultades y desafios al aplicar estrategias para
resolver problemas planteados y establecer relaciones entre los datos y el sistema
numérico, dificultades para calcular operaciones basicas con fracciones y decimales,
el diario uso de porcentajes y la expresion cientifica de nimeros grandes y pequefios,
como el uso de unidades de medida.

El proposito educativo es brindar a los estudiantes conocimientos
significativos e interesantes sobre sus habilidades matematicas que pueden funcionar
en su entorno. Por lo que es necesario aplicar estrategias metodoldgicas basadas en su
realidad; que sean practicos y concretos, que sus experiencias educativas sean
vivenciales y activas, por lo que se consideran el método 6ptimo de aprendizaje
actividades de vivenciales, concretas y objetivas que les permitan desarrollar sus
habilidades heuristicas; su potencial de analisis y sintesis; y criticidad dentro de la
convivencia armoniosa y la participacion entre pares; por ello, su aprendizaje se
desarrolla con espacios ludicos y reales donde los estudiantes puedan experimentar,

sentir y disfrutar el aprendizaje de forma placentera, con libertad de forma motivadora
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e interesante en su contexto.

En una institucion educativa, el nivel de logro de los estudiantes de segundo
grado, en una prueba diagndstica evaluada al inicio del ciclo escolar 2023 en el area
académica de matematicas en cuatro competencias, los resultados porcentuales indican
que mas del 70% de los estudiantes se encuentran en el nivel de logro, en inicio y en
proceso, es necesario indicar que, en la competencia matematica, resuelven problemas
cuantitativos, lo cual es aun mas alarmante ya que los resultados de aprendizaje indican
un nivel de en inicio.

Se consideran algunas de las muchas necesidades de aprendizaje, que presentan
las siguientes dificultades: limitaciones para conectar y establecer los datos de una
situacion matematica con un sistema numérico, dificultades para desarrollar procesos
mentales en operaciones basicas, suma, multiplicacion, division y ampliar capacidades
con nameros racionales. (fracciones y decimales), limitacion para comparar y
comunicar resultados, dificultad para calcular porcentajes con aumentos y descuentos
sucesivos, dificultad para realizar sumas o multiplicaciones en el orden posicional de
decimales, dificultad para evaluar estrategias para resolver diversos problemas
matematicos, dificultades en la comunicacion y procedimientos de razonamiento para
la resolucion e interpretacion de numeros grandes y pequefios, por lo que no pueden
transferir el aprendizaje a diversas situaciones similares de problemas matematicos,
estas diversas situaciones dieron lugar a la desmotivacion cognitiva de los estudiantes,
el desinterés, la desgana, la apatia y la indiferencia hacia el aprendizaje de las
matematicas, su inactividad socioemocional, con minimas intenciones de continuar
estudiando matematicas.

Estos motivos, como se ve en los resultados estadisticos y registros de actas de
evaluacion del afo 2022, tienen un promedio menos favorable, por lo que me
motivaron a desarrollar este trabajo en la institucion educativa Javier Pulgar Vidal,
implementando estrategias ludicas para desarrollar la competencia matematica en
resuelve problemas de cantidad, en el proceso de ensefianza y aprendizaje, con
actividades divertidas, interesantes y creativas de acuerdo con las demandas de los
estudiantes en cuanto a sus necesidades e intereses, se aplicaron diversos juegos no
formales de acuerdo a las dimensiones de la competencia, en todas las sesiones de

aprendizaje. de caracter pedagdgico, estos juegos presentan ciertas reglas de trabajo
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educativo que son de caracter no convencional ni formal, entre los juegos recreativos
desarrollados se encuentran; los juegos de dados usando tableros de posiciones, bingo,
tienda shop, ruleta méagica, camino avanza; se llevaron a cabo en diferentes momentos
de las sesiones de aprendizaje planificadas, durante los meses programados, para
aprender a resolver problemas de cantidades y mejorar sus habilidades matematicas,
se lograron resultados estandarizados 6ptimos del aprendizaje de las matematicas, la
continuidad es necesaria en todo aprendizaje de las diferentes areas curriculares, los
estudiantes encuentran motivacion en su aprendizaje y lo hacen significativo cuando
se encuentran en un estado emocional feliz, y desarrollan exitosamente sus habilidades
de anélisis matematico.

Por consiguiente, el trabajo de investigacion permitié aplicar las estrategias
ludicas mediante juegos en las diferentes sesiones a los estudiantes, en el area de
matematica resolviendo problemas matematicos durante el proceso de ensefianza —
aprendizaje, puesto que las actividades ludicas anteceden a la formacion de conceptos
matematicos.

Sanchez y Fernandez (2005) sefialan en sus investigaciones que las actividades
docentes innovadoras aplicadas en el aula son una herramienta que promueve y
potencia el desarrollo del aprendizaje significativo en los estudiantes y desarrollan
estrategias para afrontar situaciones matematicas (pag.65)

Diaz y Hernandez (2002) citado en Guerrero (2014) plantean que todos los
recursos y materiales involucrados en el desarrollo de una sesion de aprendizaje deben
ser planificados y organizados por el docente, a partir de las demandas cognitivas y las
necesidades socioemocionales, sefiala que hay de forma dinamica y divertida, fomenta
la participacion activa de los estudiantes en las lecciones y les permite comprender y
resolver problemas matematicos de la vida cotidiana, asi como desarrollar el
pensamiento légico y creativo.

La investigacion, se desarroll6 en la institucién educativa Javier Pulgar, Vidal
del distrito de Monzon provincia de Huamalies, region Huanuco, participaron los
estudiantes del segundo grado secundario, como grupo de estudio, la docente
investigadora, el director, los docentes del area curricular de matematica, los

estudiantes y sus familias, de lo cual, todos son beneficiados.
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1.2 Justificacion importancia de la investigacion

El trabajo de investigacion, se realizd, para mejorar y potenciar el nivel de
aprendizaje en el area curricular de matematica, al mismo tiempo que se demuestra,
que las estrategias ludicas como el juego son de gran importancia para el desarrollo
de las competencias matematicas, estandarizadas por el MINEDU es asi que, el
estudiante desarrollo la capacidad de resolver problemas de cantidad, de esta forma el
estudiante estd en las condiciones de establecer relaciones entre los datos de un
problema y el sistema numérico y aplicar las propiedades en diferentes situaciones
matematicas.

Asimismo, la investigacion realizada, se convierte en material vivencial como
recurso pedagogico, ya que el docente promovera aprendizajes innovadores y aplicara
diversos juegos ludicos, considerando como un principio “se aprende y se juega”
entonces el aprendizaje sera significado, debido que se potencializa la motivacion, el
pensamiento légico, abstracto y concreto, con los resultados obtenidos, se podra
aprender matematicas con gran facilidad y aplicar a otros grados ascendentes en las
diferentes competencias matematicas, de lo cual se beneficid la comunidad educativa.

La utilidad de la estrategia, es de apoyo didactico, para el desempefio docente
de nuestra institucion educativa, aprovechando esta estrategia en las diversas areas
curriculares, la estrategia ludica completa los recursos metodoldgicos que tiene la
didactica de la matematica, cuando se resuelve problemas, de lo cual se ha beneficiado
todos los integrantes de la comunidad educativa con la aplicacién de las estrategias
ludicas como juegos en la resolucion de problemas de cantidad, es decir fue de utilidad
para los estudiantes, porque despertaron el interés por seguir aprendiendo matematica,
se ha promovido el interés para desarrollar su capacidad resolutiva de los estudiantes
del segundo grado secundaria, esto conllevara a logros de nivel de aprendizaje
destacados y va mejorar los resultados en las evaluaciones nacionales y regionales de
matematica, esta trabajo tiene el sustento en la teoria sociocultural de Vygotsky se ha
relacionado a los juegos en el aprendizaje desarrollado en grupos de estudiantes.

La aplicacion de las estrategias ltdicas como juego en el desarrollo del proceso
ensefianza aprendizaje permitira mejorar las capacidades de los estudiantes en la

resolucion de problemas matematicos y ascender hacia el nivel de logro destacado de
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las competencia resuelve problemas de cantidad en todos los estudiantes del segundo
grado de educacion secundaria de la I. E. Javier Pulgar Vidal ubicada en Palo de Acero,
las estrategia ludica aplicada durante el proceso de ensefianza, permitira que el
estudiante, tenga la seguridad, confianza y razonamiento l6gico al resolver cualquier

situacion matematica, que se presente en su contexto.

1.3.Viabilidad de la investigacion

Esta investigacion fue viable porque se contd con bibliografia adecuada y
actualizada en diversos archivos y biblioteca virtual relacionada con el trabajo la
aplicacion de estrategias ludicas para desarrollar habilidades de resolucion de
problemas matematicos en problemas de cantidad en estudiantes de secundaria

El normal desarrollo de la investigacion también se vio favorecido por los
recursos necesarios, los recursos financieros fueron cubiertos de acuerdo al
compromiso creado por este estudio. Se tuvo en cuenta el tiempo requerido para la
realizacion y finalizacion de este trabajo, la institucion educativa ofrecié condiciones
muy buenas, para la aplicacion de la experiencia investigativa y la aplicacion del pre
prueba y pos prueba, concluyéndose en la fecha establecida, con la certificacion de la

direccioén.
1.4 Formulacion del problema

1.4.1 Problema general

¢De qué manera las estrategias ludicas influyen en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado del

nivel secundario, en la institucion educativa Javier Pulgar Vidal, Monz6n?

1.4.2 Problemas especificos

a) ¢De que manera las estrategias ludicas influyen en el desarrollo de la capacidad
traduce cantidades a expresiones numéricas en los estudiantes del segundo
grado secundaria, en la en la institucion educativa. Javier Pulgar Vidal,

Monzén?
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¢De qué manera las estrategias ludicas influyen en el desarrollo de la capacidad
comunica su comprension sobre los ndmeros y las operaciones en los
estudiantes de segundo grado secundario, en la institucién educativa. Javier
Pulgar Vidal, Monzon?

¢De qué manera las estrategias ludicas influyen en el desarrollo de la capacidad
usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en problemas de
aumentos y descuentos porcentuales en los estudiantes de segundo grado
secundaria, en la institucion educativa Javier Pulgar Vidal, Monzon?

¢De qué manera las estrategias ludicas influyen en el desarrollo de la capacidad
argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas de cantidades grandes
y pequefias, como en las operaciones de matematica en los estudiantes de
segundo grado secundaria, en la institucion educativa Javier Pulgar Vidal,

Monzo6n?

1.5 Formulacion de objetivos

1.5.1 Objetivo general

Demostrar cémo las estrategias ludicas influyen en el desarrollo de la

competencia resuelve problemas de cantidad, en los estudiantes de segundo grado

secundario, en la Institucion Educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon.

1.5.2 Obijetivos especificos

a)

b)

Comprobar como las estrategias ladicas influyen en el desarrollo de la
capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas, en los estudiantes de
segundo grado secundario, en la Institucion Educativa. Javier Pulgar Vidal,
Monzo6n

Comprobar como las estrategias ladicas influyen en el desarrollo de la

capacidad comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones, en
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los estudiantes de segundo grado secundario, en la Institucion Educativa. Javier
Pulgar Vidal, Monzon

Probar de qué manera las estrategias ludicas influyen en el desarrollo de la
capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo, en
problemas de aumentos y descuentos porcentuales en los estudiantes de
segundo grado secundaria, en la Institucion Educativa. Javier Pulgar Vidal,
Monzon.

Probar de qué manera las estrategias ludicas influyen en el desarrollo de la
capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numeéricas de
cantidades grandes y pequefias, como en las operaciones de matematica y en
los estudiantes de segundo grado secundaria, en la Institucion Educativa, Javier

Pulgar Vidal, Monzon.
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CAPITULO II. SISTEMA DE HIPOTESIS

2.1 Formulacion de las hipotesis

2.1.1 Hipotesis general

Ha: Las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de
la competencia resuelven problemas de cantidad en el area de matematica en los
estudiantes de segundo grado secundario, en la Institucion Educativa. Javier Pulgar

Vidal, Monzon.

Ho:  Las estrategias ludicas no influyen significativamente en el desarrollo
de la competencia resuelven problemas de cantidad en el area de matematica en los
estudiantes de segundo grado secundario, en la Institucion Educativa. Javier Pulgar

Vidal, Monzon

2.1.2 Hipdbtesis especificas

H1: Las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la
capacidad traduce cantidades a expresiones numeéricas, en los estudiantes de segundo
grado secundario, en la Institucion Educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon.

HO: Las estrategias ludicas no influyen significativamente en el desarrollo de
la capacidad traduce cantidades a expresiones numericas, en los estudiantes de
segundo grado secundario, en la Institucion Educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon.

H2: Las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la
capacidad comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones, en los
estudiantes de segundo grado secundario, en la Institucion Eeducativa. Javier Pulgar
Vidal, Monzén.

HO: Las estrategias ludicas no influyen significativamente en el desarrollo de
la capacidad comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones, en los
estudiantes de segundo grado secundaria, en la Institucion Educativa. Javier Pulgar
Vidal, Monzon

H3: Las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la
capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo, en los estudiantes

de segundo grado secundario, en la Institucion Educativa, Javier Pulgar Vidal, Monzén
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HO: Las estrategias ludicas no influyen significativamente en la capacidad usa
estrategias y procedimientos de estimacion y céalculo, en problemas de aumentos y
descuentos porcentuales en los estudiantes de segundo grado secundario, en la
Institucion Educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzén.

H4: Las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la
capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones de
matematica, en los estudiantes de segundo grado secundaria, en la Institucion
Eeducativa. Javier Pulgar Vidal Monzén.

HO: Las estrategias ludicas no influyen significativamente en el desarrollo de
la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones
de matematica, en los estudiantes de segundo grado secundaria, en la Institucion

Educativa. Javier Pulgar Vidal Monzon.
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2.2 Operacionalizacion de las Variables.

Tabla 1l

Operacionalizacion de las Variables.

VARIABLES

DIMENSIONES

INDICADORES

Variable

independiente:

Estrategias

lGdicas

Disefio metodoldégico de
ensefianza con estrategias

lidicas

Disefia y crea, la unidad y sesiones de aprendizaje con tipos de

juegos ludicos para resolver problemas de cantidad

estableciendo relaciones entre condiciones de datos del problema

y sistemas numeéricos.

Implementa estrategias y material en base a juegos para el

desarrollo de las sesiones de aprendizaje como Shop

tienda, bingo, tablero de posicion ruleta, sudoku y camino

avanza en los diferentes problemas matematicos.

Crea y aplica instrumento de evaluacion al desarrollar sesiones

de aprendizaje con la gamificacién.

Desarrollo pedagogico de

las estrategias ludicas

Utilizan juegos disefiados en situaciones matematicas de
cantidad al resolver operaciones matematicas para desarrollar la
comprension de nimeros y operaciones basicas, con fracciones
descuentos porcentuales con los

y decimales, porcentajes,

ndmeros racionales.

Resuelven situaciones mateméticas usando procedimientos de
estimacion y calculo al resolver operaciones de conversion con
las unidades de masa, capacidad y la notacion cientifica, usando

la ruleta, bingo y el camino avanza.

Resuelve situaciones matematicas con enunciados sobre relacio

nes numeéricasy operacionesen problemas de porcentaje

ganancias y pérdidas en compras, jugando al shop- tienda

Reflexion de la aplicacion

de estrategias ladicas

Reflexiona y evalda el nivel de logro de aprendizaje alcanzado
con la aplicacion de estrategias ludicas- juegos en las actividades

de aprendizaje matematico.

Variable
dependiente:
Competencia

Matematica

Resuelve
problemas de

cantidad

Traduce cantidades a

expresiones numéricas

En una situacion matematica, establece relaciones entre los datos
y las condiciones vinculadas al repartir cantidades con los

numeros racionales, fracciones

Realiza transformaciones de cantidades numéricas a graficas o

simbolicas, involucrando las operaciones con fracciones.

Establece relaciones entre datos y condiciones y acciones de
ganar perder o comparar cantidades y las transforma a
expresiones numéricas o simboélicas que incluyen aumentos y

descuentos porcentuales sucesivos.

Comunica su comprension
sobre los nimeros y las

operaciones

Expresa su comprension sobre los datos y condiciones de un
problema para separar y representar cantidades que involucra uso

de nimeros decimales.

Comunica su comprension sobre las fracciones cuando lee una

fraccion simbolica y realiza la representacion gréfica.
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Expresa su comprension sobre las fracciones como parte todo
involucrando  situaciones porcentuales las transforma a
expresiones graficas para interpretar el valor relativo porcentaje

de una cantidad.

Expresa su comprension de la equivalencia entre las expresiones

fraccionarias y porcentuales

Usa diversas estrategias para establecer equivalencia entre

unidades de masa.

Usa estrategias y _ . _ .
o Usa diversas estrategias para establecer equivalencia entre
procedimientos de . .
L ) unidades de capacidad
estimacion y célculo

Usa procedimiento de solucién para establecer relacion entre la

representacién de un numero en notacién cientifica

Argumenta  afirmaciones
sobre las relaciones  Argumenta la validez de una afirmacion vinculada al descuento
numéricas y las  porcentual de una cantidad en su entorno al realizar ejemplos

operaciones

2.3 Definicion operacional de las variables

Estrategia Ludica.

Roman, M. y Diez, E. (1994) afirman que las estrategias ludicas, son técnicas
y procedimientos que involucran al juego en el proceso de ensefianza — aprendizaje,
en el cual, para desarrollar las capacidades y destrezas de los estudiantes de forma tal

que su aprendizaje sea significativo.

El desarrollo de la investigacion se realiz6 con la aplicacion de las estrategias
ludicas durante doce sesiones de aprendizaje a la muestra establecida durante el tiempo

planificado, asimismo se realiz6, la aplicacién del pre pruebay pos prueba.

Competencia Matematica

El MINEDU (2016) define a la competencia matematica, como la facultad
que tiene toda persona al combinar un conjunto de capacidades y habilidades, para
interpretar, leer, las matematicas en todas las formas, incluyendo el juicio critico y el
razonamiento l6gico matematico, asimismo el uso de conceptos, las estrategias,

herramientas pedagdgicas, materiales matematicos, procedimientos y  recursos
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matematicos, para resolver, describir y explicar los fenémenos y resolver problemas

en una situacion determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético

La variable dependiente se midio a través de los indicadores planteados en la
competencia, resuelve problemas de cantidad resultado de las siguientes dimensiones:
traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica su comprension sobre los
numeros y las operaciones, usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo.
argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones

Competencia resuelve problemas de cantidad

El MINEDU (2016) define a la competencia de cantidad, como la relacién que
existe entre el sistema numeérico y el desarrollo las operaciones usando propiedades
con cantidades de su contexto, que realiza los estudiantes al resolver problemas de
cantidad para desarrollar las habilidades matematicas que tienen los estudiantes a la
hora de resolver problemas o plantear nuevos problemas. Estas habilidades requieren
desarrollar y comprender conceptos de cantidades, nimeros, su manipulacién y
propiedades mientras explora las relaciones entre datos y representa y reproduce

condiciones.

El pensamiento l6gico utiliza estrategias, procedimientos y diversos recursos
para derivar propiedades de casos especificos en el proceso de resolucion de problemas
matematicos y para ganar cantidades, incluidas operaciones basicas con numeros
enteros, fracciones o decimales, establecer relaciones entre datos y acciones para
comparar, igualar y perder; expresa su comprension de cantidades muy grandes o muy
pequefias en notacién cientifica utilizando una variedad de representaciones y
lenguajes numéricos; seleccionar, usar y combinar estrategias y procedimientos
computacionales para realizar operaciones con numeros enteros, fracciones,
decimales, expresiones porcentuales y tasas de interes; describir el orden entre dos
numeros racionales y la equivalencia entre descuentos porcentuales sucesivos; realidad
aumentada y resolver problemas relacionados con el dia a dia, la vida y el mundo del

trabajo.
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CAPITULO I1l. MARCO TEORICO

3.1 Antecedentes de investigacion

3.1.1 A Nivel Internacional

Tumbaco, A. Pavon A. & Acosta T. (2018), en su articulo titulado, Actividades
ludicas para el desarrollo de la inteligencia creativa en la resolucién de problemas
matematicos; busca explicar, sobre la influencia que ejercen las actividades ludicas en
la inteligencia creativa de los estudiantes, evidencian, el uso de las fases de Polya, para
el desarrollo de situaciones matematicas, el estudio se desarrollé en el noveno grado
de educacion general bésica. Los investigadores pertenecen a la universidad de
Guayaquil. Republica del Ecuador, el método de estudio realizado fue el hipotético
deductivo, asimismo describen las experiencias pedagogicas realizadas por los
docentes, en diferentes contextos. Los resultados logrados del estudio evidencian, los
pasos propuestos por el método de Polya son muy utiles para resolver problemas
matematico reales y los estudiantes deberian usarlo, las actividades lGdicas alientan a
las personas a lograr un aprendizaje significativo al volverlas creativas e imaginativas,
cuando proponen y resuelven situaciones matematicas. Por otra parte, concluyen, que,
al finalizar la actividad ludica, los estudiantes presentan estados emocionales
expectantes para la proxima sesién de aprendizaje, mas comprometidos y motivados.
De la misma forma las actividades ludicas y juegos en los estudiantes, cada vez se esta
perfeccionando, los resultados cientificos y metodoldgicos afirman las regularidades
que caracterizaron esta actividad en el contexto ecuatoriano. Por lo tanto, se resalta
fomentar la actividad lGdica para aprender matematica y en todas las areas curriculares,
el juego promueve la participacion y el disfrute del estudiante para que trabajen en
equipo, son creativos, y aprenden a convivir, porque todo juego tiene cierta reglas que
cumplir producto del acuerdo del grupo, también brinda apoyo a docentes; permite
potenciar las competencias pedagogicas en el aula innovando y mejorando el servicio
educativo para desplegar conocimientos, promover el impulso de las macro destrezas
de la matematica como el razonamiento, la demostracion, la representacion, la

comunicacion y las conexiones; considerandose importante, ya que se desarrolla las
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competencias en funcion al perfil de salida del estudiante de la educacion general
bésica.

Cedefio, E. y Calle, R. (2020), en su articulo, Incidencia de los juegos
individuales y colectivos en las habilidades y destrezas de los estudiantes; desarrollada
en Guayaquil, presentan parte de un estudio focalizado en la seccién bésica superior
de la unidad educativa Pedro Zambrano Barcia de Portoviejo, el campo metodoldgico
de estudio fue mixto, tanto cualitativo como cuantitativo, de forma descriptiva y
analitico, también usaron un trabajo empirico para concretar las metas previstas,
el proposito fue determinar y analizar, la incidencia que los juegos, tanto individuales
como colectivos, influyen significativamente en el desarrollo de las capacidades de
los estudiantes, por estas razones, se afirma algunas conclusiones: El aprendizaje con
juegos, de forma individual o grupal, contribuyen al desarrollo del conjunto de
habilidades y destrezas en los estudiantes tanto motriz como cognitivas, asimismo en
la institucién que se realizd el experimento se ha activado el proceso de ensefianza y
aprendizaje con juegos ludicos, obteniendo cambios sustanciales en los aprendizajes.
El resultado del analisis, evidencia al estudiante como el protagonista de sus
aprendizajes, también se busca identificar las estrategias didacticas empleadas por los
profesores, aquellos que motivan el proceso de ensefianza en el aula, como los
procedimientos y tipos de juegos que aplican en las sesiones de aprendizaje y sean
relevantes para los estudiantes en los niveles de estudio. Por consiguiente, sefialan, que
la investigacion ser4 de gran aporte a la construccion de nuevos conocimientos
matematicos, para ser aplicados en otros contextos, en los que se emplee la innovacién
y el caracter ladico para la ensefianza y aprendizaje en matematicas en el nivel basico,
como en todos los niveles de la educacion. Asimismo, es necesario resaltar la
investigacion, porque enfatizan a los juegos que influyen significativamente en el
estado emocional, y el interés del estudiante motivandoles a desarrollar su inteligencia
y complementando su formacién integral, por consiguiente, el nivel de logro de
aprendizajes asciende en el rendimiento escolar a satisfactorio.

Peres (2020), en su trabajo de tesis titulada Ensefianza y aprendizaje de las
cuatro operaciones basicas mediante estrategias ludicas para sexto afio de educacion
general basica, Unidad Educativa 16 de Abril, sustentada en la universidad nacional

de educacion UNAE Azogues- Ecuador, el objetivo principal de su investigacion fue
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comprobar la labor del docente al incorporar actividades de ensefianza para el
aprendizaje significativo partiendo del juego, su metodologia que utilizo fue de tipo
cualitativo y cuantitativo, su estudio tiene enfoque ludico, con el propoésito de
fortalecer el aprendizaje de las cuatro operaciones basicas y mejorar el aprendizaje de
los estudiantes dentro del &rea de matematica. Concluye que: El juego promueve el
dinamismo, interés y participacion en el proceso de aprendizaje, las actividades
cognitivas de las cuatro operaciones matematicas son logradas efectivamente mediante
los recursos ludicos, ademas los juegos generan emociones positivas en el ser humano,
por estas razones se destaca que, el uso de las estrategias ludicas, aplicadas
correctamente incrementa el interés y motivacion de los estudiantes en el aprendizaje.
Finalmente, el autor recomienda, el docente debe disefiar estrategias activas con
recursos ludicos didacticos innovadores, porque permite crear ambientes que facilita
el aprendizaje significativo con conocimientos sostenibles que reflejan en las
calificaciones, ademéas dice, el juego debe ser aprovechado de forma que las
competencias matematicas se desarrollen, y no solamente sea juegos comunes.
Alean, A. M. C., Montoya, M. M. M., & Gonzélez, J. R. R. (2020) en su
articulo titulada, Estrategias ludicas para el desarrollo de la competencia de resolucion
de problemas matematicos en entornos escolares; publicada en La revista de
investigacion educativa y pedagdgica sistema de universidades estatales del Caribe
colombiano SUE CARIBE. la metodologia fue aplicada, de tipo explicativo, disefio
cuasi experimental, usando un grupo de control y el otro de experimento, donde
argumentan, el proceso de ensefianza-aprendizaje debe estar en linea con las
tendencias actuales e innovaciones que han surgido en el contexto educativo; para esto,
consideran como punto de inicio los estandares curriculares establecidos por el
Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, la estrategia de ensefianza basada en
la lGdica se refiere a la accion que llevan implicito una actividad, que, a su vez, servira
de diversién y aprendizaje entre los estudiantes. Algunas de las conclusiones del
abordaje de la investigacion son: Al inicio de la investigacidn el 70% de los estudiantes
se encontraban en el nivel insuficiente, siendo notorio el bajo rendimiento de estos, en
la dimension resolucion de problemas a partir del uso de fracciones, la aplicacion e
implementacién de la lddica como estrategia didactica para el desarrollo del

pensamiento numérico en los estudiantes del grado sexto de la institucion educativa
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Tres Maria, contribuyé a fortalecer el proceso ensefianza y aprendizaje; la estrategia
ludica potencializa en los estudiantes el desarrollo de sus conocimientos,
capacidades, destrezas y actitudes en un ambiente recreativo. La investigacion se
hace interesante porque emplea las actividades ludicas en el aprendizaje matematico,
logros y resultados Optimos, mejord la convivencia; desarrollando capacidades
matematicas, claro estd las evidencias presentadas en indices porcentuales, la
innovacion consiste en los juegos diversos para desarrollar capacidades de
razonamiento légico y puedan usar la diversidad de estrategias para solucionar
situaciones matematicas en el nivel de la educacion EBR

De acuerdo con Palomino (2022), enfatiza en su investigacion titulada
Estrategia Ludicas en el proceso de Aprendizaje de Matematicas para los estudiantes
de Basica Superior de la Unidad Educativa EI Empalme, Guayas 2021 — 2022
desarrollado en la Universidad Técnica De Babahoyo- Ecuador, la metodologia tiene
un disefio no experimental, con una muestra de 59 estudiantes, los tipos de
investigacion usados son: descriptivos, bibliograficos y de campo, la recoleccion de
datos se realiz6 mediante la técnica de la encuesta. el objetivo de estudio fue
determinar la incidencia que tiene el uso de las estrategias ludicas para el aprendizaje
de matematicas en los estudiantes de basica superior de la unidad educativa “El
Empalme” Guayas, afio 2021 — 2022 , asimismo enfatizan, a las estrategias ludicas
como una estrategia muy buena e innovador para el aprendizaje matematico, de esta
manera destacan las siguientes conclusiones: Las estrategias ludicas mejoran
significativamente el proceso de aprendizaje de las matematicas; permiten un
aprendizaje activo, practico, real, dinamico, motivador, cooperativo y didactico;
permitiendo potenciar el rendimiento escolar de los estudiantes. Los estudiantes,
consideran importante integrar estrategias ludicas- juegos al desarrollar sesiones
matematicas, sumadas a las estrategias participativas y colaborativas en el aprendizaje
de las matematicas que los docentes aplican en los estudiantes de basica superior,
conllevando en el desarrollo habilidades del pensamiento como: la atencion, memoria,
comprension de conceptos y resolucion de problemas matematicos. También
recomiendan para que los docentes adopten estrategias ltdicas utilizando herramientas
TICs para fortalecer el proceso de aprendizaje de matematicas en los estudiantes de

basica superior de la unidad educativa "El Empalme”
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3.1.2 A Nivel Nacional

Paucar (2019), en su trabajo de investigacion titulada Estrategias ludicas, con
el enfoque significativo para fortalecer la resolucion de problemas en las operaciones
basicas con nimeros racionales en el area de matematica con los estudiantes del
primer grado de educacion secundaria de la institucion educativa “Amauta
Atusparia” del distrito de Chacas, Asuncion —Ancash , 2019; sustentada en la
Universidad ULADECH Catolica, para optar el grado académico de maestro en
educacion con mencién en Docencia, curriculo e investigacion tuvo como objetivo
aplicar las estrategias ludicas para el aprendizaje matematico, para fortalecer el
aprendizaje matematica en la resolucion de las operaciones bésicas, el estudio es de
tipo explicativo, su disefio pre experimental, poblacidn 77 estudiantes , y una muestra
de 27, aquienes aplicé un pre testy pos test para verificar su aprendizaje y rendimiento
académico. De la misma forma argumentan las siguientes conclusiones: La aplicacién
de las estrategias ludicas en el desarrollo del proceso de aprendizaje en matematica
con enfoque significativo, conlleva a logros de aprendizajes 6ptimos puesto que, el
promedio de 14,74 puntos obtenidos en el pos test los ubica en el nivel de aprendizaje
logrado en matemaéticas, en la resolucion de problemas con numeros racionales,
enfatizan, los estudiantes mejoran el proceso de resolucién de problemas matematicos
en operaciones basicas con numeros decimales y fracciones, en diversos contextos.

Marcelo (2021), en su tesis titulada Actitud hacia la matematica y logro de la
competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de secundaria — Pangoa
Huancayo — Peru 2021; sustentada para optar el grado académico de maestro en
educacion con mencion Educacion matematica, en la universidad nacional del Centro,
el objetivo de estudio, fue determinar la asociacion que existe entre las actitudes hacia
la matematica y el nivel de logro de la competencia resuelve problemas de cantidad,
la metodologia de estudio que desarroll6 fue de tipo cuantitativo, de nivel descriptivo,
con una muestra de estudio con 415 estudiantes, de la zona rural y urbana, los
instrumentos usados fueron un cuestionario y una prueba objetiva, enfatizando que la
recopilacion de la informacion se obtuvo mediante la prueba de desarrollo, del
dominio de cantidad y del cuestionario sobre las actitudes hacia la matematica, el

procedimiento usado en el recojo y procesamiento de la informacion se define como
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descriptivo comparativo y asociativo. No se mide las variables, se considera como no
experimental. Aportan con las siguientes conclusiones: Afirma, el 51,6 % de los
estudiantes del segundo grado de secundaria de las zonas urbanas y rurales de la UGEL
Pangoa, se encuentran en el nivel en proceso del aprendizaje, referente a su primera
variable, actitud hacia la matematica. Y en la segunda variable, concluye la gran
mayoria porcentual de estudiantes estdn en un nivel de logro, en inicio de la
competencia resuelve problemas de cantidad, explica, no existe dependencia en los
estudiantes en el nivel de logro en relacidon con la ubicacién geogréfica y la actitud
hacia la matemética, en ambas zonas el promedio alcanzado indica que son similares.
Asi como la mediana que mide el logro de la competencia resuelve problemas de
cantidad no depende del ambito geografico, como no depende de la actitud hacia las
matematicas.

Carhuallanqui (2022), en su trabajo de investigacion titulada Estrategia
didactica para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes del nivel secundaria de la Institucion Educativa privada de Lima, 2022;
tesis desarrollada para optar el grado de maestro en educacion con mencion en Gestion
de la educacion Lima-Peru 2022; sustentada en la universidad San Ignacio de Loyola
Lima, el objetivo fue disefiar una estrategia didactica para desarrollar la competencia
resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de tercero de nivel secundaria de
una institucion educativa privada de Lima, la investigacion fue de tipo cualitativo,
cuyo propdsito fue obtener resultados del desarrollo didactico de la ensefianza, es decir
como es la capacidad de desarrollo de los docentes en esa competencia matematica,
por lo tanto, se logré cumplir con la segunda tarea especifica que se propuso en el
trabajo investigativo. Entre sus conclusiones, tenemos; sistematizaron los
fundamentos teoricos, practicos y metodoldgicos de una estrategia didactica para
desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad con estrategias adecuadas,
sistematizacion de los criterios teéricos y practicos para la modelacién de una sesién
de aprendizaje, para desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes, de lo expresado podemos establecer que la didactica aplicada al
aprendizaje tiene que estar disefiada de acuerdo a sus necesidades e interés de los
estudiantes segin contexto, haciendo de la préctica pedagdgica interesante y

motivadora para los estudiantes, esta planificacion curricular tiene que emplear
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recursos y metodologia en el marco del disefio educativo segin CENEB visionadas al
perfil del estudiante.

Cubas (2023), en su tesis Aplicacion de juegos ladicos para mejorar la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del tercer grado de la
LE. “José Arana Berruete” Mollebamba — Huambos, 2021; sustentada para optar el
grado académico de maestro en educacion en la universidad nacional de Cajamarca, el
objetivo del trabajo fue determinar la influencia de los juegos ludicos en la mejora del
nivel de logro en los aprendizajes de la competencia resuelve problemas de cantidad
en los estudiantes del tercer grado de la L.LE. “José Arana Berruete” Mollebamba —
Huambos, 2021, la metodologia empleada es de enfoque cuantitativo, tipo explicativo
aplicaday cuyo disefio fue pre experimental, la técnica usada fue la observacion directa
y la encuesta, el instrumento usado fue pretest y postest. En el estudio realizado se
Ileg6 a las siguientes conclusiones: La aplicacién de juegos ludicos mejord el nivel de
logro en los aprendizajes en la competencia resuelve problemas de cantidad, donde el
nivel de logro destacado se incrementd en 47,62%, demostrando la eficacia de la
estrategia. Los juegos ladicos mejoraron en las dimensiones de la competencia
resuelve problemas de cantidad, se evidencia el logro en cada dimension de la
competencia; la dimension 1 "traduce cantidades a expresiones numéricas”, en el nivel
de logro destacado, se incrementd en 28,57%. En la dimension 2 “comunica su
comprension sobre el numero y sus operaciones”, en el nivel de logro destacado se
incrementd en 38,10%. En la dimension 3 “usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo”, en el nivel de logro destacado se incremento6 en 66,67% y en la
dimension 4 “argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones”, en el nivel de logro destacado se increment6 en 47,62%. Asi mismo, el
estudio presentado, tiene la evidencia estadistica de los resultados después de haber
aplicado juegos ludicos al desarrollar la competencia resuelve problema de cantidad,
en el area curricular de matematica en el nivel secundaria, demostrado esta que toda
actividad pedagdgica aplicada al aprendizaje de forma integral y formativa con

caracter ludica mejora el aprendizaje de los estudiantes.
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3.1.3 Anivel local

Torres (2019), en su estudio de investigacion, titulada el método CEAR para
mejorar la resolucion de problemas de cantidad en el area de matematica en los
estudiantes de educacion secundaria en la I.E. N° 32133 Ambo 2018; tesis sustentada
para optar el grado académico de maestro en educacion en la universidad UDH
Universidad Privada de Huéanuco, metodologias empleadas, de tipo aplicada
cuantitativa, el disefio fue cuasi experimental con dos grupos. El objetivo primordial
de la investigacion fue mejorar el aprendizaje matematico de la competencia resuelve
problemas de mediante el método CEAR y superar los niveles bajos que se tiene en
los estudiantes de la IE, donde enfatiza las siguientes conclusiones: Mediante el
método CEAR, se logré mejorar la resolucion de problemas de cantidad en el area de
matematica con los estudiantes de educacion secundaria de la I.E. N° 32133, Ambo
2018. Asimismo, los resultados porcentuales fueron de ascenso al nivel satisfactorio
con el 42,9% haciendo la comparacion con el grupo de control. También se
recomienda a los docentes la aplicacién de estrategias que potencien el nivel de
aprendizaje de los estudiantes, y evitar la ensefianza tradicional. El autor, expresa, el
aprendizaje sera satisfactorio en cualquiera de los niveles educativos y en el area de
matematica cuando el docente desarrolle las sesiones de aprendizaje con una didactica
activa y ladica, partiendo de los interés de los estudiantes, de esta manera promueve
en los estudiantes, motivacion, interés y actitudes de predisposicidn para participar en
el aprendizaje matematico, con métodos, estrategias y juegos que sean de
significatividad para el estudiante, y que de manera inconsciente aprendera de forma
activa y util para desenvolverse en su contexto.

Tamara (2023), en su trabajo de investigacion titulada: Uso del cuaderno de
trabajo resolvamos problemas y desarrollo de competencias matematicas, en
estudiantes de la institucion educativa Illathupa, Huanuco, tiene como objetivo
determinar la relacion entre el uso del cuaderno de trabajo “Resolvamos Problemas”
con el desarrollo de competencia matematica en los estudiantes de la institucién
educativa lllathupa, Huéanuco, su investigacion fue de tipo cuantitativa, con una
muestra de 227 estudiantes, el disefio fue correlacional, para recoger informacion

aplico la técnica de la encuesta, y el instrumento usado fue el cuestionario aplicado a
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los estudiantes, realiza las siguientes conclusiones: El uso de cuaderno de trabajo
“Resolvamos Problemas” tiene relacion directa y significativamente con el desarrollo
de las competencia matematica, resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de
la institucion educativa lllathupa, Huanuco, como se relaciona con las dimensiones
que son las otras competencias matematicas, asimismo atribuye relevancia al
desarrollo de las estrategias heuristicas al resolver los problemas del cuaderno de
trabajo, y expresa que los docentes deberian de usarlo el material impreso de forma
continua porque mejora el aprendizaje matematico de los estudiantes y desarrolla sus
habilidades matematicas. Es necesario resaltar que el desarrollo de las competencias
matematicas en los estudiantes se efectiviza a partir de las estrategias aplicadas por los
docentes, que deben ser Utiles, activas y efectivas con materiales concretos y el
desarrollo del proceso pedagdgico disefiado que promueva el interés matematico de
cada estudiante y pueda tener logros significativos en su aprendizaje.

Ramos (2019), en su tesis Estrategias ludicas para desarrollar nociones
matematicas; estudio realizado para obtener el titulo de segunda especialidad, la
metodologia empleada, enfoque cualitativo y tipo de investigacion accion pedagdgica,
cuyo objetivo fue mejorar la préactica pedagogica utilizando estrategias ludicas para
desarrollar las nociones matematicas en los nifios y nifias de 3, 4 y 5 afios en la I.E.I.
33024 “Santa Rosa de Marambuco”, se arrib0 a las siguientes conclusiones: la
aplicacion de estrategias ludicas en las sesiones de aprendizaje, con capacidades y
contenidos pertinentes favorece el aprendizaje en los estudiantes desarrollando sus
habilidades en las nociones matematicas, al solucionar problemas de contexto, el uso
pertinente y adecuado del material educativo promueve el desarrollo, de las
habilidades matematicas, siendo pertinente y favorable para desarrollar las habilidades
matematicas en los nifios y nifias. Ademaés, enfatizan el logro de la motivacion en los
estudiantes debido a que vivencian las sesiones y genera reflexion en la préactica
docente frente a los resultados obtenidos que indican el logro significativo de los
aprendizajes en matematicas de estudiantes del nivel inicial, fomentando el
pensamiento matematico en cada uno de ellos. De esta manera el trabajo de mi autoria
se relaciona con la variable independiente, mostrando la importancia que tiene las
estrategias ludicas en el aprendizaje matematico, en los tres niveles educativos de la

educacion peruana.
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3.2 Bases teoricas

3.2.1 Teoria del excedente de energia de Herbert Spencer

Segun Martinez (2003), citado en Cubas (2023), citando a Spencer en su
“Teoria del excedente de energia” dice: “el juego es un gasto de energia sobrante”.
Enfatiza que el ser humano obtiene la energia sobrante gracias a su adecuada nutricién
que consume en sus alimentos; afirmando que tanto los animales irracionales como los
seres humanos gastan su energia en las diversas actividades que realizan a diario, pero
lo llevan a cabo de forma diferente. Los animales disminuyen energia al satisfacer sus
necesidades basicas, pero el ser humano, una vez que cubri6 todas sus necesidades
diarias y adn tiene energia. La utiliza el exceso de esta energia en otros quehaceres; el
nifio utiliza energia en el juego. La teoria de Spencer sustenta que en las personas en
las etapas cronoldgicas, como la infancia, nifiez y adolescencia no desarrollan trabajos
para sustentar la economia familiar, ya que sus necesidades estan cubiertas por los
padres, entonces eliminan energia mediante el juego. La importancia de la teoria es
que se centra en el juego, porque es la otra forma de seguir aprovechando sus
capacidades, para que logre desarrollar aprendizajes, nuestra investigacion incluye al
juego como parte del desarrollo del aprendizaje, aprovechar la energia sobrante de los
estudiantes, para la aplicacién de las estrategias ludicos- juegos en el desarrollo de
las clases de matematica, los adolescente siempre estan ganas de querer jugar y sobre
todo en compafiia de sus amigos, esto hace pensar, que los estudiantes estén motivados
y se interesen por ella, para que de forma divertida, activa, recreativa, mediante el
juego puedan liberar el exceso de energia que en algunos casos se muestra como una
tension o estrés, entonces si el estudiante desgasta sus energias en actividades de
aprendizaje, esta avanzando en sus logros de aprendizaje, adicionamos a estas
situaciones movilizar sus capacidades y puedan superar los niveles de logro
establecidos en CENEB, ademas se desarrolle en un ambiente saludable, sano y se

mejoren las interactuaciones entre estudiantes.
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3.2.2 Teoria Socio cultural de Vygotsky

Duran (2023), menciona, que la teoria enfatiza que el ser humano nace con
habilidades innatas propias como: La percepcion, la atencion y la memoria, y cuando,
se produce la interaccion con las personas en todo contexto, estas habilidades se
transforman en niveles complejos del conocimiento como son funciones mentales
superiores, por consiguiente, se sostiene que el desarrollo cognoscitivo del individuo
se desarrolla a medida que internaliza las interacciones con los demés personas, es
decir, se logra aprender cuando se interactla entre las personas en un contexto viviendo
en comunidad, luego el individuo procese y fundamente sus conocimientos dentro de
su contexto. La teoria cognoscitiva de Vygotsky (1924), se basa en los fundamentos
siguientes:

a)  Funciones mentales: son de dos tipos las inferiores innatas y las
superiores, las que se desarrollan mediante la interaccion social, las que permiten
razonar de forma reflexiva y compleja.

b)  Habilidades psicoldgicas: son las funciones mentales superiores, se inicia
en la interaccion social y luego trasciende en lo individual.

c)  Herramientas del pensamiento: son de dos tipos las técnicas (sirven para
modificar los objetos o dominar el ambiente) y las psicolégicas (sirven para organizar
o controlar el pensamiento y la conducta) que emplean las personas para interpretar el
mundo.

d) Lenguaje y desarrollo: se considera la herramienta psicolégica mas
influyente en el desarrollo del conocimiento.

e) Lazona de desarrollo préximo: la cual se define como la distancia entre
la zona real del estudiante, determinado por la capacidad de resolver
independientemente un problema, y la zona potencial del estudiante, determinado por
la capacidad de resolver un problema bajo guia de un adulto docente o con la
colaboracion de un compafiero mas capaz. Lev Vygotsky, sustenta que el individuo
logra potenciar su aprendizaje mediante el conducto lineal y puente que usa la persona,
es decir, un estudiante tiene como guia a un compafiero o docente, cuando interactia

de forma continua esta activando la zona de desarrollo proximo, donde esta
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construyendo el andamiaje para alcanzar la zona del desarrollo potencial del
aprendizaje.

Asimismo, en la teoria que enfatiza Vygotsky sostiene que, el juego es una
necesidad, debido a que el individuo esta en contacto con los demas, en consecuencia,
decimos que el juego es una actividad social permanente, que gracias a la participacion
con otros, se logra adquirir roles que son complementarios unos en relacion con otros.

Vygotsky (1978), en su libro “El Desarrollo de los Procesos Psicoldgicos
Superiores” enfatiza que el juego crea una zona de desarrollo proximo en cada persona.
Durante el proceso de interactuacion con otras personas o con el mismo, el nifio
siempre, a pesar de que va creciendo, en su interior consciente tiene de nifio. El nifio
tiene unos diversos comportamientos que se expresan con etapas evolutivas, y por esta
razén es una fuente muy importante de desarrollo.

La teoria socio culturista, se enfatiza sobre la relacion entre el juego y el
contexto sociocultural en el que vive el nifio y afirma que, mediante el juego, los nifios
imaginan y proyectan actividades adultas tipicas de su cultura e imaginan como
interactuaran sus roles futuros. Esta teoria esta relacionada con que la naturaleza
humana es aprender de manera continua, y esto requiere la presencia de un
intermediario que sepa guiar a los humanos. Historia y cultura estan vinculadas porque
posibilitan el desarrollo del pensamiento, la memoria y el lenguaje.

Segun Vygotsky, “el juego es una realidad cambiante y, sobre todo, el
motor del desarrollo intelectual de los nifios”. A través del juego, los nifios
adquieren un vasto conocimiento de la realidad natural y social que los rodea,
que se expande continuamente hacia lo que Vygotsky llama la "zona de
desarrollo proximo™.

Cubas (2023) cita a Vygotsky (1978) donde enfatiza su teoria “La distancia
entre el nivel de desarrollo real determinado por la resolucion independiente de
problemas y el nivel de desarrollo potencial determinado mediante la resolucion de
problemas bajo la guia de adultos o en colaboracion con otros méas capaces ”. (p.13)

Significa al realizar diferentes actividades organizadas, un estudiante lo realiza
con la intervencion de un mediador, no puede realizarlo solo. Vygotsky, promueve en
los docentes, cuando se realizan actividades de aprendizaje y se van a utilizar los

juegos diversos a través de ejercicios de aprendizaje cooperativo, es necesario
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considerar organizar equipos con equilibrio habil, donde los alumnos més activos,
habiles y préacticos, apoyen a los menos habiles, utilizando el concepto de zona de
desarrollo proximo.

Cooperacion significa tener en cuenta la percepcion de la otra parte sobre la
existencia de una relacion con la otra parte. Aqui es donde los nifios desarrollan una
actitud positiva y pueden superar el egoismo. Esta teoria define el juego como un
espacio asociado a la introspeccion y a situaciones imaginarias para satisfacer necesi
dades culturales. La teoria de juegos anterior es relevante para nuestro estudio porque
aplica juegos interesantes como estrategia en el proceso de aprendizaje y permite la
formacion de grupos de trabajo para que cada persona pueda expresar libremente sus
ideas frente a los demas, es importante. En un ambiente comunitario saludable, con
énfasis en desarrollar una comunicacion respetuosa y activa, participacion efectiva,
iniciativa y pensamiento critico sobre las reglas del juego, los estudiantes aprenderan
mientras juegan en situaciones de problemas numéricos y desarrollaran habilidades
matematicas.

Entonces lo que observo en los estudiantes, mientras trabajan en grupos y
colaboran, aprenden juntos, vinculan ideas y encuentran soluciones a desafios
matematicos, proponen estrategias de solucién y evallan su propio proceso, es decir,
cada miembro construye sus propias bases para lograr el desarrollo de sus habilidades
matematicas a través del juego, lo que le ha permitido aumentar su nivel de éxito
esperado en su aprendizaje, lo cierto es que al realizar interaccion social a través de
juegos divertidos, ayuda a los estudiantes a pasar de la zona real a la zona potencial.
Mencioné que es muy importante desde el punto de vista técnico y pedagdgico tener
en cuenta la teoria antes mencionada de Vygotsky, desde planificar lecciones o
experiencias de aprendizaje, hasta sugerir actividades a las que los estudiantes pueden
unirse en grupos de tres o cuatro estudiantes, para que sean siempre interactivos y

disfruten de su experiencia social logrando aprendizajes.

3.2.3 Estrategias ludicas

Marin y Mejia (2015). Una estrategia es un plan organizado para resolver un
problema. Una estrategia es un conjunto organizado de procedimientos planificados
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para abordar una situacion determinada, apoyar la toma de decisiones y lograr el mejor
resultado posible. Una estrategia para lograr una meta en términos de dinero de accion,
consiste en una serie de acciones organizadas como medidas mas especificas para
lograr una 0 més metas. En el &mbito de la educacion, nos referimos a estrategias de
ensefianza y aprendizaje para especificar todas las técnicas que contribuyen a
estructurar el disefio de resultados criticos de aprendizaje y desarrollo de los

estudiantes.

Zapata (2018) considera las estrategias de entretenimiento como un plan de
aprendizaje especialmente disefiado para promover la creatividad y la pedagogia activa
y asegurar el aprendizaje significativo de conocimientos, habilidades y capacidades en
todos los niveles e integrar disciplinas. Método de aprendizaje participativo, intimoy
entretenido que utiliza juegos de simulacién para resolver problemas matematicos.
Las estrategias ludicas incluyen actividades o juegos divertidos en el &mbito educativo,
asi como actividades grupales, mediante teatro, juegos de mesa, juegos matematicos,
juegos especiales etc., utilizadas por los docentes para reforzar conocimientos y
habilidades de aprendizaje motivacional. A sus alumnos, dentro o fuera del aula, a
resolver problemas matematicos de la vida real y situaciones cotidianas.

Sanchez (2010) enfatiza a las estrategias de juego, como actividades mentales
que los nifios van interiorizando, que buscan facilitar y adquirir nuevos conocimientos
o reforzar los ya existentes.

El proposito de aplicar estrategias de juego en el aprendizaje es crear diversion
y lograr resultados de aprendizaje, de modo que al realizar actividades mentales, los
estudiantes puedan actuar libremente, esta actividad termina integrando los dominios
cognitivo, psicomotor y emocional que conduce a la autonomia, controlando la
ansiedad entre otros cosas propios de un nifio, por lo que es una actividad efectiva
incluso para un estudiante, también puede conectarse e integrarse a la comunidad

institucional.

3.2.4 Juegos ludicos

Los juegos tienen muchos significados diferentes. Semanticamente es un
término ambiguo y amplio. Tiene muchas definiciones e interpretaciones diferentes.

Segun la Real Academia de Espafia, los juegos de palabras son "una forma de
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entretenimiento o entretenimiento que cumple con las reglas". Los juegos
"consistentes” deportivos competitivos tienen varias funciones para los estudiantes y
cambian segun el desarrollo humano. Motivan las actividades que crean entre los
estudiantes.

Monsalve (2003) cita la teoria de John Nash, que define los juegos como "el
estudio del comportamiento estratégico en las interacciones entre dos 0 mas personas,
donde ganar o perder depende de las decisiones y estrategias que utilizan en
determinadas situaciones” (p. 137)

Géngora (2011) enfatiza que el juego es una herramienta para desarrollar y
mejorar habilidades comunicativas, motrices, emocionales, conductuales, personales
y cognitivas y para fortalecer los vinculos interpersonales y sociales.

Por otro lado, Corbalan (1998) cit6 a Huizinga, quien proporciond una
definicién general de los juegos matematicos: "Juego" es un comportamiento
voluntario disefiado segun reglas absolutamente obligatorias dentro de ciertas
limitaciones de espacio y tiempo o profesion, aunque pueda adoptarse libremente: la
actividad en si tiene un propdsito y estd acompafiada de sentimientos de alegria y

satisfaccion (p. 17).

3.2.5 Relacion entre Juegos ladicos y la resolucion de problemas de cantidad.

Segarra (2003) sefiala que, el proceso de ensefianza y aprendizaje de las
matematicas durante muchos siglos ha sido una reconstrucciéon de procedimientos
nemotécnicos y algoritmos, en los que debian registrarse formulas y soluciones,
considerando el &mbito escolar como éarea de contenidos. Por estas razones los
estudiantes consideran una actividad aburrida y tediosa, incluso algunas instituciones
educativas no mejoran sus estrategias de ensefianza y aprendizaje, en consecuencia, la
innovadora forma para desarrollar capacidades matematicas en base a un nuevo
enfoque, nuestra labor es desarrollar en los estudiantes el potencial de pensar, razonar
y aprender, conocimientos significativos.

Los juegos como estrategia ayudan y brindan situaciones en las que los
estudiantes realizan actividades pedagogicas, es ahi donde crean nuevos aprendizajes,

también cooperan con sus integrantes de grupos, lo que ayuda a superar la
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involucracion de otros nifios para potencializar los procesos cognitivos del
pensamiento, la reflexion, la explicacion y la relacion de resolucion de problemas
matematicos de forma ludica. Estas estrategias para aprender matematicas, utiliza
recursos y materiales impresos y concretos para enriquecer el logro de pensamiento de
alta demanda cognitiva.

Por lo tanto, el juego es una parte importante en el desarrollo del pensamiento
del nifio al resolver problemas o situaciones matematicas, la relacion se direcciona,
mediante metas y propositos establecidos al jugar resuelves problemas matematicos,
al mismo tiempo es un gran desafio y que se debe desarrollar para que el aprendizaje
de las matematicas sea lo mas interesante posible para superar dificultades y retos,
algo parecido a cuando alguien resuelve un problema y porque la resolucion de

problemas es también mas atractivo en situaciones ladicas.

Ademas, la aplicacion de los divertidos juegos matematicos motiva a los
estudiantes a despertar el interés por aprender es la base de diversos procesos de
abstraccidn y razonamiento l6gico matematico, traduciendo estas situaciones al mundo
real de las necesidades de aprendizaje del estudiante. Eso significa constructivo desde
el punto intelectual, estas razones, deben ser puntos criticos en los docentes para
innovar ensefiar matematicas y despertar la pasion por la investigacién, la comprension
de situaciones numéricas, la resolucién de problemas matematicos y el deseo de
hacerlo. Aprender matematicas es creativo y divertido, para lograr resultados
significativos podemos hacerlo a través de juegos didacticos o juegos divertidos,
recreativos porque gracias a ellos podemos promover en los estudiantes: interés,
alegria, satisfaccion, confianza, seguridad, desarrollo de capacidades, habilidades y

destrezas de todo el estudiantado.

3.2.6  Momentos de los juegos ludicos matematicos

Familiarizacion con el juego y se comprende el problema: esta actividad es
el inicio de juego para entender el juego en si, el tipo de movimiento o la forma de
actuar, el objetivo del juego y la manera de ganar, es decir, es nos familiarizamos con
el juego y entendemos cOmo vamos a jugar, como se relaciona con la capacidad del

problema.
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Exploracion del juego y planificacién de una estrategia: en esta actividad
hacemos simulaciones del juego con una serie de pruebas, ¢qué estrategias
aplicaremos? para relacionarlo con otros juegos similares o con los tipos de estrategias

ganadoras, se busca buenas estrategias de resolucion.

Ejecucion de la estrategia y del juego: en esta actividad se desarrolla de
forma practica las estrategias planificada, que aspectos se debe considerar, cuél sera
el ganador, que movimientos seran negativos y cuéles seran las posibles respuestas
buenas, para hacer que el juego progrese, es decir, es la accién donde se selecciona
situaciones ganadoras, validar las conjeturas planteadas y momentos desarrollados en
los diferentes tipos de juegos entre ellos, respetar las normas establecidas en el juego,
y no incurrir en la trampa o juegos viciados que nos hacen ganar sin aprender, por

ejemplo el bingo.

Evaluamos el proceso de juego y la resolucion de los desafios matematicos:
ver y reflexionar en esta actividad, si la estrategia propuesta resulto la ganadora y en
que podemos mejorar, que movimientos nos ayudan a lograr nuestro desafio y cuéles

son los negativos.

3.2.7 Ventajas y beneficios de los juegos ludicos resolviendo situaciones
matematicas.

Barrios et al. (2008) enfatizaron que los beneficios de los juegos divertidos para
el aprendizaje y desarrollo de las matematicas en la resolucion de situaciones
matematicas cuantitativas son: fortalecer la convivencia de los estudiantes, reproducir
y activar el proceso de aprendizaje en el aula y cdmo mejorar la integracion de los
estudiantes, las actividades culturales y recreativas aportan alegria, mejoran la
capacidad de desarrollar el pensamiento creativo, resolver problemas matematicos y

aprender nuevos conocimientos, haciendo la vida mas participativa y saludable.

Bernabéu (2009) considera que la integracion de actividades de juego en la

escuela y la educacion en todos los niveles tiene los siguientes beneficios: promover
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la adquisicion y comprension de conocimientos, organizar eventos educativos y
promover y fortalecer el interés de los estudiantes por las matematicas. La ciencia
estimula el aprendizaje, promueve la unidad grupal y la empatia, promueve el
desarrollo del analisis, el razonamiento, la expresion, la creatividad, la percepcion y el
control de la inteligencia emocional, mejora la autoestima y fomenta los valores para
que se vuelvan tolerantes, respetuosos, leales, responsables y mantener los estandares

de conducta y educacion.

3.2.8 Importancia de las estrategias ludicas

Chuquimango et al. (2018). mencion6 que las estrategias ludicas para el
aprendizaje de matematicas son de gran importancia porque incentivan el trabajo
activo en el desarrollo de los curriculos de aula en el nivel educativo: primaria,
educacién secundaria, incluyendo la educacion superior, asi como dentro del proceso
de ensefianza y aprendizaje.

Barrientos et al. (2014) destacan que una de las actividades de aprendizaje mas
interesantes conocidas hasta el momento son los juegos, y como forma de
entretenimiento, los juegos son considerados una actividad universal con un caracter
ludico e interesante que es utilizada por todos. La naturaleza humana en cualquier

tiempo y lugar.

3.2.9 Estrategias ludicas o juegos usados en la investigacion

3.2.9.1 Laruletamagica: laruletaes la herramienta que ayuda a desarrollar
las primeras operaciones bésicas, desarrolla diferentes competencias matematicas que
permiten al estudiante construir conocimientos de formas creativa, innovadora y
entretenida logrando asi un aprendizaje significativo. De esta forma el estudiante
construira su aprendizaje y el conocimiento de las matematicas. Superando sus
dificultades en la realizacion de operaciones matematicas, establece relaciones
numéricas, equivalencia entre sistema de magnitudes y afianza su aprendizaje sobre
las cantidades grandes y pequefias se hace necesario motivarlos a mejorar su nivel de

logro, siendo el propésito del proyecto a desarrollarse en los estudiantes.
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3.2.9.2 Losdadosy los caminos avanzan con las fracciones: los dados en
los diversos juegos ayudan con avanzar casilleros y luego ubicarse en el casillero que
llega para desarrollar los desafios de ese camino, estos juegos son entretenidos y
educativos, participan hasta tres estudiantes, en este juego se utilizara las operaciones
béasicas con fracciones y a la vez practicaremos el calculo con porcentajes. El objetivo

debe ser resolver los porcentajes de forma divertida.

3.2.9.3 El bingo ganador: el objetivo de este juego es usar el menor tiempo
en realizar operaciones de sistema numérico de enteros, fracciones, decimales, como
juego y doblar el nimero cantado ganador con la respuesta de la operacion o situacion

matematica, su elaboracion es simple y variado en diferentes capacidades matematicas.

3.29.4 Cuadrado magico: los cuadrados magicos, son un conjunto de
numeros enteros, racionales y fracciones diferentes colocados en las casillas de un
cuadrado de 3x3 y que se caracterizan porque la sumas de sus filas, columnas y
diagonales principales es siempre la misma, el valor de la suma es denominado
Constante maégica del Cuadrado, se puede usar en diferentes competencias

matematicas y tiene mayor eficacia en la competencia problemas de cantidad.

3.2.9.5 Eltablero posicional: juego ludico de gran importancia, el objetivo
es ordenar la equivalencia y el orden de los nimeros enteros de forma ascendente o
viceversa de forma recreativa y divertida, su elaboracion es de material reciclable con
tapas de botellas y un recipiente de carton para mover las fichas de forma ordenada y

secuencial.

3.2.9.6 La tienda vendedora: esta actividad fue la creacion del equipo de
estudiantes, cuyo objetivo fue desarrollar la capacidad de establecer relacién entre los
datos y el sistema numérico que involucren los porcentajes, descuentos y el sistema
monetario usado en nuestro contexto, el juego consistia en realizar compras de
diversos productos simulados, en cuya venta se tenia que ofertar los descuentos

sucesivos y usar el sistema monetario comparando y usando el sistema monetario, con
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los nimeros decimales, el juego gana cuando despende al equipo que mayor capital

asume al vender quince productos en su tienda, usados con los recursos de su localidad.

3.2.10 Definicidn conceptual resuelve problemas de cantidad

Es la accion que el estudiante realiza al solucionar problemas o plantee nuevos
problemas que le demanden construir y comprender las nociones de cantidad, nimero,
de sistemas numericos, sus operaciones y propiedades. Ademas, dotar de significado
a estos conocimientos en la situacion y usarlos para representar o reproducir las
relaciones entre sus datos y condiciones. Asimismo, discernir si la solucion buscada
requiere darse como una estimacion o calculo exacto, y para ello selecciona estrategias,
procedimientos, unidades de medida y diversos recursos. MINEDU (2017)

El uso de juegos en el aprendizaje se convierte en una forma de entretenimiento
que aumenta las expectativas de los estudiantes en la resolucion de problemas
matematicos, que también se aplican a las dificultades de la vida, y no s6lo eso, sino
que también refuerza valores; entre estos se encuentran la honestidad, la lealtad, la
confianza, la cooperacidn, el trabajo en equipo, el respeto, el cuidado, la tolerancia, la

seguridad, la consideracion, etc.

3.2.11 Competencia matematica

Segun MINEDU (2017), “la competencia, se define como la capacidad que
tiene una persona de combinar un conjunto de habilidades para actuar de manera
apropiada y ética en una situacion determinada para lograr un objetivo especifico”. A
grandes rasgos, la definicion de competencia es que las habilidades personales innatas
de cada persona se relacionan entre si para resolver situaciones o actividades en su
contexto, utilizando las herramientas o recursos que tiene en si mismay en su entorno,
de modo que pueda resolver problemas de diferentes contextos. (p. 29)

Asimismo, la competencia matematica se define como la capacidad que tiene
una persona de combinar un conjunto de habilidades para actuar de manera apropiada
y ética en una situacion determinada con el fin de lograr una determinada meta
MINEDU (2016)
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Segun Le Boterf (2001) y Tobon (2006). Citados por Marcelo (2021), destacan
que competencia “es saber actuar, es decir, saber integrar, movilizar y transferir un
conjunto de recursos (conocimientos, experiencia, habilidades y razonamientos) en un
contexto determinado para afrontar diferentes problemas o para realizar tareas".

Por otro lado, Tobon (2006) define: “las competencias, son procesos de
desempefio complejos con aplicabilidad y responsabilidad en contextos especificos”.

Para uno es saber actuar, para otro es actuar. (s. 5)

3.2.12 Competencia resuelve problemas de cantidad

Definicion de la competencia resuelve problemas de cantidad la matematica a
lo largo del tiempo ha sido considerada por los estudiantes, y por muchos docentes,
como una materia, asignatura o area de suma complejidad, ampliamente abstracta y
poco amigable para los estudiantes. No obstante, la linea de camino, y bajo el enfoque
por competencias, debe comprenderse que la matematica pretende dotar a los
estudiantes de herramientas que les permitan ampliar su pensamiento analitico, su
capacidad de abstraccion y de entender el mundo desde una perspectiva légico-
matematica. La matematica esta presente en cada aspecto, objeto o situacion de la vida
y, por ello, la metodologia debe ser adaptada a esos requerimientos necesidades e
interese de aprendizaje de los estudiantes, segln su estilo de aprender.

Gofii et al. (2011), define que, la competencia matematica incluye la capacidad
de utilizar y relacionar nimeros, operaciones basicas, simbolos, sus expresiones y
razonamiento matematico, para generar e interpretar diversos tipos de informacion, al
tiempo que amplia el conocimiento de aspectos cuantitativos y espaciales. Aspectos
de la realidad y resolver problemas relacionados con la vida cotidiana y el mundo
laboral. (pp. 13-14)

La competencia matematica incluye la capacidad del estudiante para resolver
problemas o idear nuevos problemas que requieren la construccion y comprension de
los conceptos de cantidades, numeros, sistemas numéricos, operaciones y propiedades
de ellos, para darle sentido a este conocimiento y usarlo para representar reconstruir
las relaciones entre sus datos y condiciones, también requiere conocimiento para
encontrar soluciones método exacto usando diferentes estrategias, procesos, unidades

de medida y recursos, razonamiento ldgico usado para comparar, explicar por
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analogia, generar propiedades de casos especiales en la resolucion de problemas al
establecer relaciones entre datos y las acciones de aumentar, disminuir, comparar y
equilibrar cantidades, o combinaciones que incluyen suma, resta, multiplicacion y
division con nimeros enteros, expresiones fraccionarias o decimales, expresadas en
una variedad de representaciones numéricas y lenguajes. comprension de numeros
muy grandes o muy pequefios en notacion cientifica, seleccionar, usar y combinar
varias estrategias computacionales, de estimacion y de procedimiento para realizar
calculos con numeros enteros, expresiones fraccionarias, decimales y porcentajes,
tasas de interés, hacer una declaracion sobre las propiedades de extensiones y raices,

orden entre dos nimeros racionales y equivalencia entre razones de reduccion.

3.2.13 Dimensiones de la variable dependiente

3.2.13.1 Traduce cantidades a expresiones numericas: traduce cantidades a
expresiones numeéricas. MINEDU (2016, p. 30), describe a esta capacidad de la
siguiente manera: Es transformar las relaciones entre los datos y condiciones de un
problema a una expresion numérica (modelo) que reproduzca las relaciones entre
estos; esta expresion se comporta como un sistema compuesto por ndmeros,
operaciones y sus propiedades. Es plantear problemas a partir de una situacion o una
expresion numérica dada. También implica evaluar si el resultado obtenido o la
expresion numérica formulada (modelo), cumplen las condiciones iniciales del
problema.

Se infiere como el primer paso que todo estudiante realiza al recibir o percibir
la idea a trabajar interpretando los datos del problema expresado a un lenguaje
matematico, de esta manera, se genera el punto de partida para la creatividad del
estudiante, planteandose interrogantes ;qué debo hacer primero para resolver el
problema?, ;qué datos reconozco en el enunciado del problema? y ;qué herramientas
matematicas conocidas puedo utilizar?, aqui debe iniciar el conflicto cognitivo del
estudiante. El docente a través de preguntas, relacionadas con la comprensién lectora,
orienta al estudiante en como leer y entender el problema, considerar los datos que
presenta el problema, y es necesario subrayar lo mas relevante, cuéles son los datos en

el problema, organizar con jerarquias los datos, etc., con el objeto de llegar al modelo
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matematico o representacion simplificada a desarrollar, debemos generar habitos con

las estrategias para que los estudiantes se les vuelva mas comun y practico.

3.2.13.2Comunica su comprension sobre los niUmeros y las operaciones:
comunica su comprension sobre los ndmeros y las operaciones. Es expresar la
comprension de los conceptos numéricos, las operaciones y propiedades, las unidades
de medida, las relaciones que establece entre ellos; usando lenguaje numérico y
diversas representaciones; asi como leer sus representaciones e informacién con
contenido numérico. (MINEDU, 2017) el estudiante comprende y utiliza conceptos
conocidos aplicando operaciones de suma, resta, multiplicacion, division, etc., también
hace uso de propiedades que puedan brindar una posible solucion a la situacion,
descifrando el lenguaje y convirtiéndolo en un lenguaje numérico que pueda generar
una solucion matematica, el docente debe hacer transitar, mediante la
retroalimentacion, los conceptos matematicos del problema desde lo concreto a lo
simbolico o grafico con diversos materiales, o actividades ludicas, dibujos, tablas,

esquemas, entre otros.

3.2.13.3 Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo:
MINEDU, (2017) considera que, la capacidad usa estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo. El uso de estrategias es parte de las destrezas y habilidades que
tiene la persona para enfrentar experiencias diversas a través de la puesta en préactica
de multiples procedimientos que les sean funcionales para dar una respuesta a una
situacion problematica y retadora. De esta forma usar estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo “es seleccionar, adaptar, combinar o crear una variedad de
estrategias, procedimientos como el célculo mental y escrito, la estimacion, la
aproximacion y medicion, comparar cantidades; y emplear diversos recursos” (p. 30).

El estudiante tienen que elegir qué estrategia va usar, que le sea entendible y
viable para el mismo, debe hacer uso de procedimientos validos para dar solucion al
problema, estima un calculo mental a grosso modo, aproximado deduciendo
practicamente lo que va a encontrar como solucidn, hace uso de todas sus herramientas
matematicas mediante el razonamiento para darle una solucion acertada al problema,

el estudiante puede llegar a la respuesta por diferentes métodos o vias de solucién,
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como el uso de estrategias heuristicas, las cuales las entendemos como pasos o reglas
que nos conducen a una solucidn, hay que romper el mito de que hay un proceso unico
y especifico para llegar a la respuesta. Polya ofrece diversas estrategias como las

heuristicas, y también otros tipos de estrategias como dibujos, esquemas, tablas, etc.

3.2.13.4 Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones. En matematica es necesario comprender todo el proceso en el desarrollo
de un problema es articulado, basta en matematica, se considera la toma datos, se
analiza el problema, planifica las formas de solucionarlos y concretizar a una respuesta
final Unica o divergente, son parte de las capacidades de las competencias, sin embargo
es necesario hacer una conclusién final, hacer una fundamentacion légica, en base a
los conocimientos matematicos y explicar de forma valida cémo se lleg6 a tal
solucién, es decir, es conveniente que los estudiantes desarrollen, incluso en
matematica, su capacidad de argumentacion.

En tal sentido el MINEDU (2017), argumentar afirmaciones sobre las
relaciones numeéricas y las operaciones: Es elaborar afirmaciones sobre las posibles
relaciones entre nimeros naturales, enteros, racionales, reales, sus operaciones y
propiedades; basado en comparaciones y experiencias en las que induce propiedades
a partir de casos particulares; asi como explicarlas con analogias, justificarlas,
validarlas o refutarlas con ejemplos y contragjemplos. (p. 30) para desarrollar esta
capacidad el estudiante debe explicar, con sustento coherente y validado en base a su
desarrollo, su resultado obtenido y especificar como ha podido llegar a ella, un
estudiante se puede decir que es competente cuando es capaz de explicar el proceso
coherentemente, con mas de una estrategia, usando un lenguaje matematico preciso
utilizando propiedades que nos describan lo que esta realizando en el problema y esa

descripcion se relacione con los desempefios establecidos en el curriculo.

3.2.14 Resolucion de problemas o situaciones matematicas de cantidad

Contreras (2009). Afirma que, la resolucion de problemas cuantitativos se

enfatiza como un proceso de integracion de las habilidades existentes de los
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estudiantes con conceptos matematicos previos, es decir, todos los conocimientos

previos relacionados con sistemas y operaciones numericos.

Del mismo modo, Sanchez y Fernandez (2005). Afirman que, la resolucion de
problemas es la razon para aprender matematicas reales; se considera el proceso de
aplicar el conocimiento existente a situaciones nuevas y desconocidas, de manera
similar, cuando se trata de resolucion de problemas, presentacion de casos,
interpretacion de datos, resolucion de contexto, analisis de situaciones, comparacion y
presentacion de resultados, planificacion y razonamiento al jugar ajedrez, para hacer
esto, los estudiantes necesitan aprender a implementar, identificar y analizar.

Desarrollar modelos, utilizar la experiencia y la observacion para sacar
conclusiones, comprender hechos y utilizar el razonamiento l6gico para probarlos y

distinguir entre cosas relacionadas.

Por lo tanto, los estudiantes deben auto verificar sus resultados, en problemas
numeéricos desarrollamos propiedades, operaciones basicas, calculos de porcentajes,
promedios y otros sistemas que involucran sistemas numéricos si los resultados
obtenidos son correctos para los céalculos utilizados, la resolucion de problemas es una
de las habilidades educativas clave que los estudiantes deben aprender a lo largo de
sus vidas y deben usarse después de completar EBR para realizar la transicion a

actividades comunitarias.

3.2.15 Importancia de la Resolucion de Problemas Matematicos

DCN (2009) establece que, resolver problemas matematicos en la educacién
secundaria es importante porque permite a los estudiantes desarrollar nuevos
conocimientos, resolver problemas en un contexto matemético o del mundo real y
tener la oportunidad de utilizar una variedad de otras estrategias entre si en todas las
situaciones para que los estudiantes puedan reflexionar, sobre sus resultados, ademas,
te permitird integrar este proceso de aprendizaje con otras areas extraescolares,
contribuyendo asi al desarrollo de otras habilidades. También te permite relacionar

ideas matematicas con tus intereses y experiencias.
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3.2.16 Objetivo de la Resolucion de Problemas de cantidad

Sanchez y Fernandez (2005) mencionaron que el proposito de la resolucion de
problemas cuantitativos es promover la comprension de habilidades basicas, conceptos
fundamentales y las relaciones entre ellos. En otras palabras, cuando los estudiantes
conectan datos y relaciones y luego hacen comparaciones y establecen paralelismos,
debe quedar claro que resolver el problema no requiere practicar los conocimientos
existentes de los estudiantes.

3.2.17 Lineamientos normativos de la evaluacion de los aprendizajes

Segun DCN (2009), la evaluacién del aprendizaje es un proceso educativo
continuo, sistematico, participativo y flexible que permite a los docentes observar,
recopilar, describir, analizar e interpretar informacion relevante de los estudiantes
(oportunidades, necesidades y logros). Reflexionar, evaluar y tomar decisiones
oportunas y adecuadas para mejorar la ensefianza y el aprendizaje. La puntuacion se
utiliza para proporcionar informacion especifica sobre el progreso académico de un
estudiante. Es por eso que, como maestros, debemos usar una variedad de estrategias
para rastrear el progreso y las dificultades de los estudiantes, usando indicadores claros
y precisos basados en las habilidades y capacidades, y luego brindar retroalimentacién
oportuna. La evaluacion es formativa y se deben tener en cuenta la descripcion de cada
categoria.

Las escalas de calificaciones de educacion secundaria son: en inicio, cuando
los estudiantes comienzan a desarrollar el aprendizaje esperan o tienen dificultades
para desarrollarlo y necesitan monitoreo e intervencion del docente dependiendo de su
ritmo y estilo de aprendizaje. En progreso, cuando un estudiante esta en camino de
lograr una meta de aprendizaje esperada y el estudiante necesita apoyo durante un
periodo de tiempo razonable para lograr esa meta. EI desempefio esperado, cuando el
estudiante demuestra el desempefio académico esperado dentro del tiempo
programado Yy logrado los estandares segun el ciclo de estudio. Logro sobresaliente,
cuando los estudiantes demuestran el rendimiento académico esperado, demostrando

satisfactoria capacidad de gestion en todas las tareas propuestas (p. 53).
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En el centro educativo “Javier Pulgar Vidal” la condicion es Jornada Escolar
Completa (JEC), denominada JEC, su horario de trabajo es de 9 horas pedagdgicas,
donde la programaciéon curricular es de forma integrada mediante proyectos,
contextualizado segun las caracteristicas y necesidades del estudiante en zona rural.
Asimismo, si bien es cierto que hasta el momento se encuentra aprobado el programa
nacional de educacion basica, su implementacion en materia de evaluacion de los
aprendizajes de los estudiantes se hara de manera formativa, tal como lo establece la
resolucion viceministerial — N° 025 — 2019 — MINEDU, que establece que,
especialmente en 2019, del segundo al quinto afio de educacion secundaria de la EBR,
se seguird utilizando la escala vigesimal para fines de calificacion académica, y que
se implementara a la evolucion descriptiva y cualitativa con las escalas C en inicio; B
en proceso: A logro esperado ; y AD logro destacado, en lo normativo se considera la
RVM 094- 2020 MINEDU.

3.3 Bases conceptuales

a) Estrategias

Diaz y Hernandez, (2002) afirman que, la palabra estrategia, tuvo su origen
etimologico en el ambito militar y significaba arte de proyectar y dirigir las
operaciones militares. En la actualidad, es empleada en distintos &mbitos, recibiendo
muchas y variadas definiciones que, en términos generales, concuerdan en que, es un
conjunto de acciones determinadas para alcanzar un objetivo especifico. Estas
acciones son planificadas siguiendo una pauta de actuacion con el propdsito de
alcanzar los mejores resultados posibles en la consecucion de uno o varios objetivos.
En el ambito educativo, se habla de estrategias de ensefianza y aprendizaje,
entendiéndolo en el primer caso, como los procedimientos o recursos utilizados por
los docentes para lograr aprendizajes significativos en los estudiantes; y en el segundo
caso, como los procedimientos que los estudiantes adquieren y emplean de forma
intencional, como una herramienta flexible, para aprender significativamente y

solucionar problemas y demandas académicas.
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b) Estrategias ludicas

Solimar (2012) cree que el concepto de “estrategias de aprendizaje” ha surgido
recientemente; se entiende como un método interesante en diversos trabajos de
investigacion; hay que dejar claro que existen diferencias claras; el método se basa en
un campo de conocimiento especifico. Un conjunto de procesos que siguen una
secuencia légica; por otro lado, una estrategia es un conjunto de ciertos procedimientos
que estan organizados y dirigidos hacia objetivos especificos y son flexibles. Definirlo
como: un enfoque participativo y dialégico de la ensefianza impulsado por el uso
creativo y pedagogicamente consistente de tecnologia, ejercicios y juegos educativos
especificamente disefiados para producir resultados significativos en la integracion de
conocimientos, habilidades o competencias y valores sociales. Otros investigadores
como Colina y Reina citado en Dominguez, (2015) definen “actividades, métodos y
técnicas ludicas que crean todos los contextos del proceso de socializacion y ayudan
al nifio a interactuar con su grupo de convivencia” (p. 17)

Analizando los conceptos y definiciones aportadas por diversos autores, segun
nuestro concepto, se puede decir que las estrategias de juego son métodos y
procedimientos utilizados por los docentes en el proceso de aprendizaje para lograr
importantes objetivos de aprendizaje mediante la aplicacion de la pedagogia. En este
proceso cognitivo y de aprendizaje, los juegos son actividades de manera planificada,
decidida y oportuna para crear un ambiente activo y dinamico para promover el interés
de los estudiantes en aprender y desarrollar sus sentimientos, emociones y potencial
fisico, dependencia cognitiva, relacional y social de la naturaleza del juego. En este
sentido, queda claro que las estrategias de juego forman parte de estrategias de
ensefianza que permiten a los docentes brindar a los estudiantes un aprendizaje
significativo; también tienen una gran importancia y aplicacién pedagégica en la
resolucion de problemas cuantitativos en el plan de estudios de matematicas, por lo
gue se convertiran en un gran entusiasmo, aprendizaje independiente y diversion.

c) El juego ladico y la ensefianza en matematica.

Los juegos ludicos en el proceso de aprendizaje, permite a los estudiantes, ser
creativos, disefiar con autonomia sus reglas ladicas, basados en su estilo de
aprendizaje, participan de forma activa y se integra a todos los grupos etarios,

desarrolla su creatividad, objetiva , concreta y su capacidad critica de pensar cuando
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resuelve sus problemas matematicos, usando operaciones matematicas a través del
juego, adquieren experiencia, se unen con mayor frecuencia al mundo y su contexto
real, estos juegos contribuye a estrechar vinculos amigables en su entorno y sobre todo
se divierte y aprende.

d) Juegos ludicos en el aprendizaje.

Los juegos ludicos, son momentos de diversion para los estudiantes y en tal
proceso desarrollan su creatividad, se auto motivan y les ayuda a desarrollar la
capacidad de descubrimiento y desafios, por estas actividades que pasan los
estudiantes logran aprendizajes que les sera significativo y duradero en el desarrollo
de competencias y habilidades matemaéticas, se considera juego ludico cuando al
resolver operaciones con numeros enteros utilizan el ludo con caminos y desafios, al
intento de querer llegar a la meta han realizado multiples operaciones combinadas de
los numeros enteros, asimismo pueden distinguir el valor y el signo de los nimeros,
por eso se considera como un juego que promueve el aprendizaje, también promueve
la interrelacion entre compafieros y su expresion afectiva, cognitivo, psicomotriz,
moral y eficiente.

Por consiguiente, los roles de los dos actores son importante el docente guiara
al estudiante en el procedimiento de solucion y el estudiante de forma creativa
desarrollara su aprendizaje significativo, esto ayuda a los estudiantes a pensar de forma
matematica. Las estrategias ludicas son motivadora e innovadora, permite el
fortalecimiento de los valores y respeto, tolerancia grupal, responsabilidad, tolerancia,
confianza en si mismo, seguridad, amor al pr6jimo

Los juegos ladicos tienen tres aspectos importantes que son el caracter ludico,
las reglas de juego propias de su creacion y la competitividad, asimismo la importancia
de estos juegos se centra en la innovacion del juego mismo por el estudiante,
desarrollando otros juegos seleccionando otras propuestas como juegos de forma
continua, haciendo de esto una estrategia de aprendizaje, para logra desarrollar un
esquema mental de forma matematica. Entre algunos de los juegos ludicos que se van

considerar:
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e) Estrategia heuristica

Se deriva de la heuristica griega (eUpiokelv) que significa "descubrir, inventar"
y fue utilizada por el cientifico Albert Einstein. La estrategia implementa su proceso
de aplicacion a través de reglas, métodos de descubrimiento e invencion, actividades
que nos acercan a la instigacion, la visualizacién, el descubrimiento, la trascendencia,
la innovacion, la invencion, la inversion en la resolucion y el uso del aprendizaje
eficiente y efectivo. Por lo tanto, es importante aplicarlo en la resolucion de problemas
matematicos de diferentes habilidades, lo que puede ayudar a los profesores a
organizar y comprender de una manera interesante nuevos conocimientos a partir de
conocimientos previos, que los estudiantes deben descubrir en diferentes situaciones.
Las estrategias heuristicas deben completar cuatro pasos en el proceso de desarrollo:
comprender el problema, planificar, ejecutar el plan y monitorear el desarrollo del

problema matematico.
f) Estrategia algoritmica

Las estrategias algoritmicas son la aplicacion de algoritmos y procesos a
diversos problemas o situaciones matematicas con el fin de resolver linealmente
ciertos problemas complejos utilizando estandares matematicos procedimentales que
los profesores explican o a los que se refieren en ciertos textos para la resolucion de
problemas, es decir, utilizar propiedades, simbolos, simbolos, ecuaciones,
equivalencias, simplificaciones, etc. Da la oportunidad de resolver problemas
matematicos con el contenido de las materias. Cabe sefialar que estos procesos forman
parte del desarrollo de las habilidades matematicas de los estudiantes, pero ninguno de

ellos es imprescindible.
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CAPITULO IV. MARCO METODOLOGICO

4.1 Ambito

El ambito de estudio es la region de Huanuco, Provincia de Huamalies, distrito
de Monzon, centro poblado Palo Acero, en la institucién educativa Javier Pulgar Vidal
donde se realiz6 la ejecucion del trabajo investigativo y analisis de las variables

propuestas.

4.2 Tipoy nivel de investigacion

Por el nivel de estudio, esta investigacion es explicativa, segin Hernandez,
(2014) una investigacion es explicativa al relacionar las causas y el efecto, surge
nuevos sustentos y conocimientos de solucionado en el contexto, haciendo
explicaciones y argumentaciones, porque las variables se relacionan, es decir, como la
estrategia ludica mejora la competencia resuelve problemas de cantidad en el area
curricular de matematica en los estudiantes del segundo afio del nivel secundaria.

La finalidad que persigue, el presente estudio es resolver un problema real
pedagogico observado en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, en el area
curricular de matematica en la institucion educativa, en un determinado contexto, por
lo tanto, el tipo del estudio es aplicado, debido a que, segun lo sefialado por Campos
(2009) afirma, si el proposito principal es resolver problemas de forma inmediata, de

un determinado contexto que se presenta de forma real.

4.3 Poblacion y muestra

4.3.1 Descripcion de la poblacion

Para determinar la poblacion y la muestra en el trabajo, se considerd el aporte
cientifico, Naupas, H., Mejia, E., Novoa, E. & Villagémez, A. (2013), en su libro
Metodologia de la investigacion cientifica y elaboracion de tesis. 32 edicion, donde
describen, el inicio para obtener la muestra, en una investigacion, es definir y
establecer la poblacidn o el universo, que son parte de las estadisticas para realizar las

operaciones matematicas y detallar el total de participantes, designando con la letra N.
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El universo en las investigaciones naturales es el conjunto de objetos, hechos, eventos
que se van a estudiar con las diversas y variadas técnicas que se analizan el hecho de

estudio, en el contexto producido.

Por consiguiente, la poblacion estd constituida por 145 estudiantes del nivel
secundario con 5 secciones de la IE Javier Pulgar Vidal del distrito de Monzén-

provincia de Huamalies Regién Huanuco y es como se muestra la tabla.

Tabla 2

Poblacion de estudiantes de la Institucion Educativa “Javier Pulgar Vidal”

Secciones Cantidad
Grado
1 30
10
1 25
20
1 30
30
1 30
40
1 30
50
5 145
Total

Nota: Segin ndmina de matricula del SIAGIE 2023

4.3.2 Muestray método de muestreo

Tamayo y Tamayo (2006), define la muestra como: “realizar un conjunto de
operaciones para preparar la clasificacion de determinados caracteres de una poblacion
universo, o colectivo partiendo de la observacion y obteniendo una fraccion de la
poblacién considerada” (p.176). Es decir, una muestra es representativa si cumple las
caracteristicas de los individuos de la poblacion en estudio. Para ello se utilizd el
muestreo no probabilistico fue de una forma intencionada la selecciona de la muestra

y decision de la investigadora.
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La muestra estuvo constituida de 25 estudiantes, del segundo grado, seccidn

unica, donde se desarrollo el experimento.

Tabla 3
Muestra de estudiantes de la Institucion Educativa Javier Pulgar Vidal
Grado Denominacion Cantidad
Grupo experimental 25
20
25
Total

4.3.3 Criterios de inclusion y exclusion

a) Criterios de inclusién
Participan todos los estudiantes de nivel secundario. Matriculados en el
presente afio académico 2023. Ademas, gque su asistencia sea contintia y regular
a la institucion educativa.

b) Criterios de exclusién

Se excluyen a estudiantes que no sean parte de la institucion educativa,
y aquellos estudiantes que tengan mas del 30% de inasistencia a las sesiones

planificadas durante el desarrollo de investigacion.

4.4 Disefio de investigacion

El disefio de investigacion utilizado es el pre experimental, debido a que se
manipula la variable independiente, con un grupo limitado con la finalidad de obtener
informacidn, y responder al planteamiento del problema estrategias lidicas en el grupo
de experimento de la unica seccion del 2° afio secundaria de la institucion educativa

mencionada.
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Segun Hernandez, Sampiere, et al., (2013), explica, si existe un solo grupo
limitado por el contexto, donde se desarrolla el estudio: el grupo de estudio se
denomina, pre experimental, donde se mide el efecto de la variable independiente en
la variable dependiente, debiendo ser la medicion confiable y valida, la importancia
del disefio se ubica en la aplicacion de una pre prueba antes de aplicacion de la
estrategia, y una pos prueba después del tratamiento y/o experimento, haciendo
seguimiento y monitoreo simultaneo en distintos momentos del proceso de desarrollo
de la variable independiente, acompafiado de un instrumento de evaluacion de proceso;
verificando las causas, efecto y consecuencias entre las variables; con la finalidad de
verificar los resultados después de haber recibido la aplicacion de la variable
independiente, para valorar la validez; el proceso es el prospectivo, porque se tiene

que verificar el proceso desarrollado, y su esquema es la siguiente:

Donde:

GE = grupo experimental.
01 = aplicacion del pre test
O2 = aplicacién del post test

X = tratamiento

4.5 Técnicas e instrumentos

45.1 Técnicas

La técnica empleada en la investigacion para la variable independiente fue la
observacién directa y para la variable dependiente el cuestionario, para obtener

informacidn objetiva, con una evaluacion de pre prueba y pos prueba al grupo de



65

estudio. Los items son referenciales problemas mateméticos propuestos por el

ministerio de educacion en el kit de evaluacion. MINEDU (2021)

Segun Hernandez (2014) menciona que la “la guia de observacion es una
técnica que permite recabar informacion general y punto de vista de un grupo de

personas’.

La técnica usada en el estudio fue la observacion directa en el desarrollo del
proceso de aprendizajes que se realizo en las doce sesiones en el grado asignado,
asimismo se realiz6 el andlisis de la literatura con antecedentes relacionados al tema

desarrollado, y la aplicacion del cuestionario como pre prueba y pos prueba.

45.2 Instrumentos

4.5.2.1. Validacion del instrumento para la recoleccion de datos

El instrumento, es un cuestionario elaborado, en base a la variable dependiente
con preguntas relacionado a la competencia resuelve problemas de cantidad, con las
dimensiones establecidas, las preguntas problemas de matemaética fueron obtenidas del
repositorio del Kit de evaluacion del MINEDU(2021) haciendo la contextualizacion a
nuestra institucion educativa, contiene doce preguntas, el tiempo de desarrollo del
instrumento sera de 45 minutos y los resultados serd de forma anénima, los items
tienen un puntaje codificado, haciendo un puntaje total de medicion cualitativa de
acuerdo a los resultados de sus respuestas, y los resultados estaran clasificados de
acuerdo a las categorias establecidas como: C en inicio, B en proceso, A logro

esperado y AD logro destacado. Cadigos (1-2-3-4)

El instrumento para recopilar la data es el cuestionario, se debe aplicar como
pre prueba y pos prueba de la competencia resuelve problemas de cantidad, el
desarrollo de la misma debe ser organizado y planificado, de forma independiente de
su autonomia y elasticidad, cumpliendo el proceso de forma necesaria a un sistema

fundamental, el cual tiene que contener.

Por lo tanto, el instrumento que se utilizara es el cuestionario, con los criterios

gue ameritan una evaluacion formativa, aplicandose un pre prueba y un pos prueba



66

con item relacionado a problemas matematicos de acuerdo a la variable dependiente,
con los criterios seleccionados de acuerdo a las dimensiones planteadas. Asimismo, se

uso la ficha de observacidn, para registrar los avances de logros del aprendizaje.

Para la validacion del instrumento se realizd mediante la reglamentacion del
proceso de una investigacion, que es, la validacion realizada por la modalidad de juicio
de expertos contando con el apoyo de renombrados educadores y grandes personas
como son, doctores y magister en educacién y de especialidad matematica, de la
universidad de Huanuco, Hermilio Valdizan , con trayectoria profesional valiosa en
el sector educativo ellos, previa del pedido mediante carta de presentacién, luego de
revisar y analizar el instrumento de recoleccion de datos, las mismas que estos
profesionales cuentan con la experiencia en el tema de investigacion y en la teoria del
problema de investigacion para poder discutir o recomendar a las preguntas que estén
en la presente instrumento, también han verificado la matriz de consistencia y la
matriz de operacionalizacion de las variables de estudio, luego de levantadas las
observaciones, hechas dieron su conformidad y los validaron en las respectivas fichas

de validacion segun formato.
4.5.2.2. Confiabilidad de los instrumentos para recoleccién de datos

El criterio confiabilidad y de validez y del instrumento de investigacion, se
concentra en el contenido interno del instrumento, elaborado con la precision de las
variables que pretende medir y la validez de construccidn de los items, en relacién con
las bases tedricas y objetivos de la investigacion evaluando su consistencia y
coherencia técnica con pruebas estadisticas de confiabilidad para el proceso de

recoleccion de datos.

Hernandez et al. (2014), enfatiza la confiabilidad de un instrumento se refiere
al grado en que su aplicacion repetida al mismo individuo u objeto produce resultados
iguales (p. 200). Segun lo escrito, antes de aplicar el preprueba a los estudiantes
seleccionados para el estudio, se selecciono al grupo de estudiantes de la LE. “Javier
Pulgar Vidal” de los mismos estudiantes y se aplico una prueba piloto para ver su
confiabilidad del instrumento. Para la determinacion la fiabilidad del instrumento,
aplicandose el coeficiente Alfa de Cronbach, para la encuesta pretest cuyo resultado
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fuede «a=0.81segun laclasificacion con la tabla segun los teoricos, se interpreta el

valor de dicho coeficiente:
0,53 a menos = confiabilidad nula
0,54 a 0.59 = baja confiabilidad
0,60 a 0.65 = confiable
0,66 a 0,71 = muy confiable
0,72 a 0,99 = excelente confiabilidad
1.0 = perfecta confiabilidad.

En la evaluacion del instrumente del presente estudio, el coeficiente de la
prueba piloto fue de 0.81 entonces afirmamos que el instrumento tiene un nivel de

confiabilidad excelente.

4.6 Técnicas para el procesamiento y analisis de datos

Para el desarrollo de la investigacion se considero6 lo siguiente:

a) Se valido los instrumentos con sustento a las dimensiones de las variables del
marco teorico, de acuerdo a lo establecido.

b) Se aplicé los instrumentos a la muestra

c) Se proceso la informacion de acuerdo a los objetivos planteados

d) Se construyd las tablas y gréficos para la descripcion de las dimensiones de las

variables de estudio.

e) Se evaluo la prueba de hipotesis
) Se formul6 las conclusiones
9) Se redactd el informe

Asimismo, recopilado la informacién y los datos del pretest y postest ha sido
necesario realizar el procesamiento de los datos con el software estadistico SPSS y
hojas de calculo del programa Microsoft Excel. Es decir, el procesamiento estadistico
para el consolidado final, por cada dimension de la variable dependiente para que

proporcione resultados objetivos, y conlleven a conclusiones validas.
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Tabulacién y anélisis de datos

Las tabulaciones se presentan en cuadros de doble entrada y se usaron graficos
de barras para medir la frecuencia y proporcionalidad en cuanto a las respuestas, que
son los resultados para interpretar las recomendaciones y conclusiones de la tesis.

Segun Herndndez (2014), nos menciona que para el andlisis de los datos
obtenidos se pueden emplear: tablas de frecuencias para la ordenacion de datos de
manera organizada en varias columnas, los graficos: son representaciones visuales que
emplean barras, y sectores, de los datos contenidos en tablas de frecuencias.
Herramientas estadisticas: el procesamiento de resultados se baso en el uso de las
siguientes herramientas estadisticas, como medidas de tendencias central y pruebas

estadisticas.

4.7 Aspectos éticos

En la investigacion, se considerd el conocimiento de los participantes y la
autorizacion legar de la institucion educativa, en el proceso se realizé actividades de
caracter formal para el desarrollo del estudio y solicitudes correspondientes de
autorizacion al director de la institucion educativa mediante oficio de pedido para el
desarrollo de la investigacién en coordinacién con el asesor pedagdgico, quienes
autorizaron dicho estudio, asimismo el conocimiento a los padres de familia , quienes
autorizaron, delegando al representante de la IE por el director, que legalmente le
corresponde, de la misma forma las pruebas que se aplicaron fueron para procesar
informacidn de forma ética, se comunicé que las respuestas fueron anénimas cuidando
laintegridad de los estudiantes, siguiendo protocolos de cuidado de cada persona como
los resultados que se obtenga.

Toda informacion que se recopilo en el presente trabajo investigativo, y de
todas las bibliografias se respeta las fuentes de donde proviene, considerando en las

citas como corresponde.
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CAPITULO V. RESULTADOS Y DISCUSION

5.1  Analisis descriptivos

5.1.1 Andlisis descriptivo de la variable independiente estrategias ludicas y la

variable dependiente resuelve problemas de cantidad.

Tabla 4
Representacion de la variable independiente estrategias ludicas y la variable

dependiente resuelve problemas de cantidad pre prueba y prueba de salida.

Pre prueba Prueba de salida
_ %
Niveles de . % %
f % % valido acumulad f % .
logro valido acumulado
0

En Inicio 20 80,0 80,0 80,0
En Proceso 5 20,0 20,0 100,0 13 52,0 52,0 52,0

Logro
11 44,0 44,0 96,0

esperado
Logro
1 4,0 4,0 100,0
destacado
Total 25 100,0  100,0 25 100,0  100,0

Fuente: Resultados de la pre prueba y pos prueba resuelve problemas de cantidad

Figural

Representacion de la variable independiente estrategias ludicas y la variable
dependiente resuelve problemas de cantidad pre prueba y prueba de salida.
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Segun la tabla 4 y figura 1 en la pre prueba de la variable independiente
estrategias lGdicas y la variable dependiente resuelve problemas de cantidad se
determin6 que 20 estudiantes en inicio que equivale al 80% del total, 5 estudiantes en
el nivel en proceso que equivale al 20% del total; de la misma manera, en la prueba de
salida se determind 13 estudiantes en proceso que equivale al 52% del total, 11
estudiantes en el logro esperado que equivale al 44% del total y 1 estudiante en el logro

destacado que equivale al 4% del total.

5.1.2 Analisis descriptivo de la variable independiente estrategias ludicas y la

dimension traduce cantidades a expresiones numéricas.

Tabla 5
Representacion de la variable independiente estrategias ludicas y la dimension

traduce cantidades a expresiones numeéricas pre prueba y prueba de salida.

Pre prueba Prueba de salida
Niveles de % % % %
f % f %
logro valido acumulado valido acumulado
Enlnicio 20 80,0 80,0 80,0 1 4,0 4,0 4,0

En Proceso 5 20,0 20,0 100,0 15 60,0 60,0 64,0
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Logro

7 28,0 28,0 92,0
Esperado
Logro

2 8,0 8,0 100,0
destacado
Total 25 100,0 100,0 25 100,0 100,0

Fuente. Distribucion de resultados del pre prueba y pos prueba dimensién uno
Figura 2
Representacion de la variable independiente estrategias ludicas y la dimension

traduce cantidades a expresiones numéricas pre prueba y prueba de salida.

25
20 20
15
15
10
5 7
1182
Pre Prueba
prueba de salida

En Inicio En Proceso Logro Esperado Logro destacado

Segun la tabla 5 y figura 2 en la pre prueba de la variable independiente
estrategias lidicas y la variable dependiente resuelve problemas de cantidad se
determin6 que 20 estudiantes en inicio que equivale al 80% del total, 5 estudiantes en
el nivel en proceso que equivale al 20% del total; de la misma manera, en la prueba de
salida se determind 1 estudiantes en inicio que equivale al 4% del total, 15 estudiantes
en el logro en proceso que equivale al 60% del total, 7 estudiante en el logro esperado
que equivale al 28% del total y 2 estudiantes en el logro destacado que equivale al 8%
del total.

5.1.3 Analisis descriptivo de la variable independiente estrategias ludicas y la

dimension comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.

Tabla 6
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Representacion de la variable independiente estrategias ludicas y la dimension

comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones pre prueba y prueba

de salida.
Pre prueba Prueba de salida

Niveles de % % % %
logro ' % valido acumulado % valido acumulado
Inicio 20 80,0 80,0 80,0

Proceso 5 20,0 20,0 100,0 14 56,0 56,0 56,0
Logro 11 440 440 100,0
Logro

destacado
Total 25 100,0 100,0 25 100,0 100,0

Fuente. Distribucion de resultados del pre prueba y pos prueba dimensién dos.

Figura 3

Representacion de la variable independiente estrategias ludicas y la dimension

comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones pre prueba y prueba

de salida.
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Segun la tabla 6 y figura 3 en la pre prueba de la variable independiente
estrategias lGdicas y la variable dependiente resuelve problemas de cantidad se
determind que 20 estudiantes en inicio que equivale al 80% del total, 5 estudiantes en
el nivel en proceso que equivale al 20% del total; de la misma manera, en la prueba de
salida se determin0 14 estudiantes en logro esperado que equivale al 56% del total y

11 estudiante en el logro destacado que equivale al 44% del total.

5.1.4 Analisis descriptivo de la variable independiente estrategias ludicas y la

dimension usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

Tabla 7
Representacion de la variable independiente estrategias ludicas y la dimension usa

estrategias y procedimientos de estimacion y célculo pre prueba y prueba de salida.

Pre prueba Prueba de salida
Niveles de % % % %
foo% %
logro valido acumulado valido acumulado
Enlnicio 20 80,0 80,0 80,0 2 8,0 8,0 8,0

En Proceso 5 20,0 20,0 100,0 14 56,0 56,0 64,0

Logro

7 280 280 92,0
Esperado
Logro 2 8,0 8,0 100,0
destacado
Total 25 100,0 100,0 25 100,0 100,0

Fuente: Distribucion de resultados pre prueba y pos prueba dimension tres.
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Figura 4
Representacion de la variable independiente estrategias ludicas y la dimension usa

estrategias y procedimientos de estimacion y calculo pre prueba y prueba de salida.
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Segun la tabla 7 y figura 4 en la pre prueba de la variable independiente
estrategias lidicas y la variable dependiente resuelve problemas de cantidad se
determin6 que 20 estudiantes en inicio que equivale al 80% del total, 5 estudiantes en
el nivel en proceso que equivale al 20% del total; de la misma manera, en la prueba de
salida se determind 2 estudiantes en inicio que equivale al 8% del total, 14 estudiantes
en el logro en proceso que equivale al 56% del total, 7 estudiante en el logro esperado
que equivale al 28% del total y 2 estudiantes en el logro destacado que equivale al 8%
del total.

5.1.5 Andlisis descriptivo de la variable independiente estrategias ludicas y la
dimension Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y las

operaciones.

Tabla 8
Representacion de la variable independiente estrategias ludicas y la dimension
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Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones pre

pruebay prueba de salida.

Pre prueba Prueba de salida
Niveles de % % % %
f % ) % )
logro vélido acumulado véalido acumulado
Inicio 20 80,0 80,0 80,0
Proceso 5 20,0 20,0 100,0 11 440 440 44,0
Logro 10 40,0 400 84,0
Logro
4 16,0 16,0 100,0
destacado
Total 25 100,0 100,0 25 100,0 100,0

Fuente. Distribucion de resultados del pre prueba y pos prueba dimensién cuatro

Figura 5

Representacion de la variable independiente estrategias ludicas y la dimension

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones pre

pruebay prueba de salida.
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Segln la tabla 8 y figura 5 en la pre prueba de la variable independiente
estrategias lGdicas y la variable dependiente resuelve problemas de cantidad se
determind que 20 estudiantes en inicio que equivale al 80% del total, 5 estudiantes en
el nivel en proceso que equivale al 20% del total; de la misma manera, en la prueba de
salida se determind 11 estudiantes en el logro en proceso que equivale al 44% del
total, 10 estudiante en el logro esperado que equivale al 40% del total y 4 estudiantes

en el logro destacado que equivale al 16% del total.

5.2 Analisis inferencial y/o contrastacion de hipdtesis
5.2.1 Prueba de normalidad de la variable independiente estrategias ludicas y la
variable dependiente resuelve problemas de cantidad.
a) Plantear las hipétesis
HO: Los datos tienen una distribucioén normal
Ha: Los datos no tienen una distribucion normal
b) Nivel de significancia
Confianza: 95%
Significancia: 5%
C) Prueba estadistica a emplear

Tabla9

Prueba de normalidad segun Shapiro - Wilk

Pruebas de normalidad Shapiro-Wilk
Estrategias ludicas ,493 25 ,000
Resuelve problemas de cantidad 721 25 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente. Distribucion de resultados de normalidad

d) Criterios de decision

Si p< 0.05 rechazamos la Ho y acepto la Ha
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Si p > 0.05 aceptamos la Ho y rechazamos la Ha
e) Decision y conclusion

Como p= 0 < 0.05 entonces rechazamos la Ho y acepto la Ha, es decir
los datos no tienen una distribucion normal, por lo tanto, aplicamos la técnica

estadistica no paramétrica de Wilcoxon.
5.2.2 Contrastacion de la hipotesis general

Las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del nivel secundaria de

la institucion educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon.

Tabla 10
Rangos de estimacion
N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 02 ,00 ,00
Resuelve problemas de -
_ ~ Rangos positivos 23" 12,00 276,00
cantidad - Estrategias
o Empates 2¢
ludicas
Total 25

a. Resuelve problemas de cantidad < Estrategias ltdicas
b. Resuelve problemas de cantidad > Estrategias ludicas

c. Resuelve problemas de cantidad = Estrategias ludicas

Tabla 11

Estadisticos de prueba?

Resuelve problemas de cantidad -
Estrategias ludicas
z -4,332°
Sig. asin. (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
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Segun el rango de estimacién determinada en la tabla 10 de la técnica
estadistica corresponde al estadisticos de prueba? cuyo resumen se determiné en la
Tabla 11 donde el valor de Z es -4,332" y la significancia asintética bilateral igual a
0,000 que resultd menor que 0,05 lo que me permitié contrastar la hipotesis general
que: Las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del nivel secundaria de

la institucion educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon y rechazar la hipotesis nula.

5.2.3 Contrastacion de la hipdtesis especifica 1

Las estrategias ludicas influyen significativamente en la capacidad Traduce
cantidades a expresiones numéricas, en los estudiantes de segundo grado secundario
en la institucién educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzén
Tabla 12
Rangos de estimacion

N Rango Suma de
promedio rangos
Rangos negativos 0? ,00 ,00
Traduce cantidades a -
_ _ Rangos positivos ~ 22° 11,50 253,00
expresiones numéricas -
o Empates 3°
Estrategias ludicas

Total 25

a. Traduce cantidades a expresiones numeéricas < Estrategias ludicas
b. Traduce cantidades a expresiones numéricas > Estrategias ltdicas
c. Traduce cantidades a expresiones numéricas = Estrategias ludicas

Tabla 13

Estadisticos de prueba?

Traduce cantidades a expresiones

numéricas - Estrategias ludicas

Z -4,261°
Sig. asin. (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
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b. Se basa en rangos negativos.
Nota. Elaboracion propia.

Segun el rango de estimacion determinada en la tabla 12 se la técnica
estadistica corresponde al estadisticos de prueba® cuyo resumen se determiné en la
Tabla 13 donde el valor de Z es -4,261° y la significancia asintética bilateral igual a
0,000 que resulté menor que 0,05 lo que me permitid contrastar la hipdtesis especifica
1 que: Las estrategias ludicas influyen significativamente en la capacidad traduce
cantidades a expresiones numéricas, en los estudiantes de segundo grado secundario

en la institucion educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon y rechazar la hipotesis nula.

5.2.4 Contrastacion de la hipotesis especifica 2

Las estrategias ludicas influyen significativamente en la capacidad Comunica
su comprension sobre los nimeros y las operaciones, en los estudiantes de segundo
grado secundario en la institucion educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon.

Tabla 14

Rangos de estimacion

N Rango Suma de
promedio rangos
Comunica su Rangos negativos 02 ,00 ,00
comprension sobre los  Rangos positivos ~ 24° 12,50 300,00
nameros y las Empates 1¢
operaciones - Estrategias
Total 25

lUdicas

a. Comunica su comprensién sobre los numeros y las operaciones < Estrategias
ludicas
b. Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones > Estrategias
ludicas
¢. Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones = Estrategias

lUdicas

Tabla 15

Estadisticos de prueba?
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Comunica su comprension sobre los
nlmeros y las operaciones -
Estrategias ladicas
Z -4,490°
Sig. asin. (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Segun el rango de estimacion determinada en la tabla 14 se la técnica
estadistica corresponde al estadisticos de prueba® cuyo resumen se determiné en la
Tabla 15 donde el valor de Z es -4,490° y la significancia asintética bilateral igual a
0,000 que resulté menor que 0,05 lo que me permitié contrastar la hipotesis especifica
2 que: Las estrategias ludicas influyen significativamente en la capacidad Comunica
su comprensién sobre los nUmeros y las operaciones, en los estudiantes de segundo
grado secundario en la institucion educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon y rechazar

la hipdtesis nula.

5.2.5 Contrastacion de la hip6tesis especifica 3

Las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la
capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, en los estudiantes

de segundo grado secundaria, en la institucién educativa Javier Pulgar Vidal, Monzon.

Tabla 16

Rangos de estimacion

N Rango Suma de
promedio rangos
Usa estrategias y Rangos negativos Oa ,00 ,00
procedimientos de Rangos positivos 20b 10,50 210,00
estimacion y calculo - Empates 5C
Estrategias ludicas Total 25

a. Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo < Estrategias ludicas
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b. Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo > Estrategias l0dicas

c. Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo = Estrategias lddicas

Tabla 17

Estadisticos de prueba®

Usa estrategias y procedimientos de

estimacion y calculo - Estrategias

ludicas
Z -4,041°
Sig. asin. (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Segun el rango de estimacion determinada en la tabla 16 se la técnica
estadistica corresponde al estadisticos de prueba® cuyo resumen se determiné en la
Tabla 17 donde el valor de Z es -4,041° y la significancia asintética bilateral igual a
0,000 que resulté menor que 0,05 lo que me permitié contrastar la hipotesis especifica
3 que: Las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la
capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo, en los estudiantes
de segundo grado secundaria, en la institucion educativa Javier Pulgar Vidal, Monzon.

y rechazar la hipotesis nula.

5.2.6 Contrastacion de la hipotesis especifica 4

Las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la
capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones de
matematica, en los estudiantes de segundo grado secundaria, en la institucion

educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon.

Tabla 18

Rangos de estimacion
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N Rango Suma de
promedio rangos
Argumenta afirmaciones Rangos negativos 0? ,00 ,00
sobre las relaciones  Rangos positivos ~ 23° 12,00 276,00
numeros y las Empates 2¢
operaciones - Estrategias
Total 25

lUdicas

a. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones nimeros y las operaciones <
Estrategias ludicas
b. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones nimeros y las operaciones >
Estrategias ludicas
c. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones nimeros y las operaciones =

Estrategias ludicas

Tabla 19
Estadisticos de prueba?

Argumenta afirmaciones sobre las
relaciones nimeros y las operaciones
- Estrategias ltdicas
z -4,283"
Sig. asin. (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Segun el rango de estimacion determinada en la tabla 18 se la tecnica
estadistica corresponde al estadisticos de prueba® cuyo resumen se determiné en la
tabla 19 donde el valor de Z es -4,283" y la significancia asintdtica bilateral igual a
0,000 que resulté menor que 0,05 lo que me permitid contrastar la hipdtesis especifica
4 que: Las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la

capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones de
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matematica, en los estudiantes de segundo grado secundaria, en la institucion

educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon y rechazar la hipotesis nula.

5.3 Discusion de resultados

Respecto al objetivo general: Demostrar la influencia de la estrategia ludica en
el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del
nivel secundaria de la institucion educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzén; segln
prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determind que el estadistico de la prueba?
el valor de Z es -4,332" y la significancia asintotica bilateral igual a 0,000 que resultd
menor que 0,05 lo que me permitié demostrar que: Las estrategias ludicas influyen
significativamente en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad
en los estudiantes del nivel secundaria de la institucion educativa. Javier Pulgar Vidal,
Monzén. Que coincide con el estudio de Peres (2020), en su trabajo de tesis titulada
Ensefianza y aprendizaje de las cuatro operaciones basicas mediante estrategias
ludicas para sexto afio de educacion general basica, Unidad Educativa 16 de Abril,
concluye que: el juego promueve el dinamismo, interés y participacion en el proceso
de aprendizaje, las actividades cognitivas de las cuatro operaciones matematicas, son
logradas efectivamente mediante los recursos ladicos, ademas los juegos genera
emociones positivas en el ser humano, por estas razones se destaca que, el uso de las
estrategias ludicas, aplicadas correctamente incrementa el interés y motivacion de los
estudiantes en el aprendizaje. Finalmente, el autor recomienda, el docente debe
disefiar estrategias activas con recursos ludicos didacticos innovadores, porque
permite crear ambientes que facilita el aprendizaje significativo con conocimientos
sostenibles que reflejan en las calificaciones, ademas dice, el juego debe ser
aprovechado de forma que las competencias matematicas se desarrollen, y no
solamente sea juegos comunes.

Referente al objetivo especifico 1. Comprobar como las estrategias ludicas
influyen en la capacidad traduce cantidades a expresiones numericas, en los
estudiantes de segundo grado secundario en la institucion educativa. Javier Pulgar
Vidal, Monzén; Segun Prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determiné que el
estadistico de la prueba® el valor de Z es -4,261° y la significancia asintética bilateral
igual a 0,000 que resultd menor que 0,05 lo que me permitio comprobar que: Las
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estrategias ludicas influyen significativamente en la capacidad traduce cantidades a
expresiones numeéricas, en los estudiantes de segundo grado secundario en la
institucion educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon. Que coincide con el estudio de
Palomino (2022), en su investigacion titulada Estrategia Ludicas en el proceso de
Aprendizaje de Matematicas para los estudiantes de Béasica Superior de la Unidad
Educativa EI Empalme, Guayas 2021 — 2022, determin0 las siguientes conclusiones:
Las estrategias ludicas mejoran significativamente el proceso de aprendizaje de las
matematicas; permiten un aprendizaje activo, practico, real, dindmico, motivador,
cooperativo y didactico; permitiendo potenciar el rendimiento escolar de los
estudiantes. Los estudiantes, consideran importante integrar estrategias lidicas- juegos
al desarrollar sesiones matematicas, sumadas a las estrategias participativas y
colaborativas en el aprendizaje de las matematicas que los docentes aplican en los
estudiantes de basica superior, conllevando en el desarrollo habilidades del
pensamiento como: la atencién, memoria, comprensién de conceptos y resolucién de
problemas matematicos. Asi mismo, recomiendan que los docentes adopten estrategias
ludicas utilizando herramientas TICs para fortalecer el proceso de aprendizaje de
matematicas en los estudiantes de basica superior de la Unidad Educativa "El
Empalme”

Referente al objetivo especifico 2: Comprobar como las estrategias ludicas
influyen en la capacidad comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones, en los estudiantes del segundo grado secundario en la institucion
educativa. Javier Pulgar Vidal, Monz6n; segun prueba de rangos con signo de
Wilcoxon se determiné que el estadistico de la prueba® el valor de Z es -4,490° y la
significancia asintética bilateral igual a 0,000 que resulté menor que 0,05 lo que me
permitié comprobar que: Las estrategias ludicas influyen significativamente en la
capacidad Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones, en los
estudiantes de segundo grado secundario en la institucion educativa. Javier Pulgar
Vidal, Monzén. Que coincide con el estudio de Cubas (2023), en su tesis Aplicacion
de juegos ladicos para mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes del tercer grado de la LE. “José Arana Berruete” Mollebamba —
Huambos, 2021; que determind las siguientes conclusiones: La aplicacién de juegos

ludicos mejord el nivel de logro en los aprendizajes en la competencia Resuelve
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problemas de cantidad, donde el nivel de logro destacado se incrementd en 47,62%,
demostrando la eficacia de la estrategia. Los juegos ludicos mejoraron en las
dimensiones de la competencia resuelve problemas de cantidad, se evidencia el logro
en cada dimension de la competencia; la dimensién 1 "Traduce cantidades a
expresiones numéricas”, en el nivel de logro destacado, se incremento6 en 28,57%. En
la dimension 2 “Comunica su comprension sobre el nimero y sus operaciones”, en el
nivel de logro destacado se incrementd en 38,10%. En la dimension 3 “Usa estrategias
y procedimientos de estimacion y calculo”, en el nivel de logro destacado se
incrementd en 66,67% y en la dimensiéon 4 “Argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las operaciones”, en el nivel de logro destacado se incremento

en 47,62%.

Referente al objetivo especifico 3: Probar de qué manera las estrategias ludicas
influyen en la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo, en
los estudiantes del segundo grado secundaria en la institucion educativa. Javier Pulgar
Vidal, Monzdn; Segun Prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determiné que el
estadistico de la prueba® el valor de Z es -4,041° y la significancia asintética bilateral
igual a 0,000 que result6 menor que 0,05 lo que me permitié probar que: Las
estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la capacidad usa
estrategias y procedimientos de estimacién y célculo, en los estudiantes de segundo
grado secundaria, en la institucion educativa Javier Pulgar Vidal, Monzon. Que
coincide con el estudio de Torres (2019), en su estudio de investigacion, titulada El
método CEAR para mejorar la resolucion de problemas de cantidad en el area de
matematica en los estudiantes de educacion secundaria en la I.E. N° 32133 Ambo
2018; donde enfatiza las siguientes conclusiones: mediante el método CEAR, se logré
mejorar la resolucion de problemas de cantidad en el &rea de matematica con los
estudiantes de educacion secundaria de la I.E. N° 32133, Ambo 2018. Asimismo, los
resultados porcentuales fueron de ascenso al nivel satisfactorio con el 42,9% haciendo
la comparacién con el grupo de control. El autor, expresa, que el aprendizaje sera
satisfactorio en cualquiera de los niveles educativos y en el area de matematica cuando
el docente desarrolle las sesiones de aprendizaje con una didactica activa y ldica,
partiendo de los interés de los estudiantes, de esta manera promueve en los estudiantes,

motivacidn, interés y actitudes de predisposicion para participar en el aprendizaje
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matematico, con métodos, estrategias y juegos que sean de significatividad para el
estudiante, y que de manera inconsciente aprendera de forma activa y util para

desenvolverse en su contexto.

Referente al objetivo especifico 4: Probar de qué manera las estrategias ludicas
influyen en la capacidad Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones de matematica en los estudiantes de segundo grado secundaria en la
institucion educativa Javier Pulgar Vidal, Monzon; Segun Prueba de rangos con signo
de Wilcoxon se determin6 que el estadistico de la prueba® el valor de Z es -4,283° y
la significancia asintética bilateral igual a 0,000 que resulté menor que 0,05 lo que me
permitio probar que: Las estrategias ludicas influyen significativamente en el
desarrollo de la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y
las operaciones de matematica, en los estudiantes de segundo grado secundaria, en la
institucion educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon. Que coincide con el estudio de
Ramos (2019), en su tesis Estrategias ludicas para desarrollar nociones Matematicas;
que arribd a las siguientes conclusiones: la aplicacion de estrategias ludicas en las
sesiones de aprendizaje, con capacidades y contenidos pertinentes favorece el
aprendizaje en los estudiantes desarrollando sus habilidades en las nociones
matematicas, al solucionar problemas de contexto, el uso pertinente y adecuado del
material educativo promueve el desarrollo, de las habilidades matematicas, siendo
pertinente y favorable para desarrollar las habilidades matematicas en los nifios y
nifias. Ademas, enfatizan el logro de la motivacion en los estudiantes debido a que
vivencian las sesiones y genera reflexion en la préctica docente frente a los resultados
obtenidos que indican el logro significativo de los aprendizajes en matematicas de
estudiantes del nivel inicial, fomentando el pensamiento matematico en cada uno de
ellos. De esta manera el trabajo de mi autoria se relaciona con la variable
independiente, mostrando la importancia que tiene las estrategias ludicas en el

aprendizaje matematico, en los tres niveles educativos de la educacion peruana.

5.4 Aporte cientifico de la investigacion

El aporte cientifico del estudio es que a través de la prueba de rangos con signo

de Wilcoxon se determing la significancia asintotica bilateral igual a 0,000 que resulto
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menor que 0,05 lo que me permitié demostrar que: Las estrategias ltdicas influyen
significativamente en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad
en los estudiantes del nivel secundaria de la institucion educativa. Javier Pulgar Vidal,

Monzdn.

El aporte significativo de la investigacion que a través de la prueba de rangos
con signo de Wilcoxon se determiné que la significancia asintética bilateral resulto
0,000 menor que 0,05 lo que me permitio probar que: Las estrategias ludicas influyen
significativamente en la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas, en los
estudiantes de segundo grado secundario en la institucion educativa. Javier Pulgar
Vidal, Monzén.

El aporte de la investigacion es que a través de la prueba de rangos con signo
de Wilcoxon se determind la significancia asintotica bilateral igual a 0,000 que resulto
menor que 0,05 lo que me permitid probar que: Las estrategias lddicas influyen
significativamente en la capacidad Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones, en los estudiantes de segundo grado secundario en la institucién

educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon.

El aporte a la comunidad cientifica es que a través de la prueba de rangos con
signo de Wilcoxon se determiné que la significancia asintética bilateral igual a 0,000
que resulté menor que 0,05 lo que me permitié comprobar que: Las estrategias ludicas
influyen significativamente en el desarrollo de la capacidad usa estrategias y
procedimientos de estimacion y célculo, en los estudiantes de segundo grado

secundaria, en la institucion educativa Javier Pulgar Vidal, Monzon.

El aporte cientifico del estudio es que a través de la prueba de rangos con signo
de Wilcoxon se determind que la significancia asintdtica bilateral resulté 0,000 menor
que 0,05 lo que me permiti6 probar que: Las estrategias ludicas influyen
significativamente en el desarrollo de la capacidad argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las operaciones de matematica, en los estudiantes de segundo

grado secundaria, en la institucién educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzén.
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CONCLUSIONES

PRIMERA: Segun Prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determiné que
el estadistico de la prueba® el valor de Z es -4,332" y la significancia asintética
bilateral igual a 0,000 que resultd menor que 0,05 lo que me permitio concluir que:
Las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del nivel secundaria de la institucion

educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon.

SEGUNDA: Segun Prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determiné que
el estadistico de la prueba® el valor de Z es -4,261° y la significancia asintotica
bilateral igual a 0,000 que resultd menor que 0,05 lo que me permitié concluir que:
Las estrategias ludicas influyen significativamente en la capacidad traduce cantidades
a expresiones numéricas, en los estudiantes de segundo grado secundario en la

institucion educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzén.

TERCERA: Segun Prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determiné que
el estadistico de la prueba® el valor de Z es -4,490° y la significancia asintotica
bilateral igual a 0,000 que result6 menor que 0,05 lo que me permitié concluir que:
Las estrategias ladicas influyen significativamente en la capacidad Comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones, en los estudiantes de segundo grado

secundario en la institucion educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon.

CUARTA: Segun Prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determind que
el estadistico de la prueba® el valor de Z es -4,041° y la significancia asintotica
bilateral igual a 0,000 que resulté menor que 0,05 lo que me permitié concluir que:
Las estrategias ltdicas influyen significativamente en el desarrollo de la capacidad usa
estrategias y procedimientos de estimacién y célculo, en los estudiantes de segundo

grado secundaria, en la institucion educativa Javier Pulgar Vidal, Monzon

QUINTA: Segun Prueba de rangos con signo de Wilcoxon se determind que
el estadistico de la prueba® el valor de Z es -4,283° y la significancia asintotica
bilateral igual a 0,000 que resultd menor que 0,05 lo que me permitioé concluir que:
Las estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la capacidad

argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones de
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matematica, en los estudiantes de segundo grado secundaria, en la institucion

educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon.
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SUGERENCIAS

a) Se sugiere a la Institucién Educativa. Javier Pulgar Vidal, Monzon,
desarrollar la estrategia ludica para el desarrollo de la competencia resuelve problemas
de cantidad en los estudiantes del nivel secundaria porque sea demostrado que las
estrategias ludicas influyen significativamente en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad.

b) Se sugiere y recomienda a los directivos de la Institucion Educativa
Javier Pulgar Vidal, Monzon, desarrollar las estrategias ludicas porque se comprobd
que influyen en la capacidad traduce cantidades a expresiones numeéricas, en los
estudiantes de segundo grado secundario.

C) Se sugiere y recomienda a los directivos de la Institucion Educativa
Javier Pulgar Vidal, Monzon, desarrollar las estrategias ludicas porque se comprobd
que influyen significativamente en la capacidad comunica su comprensién sobre los
nameros y las operaciones, en los estudiantes de segundo grado secundario.

d) Se sugiere a los directivos de la Institucion Educativa Javier Pulgar
Vidal, Monzén, desarrollar las estrategias ludicas porque sea comprobado que influyen
significativamente en el desarrollo de la capacidad usa estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo, en los estudiantes de segundo grado secundaria.

e) Se sugiere a los directivos de la Institucion Educativa Javier Pulgar
Vidal, Monzén, desarrollar las estrategias ludicas porque sea comprobado que influyen
significativamente en el desarrollo de la capacidad argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las operaciones de matematica, en los estudiantes de segundo

grado secundaria.
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PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS | VARIABNLES | DIMENSION INDICADORES METODOLOGIA | TECNICA
YPOBLACION | SE

INSTRUM
ENTO

Problema general Objetivo general Hipotesis general independiente: Disefia y crea, la unidady sesiones de | METODOLOGIA | Para la

De qué manera las estrategias | Demostrar la influencia de la | Las estrategias ladicas | ESTRATEGIAS aprendizaje con tiposde juegos Iidicos | L@ investigacion se | variable

ladicas influyen en el desarrollo | estrategia ladica en el | influyen significativamente | LUDICAS para resolver problemas de cantidad tipifica de la | independiente

de la competencia resuelve | desarrollo de la competencia | en el desarrollo de las . . - siguiente manera: Lista de cotejo

Disefio estableciendo relaciones entre condiciones

problemas de cantidad en los
estudiantes de segundo grado
del nivel secundario en la

institucién  educativa. Javier

Pulgar Vidal, Monzén?

Problemas especificos:
;De qué manera las estrategias

ladicas influyen en la

resuelve  problemas  de
cantidad en los estudiantes del
nivel secundaria de la
institucion educativa. Javier
Pulgar Vidal, Monzén

Objetivos especificos:

o Comprobar como las
estrategias lidicas

influyen en la capacidad

competencia resuelve
problemas de cantidad en
los estudiantes del nivel
secundaria de la institucion
Javier

educativa. Pulgar

Vidal, Monzén

Hipdtesis especificas:

metodolégico
de ensefianza
con estrategias

ludicas

de datos del problema y sistemas

numéricos.

Implementa estrategias y material en base
a juegos para el desarrollo de las sesiones
de aprendizaje como Shop

tienda, Bingo, tablero de posicién Ruleta,
Sudoku y camino avanza en los diferentes

problemas matematicos.

TIPO:
Aplicada-Explicativa
METODO:
Descriptivo y
explicativo
DISENO:

Pre experimental
POBLACION
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capacidad Traduce cantidades a
expresiones numeéricas en los
estudiantes de segundo grado
secundaria en la institucion
educativa. Javier Pulgar Vidal,
Monzén?

¢De qué manera las
estrategias ludicas influyen en la
capacidad comunica su
comprension sobre los nimeros
y las operaciones en los
estudiantes de segundo grado
secundario en la institucion
educativa Javier Pulgar Vidal,
Monzén
¢De qué manera las estrategias
ladicas influyen en la capacidad
usa estrategias y procedimientos
de estimacion y calculo en los
estudiantes de segundo grado
secundario en la institucion
educativa. Javier Pulgar Vidal,
Monz6n?

¢De qué manera las
estrategias ludicas influyen en
la capacidad argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las

operaciones de matematica en

traduce  cantidades a
expresiones numeéricas, en
los estudiantes de segundo
grado secundario en la
institucion educativa.
Javier  Pulgar  Vidal,
Monz6n

Comprobar como las
estrategias ludicas influyen
en la capacidad comunica
su comprension sobre los
nGmeros y las operaciones,
en los estudiantes del
segundo grado secundario
en la institucion educativa.
Javier  Pulgar  Vidal,
Monzon

Probar de qué manera las
estrategias ludicas influyen
en la capacidad usa
estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo, en los
estudiantes del segundo
grado secundaria en la
institucion educativa.
Javier  Pulgar  Vidal,

Monzé6n

e Las estrategias ludicas
influyen
significativamente en la
capacidad Traduce

cantidades a expresiones

numéricas, en los

estudiantes de segundo

grado secundario en la

institucion  educativa.
Javier Pulgar Vidal,
Monzon

e Las estrategias lddicas
influyen
significativamente en la
capacidad Comunica su
comprension  sobre  los
nameros y las operaciones,
en los estudiantes de
segundo grado secundario
en la institucion educativa.
Javier Pulgar  Vidal,
Monzon.

o Las estrategias lddicas
influyen
significativamente en el
desarrollo de la capacidad
usa estrategias y
procedimientos de

estimacion y célculo, en los

Crea y aplica instrumento de evaluacién al
desarrollar sesiones de aprendizaje con la

gamificacion.

Desarrollo
pedagdgico de
las estrategias
ludicas

Utilizan juegos disefiados en situaciones
matematicas de cantidad al resolver
operaciones matematicas para desarrollar
la comprension de ndmeros y
operaciones  basicas, con fracciones y

decimales,  porcentajes,  descuentos
porcentuales con los

nuimeros racionales

Resuelven  situaciones  matematicas
usando procedimientos de estimacion y
calculo al resolver operaciones de
conversién con las unidades de masa,
capacidad y la notacidn cientifica, usando

la ruleta, bingo y el camino avanza.

Resuelve situaciones matematicas con en
unciados sobre relaciones numéricas y
operaciones en problemas

de porcentaje ganancias y pérdidas

en compras, jugando al shop- tienda

Reflexién
de la

aplicacion

Reflexionan y evalGan el nivel de logro de
aprendizaje alcanzado con la aplicacion
de estrategias ludicas- juegos en las

actividades de aprendizaje matematico

La poblacién estara
conformada por:
Estudiantes del
segundo afio de
educacion

secundaria de la IE
Javier Pulgar Vidal
Monz6n, Huanuco.
Muestra:

GE: estudiantes del
2° grado, Unica
seccion. 25

estudiantes.
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los estudiantes de segundo
grado secundaria en la

instituciéon  educativa. Javier

Pulgar Vidal, Monzén?

e Probar de qué manera las
estrategias lidicas

influyen en la capacidad

Argumenta  afirmaciones
sobre las  relaciones
numéricas y las

operaciones de matematica
en los estudiantes de
segundo grado secundaria
en la institucion educativa
Vidal,

Javier  Pulgar

Monzén

estudiantes de

segundo

grado secundaria, en la
institucion educativa Javier

Pulgar Vidal, Monzon

e Las estrategias ludicas

influyen

significativamente en el
desarrollo de la
capacidad  argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y
las  operaciones de
matematica, en los
estudiantes de segundo

grado secundaria, en la

instituciéon  educativa.
Javier Pulgar Vidal,
Monzén.

de
estrategias
ludicas en el

aprendizaje

operaciones.

fracciones cuando lee una fraccion

matematico
Dependiente: En una situacion matematica, establece Pa
COMPETENCIA relaciones entre los datos y las condiciones ) ra la variable
Item 1 ; .
MATEMATICA vinculadas al repartir cantidades con los dependiente:
Resuelve , . . Ins
nimeros racionales, fracciones
problemas de _ _ _ trumentos  de
. Realiza transformaciones de cantidades .
cantidad evaluacion:
Traduce numéricas a graficas o simbdlicas, i Cuestionario
Item 3
cantidades a involucrando las operaciones con Lista de cotejo
expresiones fracciones. Para el
numéricas. Establece relaciones entre datos y procesamient
condiciones y acciones de ganar perder o o de los
. datos:
comparar cantidades y las transforma a .
. . o Item 11 Herramientas
expresiones numéricas o simbdlicas que .
estadisticas
incluyen  aumentos y  descuentos
para la
porcentuales sucesivos. presentacion y
Expresa su comprension sobre los datos y item 2-7 | analisis de los
Comunica su condiciones de un problema para separar y datos.
comprension . .
representar cantidades que involucra uso
sobre los i .
i de nimeros decimales.
nameros y las .
Comunica su comprension sobre las Item 4
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simbdlica y realiza la representacion
gréfica.

Expresa su comprensién sobre las
fracciones como parte todo involucrando
situaciones porcentuales las transforma a
expresiones graficas para interpretar el
valor relativo porcentaje de una cantidad

item 6

Expresa su comprension de la
equivalencia entre las  expresiones

fraccionarias y porcentuales

item 10

Usa estrategias
y

procedimientos
de estimacion y

calculo.

Usa diversas estrategias para establecer

equivalencia entre unidades de masa.

item5

Usa diversas estrategias para establecer

equivalencia entre unidades de capacidad

item 9

Usa procedimiento de solucion para
establecer relacidon entre la representacion

de un numero en notacién cientifica

Item 12

Argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones
numéricas y las

operaciones

Argumenta la validez de una afirmacion
vinculada al descuento porcentual de una
cantidad en su  entorno al realizar

ejemplos

item 8




Anexo 2

Consentimiento informado

' v . SINSTITUCION EDUCATIVA “JAVIER PULGAR VIDAL"
p CODIGO MODULAR SEC, 0751768-CM. PRIM. 0297150,
LIMPIEZA, SALUD Y PRODUCCION
Carvetera Tingo Maria - Monzén

F

AUTORIZACION

Yo Nardoni Celestino Ramos Villanueva en mi condicion de Director de la Institucion
Educaliva Javier Pulgar Vidal del Cenlro Poblado de Palo Acero - Monzon y teniendo en
consideracion la Carta N* 02- 2023 - DOC — AOM - UNHEVAL presentado por fa recurrente,
quien solici{a autorizacion para la aplicacidn del proyecto de fesis de investigacion.

En pleno ejercicio de mis facultades autorizo 1a aplicacion del Proyecto de Tesis titulado
‘ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD EN SECUNDARIA, INSTITUCION EDUCATIVA JAVIER
PULGAR VIDAL, MONZON', a cargo de la Lic. Marieny jusla Vicente Mallque en la | E. Javier
Pulgar Vidal, en el VI ciclo (2° secundaria, area curricular Malemalica), cuya duracion sera del
02 de mayo al 24 de junio de! afio en curso, para la ejecucion de la aplicacion de 1as estrategias
lidicas en las sesiones de aprendizaje y el instrumento de pre prueba y pos prueba.

Se expide el presente documento en el Centro Poblado de Palo Acero para los fines
convenientes de estudio e investigacion, a los dos dias del mes de mayo del dos mil veintitres.

Mg. Nardoni Celestino Ramos Villanueva

DIRECTOR
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<O
' \ 4 . SINSTITUCION EDUCATIVA “JAVIER PULGAR VIDAL"

05 CODIGO MODULAR SEC. 0751768-CM. PRIM. 0297150,
LIMPIEZA, SALUD Y PRODUCCION
< R Carretera Tingo Maria - Monzén
CONSTANCIA

El Director de la Institucion Educativa Javier Pulgar Vidal del Centro Poblado de Palo Acero
- Unidad de Gestion Local Leoncio Prado.

HACE CONSTAR:

Que, en nuestra Institucidn Educativa Javier Pulgar Vidal se ha realizado la aplicacion del
Proyesto de Tesis titulado “ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN SECUNDARIA, INSTITUCION
EDUCATIVA JAVIER PULGAR VIDAL, MONZON', a cargo de la Lic. Marleny Justa Vicente
Malique en el VI ciclo (2° secundaria, &rea curricular Matemética), del 02 de mayo al 23 de junio
2023.

Se expide el presente documento a solicitud de la interesada para los fines que eslime

conveniente.

Palo Acero, 30 de junio del 2023

Mg. Nardoni Celestino Ramos Villanueva

DIRECTOR
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Anexo 3

Instrumentos

QQ" )
i‘ X UNIVERSIDAD NACIONAL
HERMILIO VALDIZAN — HUANUCO

UNIDAD DE POSGRADO - EDUCACION
UNHEVAL

Titulo de investigacion: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN LOS ESTUDIANTES DEL NIVEL SECUNDARIO,
INSTITUCION EDUCATIVA JAVIER PULGAR VIDAL, MONZON.

CUESTIONARIO: EVALUACION
SOBRE PROBLEMAS DE CANTIDAD

\ F] |

00
x&.}
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Buenos dias joven estudiante:

¢Como responder las preguntas del Cuestionario

Ten en cuenta que
* En este cuadernillo, encontraras preguntas en las gue debes marcar con una “X" solo

una respuesta.
* También encontraras preguntas en las que tienes que realizar tus procedimientos y

Justificar tu respuesta.
* Hazlo de forma clara y ordenada.

Tienes 40 minutos
Para resolver la Prueba de entrada- Matematica

bbbl bl

Puedes Utilizar 1os espacios en blanco

para hacer tus anotaciones al resolver las preguntas.

iAheora Puedes empezar!
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Carlos compro cierta cantidad de panes.

Puso 1/ 4 de esa cantidad sobre una
bandeja y dejo el resto de panes en la
bolsa.

¢ Cuantos panes dejo Carlos en la bolsa?

a) 4 b) 0,4 c)0,04 d) 0,004

a) 8 panes
b) 6 panes
c) 4 panes
d) 2 panes

Este cuadrado es una unidad que ha sido dividida en 100
partes iguales. Algunas de esas partes se han pintado de
color gris. Observa. De este cuadrado, ;cual de las
siguientes expresiones representa la parte pintada de color

gris?

En el coliseo de una IE de Tingo Maria, se jugé la final de un campeonato de futbol, donde
participaron muchas personas de la zona del valle de Monzén En total, 1 200 personas
asistieron al coliseo. Esta cantidad de personas representa a los % de su capacidad. ¢ Cual
es la capacidad que tiene este coliseo?

a)
b}
<)
d)

1600 personas.
1 200 personas.
1 800 personas.
4 800 personas

Los estudiantes del 2° ano
desean saber la longitud de
este tornillo usando la longitud

de la regla como unidad.
Observa.

a) 5/7 delaregia.
b) 4 /7 de laregla.

c) 4/8delaregia. |

d) 5/8delaregia.

Unidad |
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5.

La masa de una pastilla suele expresarse en gramos (g) o miligramos (mg). Observa

LA cuantos gramos equivale la masa de la pastilla

mostrada?
325mg
a) 0,325 gramos.
b} 3,25 gramos.
c) 32,5 gramos.
d) 323 gramos. — -
La siguiente imagen, nos Cantidad mdxima de masa La mochiia debe estar
muesfra algunas - i pr A
recomendaciones para cuidar :
nuestra espalda al llevar una 15 :
mochila. __2_6 :
rorporsd e uns 1
[k i
Observa '
1

Siun estudiante de la IE Javier Pulgar Vidal tiene una masa corporal de 40 kilogramos
(kg), icuantos kilogramos debe llevar, como maximo, en su mochila?

a) 4 kg b6 kg c) 15 kg d) 25 kg

GRIFD "EL VELOZ™

Un grifo, en la ciudad de Tingo Maria Grifo “El
Veloz™ ofrece distintos tipos de gasolina a los
siguientes precios: Yonel abastece su camioneta
de combustible comprando 8 galones de gasolina
tipo A. Si paga con S/M50, jcuanto recibira de
vuelto.

a) 513912 b)S/i28,50 «c) 5/10.88
d)s/17,50

En una tienda de ropa “Lukita” se presenta la siguiente oferta. Al ver este aviso, Rodolfo
afirma

iEs correcto lo gue dice Rodolfo?

5 Mo [Marca tu respuesta con una X)

iPor qué? Utiliza un ejemplo para l
explicar tu respuesta

Explica agui tu respuesta

“Esto quiere que, si compro un buzo en la
tienda Lukita me descontaran 5/.25 soles de
su precio original”
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9. Una piscina inflable de 5200 L de capacidad
esta llena hasta sus 3/ 8. ;Cuantos litros de
agua hay que agregar para llenar la piscina?

a) 1950L
b) 2500L
c) 3250L
d) 4600L

10. En una institucion educativa de la region de
Huanuco, se realizd una encuesta a todos los
estudiantes de 2° grado de secundaria sobre qué
carreras desean seguir cuando terminen sus
estudios secundarios. Los resultados obtenidos se
muestran en el siguiente grafico.

Carreras que desean seguir los estudiantes de 2.7
grado de secundaria al terminar sus estudios

A partir del grafico, es correcto afirmar que:
a) los estudiantes que prefieren Derecho y Administracion representan 4 del total de
estudiantes.
b) los estudiantes que prefieren Contabilidad representan 1/20 del total de estudiantes.
c) los estudiantes que prefieren Administracion representan 1/25 del total de estudiantes.
d) los estudiantes que prefieren Ingenieria y Medicina representan 1/50 del total de
estudiantes.

11.carmen necesita comprar una refrigeradora . >
por sus necesidades urgentes. Por eso, ha SEMANA DE OFERTAS

decidido aprovechar la siguiente oferta de una Todos los productos con

tienda de electrodomésticos de la ciudad de 0 0

Monzén. 20 /0"' 10 AJ
e

Si Carmen paga con su tarjeta de crédito
SUPER, ¢ cuanto pagara por la refrigeradora?
a) S/300 b)S/420 c)S/1 050 d)S/1 080
12. ¢ Como debe expresar Maria, el siguiente cantidad 104305 en notacion cientifica?

a) 104,305.10°
b) 10,2305.10?
c) 1023,05.10°
d) 102305.10°

Minedu (2021)
GRACIAS




Anexo 4

Validacion de los instrumentos por expertos

. E UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN — '

HUANUCO
UNIDAD DE POSGRADO - EDUCACION
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO POR JUCIO DE EXPERTOS

Apellidos y Nombres del experto SANTIAGO POMA., Enrique Isidro
Profesion Licenciado en Educacion
Especialidad Lengua y Literatura

Mavor grado académico (obtenido) Doctor en Ciencias de la Educacion
Instituciéon donde labora Universidad Nacional Hermilio Valdizan
cargo Docente

Titulo del proyecto : ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN
SECUNDARIA, INSTITUCION EDUCATIVA JAVIER PULGAR VIDAL,
MONZON

Autor: Marleny Justa Vicente Mallque
Instrumento: Cuestionario: Evaluacién sobre problemas de cantidad

Detalle del instrumento: El presente instrumento ha sido claborado considerando las vanables, dimensiones ¢
indicadores y sera aplicada a la muestra, conformada por los estudiantes del 2° grado secundaria de la IE.
Javier Pulgar Vidal del distrito de Monzdn, 2023.

Calificar con 1, 2, 3 6 4 cada item respecto a los criterios de relevancia, coherencia,
suficiencia y claridad.

relacones entre los datos y las
condicones vinculadas &l repartir
cantidades con ks nimeros raconales,

Cuestionario.
Variable Dependiente; Competencia matematica r Ive probl, de cantidad
DIMENSION INDICADORES RELEVANCIA  [COMERENCIA | SUFICIENCIA CLARIDAD
Enuna situaaon matematica, establece 4 4 4 4

fracciones. (ltem 1)
Realiza transformaciones de canbdades - B B B
Traduce numéricas 8 graficas o simbdlicas,
cantidades a nvolucrando  las  operaciones con
expresiones fracciones.{ tem 3)
numéricas. Establece relaciones entre dafos y 4 4 4 4

condicones y accones de ganar perder
© comparar cantidades y las transforma
a expresiones numencas o smbdlicas
gue incluyen sumentos y descuenios
porcentuales sucesivos. (ftem 11)

Coinmalen i Expresa su comprension scbre las - 4 - 4
comprensién fraccones como un fodo y pare,

sobre los considerando  cantidades  discretas

llill(l’?l'll! mz_n

o Comunica su comprension sobre las 4 4 4 4

fracciones cuando lee una fracciin
simbdfica y realza la representacion
grafica. (itemd)

109
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Expresa su comprensidn scbre las
fracciones. como parte todo
nvolucrando  cantidades  discretas
desde su representacidn simbdiica
hacia la grafica.

(item 6)

Expresa su comprension de la
equivalencia entre las expresiones
fraccionarias y porcentuales.( kem 10)

Usa estrategias v
procedimicntes
de estimacion v
cilculo

Use diversas estralegas pama
establecer equivalencia entre unidades
de masa.

(tem 5)

Usa dwersas estrategias pama
establecer equivalencia entre unidades
de capacidad

(ftem 9)

Usa procedimiento de solucion para
establecer refacion entre =]
representacion de un numero en
notacidn cientifica

(ltem 12)

Argumenta
afirmaciones
sobre

relacioncs
suméricas y las
operacioncs

Argumenta la validez de una afimacidn
vinculada al descuento porcentual de
una cantidad en su entomo al realizar
ejemplos. (item 8)

(Hay alguna dimension o item que no fue evaluada? SI( ) NO ( X ) En caso de Si,

(Qué dimension o item falta?

DECISION DEL EXPERTO: El instrumento debe ser aplicado: SI ( x ) NO( )

AN

Dr. Enrique SANTIAGO POMA
DNI: 41300483
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: E UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN —

HUANUCO
UNIDAD DE POSGRADO - EDUCACION
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO POR JUCIO DE EXPERTOS

Apellidos y Nombres del experto Pozo Ortega. Fermin

Profesion Docente

Especialidad Matematica y Fisica

Mayvor grado académico (obtenido) Dr. En Ciencias de la Educacion

Institucion donde labora Universidad Nacional Hermilio Valdizan
| cargo Ninguno

Titulo del proyecto : ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN
SECUNDARIA, INSTITUCION EDUCATIVA JAVIER PULGAR VIDAL,
MONZON

Autor: Marleny Justa Vicente Mallque
Instrumento: Cuestionario: Evaluacion sobre problemas de cantidad

Detalle del instrumento: El presente instrumento ha sido claborado considerando las vanables, dimensiones ¢
indicadores y serd aplicada a la muestra, conformada por los estudiantes del 2° grado sccundaria de la IE.
Javier Pulgar Vidal del distrito de Monzon, 2023.

Calificar con 1, 2, 3 6 4 cada item respecto a los criterios de relevancia, coherencia,
suficiencia y claridad.

Cuestionario.
Variable Dependiente; Competencia atica resuelve problemas de cantidad
DIMENSION INDICADORES HELEVANCIA  [COMERENCIA SUPICIENCIA CLARIDAD
Enuna situacon matematica, establece | 4 4 4 4

relaciones entre los datos y las
condicones vinculadas al  repartir
cantidades con ks nimeros raconales,

fracciones. (ltem 1)
Realiza transformaciones de cantidades | 4 4 4 4
Traduce numéricas 8 graficas o simbdlicas,
cantidades a nvoluicrande  las  operaciones oon
expresiones fracciones.{ tem 3)
suméricas. Establece relacines entre daks y [ 4 4 4 4
condiciones y acciones de ganar perder
o comparar canbdades y las transforma

a expresiones numencas o simbdlicas
que incluyen sumentos y descuenios
porcentuales sucesivos. (item 11)

Comunica su Expresa su comprensidn scbre las | 4 4 4 2
comprensién fracciones como un fodo y pare,
sobre los ' considerando  cantidades  discretas.
sumeros y las B
epernd (lm:_n :
Comunica su comprension sobre las | 4 4 4 2

fracciones cuando lee una fraccidn
simbdiica y realza la representacion
grafica. (item4)




Expresa su comprensidn scbre las
fracciones como parte todo
nvolucrando  cantidades  discretas
desde su representacidn simbdiica
hacia la grafica.

(tem 6)

Expresa su comprension de la
equivalencia entre las expresiones
fraccionanias y porcentuales.( kem 10)

Usa estrategias v
procedimicntes
de estimaciin v
cilculo

Usa diversas estralegas para
establecer equivalencia entre unidades
de masa.

(item 5)

Usa dwersas estrategias pam
establecer equivalencia entre unidades
de capacidad

(ftem 9)

Usa procedimiento de solucidon para
establecer refacion entre -]
representacion de un numero  en
notacidn cientifica

(item 12)

Argumentia
afirmaciones
sobre

relaciones
suméricas y las
operacioncs

Argumenta fa validez de una afrmacion
vinculada al descuento porcentual de
una cantidad en su entomo al reaizar
ejemplos. (item 8)

(Hay alguna dimension o item que no fue evaluada? SI ( ) NO (X) En caso de Si,

(Qué dimension o item falta?

DECISION DEL EXPERTO: El instrumento debe ser aplicado: SI (X) NO ( )

~JJ
Finnayséll él experto
DNI: 22412028
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: E UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN —

HUANUCO
UNIDAD DE POSGRADO - EDUCACION
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO POR JUCIO DE EXPERTOS

Apellidos y Nombres del experto Ortega Mallqui, Arnullfo

Profesion Docente

Especialidad Matematica y Fisica

Mayvor grado académico (obtenido) Dr. En Ciencias de la Educacion

Institucion donde labora Universidad Nacional Hermilio Valdizan
| cargo Ninguno

Titulo del proyecto : ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN
SECUNDARIA, INSTITUCION EDUCATIVA JAVIER PULGAR VIDAL,
MONZON

Autor: Marleny Justa Vicente Mallque
Instrumento: Cuestionario: Evaluacion sobre problemas de cantidad

Detalle del instrumento: El presente instrumento ha sido claborado considerando las vanables, dimensiones ¢
indicadores y serd aplicada a la muestra, conformada por los estudiantes del 2° grado sccundaria de la IE.
Javier Pulgar Vidal del distrito de Monzon, 2023.

Calificar con 1, 2, 3 6 4 cada item respecto a los criterios de relevancia, coherencia,
suficiencia y claridad.

Cuestionario.
Variable Dependiente; Competencia atica resuelve problemas de cantidad
DIMENSION INDICADORES HELEVANCIA  [COMERENCIA SUPICIENCIA CLARIDAD
Enuna situacon matematica, establece | 4 4 4 4

relaciones entre los datos y las
condicones vinculadas al  repartir
cantidades con ks nimeros raconales,

fracciones. (ltem 1)
Realiza transformaciones de cantidades | 4 4 4 4
Traduce numéricas 8 graficas o simbdlicas,
cantidades a nvoluicrande  las  operaciones oon
expresiones fracciones.{ tem 3)
suméricas. Establece relacines entre daks y [ 4 4 4 4
condiciones y acciones de ganar perder
o comparar canbdades y las transforma

a expresiones numencas o simbdlicas
que incluyen sumentos y descuenios
porcentuales sucesivos. (item 11)

Comunica su Expresa su comprensidn scbre las | 4 4 4 2
comprensién fracciones como un fodo y pare,
sobre los ' considerando  cantidades  discretas.
sumeros y las B
epernd (lm:_n :
Comunica su comprension sobre las | 4 4 4 2

fracciones cuando lee una fraccidn
simbdiica y realza la representacion
grafica. (item4)




Expresa su comprensidn scbre las
fracciones como parte todo
nvolucrando  cantidades  discretas
desde su representacidn simbdiica
hacia la grafica.

(tem 6)

Expresa su comprension de la
equivalencia entre las expresiones
fraccionanias y porcentuales.( kem 10)

Usa estrategias v
procedimicntes
de estimaciin v
cilculo

Usa diversas estralegas para
establecer equivalencia entre unidades
de masa.

(item 5)

Usa dwersas estrategias pam
establecer equivalencia entre unidades
de capacidad

(ftem 9)

Usa procedimiento de solucidon para
establecer refacion entre -]
representacion de un numero  en
notacidn cientifica

(item 12)

Argumentia
afirmaciones
sobre

relaciones
suméricas y las
operacioncs

Argumenta fa validez de una afrmacion
vinculada al descuento porcentual de
una cantidad en su entomo al reaizar
ejemplos. (item 8)

(Hay alguna dimension o item que no fue evaluada? SI ( ) NO (X) En caso de Si,

(Qué dimension o item falta?

DECISION DEL EXPERTO: El instrumento debe ser aplicado: SI (X) NO ( )

g

Firma y sello del experto
DNI: 22432336
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HUANUCO
UNIDAD DE POSGRADO - EDUCACION

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
FORMATO DE VALIDACION DE LOS INSTRUMENTO POR EXPERTOS
VALIDACION DEL INSTRUMENTO POR JUCIO DE EXPERTOS

Apellidos y Nombres del experto CHUCHON DE LA CRUZ MERCEDES MARUJA
Profesion DOCENTE

Especialidad CIENCIAS SOCIALES

Mayor grado académico (obtenido) Dr. En Educacion

Institucion donde labora IE JUAN PABLO VIZCARDO Y GUZMAN
cargo DOCENTE POR HORAS

Titulo del proyecto: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA
RESUELVE  PROBLEMAS DE CANTIDAD EN  SECUNDARIA,
INSTITUCION EDUCATIVA JAVIER PULGAR VIDAL, MONZON

Autor: Marleny Justa Vicente Mallque

Instrumento: Cuestionario: Evaluacion sobre problemas de cantidad

Detalle del instrumento: El presente instrumento ha sido claborado considerando las vanables, dimensiones ¢
indicadores y scra aplicada a la mucestra, conformada por los estudiantes del 2° grado sccundaria de la IE.
Javier Pulgar Vidal del distrito de Monzan, 2023.

Calificar con 1. 2, 3 6 4 cada item respecto a los criterios de relevancia, coherencia,
suficiencia y claridad.

Cuestionario.
Variable D. Competenci tematica r Ive probl de cantidad
DIMENSION ITE" RELEVANCIA COMERENCIA SUTNIENCIA CLAMIDAD
Establece relaciones entre los 4 4 4 4

datos y Ilas condiciones
vinculadas al repartir
cantidades con los numeros
racionales, fracciones. ltem 1

Realiza transformaciones de 4 4 4 4
cantidades numéricas a
graficas o simbélicas,

Traduce involucrando las operaciones

idades a con_fracciones. fem 3
expresiones Establece relaciones entre 4 4 4 4
numéricas. datos y condiciones y acciones

de ganar perder 0 comparar
cantidades y las transforma a
eXpresiones numericas o
simbdlicas que  incluyen
aumentos y  descuentos

porcentuales SUCESIVOS.
Item 11
Comunica su Expresa su  comprension 4 4 4 4
comprensién sobre sobre las fracciones como un
los niimeros ¥ las fodo y parte, considerando
operacioncs. cantidades discretas. ltem 2-7
Comunica su comprension 4 4 4 a

sobre las fracciones cuando
lee una fraccion simbélica v
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realiza la  representacidn
orafica. item<

Expresa su  comprension
sobre las fracciones como
parie  iodo  involucrando
cantilades discretas desde su
representacion simbdlica
hacia la grafica.

ltem &

Expresa su comprension de la
equivalencia entre las
expresiones fraccionarias y
porcentuales. [tem 10

U'sa estrabepios v
procodimientes de
estimacion v cilouls

Usa diversas estrategias para
establecer equivalencia entre
unidades de masa.

ltem 5

Usa diversas estrategias para
establecer equivalencia entre
unidades de capacidad

ltem 9

Usa procedimiento de solucidn
para establecer relacidn entre
la representacion de un
numero en notacion cientifica
ltem 12

Arzumenia
afirmaciones  sobre
las relacisnes
suméricas v s
apErackne

Argumenta la validez de una
afimacion vinculada  al
descuento porcentual de una
cantidad en su  entomo al
realizar ejpmplos. ltem &

(Hay alguna dimension o item que no fue evaluada? SI{ ) NO( X) En caso de 5i,

{Qué dimension o item falta?

DECISION DEL EXPERTO: El instrumento debe ser aplicado: SI{ X )

Firma y sello del experto
DNI:09404404
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HUANUCO
UNIDAD DE POSGRADO - EDUCACION

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO POR JUCIO DE EXPERTOS

Apellidos y Nombres del experto Campoblanco Hidalgo Viviana Ysabel
Profesion Docente

Especlalidad Informatica

Mavor grado académico (obtenido) Dr. En Educacién
Institucion donde labora LE. Juan Pablo Vizcardo y Guzman
cargo Docente

Titulo del proyecto : ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN
SECUNDARIA, INSTITUCION EDUCATIVA JAVIER PULGAR VIDAL,
MONZON

Autor: Marleny Justa Vicente Mallque

Instrumento: Cuestionario: Evaluacion sobre problemas de cantidad

Detalle del instrumento: El presente instrumento ha sido claborado considerando las vanables, dimensiones ¢
indicadores y scra aplicada a la mucstra, conformada por los estudiantes del 2° grado sccundaria de la IE.
Javier Pulgar Vidal del distrito de Monzan, 2023.

2

Calificar con 1. 2, 3 6 4 cada item respecto a los criterios de relevancia, coherencia,
suficiencia y claridad.

Cuestionario.
Variable Dependiente; Comp cia tematica Ive probl de cantidad
DI"ENS'ON lno'c ADORES NELEVANCIA COMERENCIA SUTHOIENCIA | CLAMDAD
En una siduacidn matematica, | 4 4 4 4

establece relaciones entre los
datos y las condiciones
vinculadas al repartir cantidades
con los nimeros racionales,
fracciones. (ltem 1)

Realiza transformaciones de | 4 4 4 4
cantidades numéricas a graficas
o simbélicas, involucrando las
operaciones con fracciones. (
ltem 3)

Traduce
cantidades a

expr

prmeid Establece relaciones entre datos | 4 4 4 4

y condiciones y acciones de
ganar perder o comparar
cantidades y las transforma a
expresiones numeéricas o
simbdlicas que incluyen
aumenios y descuentos
porcentuales sucesivos.

(ltem 11)

Expresa su comprension sobre | 4 4 4 4
comprensiém sobre | 185 fracciones como un todo y
los miimeros y las parte, considerando cantidades
operacioncs. discretas. (ltem 2-7)

Comunica su comprension sobre | 4 4 4 4
las fracciones cuando lee una
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fraccidn simbdlica y realiza la
representacion_grafica. (kems)
Expresa su comprensidn sobre 4 4 4
las fracciones como parte bodo
involucrando cantidades
discretas desde 5U
representacidn  simbdlica hacia
la grafica.
(ltem )
Expresa su comprensidn de la 4 4 4
equivalencia entre las
expresiones  fraccionarias  y
porcentuales. | tem 10)
Usa diversas estralegias para 4 4 4
establecer equivalencia  entre
unidades de masa.
(ltem 5)
Usa estrategias v Usa diversas esirategias para 4 4 4
procedimicntes de | establecer equivalencia  enfre
estimaciin v unidades de capacidad
cilcula. {ltem 9]
Usa procedimiento de solucidn 4 4 4
para establecer relacidn entre la
representacion de un nmamena en
notacicn cientifica
(ltem 12}
Arzumesia Argumenta la walidez de wna 4 4 4
afirmaciones wehre | SAMMECION vinculada al
las relaciomes | descuents porcentual de una
suméricas v lms | cantidad en su  entorno al
EpTTRLE—. realizar ejemplos. (lkem B)

(Hay alguna dimension o item que no fue evaluada? SI( ) NO ( ) En caso de 5i,

{Qué dimension o item falta?

DECISION DEL EXPERTO: El instrumento debe ser aplicado: SI( x ) NO )

Viviana Ysabel
Campoblanco Hidalgo

Lic. Educacidn Secundaria Informatica
Doctora en Educacion

Firma y sello del experto

DNI: 43005695

118
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HUANUCO
UNIDAD DE POSGRADO - EDUCACION
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO POR JUCIO DE EXPERTOS

Apellidos y Nombres del experto

Profesion

Especlalidad

Mayvor grado académico (obtenido)

Institucion donde labora

cargo

Titulo del proyecto : ESTRATEGIAS  LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN
SECUNDARIA, INSTITUCION EDUCATIVA JAVIER PULGAR VIDAL,
MONZON.

Autor: Marleny Justa Vicente Mallque
Instrumento: Cuestionario: Evaluacion sobre problemas de cantidad

Detalle del instrumento: El presente instrumento ha sido claborado considerando las vanables, dimensiones ¢
indicadores y serd aplicada a la muestra, conformada por los estudiantes del 2° grado sccundaria de la IE.
Javier Pulgar Vidal del distrito de Monzon, 2023.

Calificar con 1, 2, 3 6 4 cada item respecto a los criterios de relevancia, coherencia,
suficiencia y claridad.

Cuestionario.
Variable Dependiente; Competencia atica resuelve problemas de cantidad
DIMENSION INDICADORES HELEVANCIA  [COMERENCIA SUPICIENCIA CLARIDAD

Enuna situacon matematica, establece
relaciones entre los datos y las
condicones vinculadas &l repartir
cantidades con s nimeros raconales,

fracciones. (ltem 1)
Realiza transformaciones de canbdades
Traduce numéricas 8 graficas o simbdlicas,
cantidades a nvoluicrande  las  operaciones oon
expresiones fracciones.{ tem 3)
numéricas. Establece relaciones entra datos y
condiciones y acciones de ganar perder
o comparar canbdades y las transforma

a expresiones numencas o simbdlicas
que incluyen sumentos y descuenios
porcentuales sucesivos. (item 11)

Comunica su Expresa su comprensidn scbre las
comprensién fracciones como un fodo y pare,
sobre los considerando  cantidades  discretas.

-é-r?' y las (‘"m 2-7)

e Comunica su comprension sobre las
fracciones cuando lee una fraccidn
simbdiica y realza la representacion
grafica. (item4)
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Expresa su comprensidn scbre las
fracciones como parte todo
nvolucrando  cantidades  discretas
desde su representacidn simbdiica
hacia la grafica.

(tem 6)

Expresa su comprension de la
equivalencia entre las expresiones
fraccionanas y porcentuales.( ltem 10)

Usa diversas estralegas pama
establecer equivalencia entre unidades
de masa.

(item 5)

Usa dwersas estrategias pam

lv 'm‘:i.‘ y

,,'::‘i.i,._‘ establecer equivalencia entre unidades
de estimaciin v | de capacidad

cilculo M 9)

Usa procedimiento de solucion para
establecer refacion entre -]
representacion de un numero  en
notacidn cientifica

(item 12)

Argumesta Argumenta la validez de una afirmacion
ﬂ’:“""‘ vinculada al descuento porcentual de
relaciaines una cantidad en su entomo al reaizar
suméricas y las ejemplos. (item 8)

operacioncs

(Hay alguna dimension o item que no fue evaluada? SI( ) NO ( ) En caso de Si,

(Qué dimension o item falta?

DECISION DEL EXPERTO: El instrumento debe ser aplicado: SI{ ) NO(

Firma y sello del experto
DNI:
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Anexo 6

Prueba de confiabilidad

Item 12 |suma |[Pro

0.07| 8.08

0.21

Item qltem 10 [ltem 11

Item

0.07

Item gltem

Item 4ltem 5

0.31] 0.11) 0.11] 0.22) 0.16

Item 3

0.11] 0.19

Item 2

0.30

Item 1

0.24

0,81

alfa o<

12
2,0896

ZVL'

8,08

Vit




Anexo 7

Sesiones de aprendizaje
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“Pedagogia Humasa, v del saber - juegos lidicos « -@.

INSTITUCION EDUCATIVA “JAVIER PULGAR VIDAL"
MONZON - HUAMALIES
TITULO DE LA INVESTIGACION

Estrateglas ludicas para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en

la Instituclon Educativa Javier Pulgar Vidal - Monzon
PROYECTO DE APRENDIZAJE

I. DATOS GENERALES:

1.1.  REGION : Hudnuco

1.2.  PROVINCIA : Huamalies

1.3.  DISTRITO : Monzon

1.4.  CENTRO POBLADO : Palo Acero

1.5. IE : Javier Pulgar Vidal

1.6. RESPONSABLE : Marleny Justa Vicente Mallque

1.7.  PARTICIPANTES : 25 estudiantes
FUNDAMENTACION

El presente proyecto y/o unidad de trabajo pedagogico sera de gran importancia, porque se realizara un
trabajo de investigacion experimental en el segundo grado, ¢l objetivo principal es que los estudiantes
logran desarrollar sus capacidades matematicas y razc i itico, con la aplicacion de
estrategias ladicas en la competencia, RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD para Mcjorar ¢l
mivel de logro del aprendizaje de los estudiantes del segundo afio, en ¢l area curricular de matematica,
para fortalecer sus habilidades mentales y elevar ¢l aprendizaje ¢l p icnto atico, de esta
mancra los estudiantes estardn asumiendo responsabilidades de formacion integral y cognitiva, que les
ayude a desenvolverse en su contexto social. Mcjore su mancra de pensar y se fortalezca cuando, al
resolver problemas de contexto ¢l aprendizaje sca de utilidad para los estudiantes, ¢l resultado sea un
beneficio para todos los grados desde 1° hasta 5° después de la aplicacion del experimento, en los
diversos contenidos tematicos que se ha planteado que servird como medio para mancjar la vaniable
dependiente y que influird en las dimensiones q son las capacidades que se deban  desarrollar, asi
cstaremos diendo a sus d das ¢ interés propios de aprendizaje de cada estudiante, con valores
€ticos, asimismo seran consciente del cuidado de su alimentacion saludable y nutritiva, mediante la
planificacion curricular, de csa mancra cstamos gencrando estudiantes que sepan desarrollar ¢l
3 25

pPicyo.

) a ;...ycr
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“Pedagogia Humasa, v del saber - juegos ladicos «

METODOLOGIA

1

@

La metodologia de trabajo del proyecto implica juegos informales, socializaciones. exposiciones,

simulaciones y aplicacion de hoja de pricticas por parte del docente responsable del trabajo de

investigacion, asi como de la discusion y participacion de los estudiantes en los temas tratados. En

la parte practica los participantes actuaran con la guia del docente, participan en los jucgos en

equipo . estos jucgos son parte del proceso pedagdgico y sc presenta de acuerdo a los temas dados

en clase, ademas, ¢l desarrollo de los jucgo el estudiante con su cquipo tienen sus acuerdo de

convivencia, las competencias a desarrollar necesitan de la motivacion y el juego sera parte de

cllo; la metodologia incluye ¢l diagnéstico de necesidades ¢ intereses de los estudiantes a las

demandas del contexto.

IV SECUENCIA DE ACTIVIDADES

N° [Fecha |Nombre |Titulo/ Secuencia De Sesiones N
del Juego
1 02/05/23 | Juagamos al Elegimos ingredientes de una dicta sana, y aprendemos a leer. los | |
dado nameros decimales con el tablero posicional, Jugames con dados
2 04/05/23 | Bingo Presup para all nos y compr a la fraccién | |
como parte del todo. Jugamos al bingo
3 09/05/23 | La tlenda | Jugamos a la iecnda, comprando con descucentos en situaciones de | |
ganadora contexto
4 11/05/23 | La tienda 2 La ticnda 2, compramos y vendemos diversos productos usando |
las operaciones matematicas aplicando descucntos y aumentos
sucesivos, en diversas situacioncs,
5 16/05/23 | Bingo Planificamos nuestra nutricién nutritiva en el contexto, y | |
jugamos al bingo
0 18/05/23 | Bingo Compramos alimentos y conocemos los precios usando un | |
bingo
7 30/05/23 | Ruleta Resolvemos diversas situaciones iticas de las Magnitudes | |
en el contexto real vy jug: con la ruleta
Resel i binad. Tes nil TacH sande <
8 01/06/23 Ruleta sistema monetarie- 1GY ¥ jegamos a h‘:;ﬂt g =1
9 06/06/23 | Bingo Resolvemos situaciones matemiticas haciendo compras y | |
jugamos al bingo
10 13/06/23 | Camino Interpretamos las equivalencias entre nimeros grandes y | |
# pequen dola ion cientifica y jugamos el CAMINO
S AVANZA
11 15/06/23 | Bingo (Cuanto de peso, debo cargar en mi espalda? 1
12| 20/00/23 | Ruleta Resolvemos situaciones financieras, | 1
comerciales y jugamos a la ruleta




“Pedagogia Humama, y del saber - juegos lidicos * @.

SITUACION SIGNIFICATIVA,

“Cuidemos nuestra salud asumiendo una cultura alimentivia y saludable, en familia™

Los estudiantes de Ia insStucion educativa “Javier Pulgar Vidal® de la locaiidad de Palo Acero, se encuentran en pleno
proceso de crecimiento y desarrollo, por eflo se hace necesario que reconozcan la importancia de practicar una
alimentacion saludable junto a su familia para mejorar su salud, su desarrolio sea optimo y de calidad consumiendo
conscientemente alimentos g ayuden en el desarrollo integral de cada individuo, implementado dietas en base a proteina,
carbohidratos entre otros, asimismo para prevenir enfermedades patogenas o por falta de alimentacion nutritiva como
(diabetes, tuberculosis, anemia, cancer, etc.) de esta forma fener una vida sana y segura. Por lo que nos hacemos las
siguientes interrogantes:
- ¢Qué aimentos son los adecuados para nuestro crecimiento?
- ¢Qué amentos nutritivos prepara mama en casa?
- ¢Qué consecuencias iene una mala amentacion?
- ¢ Cuanto conoce mi familia de una alimentacién saludable?
- ¢Qué clase de alimentos nutntivos existen en mi locabidad?
- ¢Qué aprendizajes matematicos emplearemos para consolidar una dieta saludable en nuestras vidas? ;Qué
juegos Kidicos nos ayudara a resolver problemas matematicos del contexto? ;qué conocimientos aprenderemos
con juegos I0dicos de la competencia de resueive problemas de cantidad?

PRODUCTO: Feria gastrondmica, con presentacion de recetas matematicas y con productos de nuestra

localidad.

Iv.

a)

~—

PRODUCTO FINAL:
- Qué queremos conseguir?
Mejorar y elevar el nivel del aprendizaje de nuestros estudiantes del 2° afo en el drea
curricular de matematica en la competencia, Resuelve problemas de cantidad, utilizando
Jjuegos ludicos.
o Qué reto queremos resolver?
Resolver problemas matemitico de la competencia RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD, de forma creativa, divertida, significativa y usando estrategias lidicas, para
calcular las operaciones basicas y combinadas de adicion, sustraccion, multiplicacion,
division de fracciones y decimales, densidad de los nimeros racionales, que involucran el
sentido real y contexto, problemas que incluyan porcentaje en descuentos y aumentos
sucesivos, en compras al ganar y perder. problemas relacionadas a las magnitudes fisicas:
masa, longitud, capacidad, sistema monetario en su uso diario, relacionar cantidades
grandes y pequefias en notacion cientifica estos ejes tematicos, serdn dtiles para organizar

124



“Pedagogin Humana, v del saber — juegos hidicos « e
recetas nutritivas para participar en la feria gastronomica, afianzando el proyecto educative
v revertir nuestro aprendizaje para crear en nuestra familia habitos y acciones de consumir,
alimentacion nutritiva.
) ;A qué problema queremos dar soluclin?

Los inadecuados habitos de alimentacion, después del proyecto el estudiante debe ser
consciente del aprendizaje de en la competencia resuelve problemas de cantidad, y puedan
actuar con mayor madurez respecto a consumir responsablemente alimentos saludables y

aprovechar los recursos de la localidad.

V. DIFUSION DEL PROYECTO:
El proyecto de aprendizaje estard planificado en el desarrollo de doce sesiones. q al
término se hard un informe con las conclusiones pertinentes, su difusion sera constante y
todos los actores conoceran el desarrollo, manteniendo el cuidado de la integndad de cada

estudiante.

;Como lograremos nuestro proyecto? ; Camo serd la difusion?

Realizando un triptico y organizadores visuales referentes a una cultura alimenticia, bueno para
la salud y aprendemos matemdtica aplicando juegos lidicos en las diversas sesiones de
aprendizaje que se realizara.

Exposicion de logros de aprendizaje desarrollado en la presente planificacion individual v
grupal.

Interactuando permanentemente con los estudiantes que requieran mas apoyo y comunicando
oportunamente a los padres de familia.

Organizacion para la planificacion del cartel de capacidades y wvalores en bien de una
comunicacion y logro de aprendizaje con una vida saludable.

Infografia de la situacion Alimentacion nutritiva.

Desarrollo de doce sesiones de aprendizaje, referidos a la COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD haciendo clases divertidas y de uso de juegos ludicos de forma
divertida.
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VL.  ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
PROPOSITO DE APRENDIZAJE INSTRUM
COMPETENCIA: Resuelv blemas de cantidad IO V%
: Resuelve pro as de cantida E,VALUAC
CAPACIDAD DESEMPENOS A [ are ||
TEMATICO | NCIAS
e Traduce * Establece relaciones entre datos y acciones de ganar, perder, Nameros Resuelve | lista de
: T ¢ igualar idad o uma by wa de iomal . .
cantidades a Las a i éricas (modelos) | clasificacion operacio | cotejo
expresiones qut mcluwn operaciones dc adscion, ombti- | g Jad nes con | ficha de
o P con enteros,  expresiones nimeros )
numéricas i Rttt iy emers, | Fraccin pane 'y | e obs_enacnon
notacion exponencial, asi como nummm y descuentos | todo reglstro
porcentuales sucesivos. En este grado, e estudiante expresa S. auxiliar
los datos en unidades de masa, de tiempo. de temy o | Valor I de
monetarias un numero decimal
» 3
Comunica * Rel datos de un probl sobre unidades de medida | - Equivalencia entre
su para los o express o model é que | Fracciones,
comprensi6 incluyen dades y subumidades de | d, superficie, | decamales
n sobre los [ Do copacidad PRyt
3 * Expresa con d C ¥y lenguaje numérico su | equivalentes.
numeros |y :umpn:nnou de la fr»ccmn como razon ¥ operador, y del
las do del signo positivo y negnum de enferos y ra- | Sistema de
N cionales, pnm P ¥ ugun su y ion decimal
operaciones. b ! entre ey fraccion: | Operaciones
todo- parte combinadas
R Adicsn y
* Expresa con diversas rep 1oacs ¥ leng su Su. o5
6an sobre ks equival entre dos aumentos o R,
o Usa ) dcﬂ:uﬂuos porcentuales SHODSIvOS Y el lngnlﬁcmio del IGV, | _ Multiplicaciée v
estrategias y | P interpretar el g - el | o
procedimien s i e v N
tos de * Expresa con di yh je numérico su ) )
estimacion y |  comprensiéa del valor pan.nmnl de las cifras de un nimero | Magnitudes fisicas
leul = hasta los millones, al ordenar, P y ltplo:
caiculo. descomponer un namero racional, asi como la utilidad de submiltiples
expeesar cmuhcks muy grandes cn notacida expoaencial y MP“'
= positivo. Tiempo
- A‘rgmnm e T Temperatura-
- . Y usa (3 para : de
afirmacione m:du' © estimar la masa, el tiempo y y Ia lclqicr.mml. v para :::;::::m
s. sobre las I entre as idades de
relaciones mcdlda de masa, de temperatura, dc benpo vy monetarias de
R paiscs. ¥ of
numericas
y * Sel y emplea gias y p di diversos
las para d llar operac binadas de  adicion,
operaciones. 6 tiplicacion,  divisidn,  potenciaciin y
radicacién con nimeros racionales.
* Sel cmplea ¥ b gias de cilculo y de
y procedimi 5 pora d .
quival entre expeesi fra e i %
porcentuales
e Plantea afimmaciones sobre la  adicidn, sustraccion,

multiplicacion. divisidn, potenciacién y radicaciéa con

;yjustificao sus afi con

cjemplos.
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# Mankea afirmaciones sobre b conversion de unidades ¥
subunidades de longitud, superficie, masa: y justifica o
sustenta sus afirmaciones con ejemplos.

VIl. COMPETENCIA TRANSVERSAL:
COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPEND
“SE DESENVUELVE | Personaliza entormos ¢ MNavega en diversos entornos  wvirtuales
EMN ENTORMOS | virtuales. recomendados  adaptando  funcionalidades
VIRTUALES Gestiona informacidn del hasicas de acuerdo con sus necesidades de
GENERADOS POR | entomo virtual. manera pertinente y responsable
LAS TIC™
“GESTIONA SU | Define metas de o Determina metas  de  aprendizaje  viables
APRENDIZAJE DE | aprendizaje. asociadas & sus conocimientos, estilos de
MANERA Organiza acciones aprendizaje, habilidades y actitudes para el logro
AUTONOMA™ estratégicas para alcanzar de la tarea, formulindose preguntas de manera

sus metas de aprendizaje.

reflexiva

VIII. MATRIZ DE ENFOQUES TRANSVERSALES:

ENFOQUE VALORES ACTITUDES SE DEMUESTRA CUANDO:
TRANSVERSAL

Enfoque de | Libertad ¥ | ® Disposicion a elegir |« Los  docentes  promueven
derechos Responsabilidad | de manera voluntaria oportunidades para que los

y responsable  la
propia forma de actuar
dentro de una
sociedad.

estudiantes  ejerzan  sus
derechos en la relacion con sus
pares y adultos..

IX. PRODUCTOS IMPORTANTES.

Desarrollo de la pre y pos prueba para ver el aprendizaje logrado
Resolucion de un cuestionario sobre las dimensiones e indicadores de trabajo
de estudio aplicados durante la experiencia de aprendizaje.
« Triptico con dietas saludables
+ Cartel de alimentos de la zona, grificos,
«  Mural de platos tipicos de la zona.
« Presentacion de los juegos ludicos aplicados en los aprendizajes desarrollados
+ Desarrollo de las sesiones de aprendizaje
¢ Desarrollan problemas matematicos que demuestran su aprendizaje de la
alimentacion saludable.
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X.  EVALUACION
Es el proceso que nos permite recoger informacion, procesarla y comunicar los
resultados. en base a su avance y constructo de su aprendizaje, necesidades y demandas
educativas de los estudiantes, contextualizando y flexibilizando de acuerdo a sus estilos de
aprendizaje, la evaluacion tiene que ser formativa en un proceso de construccion y logros

cognitivos.
COMPETENCIAS | Indicadores propuestos EVIDENCIAS
Resuelven e Resuelve situaciones problematicas | ¢ Logros de Nivel de aprendizaje en la

problemas de

que implican el calculo de

solucion de problemas de cantidad

cantidad. operaciones de adicion. sustraccion, | ¢ Resuelven fichas de resolucion de

multiplicacion  y  divisién  con problemas de contexto
numeros racionales.

 Resuelven situaciones de problemas
de equivalencia y fracciones vy
decimales de un numero racional en
diversas situaciones

METODOLOGIA:

- Desarrollo de competencia y capacidades de las competencias matematicas mediante grupos de
items

- cuestionario listado de preguntas y mediante los juegos dindmicos y activos

- interactuacion v comunicacion con los estudiantes

- Grupos nominales participacion

- Estrategia heuristica

Xiil._ RECURSOS:

RECURSOS Y MATERIALES Estudiantes de la Institucion - Padres de familia -
Econdmicos - Plataforma virtuales
- Impresora — Multimedia - Alianzas estratégicas con Instituciones.

MATERIALES RECURSOS EDUCATIVOS ESPACIOS DE
EDUCATIVOS APRENDIZAJE
Para el estudiante: « Periédicos, revistas, dipticos, tripticos.

MINISTERIO DE « Hojas de aplicacion  Presentaciones | Ayla de
EDUCACION. (2023) PowerPoint Enlaces de interés. | Innovacién
fl"“d‘" o d"_’" abajo Videos de interés, Papelotes y | Educativa
Matematica 2°.. . i
Matemitica 2 Manual del plumones,  ~  Tarjetas léxicas. | Aula de clase
Py cuaderno de trabajo del MINEDU Patio (campo

MINISTERIO DE +« HERRAMIENTAS TICs: deportivo)
EDUCACION. (2023) - Redes sociales- Internet- Web-

Curriculo Nacional de la Portafolio virtual- Tableta.
Educacién Basica. Lima - Mesas interactivas. - Portatiles. -Libros

MINISTERIO DE digitales.

EDUCACION. (2023)
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Programa curricular de - Software especifico de aplicaciones
educacion secundaria. Lima online o actividades online.

- Plataformas de ensenanza virtual -

Como se vinculan con las tareas.

o https://www.youtube.com/watch?v=X
UguOwwiJSY

Palo Acero, 24 de abril del 2023

» /> __(}:Z//uc« (L(‘ - .

7 A . Lic.
{ F[R\],\ DEL (‘O()RDlN:\DOR Marleny Justa Vicente Malique

Docente de Matematica

Director




UNIVERSIDAD NACIONAL “"HERMILIO VALDIZAN™

HUANUCO

TITULO DE LA INVESTIGACION

Estrateglas ludicas para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad en la Institucion Educativa Javier Pulgar Vidal - Monzon

PLAN DE ACTIVIDADES

Fecha |ACTIVIDAD | Indicador
24/04/23 Elaboracion Elaboramos actividades pedagogicas del proyecto de
proyecto investigacion
28/04/23 Aplica pre prucba | Aplicamos la pre prucba a los estudiantes
02/05/23 Seslon 1 Elcgimos mgredientes de una dicta sana, y aprendemos a leer, los
numeros decimales con ¢l tablero posicional. Jugamos con dados
04/05/23 Sesion 2 Presupuesto para alimentarnos y comprendemos a la fraccién
como parte del todo. Jugamos al bingo
09/05/23 Sesion 3 Jugamos a la tienda, comprando con descuentos cn situaciones de
contexto
11/05/23 Sesion 4 La tienda 2, compramos y vendemos diversos productos usando las
operaciones matemiticas aplicando descuentos y aumentos
sticesivos, en diversas situacioncs.
16/05/23 Seslon § Planificamos nuestra nutricion nutritiva en el contexto, y jugamos
al bingo
18/05/23 Sesion 6 Compramos alimentos y conocemos los precios usando un bingo
30/05/23 Sesiéon 7 Resolvemos diversas situaciones matematicas de las Magnitudes en
el contexto real y j con la ruleta
Resolv i binad los na raciomal deo e siste
01/06/23 Sesion 8 - "":I‘g’:‘;'f: e n*':‘“' M
06/06/23 Sesion 9 Resolvemos situaciones matematicas haciendo compras y jugamos
al
13/06/23 Sesion 10 Interpretamos las equivalencias entre nimeros grandes y
pequei do la notacién cientifica y jugamos el CAMINO
AVANZA
15/06/23 Seslon 11 :Cuanto de peso, debo cargar cn mu espalda?
20/06/23 | Seslon 12 Resolvemos situaciones financieras, comerciales
y jugamos a la ruleta
| 22/06/23 _@plic{l pos P(ucba | ﬁ_\p_licamos fa pos pmcba a los estudiantes

Palo Acero, 24 de abril 2023

Marleny J. Vicente Mallque
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e

SESION DE APRENDIZAJE 1

TiTULO: Elegimos ingredientes de una dieta sana, y aprendemos a leer, los nimeros decimales con el

tablero posicional. Jugamos con dados

DATOS INFOMATIVOS

INSTITUCION [ JAVIER PULGAR VIDAL | GRADO | 2 | SECCION(ES) | UNICA
EDUCATIVA
REA MATEMATICA
DOCENTE | MARLENY JUSTA | CICLO | VI SEMANA | | FECHA | 02-05-23
VICENTE MALLQUE
Producto de | Representamos los numeros decimales en situaciones reales escribiendo una dicta y nos
la sesion ayudamos con ¢l tablero posicional jugando al dado

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Bsit Expresa con diversas rep vk su comprension del racional como decimal periddico pwro o
Pr o de la mixto, o equivalente a una fraccion, y porcentaje, 2si como de los Grdenes ded sstema de numeracion decmal y como este
sesion determina el valor posicional de las cifras. Realizando aprowimacion a las drdenes pertinentes.
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
« Traduce cantidades a expresi é
» Comurica su comprension sobre ks ndmeros y s operacionss.
CAPACIDADES «Usa estrategias y procedmientos de estimacion y cakuo.
@ Argumenta sfirmaciones sobre las relaciones numéricas v las operaciones.
* Comprucba si la expressé érica de 5 rey ada rumérica o grifica. cumpliendo las drdenes
del sistema de numeracion de los nimeros racionales.
» Expresa con diversas rey iomes y lenguaj érico su P iom del ni racional como decimal
= periddico pure o mixto, o equivalente a una fraccion. y porcentaje. asi como de los ordenes del sistema de
DESEMPENO(OS) | numeracién decimal y como este determina el valor posicional de las cifras. Realizando aproximacioa a las
PRECISADOS érdencs pertinentes.
® Selecciona, emplea y combina estrategias de estimacion y procedimientos diversos para convertir los nimeros
periédicos paros a racionales y p les al delar diversas si
e Realiza afi sobre la d posicion de ng racionales como decimales y ubica ¢l orden
respectivo en diferentes situaciones.
Criterios de evaluacion EVIDENCIA INS.DE | pycursos
EVALUACION
o Comprucha si b expresiin numénca de contexto, es representada, como | o Representan papelotes
nimero decimal o grifica, haciendo uso de un tablero posicional en base mediante gmﬁcns o lista de colcjo |n:'¢r.xx|
o expresioncs mbvil
o Expresa con diversas representaciones ¥ lenguaje numérico su numéricas a los recursos
comprension ded racional como decimal penddico puro o mixio, y hace . sSaale tecnoldgicos
cquivalentes 2 otras formas de expresion, cumpliendo las  ordenes del umcros qclmm S cuaderno de
sistema de numeracion decimal de diferentes trabajo
e Sclecciona, emples y combina mas de onyp d formas. matemiitica 2°
diversos para convertir los penadicos puros 2 fr
e  Realia ofir sobre la d ¥ on de mi mcxmales
como decimales v whicar ¢l orden respectivo en diferemtes situaciones.
Enfoque de Bisqueda de la Excelence

Comprende ¢l desarrollo de la capacidad para el cambio y la adaptacion que garantiza el éxito
personal y social. SUPERACION PERSONAL

ENFOQUE TRANSVERSAL o =

y utilizan sus cuslidades y al ma posible para cumplir con éxito
las metas que se propooen a nivel personal y colectivo.
Dy ¥ di se ug ba do obje que repi avances
respecto de su actual nivel de possbilidades en & dos ambitos de d el

-

COMPETENCIAS 8

thiene

pr

TRANSVERSALES " G S ppeied

Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC. Crea y diseda
de manera

actitud ética
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1. PREPARATIVOS ANTES DE LA SESION.

¥

ANTES DE LA SESION

JQUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA SESIONT

{QUE RECURSO O MATERIALES SE
UTILIZARAN EN LA SESIONT

Revisa nimeros decimales, aproximacion al décimo y
centésimo y las operaciones con decimales referente a los
items para la elaboracion  preguntas o problemas
matematicos, y proponemos los juegos  lidicos,
representacion grafica y el bingo acordes con la SA

* Dialogo con los estudiantes para poder realizar la sesidn

* Papelotes.

* Fichas con preguntas.

* Plumones.

« Representan numérica y grafica entre los
decimales, fracciones y porcentajes.

* Pizarma acrilica. etc

sobre los sucesos
¥
acontecimicnios
Promover el
conflicto
copnitivo.

1 +
\ decimales?

de forma lidica. Dados.
III. SECUENCIA DE ACTIVIDADES
MOMENTOS PROCEDIMIENTOS
DEL
APRENDIZAJE
» La docente saluda a todos Tos estudiantes, v Tes daTabwenvenida Tes mvita a pamicipar haciendo
preguntas ;Como estan? Les indica trabajar en los equipos formados, de acuerdo a su afinidad
entre cllos. Ademnids les indica que el procese de la clase serd divertida por el fuege que
desarroliarenos durante la sesidm, se da indicaciones del juege a realizarse “el equipo
participara de acwerds al valor mayor en el lanzamients de un dado Les hace recordar el
acuerdo de convivencia y luego hace preguntas para explorar sus saberes previos, en funcion a la
tarca asignada de mdagacion. Lucgo se plantea otras interrogantes a la situacion significativa y a
la secuencia de actividades de la SA entrega hojitas para que ., por equipo respondan algunas
interrogantes
La docente motiva para involucrar a todos los estudiantes Hace una Dinamica ereativa buscamos
¢l precio de bos productos que csta en la lista_sc pega una lista de alimentos: Dicta saludable
Se organizan  en
Inicio uipos, vy cumplen e dn 5 .
(15 minutos) EEE E:Ducnim. p]_gc . Lista de allmentos
- Desperurcl los cstudiantes que |y by ge fenteja=......
inberes registren sy bl )
- Recupcrar g o % de papa blanca =
saberes previos pizarma 100 mi de aceite 0.80 vegetal=

Dos porciones de verduras de sopa=
1/2 de pimentdn =
1 ¥ de arroz =

Sc interaciia con los

(Ou¢ alimentos consumen en casa? [ Qué proporciones consumimos? (Qué alimento nos
proporciona mayores defensas, y mejor cantidad proteica? | Debemos consumir siempre ¢l
pollo? ;Por qué? ;Qué cantided de verduras consumimos? ;[Como representamos estas
canti v costos en un tablero posicional? ; Como desamollamos la sesion? [ Cual sera el
propasito de la SA? ;Como se establecen las equivalencias entre las fracciones v los

"y

estudiantes para que puedan pegar sus respuestas en la pizamra y luego puedan leer los montos,

precios, cantidades de los niimeros decimales usando el tablers posicional. Participan todos los

cstudiantes, la docente sistematiza la informacion en basc al proposito de la sesion v sc indica

algunas pautas:

« Complementar el trabajo a nivel de equipo; promoviende la participacion de todos v acordande
la estrategia adecuada para escribir sus respuestas participar v comunicar los resultados. -
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Respetar los acwerdos v los tiempos estiplados para el desarrolle de cada ectivided
relecionadas a leer correctamente los decimales, para garantizar el logro de los aprendizajes.

# La docente presenta el proposito de la sesion relacionado a la sitwacion significativa con linea a
las competencias, capacidades ¢ indicadores que desarrollarin los estudiantes; v los escribe enla
pizarra. Los estudianics revisan y'o recuerdan que la actividad primordial de la sesion consiste
cn usar ¥ ller comectamente los nimeros decimales para realizar operaciones usando un tablero
posicional, de forma divertida v jugando con un dado para considerar ¢l orden de presentacion
se considera la situacion significativa

DESARROLLD
(60 minutos)

- Tecoger
informacion de la
competencia
matematica
resuelve
problemas de
gestion de datos

La docente mdica ¢l equipe que obtiene el nimere 6 en una  Ira lanzada resuclve el gyeraicio
planteado.
Se presenta la situacion significativa
La docente pregunta jcomo representamos 4 kg de vainitas? Se propone que se elabore un
cuadro ¥ la porcion que debemos consumir en una dicta saludable
Qué alimentos debemos consumir para tener una dicta sana?
Luego de realizar algunos comentarios sobre las preguntas formuladas anteriormente, ¥ de acuerdo
a la informacitn que se offece en la situacion significativa, los estudiantes organizados en equipos
de trabajo- desarrollan la Actividad planteada
La docentc proponc un cuadro scmanal ¥ pide que escriban la cantidad aproximada que sc
consumen, cada estudiante escnbe su respuesta

Estudi | Dias/a | L M M J v 5 D total
antes | liment
05
1 Desay | 0,20gr
uno quinu
a
<

JAproxime al centésimo ¥ lee v escribe ¢l monto de una dieta sana?

La docente pide que den a conocer cantidades de algunos productos comestibles para hacer una
lista v el gasto que se realizara al elaborar una dieta saludable que sea nca en proteinas.
Actividad 2
La docente pade que llenen ¢l siguiente cuadro

Estudhantes Cantudad Costo semanal | Costo mensual | Otros
semanal-
profcinas

1 1200 18,70 T4.80

Despues de llenar el cuadro responden:
La docente pregunta [ qué proporciones de alimentos consumimos diarios y semanal?
;Las cantidades estin acorde con nuestras necesidades? [Fstin acorde con nuestro crecimiento?
son csas cantidades? ; Sabemos la cantidad de proteinas que tiene cada uno? La docente esta atenta
a las necesidades de los estudiantes v orentar de forma continua.
La docente pide llenar ¢l siguiente cuadro

Estudiantes Consumo de productos saludables en desayunos
Representacion Representacion Representacion
decimal proteinas | decimal del costo | decimal del costo

semanal mensual

5

La docente escribe algunos ejemplos proporcionados por los estudiantes.

# El docente dialoga con los estudiantes v pregunta

#i0Qué cstudiante consume proteinas de acuerdo a su crecimiento v desarrolle? [Como
entcndemos a las cantidades numérnicas?; qué monto economico es el mas proporcionado?

#La docente pide que escnban las cantidades v lean correctamente ;Como entendemos a la
fraccion 'z con ¢l decimal 0.50 como lo expresamos, como representamos de forma grafica.

¥

;Cuil es el monto del costo de la dieta?
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Como podemos organizar una dicta scmanal, ¢l costo y ln cantidad de nutnientes que
consumimos?
Sera 1gual S/ 0,20 —--aS/ 0.2 Se puede usar cl tablero posicional

ENTEROS « | DECIMALES
NO - = =
we |33 8. 8.8,(2 |g{Bidud sd|2E
Res [S#[C E[2E[ S5 F 2|{CO|ZE|oEFJTE| =2 ¢
1000 [ 100 |10 |1 g [or]oo 000 {00001 [0.00 |0.0000
3 1|1 001 | o1
~
0 2 |0

Como represemtamos en fraccion : 0.25 centésimos

Que procedimientos debemos seguir

Como aproximamos : 3.276-—--

Durante toda la sesion la docente csta atenta para orientar a los estudiantes en expresar los
decimales a partir de la cantidad de dincro que destina cada estudiante para la compra de frutas.
Alimentos y ofros para alimentacion saludable la docente gestiona y acompaia durante todo ¢l
pmccso de apmndmjc absolviendo dudas ¢ induciendo a obtener los resultados y a responder las
----- T ! Los estudi cligen a un repr del grupo para sustentar y argumentar
las cstntcgms empleadas en la solucion de las actividades planteadas y su participacion como
equipo, juagan al salir a representar

El juego del dado por mntegrantes del equipo. Los equipos participan en funcion al nimmero

obtenido encldado............... la idea es que se diviertan y puedan leer los decimales a partir
de situacionces reales
# Todos ubican en ¢l tablero posicional los nu pre dos después de haber calculado los

montos con las operaciones basicas de adicion y multiplicacion, con decimales para interpretar
la posicion de los nameros, sc presenta situaciones reales con otros ¢jemplos.

# Sc onenta ¢l porqué del uso de los nimeros decimales y sus replantaciones son de gran
importancia, su uso cs diario
Sc plantea a los estudiantes ¢l siguiente problema

Situacion].

Maria, cligié comprar ¢l scgundo tipo de amoz, 3 wegppyy -

paquetes y pago con S/ 100 soles ;Cudnto de vuclto S =

debe recibar? > o E
Como leemos ¢l costo total y ¢l vuclto? S\

e LRI

Usamos el tablero posicional, y se lanza el dade

para que se encargue a un equipo a dar el

resultado. Cuando el dado sale 6

La docente monitorea al el avance de los

estudiantes y acompanindoles en todo momento.
Ubiquemos en el tablero posicional los decimales con aproximaciones.
Al redondear 72,36 en décimos, nos queda 72,4 (porque al 3 le sigue 6 que cs
mayor que cinco, por(l)l.»\l dondcar 7.462 en nos queda 7.46
(porque al 6 le siguc 2 que ¢s menor que 5. por (2) los estudiantes tienen g
participar y hacer sus propias conclusioncs de:
# Uso del tablero posicional de los niimeros decimales es de alguna utilidad?
# En las Operaciones de adicion y multiplicacion nos apoya ¢l orden decimal

@
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CIERRE La docente pregunta: ; Qué hicicron durante toda la sesion? Se escucha las respuestas de los
(15 minutos) estudiantes, la docente valora ¢l desarrollo de las habilidades como: I calcular adicion y

multiplicacién de decimal, posicion correcta de los decimales, expresar equivalencias en los

- Reflexionar sobre | racionales, aproximar cantidades para recibir vucltos sc afianza el aprendizaje, y sc presenta
el proceso de multiplicacion de fracciones. | El docente induce a los estudiantes a llegar a las siguientes
aprendizaje. | conclusiones:

# La docente menciona que al comprar productos de ¢ limenticio, para dictas saludables

Las proporciones fraccionarias son equivalentes a decimales

Se puede representar los nimeros decimales de forma correcta usando el tablero
posicional como referencia

Es necesario aproximar

Ea

€s necesano ioncs y los ali en estado natural, ademas observar en
las ctiquetas de algunns pmduc!os ¢l valor nutricional de cada uno de cllos. Scfala que dicho
valor nutricional, debe ser analizado. ;Por qué estamos aprendiendo, ubicacion de los niimeros
decimales? ;la adicion y multiplicacién de decimales necesitan ¢l orden posicional?

Lan slgmﬁca un dcﬂmo" ¢Cuanto son 0,50 céntimos en moneda? Ademads, finaliza la sesion

do las sigus 2 Qué aprendimos? ;Como lo aprendimos? ;Nos sirve lo
quc aprmdmws" Dénde podcrnos utilizar lo que nprmd:mos" La pmxxma sesion aprcndmnos
porcentajes de ¢ cn una alimentacion y usaremos las operaciones

Palo Acero 02 de mayo del 2023

G 'gqj‘/%ﬁ;‘; ,;»t 7

Nardoni Cefeshos Rumos Vi
FIRMA DEL DOCENTE . ! g
Marleny Justa Vicente Mallque. DIRECTOR

V* B? DIRECTOR(A)

P

FIRMA DEL COORDINADOR
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MI APRENDIZAJE MATEMATICO - SEGUNDO

APELLIDOS ¥ HOMBRESE:. ... ...coocommmunsssmssnsasssnsassnsssnss s FEDHA L csscssesnssnsans

1. I-.'s-crihir..:llgmnus precios de los alimentos que Lista de alimentos
consumimos ¥ responde las preguntas
2 kl de lenteja =...

1 ¥ de papa blanca =

100 mil de aceite 0.80 vegetal=

Dos porciones de verduras de sopa=

1/2 de pimentdn =

1 ¥ de arroz =

{Cusnto de proteinas estamos consumiendo?

£Para cuantas personas es la proporcidn? ¢ Cudl serad
el costo? Aproximados.

{Como leemos cada peso, monto y valor proteico?

2. Completar el cuadro siguiente enumerando la cantidad aproximada de alimentos que consumimos en
el desayuno durante la semana, cada estudiante escribe su respuesta
Estudia | DNa=zfali L M M ] kY S D total

nies menios
] T—— =
guizan

3

3. Consoligen el siguiente cuadro a partir de kas respuesias del cuadro 2 y respondan

Estudiantes Cantidad Costo semanal Costo mensual | Otros
semanal-
proteinas

| 1200 18,70 74,80

Despues de llenar el cuadro responden:

;Qué proporciones de alimentos consumimos diarios y semanal?;Las cantidades estin acorde con nuestras
necesidades? ; Estin acorde con nuestro crecimiento? ;Sabemos la cantidad de proteinas que tiene cada uno,
es suficiente para nuestras actividades?

4. Ladocente pide llenar el siguiente cuadro

Estudiantes | Consumo de productos saludables en desayunos

Representacion Riepresentacion Representacion
decimal proteinas decimal  del  coso | decimal  del  costo
semanal meensual
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5. Maria compro dos productos comestibles,

ENTEROS DECIMALES

uno costo S/ 0.8 pero se pago S/ 1.04. w | 2 |3

nrs

(Cudnto costo el otro producto? ;Cémo se 4] 32

“
Mot
'
harede

[T
"
Mibcees

lee el nimero obtenido? Ubica en el tablero

posicional

6. Maria, eligio comprar el segundo tipo de arroz, 3 ™=gZRyy W=

paquetes y pago con S/ 100 soles ;Cuédnto de vuelto A
debe recibir?
(Como leemos el costo total y el vuelto? Usa el tablero =
ms ic’onal ;n‘u l-.'n COSTEAD :‘1:‘:’:’1; [Ty
Do 3G Dok TG
W rara - - ot

7. Aproxima el siguiente niimero al centésimo: 3.90394 y escribe como se lee el numero

8. Redondea a los centésimos los siguientes nimeros: y ordena de forma descendente

a)2.71828.. b) 167 ) 0,342 d)7.53 e) 12455 f) 3.14159...

9. Indicar que numero es mayor en los siguientes enunciados.

Treinta centésimos tres decimos

Veinte centésimos --------- dos centésimos
treinta y cuatro centésimos

Treinta y cuatro milésimos

10. Se tiene que comprar 32 kilos de
papa. se ha elegido la Canchan =
Ayacuchana, la oferta es: 5 kilos a S/
499 cuinto se debe de pagar?
({Cudnto de vuelto se recibe si se paga
con S/ 50 soles?

TARAON
Aores Bazea Mg
FARACH N ar e Boktas...
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DE EVAL 20 02/05/23
SESION DE APRENDIZAJE 1- Il PROYECTO
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
i Expresa con diversas nepresentaciones v lenguale numénion su comprensian del racional como decimal periddico puro
PROPOSITO: o mixto, oeguialents a una fraccian, v porcentale, asi como de los Grdenes del sistema de numeracidn deomal v cimo
este determing el valor posicionsl de lss cifras. Realizsndo aproximacicn a lss drdenes pertinentes
EVIDEMNCIA: Resuelven problemas cotidianos empleado estrategias de solucidn, jugando al dado
CRITERIOS DE EVALUACION
a Compruchasi | « Expresacon & Selecciom, lﬂﬁﬂ_
la expresidn diversas emplea v combina afirmaciones :nhre
numérica de represeniaciones ¥ len- esiraiegms de Iz descompasicitn
comiexin, es EuZje mumenico su estimaciin y de nimeros
NOMERES Y represeniada, comprension del racio- procedimgenios mcimales como
2 APELLIDOS DE LOS oMo mimeTs nal como decimal dinersos pam decimales v wicar OBSERVACIONES
decimal o grifica. | periidice puro o misto. | convertir los nimeros | el orden respective
ESTUDIANTES haciendo uso de cumpliendo lzs drdenes | periddicos puros o en diferenies
un hlers del sistema de fraccianes situaciones
posicional numeracion decimal. -

C/B|A|AD|C|B|[A| AD |C/B|A | AD |C|B|A|AD

LEYENDA:C: INICIO B: PROCESO Az LOGRADO AD: LOGRO DESTACADO
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TITULD:

SESION DE APRENDIZAJE 2

Presupuesto para alimentarnos ¥ comprendemos a la fraccién como parte del toda.

Juzamos al hings

I.  DATOS INFOMATIVOS

INSTITUCT | JAVIER PULGAR VIDAL GRADO 2 SECCION | UNICA

oN

EDUCATIV

A

AREA MATEMATICA

DOCENTE MARLENY JUSTA | CICLOD | VI SEM | 3 FECHA | 04-05 -23
VICENTE MALLQUE ANA

Productio de | Resuclven problemas de la fraccion como un todo ¥ sus paries en una ficha de aplicacion ¥

la sesidn realizan el juego del bingo.

11. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Representa y expresa su comprension enire |as relaciones de equivalencia que induyen expresiones decmales.
Propasito de la fracconarias y porcenbugles, entre magrifudes; empleando lenguaje matematica y comprendiando & la freccidn
sesion como razin - |a fraccidn como un todo y sus pares.
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
= Traduce canfidades & expresiones mumancas.
=  Comunica su comprension sobre los nimers y les operaciones.
CAPACIDADES = Usa esirabeges y procedimisnios de esimacian y caloulo.
®  Apuments afrmaciones soive |as relacionss muméncas i las operacionas.
DESEMPENO{OS) Criterios de INS. DE
PRECISADOS evaluacidn LLGEEL, EVALUACION Lishl B
»  Comprucba o |2 enpresion numénica (modein) | Expresamos b comprension de | g ,C,L'ljl'l'ID papeloies
el indo y as paries planicada representa las oon- @ relacion enfre |as pares y el - - = . 1 imerrset
diciones  del probiema  dafos. acciones ¥ | jodo e la RAOOON USanso prrL,ﬂ_rllrsmljf lista de cotcjo mevil
cordoiores derimaies. TACCknes ¥ pvic '|‘ e - S—
«  Expesa cen diversas represeniacones y len. | POMEnie o) bt tecmologicos
QualE NUMETIDD SU comprension de |a fraccion como L cuademno die
ramn ¥ operador, o Do ¥ IS panes, pam |rul'uj-o

InemyEtr un robIBMa SEgUN U COMEND ¥
esfiabisciendn relaciones enre rEpesenicones
Presupussio de almentos

& Sslecciona, emplea y combing esiralegias de
caiculc, sstmacion y procedimienios dversos pan
regiizar operaciones con ndmerns accionarias,
decimaes y porcenfuales, elaborande  un
presupuesio delemminando las paries y o todo

maicmatica I

ENFOOUE TRANSVERSAL

Enfoque de derecho
Tadas tienen derechs no solo a educacion de calidad sino a cbiener resullades de aprendizaje
de igual calidad. Valores Didlopo y concertacian

Actitudes observables

[Msposicitn a conversar par constnair junios una postura comaan.

Los docentes propician v los estudianies practican la deliberacion para amibar a consensos en
la reflexion sohre asumos piblices, la elsboracicn de normas u otros.

COMPETEMNCIAS

* 5S¢ desenvuelve en entornos vinuales generados por las TIC.

TRANSVERSALES # Gestiona su aprendizaje de manera autonoma
ESTRATEGIAS DE CLARIFICAR: Formulacion de prequnias para aclarar una idea o aspecio, ascgurandose que el caudiame
RETROALIMENTACION ey

VALORAR: se valora bo que s= aprecia como cormecio del proceso desarmollado del estudianie v en los

punios positivos.
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L 11

HACER

EXPRESAR INQUIETUDES: se expresa interrogantes sobee algunas ideas presentadas par que descubra
nuevas solaciones.

akcance el mivel deseado del aprendizaje y sea sgnificativo,

SUGERENCIAS: se brinda indi descnp P d PR que

1. PREPARATIVOS ANTES DE LA SESION,

ANTES DE LA SESION

+QUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA SESION? LQUE RECURSO O MATERIALES SE

UTILIZARAN EN LA SESION?

Revisa bibliografias y el cuestionario de la competencia | » Papelotes.
planteada, referente a los items el todo y sus partes en | * Fichas con preguntas.
una fraccion. Dialogo con los estudiantes para poder | « Plumones.

comprender a la fraccion como las parte del todo. * Pizarra acrilica, etc.
Bingo
IV. SECUENCIA DE ACTIVIDADES
MOMENTOS DEL PROCEDIMIENTOS TIEMPO
APRENDIZAJE (Minutos) |

Inicio
- Despertar ¢l interés
Recuperar saberes
previos sobre los
SUCCSOS Y
acontecimicntos
Promover cl
conflicto cognitivo.

socioemocional,

todo

significativayala

» El docente saluda a todos los estudiantes, y les da la bienvemida les invitaa | 15
participar haciendo preguntas que hacen pensar, y reflexionar su estado

fortalczas que ticnen ¢n su equipo? La docente motiva para dar soporte
emocional mediante una dindmica creativa se pregunta ;Qué cs importante
¢l colegio y /o la casa? jeuantos objetivos cumplimos en nuestros dias? Se
escucha a algunos estudiantes
la docente Plantea interrogantes a los estudiantes para explorar sus saberes
previos cn funcion a la tarca encargada. Como se forman las partes de un

A continuacién, plantea otras interrogantes relacionadas a la situacion

Los estudiantes escriben resultados en su hojas de trabajo

preguntas jcomo estan? jalguien pucde mencionar las

secuencia de actividades generadas en la clase anterior.

£Qué monto de

planificada para

SITUACION SIGNIFICATIVA . PN g
ol !

{.‘: .
(ﬁmudesﬁtuhﬂxviapaalamm& <
opdmd)gEhbormenmfmiiam;rssmsmem?LChesd

promedio mensual en soles del peruano? Desde tu punto de vista, ;qué porcentaje
del ingreso familiar se debe d para la alt 30n? (Qué actividad esta

fraccones y los decimales?

Togal
- Eldoocente sistematiza la informacién en funcion al propésito de la sesion. Para ello,
plantea las siguientes pautas que serdn consensuadas con los estudiantes:

-

la gesidn de hoy? ;Cémo se establecen las equivalencias entre las

5 y 106 pegan en |a pizana.

relacionadas a
aprendizajes.

- Dinamizar el trabajo 8 nivel de equipo; promoviendo [a participacion de fodos y
acordando |a estrategia apropiada para comunicar los resultados.

- Respetar los acuerdos y los bempos estipulados para el des llo de cada actividad

las fracoones y porcentajes, para garantizar el logro de los
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-
-
-

€

- BdmmmmmmmenwahmdMWﬁhm

y relacionada a las P ias, caf @ indicadores que los
estudiantes; y el plasma en la pizara. Ademas se lona para tver estas
situacionas JUGAREMOS AL BINGO el que gana serd el estudiante que llena una fila o
columna y gritara BINGOOOO000

- Los estudiantes revisan yio recuerdan que la actvidad central de I3 sesidn consiste en
resofver situaciones matematicas que involucren las fracciones como la parte y el todo
haciendo uso de las equivalencas en fracciones y decmales, teniendo en cuenta bos
datos de la situacion significativa.

INDICACIONES DEL JUEGO

- Ladocente va proponer situaciones en la pizama sobre las fracciones, usando graficos y
operaciones, los estudiantes ¥ven y van respondiendo sus resultados haciendo
A Iogicas del p de solucidn, ademés estan emocionados jugando

al BINGO.

- Ladocente entrega una ficha a cada estudiante de bingo de 9 casilleros y una hoja en
blanco para responder a los items que se ha propuesto, considerando el tiempo y el estilo
de aprendizaje de cada estudiante.

DESARROLLO

- recoger mformacion de
|a competencia
matemsitica resuclve
problemas de gestion
de datos

» ladocente pregunta si el total del ingreso familiar es de S/.900 ;Qué
representa? Se puede graficar ;Cémo graficamos la mitad del total?
Representamos una cuarta parte. Del ingreso mensual Del total.
Cuanto sera?

CT T T

(Pueden representar las cantidades en soles?

Situacion significativa.

El presupuesto familiar de varias familias y el porcentaje del total
que utilizan para alimentacion nutritiva actividad |

Se pide que identifiquen el monto porcentual que organizan las
familias para alimentarse. Se desarrolla en actividades segun la ficha
de actividades y se modelan otras situaciones matematicas para el
aprendizaje de la fraccion las partes y el todo.

La docente pide que desarrollen la Actividad 1: Completando ingresos y

gastos para alimentarse.

Actividad 2 expresan las equivalencias entre decimal, fraccién y porcentaje
y respondan las preguntas, la docente acompana en el desarrollo de
las actividades. Se promueve la actividad recreativa
Actividad 3. Se busca las partes del todo presupuestando una
cantidad de la alimentacion en frutas y verduras y se responde a las
preguntas, se reflexiona sobre lo aprendido
La docente acompaiia constantemente a los estudiantes atendiendo
sus dudad
La docente promueve el razonamiento realizando preguntas de
cardcter critico. ;Porque una parte del total se presupuesta para
alimentacion?;qué familia asume un rol importante en la
alimentacion familiar?

Como representamos el todo y su parte de un monto en nuestro
contexto?

» El docente dialoga con los estudiantes y socializan los presupuestos
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» explica las capacidades de la competencia que se quiere evaluar se
presenta el Bingo y las preguntas. Las preguntas en la ficha de
aplicacion

» La docente refuerza el aprendizaje y de forma recreativa se
desarrolla el bingo con situaciones reales del contexto, se entrega su
ficha bingo por cada estudiante v desarrollan con sus propias
estrategias para marcar sus respuestas y lograr el bingo se declara
ganador al primer estudiante que logre desarrollar todas los items
planteados.

BINGO
1200ml 920 1800
6500 12 18
1044 8 21

El docente promueve la interactuacion entre estudiantes y se planifica
el desarrollo de la actividad, segin las competencias matemdticas, la
capacidad y los indicadores..

La docente orienta para el desarrollo de una ficha de varios items. Y
respondan el bingo de forma divertida van solucionando sus
situaciones matematicas

La docente propone problemas con solucion algoritmica y de contexto
para jugar el bingo del aprendizaje

La docente orienta sobre las maltiples estrategias que puedan adoptar
Hace monitoreo a los estudiantes y les hace preguntas reflexivas
(Como se puede interpretar el todo? ;Qué relacion tiene el todo y la

parte en una fraccion?
Luego, los induce a determinar |a forma cdmo se obfienen los porcentajes, entendiendo
que &l iodo represents el 100%. Para ello, presenta e siguients problema utfizan la
relacidn n% = nM100

CIERRE

- Reflexionar
sobre el proceso de
aprendizaje.

¥ Se pregunta a los estudiantes como desarrollaron sus problemas
matematicos,;, como estamos entendiendo un todo? ;Como
representamos a la parte? La docente conduce a que los
estudiantes lleguen a conclusiones como la parte del todo?

- Eltodo. es el total del presupuesto
- La parte el 3% de presupuesto para frutas
- (Larazon 3/100)x presupuesto

¥ El maestro considera y organiza en bloques las demandas que los
estudiantes necesitan para seguir mejorando su nivel de
aprendizaje en la proxima sesion? Se considera una situacion para
la transferencia del aprendizaje.
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Se recomienda para la proxima clase planiear operaciones con fraciones v decimales.
Ademads, finaliza la sesidn planteando las siguientes interrogantes: §Qué
aprendimos? é Como bo aprendimos? ¢ Mos sirve lo que aprendimos? ¢ Donde
podemos utilizar lo gue aprendimos?

Palo Acero, 04 de mayo del 2023

(it

FIRMA DEL DOCENTE
Marleny Justa Vicente Mallque. Vo B DIRECTOR(A)

FIERMA DEL COORDINADOR
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MI APRENDIZAJE MATEMATICO - SEGUNDO

Actividad 1: Completando ingresos y gastos para alimentarse

De acuerdo a la informacion que se ofrece en la situacidn significativa, el ingreso promedio mensual de una familia
es de 5/1550 soles. Segun los datos asignados en la siguiente tabla, icudnto dinero destina cada una de estas
familias para alimentarse? Complete |a tabla 1 segin corresponda y responde |as preguntas

Familias Porcentaje Ingreso mensual | Presupuesto
Promedio destinado para

alimentacion

Visquezr 15% 1550 2325

Rodriguez 0%

Jiménez 18%

Ortiz 2%

Rojas 28%

Venancio 32%

Perez 50% 775

a) ¢0uveé familia destina mas cantidad de dinero para alimentarse y cuanto?

b) ¢Que familia destina menos cantidad de dinero para alimentarse y cudnto?

c) ¢5ilafamilia fiménez decide incrementar en un 5% los gastos para alimentarse, a cudnto asciende
dichD GO s

d) ¢éCudnto destinard la familia Rojas y la familia Venancio si el ingreso mensual asciende a 1950 y
25385 soles respectivamente?

Actividad 2

Expresando las equivalencias fraccion, decimal y porcentaje
Completen el siguienic cuadro

Presnpuesto para alimentarse
Familias Representacion Representacion Representacidn
decimal fraccionaria porcentmal
Vasquez 232.5 1550/ 100 15% = 15/100
Rodriguez 207
Jiméncz 18%
Oz 22%
Rojas 28%
Venancio 32%
Pérez 500
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Actividad 3: Completa el dinero destinado para frutas y verduras
1. Sitodas las familias deciden que el 3% del dinero sea destinado para alimentarse consumiendo frutas, y

el 2% para el consumo de verduras, complete la tabla determinando los valores en soles con

aproximacion al décimo. Y responde las preguntas

Presupuesto para alimentarse
Familias Consumo Dinero Consumo de | Dinero
de frutas presupuestad verduras presupuestad
para frutas para frutas
(aprox. Decimo) (aprox.
Decimo
Visquez 3% de 232.5 6.9 2% de 232.5
Rodrigucz
Jiméncz
Ortiz
Rojas
Venancio
Pércz

a) ¢éQué familia provee mayor cantidad de dinero para las frutas y cuanto?

b) éQué familia provee menor cantidad de dinero para las verduras y cuanto?

c) élLosvalores obtenidos podran ser representados como la parte y el todo?

@

-
-
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REFUERZO DE LO APRENDIDO

1. Miguel tiene una botella
de agua, si puso la cuarta
parte en el vaso que
representa 300 ml,
{Cuinto quedo de agua |
en la botella? ;Cuidl es la
parte y el todo? ?

2. Euclides, compré cierta cantidad de panes.
Puso 1/ 4 de esa cantidad sobre una bandeja y
dejo el resto de panes en la bolsa.

(Cudntos panes dejo Euclides en la bolsa?;que

representa los panes en la mesa?

/D

3. En la institucion educativa Javier Pulgar Vidal.

se realizo el ler campeonato de futbolsall,
donde asistieron muchas personas de la zona
del valle de Monzon. En total, 690 personas
asistieron a la institucion. esta cantidad de

personas representa a los % de su capacidad.
(Cudl es la capacidad total que tiene esta
institucion?

4. Una piscina inflable de 10400 L de capacidad.
estd llena hasta sus 3/ 8. ;Cuantos litros de
agua hay que agregar para llenar la piscina?

5. Rodolfo. compro cierta
cantidad de naranjas.
Puso 1/ 4 de esa

cantidad sobre una mesa y dejo el resto de
naranjas en la bolsa. ;Cudntos naranjas, dejo

Rodolfo en la bolsa?

6. Los estudiantes del
segundo afio de la IE
Javier Pulgar Vidal
estin ahorrando para
los gastos la promocion
para el ano 2026. Pusieron en su
cajita cierta cantidad y tienen en
la mano los % de dinero ;Cuanto
ha quedado en la caja?

(Cuil es la parte y el todo?

7. ¢Cuanto es los %de 1207

8. Si el todo de dinero de una persona es 3500
soles. ;cudnto sera los% que es una gran parte?

9. Si un televisor cuesta S/ 2800 soles ;Cudnto
tengo que pagar, si me hacen un descuento del
30% por aniversario de la tienda comercial?

10. Halla el 20% de 5220
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BINGO BINGO
1200 920 | &00 1044 920 1 %00
6500 12 13 6500 12 18
1044 B 2 1200 8 2
BINGO BINGO
1 200ml 1800 920 1200ml 920 | 200
6500 12 18 6500 12 21
1044 ] 2 1044 8 16
BINGO BINGO
1200ml 920 [ 200 1200ml 920 100
12 6500 13 8 12 18
1044 g 2 1044 6500 2
BINGO BINGO
1200ml 920 1 %00 1200ml 920 1 %00
6500 18 12 6500 8 18
1044 g 2 1044 2 2
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SESION DE APRENDIZAJE 3

TITULO: Jugamos a la tienda, comprando con descuentos en situaciones de contexto

L. DATOS INFOMATIVOS

INSTITUCION | JAVIER PULGAR VIDAL | GRADO | 2 | SECCION(ES) | UNICA

EDUCATIVA

AREA MATEMATICA

DOCENTE | MARLENY JUSTA | CICLO | VI SEMA |3 FECH |09-05-23
VICENTE MALLQUE NA A

Producto de | Resolvemos operaciones matematicas al realizar compras aprovechando los descuentos,

PR

I1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Sel gas de calculo para comprar aimenios y productos saludables da consumo humano y
Propésito de la Emmnmdmuvmmmmymaﬁmmwmmmmmlaeq.wdenoumdosmmns
sesion odmmpuwludss.wmelsmﬁ:abmﬂﬁv para realizar diversas interpretaciones aprovechando las
ofertas y o £ MUestD
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
- Traduoe canbdades 3 expresines NUMEncas.
e C su comprension sobre fos ni ylas op
CAPACIDADES e Usa Jas y procedimi de on y calculo.
®  Aumenta afrmaciones sobre las relack NUMENCas ¥ |as operaciones.
DESEMPENO(OS) Criterios de INS. DE
) AN
PRECISADOS evaluacion i EVALUACION | RECURSOS
e Compreba = @ epresion rumenca | UWiza eswateglas do e ,COMO  CXPresamos papelotes
(modeic) las SOLCION pAra resolver " s s = = internct
el problema dalos, acdones y condiaiones en | operaciones los]- descuentos? 4000 lista de cotego mavil
sfuaciones feales, COTEras en una Senda matemancas dreakzae | TCAZBMOS - Opcracioncs it
o Expresacon dvenasrepresenfaciones ylen. | SOTPMS enwna tenda malcmaticas cn QUCSTO tecnologicos
Guae rumenNco s comprension de Ia ¥accin | QU se ofiece con contexto  al  realizar o g
COMO razon y operador, y del Igniicado del signo | descuentos. compras trabajo
POSEIVD ¥ negativo de erteros ¥ rackonales, para . matematica 2°
Interpretar un prodiema segun sy confexio y In Ganils
ente
. emplea y e
cicuio, estmactn y procedimientos dversos
pam redlrar operacones con, expresiones
¥y poo en
sauadones reales
Enfoque de derecho
Todos tienen derecho no solo a educacion de calidad sino a obtener resultados de aprendizaje de
igual calidad.
ENFOQUE TRANSVERSAL Valores Dialogo y concertacion
Actitudes observables
Disposicitn a conversar pam construir juntos uma postura comin.
Los docentes propician y los estudiantes practican la deliberacion para arribar a consensos en k2
reflexion sobre asuntos piblicos, la elsboracion de normas u otros.
COMPETENCIAS Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC.
TRANSVERSALES Gestiona su aprendizaje de manera auténoma
CLARIFICAR: Formulacion de preguntas para aclarar una ides o aspecto, asegurindose que el estudianie
emendsd
ESTRATEGIAS DE ’ V. \ill.‘(‘.l:\k se valora lo que se 2precia como cormecto del peoceso desarroliado del estudiante y en los puntos
RETROALIMENTACION EXPRESAR INQUIETUDES: se expresa mserrogantes sobre algunas ideas presentadas para que descubra
nuevas soluciones.
HACER SUGERENCIAS: se brinda indicaciones, descriptivas, | di para que
akance o nivel descado del aprendizaje y sea sinificativo.
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II. PREPARATIVOS ANTES DE LA SESION.

ANTES DE LA SESION

JQUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA SESION?

(QUE RECURSO O MATERIALES SE
UTILIZARAN EN LA SESION?

Revisa bibliografias y el cuestionario de la competencia | * Papelotes.
planteada, referente a operaciones con los nimeros | « Fichas con preguntas.

racionales y descuentos sucesivos. * Plumones.
* Dialogo con los estudiantes para usar procedimientos de | * Pizarra acrilica, etc.
cilculo al resolver operaciones y aprovechar ofertas. Una tienda simulada

IV. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

g

Inicio
- Despertar cl interés
- Recuperar saberes
previos sobre los
SUCESOS
acontecimicntos
Promover cl
conflicto cognitivo.

La docente saluda a todos los estudiantes, y les da la bicnvenida les

Les recuerda los acuerdos de convivencia. Como preguntas joémo estan? ;Alguien
pucde narrar las fortalezas de su equipo? ; Estarcmos respetando el derecho de los
demas?

La docente presenta el titulo del aprendizaje relacionados a la competencia, las
capacidades y los desempeiios. Asimismo. presenta el propasito de la sesidn, el cual
consiste cn organizar datos y disciiar estrategias para resolver problemas a partir de
la recopilacion de precios de productos de consumo alimenticio y articulos de vestir
y de clectrodomésticos que tengan relacion con descuentos; asi como las ofertas
1ak = A

SABERES PREVIOS

Invita a participar haciendo preguntas que hacen pensar. y reflexionar,
para recoger informacion de sus conocimientos previos de las sesiones
anteriores asignadas, se les recuerda que
debian visitar tiendas o mini markets
para tener conocimiento de los precios
denominado (visita de campo) de los
articulos la docente les indica ugq
observen la imagen y pregunta la oferta
dice el 25% de descuento de un articulo
serd igual a un descuento sucesivo del
15% + 10%?

La docente escucha a las participaciones de los estudiantes y realiza
las siguientes preguntas.

;De qué manera Jos supermercudos promocionan sus producto
consisten las ofertas? JEn qué temporadas del afio las re

ofertas de descuento se dan en soles 0 en porcentajes? ;Es conveniente

acceder u lns ofertas del mercado? ;Por qué?
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La docente da las indicaciones para el juego: juegan siendo comprador
y tendero pero realizan operaciones para conocer como van
aprendiendo las operaciones y los porcentajes expresados en ofertas

i Como ofrecen las tiendas grandes sus productos? ;Serdn necesarios
las ofertas con descuentos sucesivos? ;Seran reales los descuentos que
se ofrecen en las tiendas?

La docente hace preguntas relacionados a las competencia transversal
# El docente pregunta? ;nuestros objetivos personales estin
organizados para cumplir en el dia? jcomo cuidamos nuestra salud?

CONFLICTO COGNITIVO
# ;Es necesario hacer deporte? jnuestra salud tiene precio w
descuento?

La docente pide que dessmmollen la actividsd propuesta de forma secuencial regisimndo en
cuadros bos productos por unidad v el precie de cada uno de ellos. Participan ks equipos

N Producioy Camtidad Precio por anidad
o articulos [E4A ]
1 1kl de cebolla 10 kilos 35.50

Responda las siguienics pregumias:
a) ;Los precios de los producios a qué campe numérico pericnecen? Justifica u respuesia.
b) Si compramos los producios en mayor cantidad, jnos hardn un descuenio?

c) ;Engué casos se pueden clevar {aumentar) los precios?

La docente propone la siguiente actividad. y esta atenta a las necesidades de los estudiantes para
diferenciar el costo y los porcentajes de descuento

Producto Precie de oferta Precio unitario
Ix 1V 3 xli5xl
Arroz Foferta 19,50 196

Se consolidad respuesias

Se plantea otros modiclos ¥ los estudianies ilenen que jugar y regisirar sus venias y compras en
una tahla

N | Producios Candidad Precio por descuenio Monio
kilo a pagar
| Frutas 3 kilos 12.00 1N 114
15
Total

# Ladocente comunica que resolveremos problemas de conbexio usando las operaciones pero
jugaremos a la TIEMDA VENDEDORA

La docente explica que el equipo ganador serd, la tieme que al vender |5 producios haya

recasdado mayor ganancia

Los estudianies deben realizar bs compras por equipos v hacer bs operaciones

Se plantean oiras medelaciones.

E2 1a docente propone que dos tiendas vendan las rapatillas con las siguientes propuestas

Tierda 1

Zapatillas Nike con descuentan del 35%

tierda 2

Zapatillas Nlke con dos descuenios con el 25% + o 10%% por cierme de campaiia, si la zapaiilla

cuests 5 320 soles. Cual me hubiera convenido?

# la docenie dialoga con los estudianies y explica las capacidades de la competencia que se
guiere evaluar, los estudianies se asignan rodes en su equipe y juegan a la tiemda, usando
monedad y billeies de jugueie y de papel creadio por los estudianbes.

Los estudiantes, en equipos. aplican las estrategias que puedan entender para obiener los

resuliados. La docenie gestiona y siempre acompaia a cada uno de los equipos, v medianie la

participacion de iodos. mduce los criterios para expresar un modelo de aumenios y descuentos
sucesivos en ] desamolle ded juego de la tenda

Se les recuerda los acuerdos de comvivencia v se absuelve dudas con prepunias reflexivas.
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Los estudiantes tienen un tiempo determinado para cada actividad y luego socializan cual es ka
TIENDA GANADORA
Plantea interrogantes a los estudiantes para expl sus de sus aprendi
Se propone comprar 12 Kilos de arroz, 7kl de azicar. 2
fruscos de shampo, 5 jabones de baflo, un par de
zapatillas, algunos gustitos, verduras entre otros con
descuentos de 10% . 15%, y 20°% a montos mayores a
100 soles
La docente orienta a los estudiantes 2 tener precision en
Jos calculos y los & en anticubos de limy
vestimenta o diversion. Que son necesanios para & casa
Jos estudiantes deben de realizar operaciones de suma y
ltplicacion  de cronal para tener bucnmas
ganancias ¥ vender sus productos ofertados.
La docente pide que organicen sus tiemdas, por

productos
fos estudiantes deben hacer oferta de sus
e A 2 P—

F y
descuentos sucesivos
La docente orienta para el desarrollo en
una ficha de varios items. De compra de
productos comestibles que hagan bien al
estémago y sea saludable?
la & prop prob con
fucsdn algocitmica y de
jugar a la tienda haciendo comprus de
articulos deportivos con  descuentos ¥
aumentos
la & preg ilos prod: de
comer tienen descuentos? Si o no ;Por
qué? em los articulos de vestimenta,
calzado, anefactos se  ofertan  los
descuentos?
Hace i a los i
acompaiia en las ventas y compras de los productos en cada tienda.
Tiene que presentarse ante todas kas tiendas
Gana la tienda que mayor idad de prod haya dido se hace In 1 on de
ventas.se hallan descuentos como ef 207 de descuento de un buro que cuesta S/ 120 soles
# Realizan ka compra de 'z kg de azocar a S/2.70 + 5 kg de armoz, el kilo a S/ 4, 80 soles
(Cudnto debo pagar?
# Se hacen otras ventas. Se usa las operaciones mentales con dinero de juguete o papel

CIERRE

- Reflexionar
sobre el proceso
de aprendizaje.

» Sc pregunta a los estudiantes como calcularon los costos con sus
descuentos matemiticos,;, qué fortalezas les ayudo a superar y calcular
las operaciones con los racionales?

» Eldocente promueve la reflexion iSe podra calcular de manera directa
qué descuento Gnico corresponde dos descuentos sucesivos del 10% y
20%:; y a qué aumento unico equivale dos aumentos sucesivos del 10% y
20%?

La docente conduce al estudiante a realizar conclusiones

a) Los descuentos sucesivos se realiza de forma ordenada primero ¢l
primer descuento y sobre cllo al saldo ¢l segundo descuento.

b) Existe diferencia entre un tnico descuento con dos descuentos
sucesivos 20% + 10% y 30%7?

La docente promueve en los estudiantes que realicen la modelacion a partir

de diversas situaciones y obtiene lo siguiente: la docente plantea las

siguientes interrogantes: ¢ Qué aprendimos? ¢Cémo lo aprendimos? iNos
sirve lo que aprendimos? iDénde podemos utilizar lo que aprendimos?

;Las operaciones basicas se tienc que ordenar o convertir a puro decimales o

puro fracciones? Ademas seguir un orden de operaciones empezando de

mayor jerarquia.
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| Les agrada jugar v aprender? ;Qué dificultad de la competencia es mas
dific1l de comprender? ; Qué no aprendicron? ; De que nos servira lo que
aprendimos?
7 El macstro considera ¥ organiza en bloques las demandas que los
estudiantes necesitan para seguir mejorando su nivel de aprendizaje
7 La docente finaliza la sesion ¥ felicita a todos los equipos y pide que sean
respetuosos y s¢ cuide el medio ambiente, guarden sus tiendas.

Palo Acero, 9 de mayo del 2023

FIRMA DEL DOCENTE
Marleny Justa Vicente Mallque. Vo B DIRECTOR(A)

FIRMA DEL COORDINADOR




MI APRENDIZAJE MATEMATICO - SEGUNDO

Orientaciones:

oaswNn

o

8.

9.

Cada equipo se organiza y establece sus acuerdos, designando un vendedor al inicio y
rotan en diferentes momentos.

Los productos de alimentaciéon no tienen descuento

Articulos deportivos tienen descuentos del 15% y 20% de forma gradual

A los articulos de belleza se le hace descuento sucesivo de 20% y luego 10%

Los equipos deben mantener el orden en su espacio y la limpieza.

El dinero obtenido tienen que guardar en su caja fuerte y pagar el 18% a la SUNAT es decir
el IGV del total de las ventas.

El coordinador es responsable del trabajo en equipo, para eso es necesario dialogar y
formalizar acuerdos.

Pueden hacer compras en diferentes tiendas, los productos que mas les interesa,
priorizando cosas que hacen bien a la salud

Tienen que resolver en su cuaderno los descuentos o aumentos que realizan al comprar

10. Los productos que deben comprar las personas es como minimo 10 con sus respectivos

descuentos.

11.Todos se desarrolla en orden.
12.Estudiante que realice otras actividades ajenas a la sesion presentada se le invitara al retiro

del aula y el equipo sufre las desventajas.
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ACTIVIDAD 1

En el siguiente cuadro completa los casilleros registrando el precio de los productos elegidos por el
equipo, con la participacion de todos los estudiantes de su equipo.

N= Producio Cantidad Precio por unidad {5/.)
o articulos
1 1kl de cebolly 10 kilos 1550

10

Responda bs siguientes preguntas:

a) ;Los precios de bos productos a qué campo numérico pertenecen” Justifica tu respuoesta.
b} Si compramos los productos en mayor cantidad. [ nos hardin un descuento?
€} ,Engué casos se pueden elevar (aumentar) los precios?

ACTIVIDAD 2
Conociendo los precios de todo articulo, producto de lo oferta y el descuento porcentual las tiendas, supermercados,
minimarkets o bodegas realizan, como estrategias de venta promociones y ofertas. Ofertas recurrentes son el 2 por
1.y 3 por 2, los descuentos en porcentajes y los descuentos sucesivos. También suele presentarse un incremento en
el costo de los productos por la demanda de los productos. Considerando esta situacion, responda las siguientes
preguntas: a. 5i todos los productos elegidos en la tabla entran en oferta de 3 x 2, icudl seria el precio unitario de
cada uno de ellos? Sustenta tu respuesta. Compleiar €l cuadro, con 15 producios elegidos gue tengan oferias

Producio Precio de oferta Precio unitario
x 14 3 x2

Paguete de Ammoz 1280 4.17

Frutas

Verduras

S consolidsd respuestas

5 los productos de consumo alimenticio entran en oferta con un descuento del 20%, icuwales serian los nuevos
precios?

N* | Producios Cambidad Precie par Descuenio Monio
kil % a pagar
1 Fruias 3 kilos 12.00 7.20 18,8
Verduras 5 pagueies
Total

Realiza una comparacidn entre la tabla 2 y 3 i Cudl conviene compra?
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Actividad 03:

Se ofertan artefactos por campana Por el dia de |a juventud, una tienda de artefactos eléctricos organiza una gran

campana de venta promocionando un descuento ademas, por contar con tarjeta de crédito el cliente tiene un
descuento adicional del. Los precios de lista se muestran a continuacion:

"

Lcuadora Oster Cidsica BLST4128R Olla Arracera Multiusos Oster

1.25LR.., CKSTRCS731S,.
Precio de G/ AES 00

-¢ oG 00

Procio S.408.00  Precio S/.400.00
 ohi $/399.00

$/. 268.00
S/ 239.00

éCual es el porcentaje del descuento y el adicional?

Reflexiona y responde.

El total a pagar por un producto que incluye el impuesto general a las ventas (IGV) es: el precio del producto mas
19% del precio. ¢ Cuanto se esta pagando respecto al precio del producto? Presenta un ejemplo.
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Actividad 4

1. Los estudiantes del 22 afio han comprado zapatillas para practicar
actividades deportivas que mejorara su salud corporal.  Las
Zapatillas MIKE cuestas 5/ 380.00 los estudiantes manifiestan
segun el aviso de la oferta.

.,

“Esto quiere decir que, si compramos las zapatillas en la
tienda comercial, pagaremos 330 soles de su precio
original”

£ Es correcto lo que dicen los estudiantes?
Si No (Marca tu respuesta con una X)
sPor qué? Utiliza un ejemplo para explicar tu respuesta

Explica aqui tu respuesta
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SESION DE APRENDIZAJE: 03- Il PROYECTO....GRADO : 2° FECHA: 09-03-23
COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad
Selecoonan y emplean estrategias de calculo para comprar aimentos y productos saludables de corsuma humano y
Expresan con diversas represeniaciones y lenguaie numénco su comprersidn sobre |a equivalencia enfre dos sumenios
PROPOSITO o descuentos porceniusles, conocen el signficado del IGV, para realizer dwersas mismpretacionss agrovechando las
oiertas y descuenios sUcEsiDS €n nuesiro conlexo
EVIDENCIA &  Hacen compras y venden en una tenda yrealizan operaciones matematicas utilzando bos descuenios amicos y sacesivos
CRITERIOS DE EVALUACION
[55 = [=H
*. fraduce dalos @ siskema | o Reladons detos de un | o Seleociona, empiea ¥ almmacones  al
numerce ol identfcar problems  sobre  las pombing E
[ T L cantidades y sxpresa calcun y | Pomentus, gue ncluyen
NOMBRES Y 105 ATICLIOS £ LN Benea uz  wslores ¥ | procedmienis cpercines n retacon A | o
-3 APELLIDOS DE LOS descuentos diversos al resohver | CRSCUTID ONICD ¥ SUCESVD
problemas
ESTUDIANTES
relacionado  con o
eecios ¥ descusnios

[+ [

|+ | = J

LEYENDA:C: INICIO

B: PROCESO

A: LOGRADO

AD: LOGRO DESTACADO
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TITULO: La tienda 2,

SESION DE APRENDIZAJE 4

compramos y vendemos diversos productos usando las operaciones matematicas aplicando
descuentos y aumentos sucesivos, en diversas situaciones

L. DATOS INFOMATIVOS

INSTITUCI | JAVIER PULGAR VIDAL [ GRADO [2 [ SECCION(ES) [ UNICA
ON

EDUCATIV

A

AREA MATEMATICA |

DOCENTE | MARLENY JUSTA | CICLO | V1 SEMANA (3 FECHA | 11-05-23
VICENTE MALLQUE

Producto de | Resuclven problemas cotidianos, en simulacion al comprar y vender productos en una tienda,
la sesio usando procedimicntos de célculo, registran en su cuaderno de forma lidica.

11. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Sdmmympmmawmbpnmmym dversos productos de Ia Senda, usando operaciones

¥ o de ta combinadas con los ni aumentos y descusnios, expresan su comprension &f signficado del
sesion IGV. mmrmmmmnmcm
COMPETENCIA Resuelve problemas de untld:d
« Traduce cantidades a
.Cumusummmnsobmhswmyhsmm
CAPACIDADES »Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calcuo.
o Argumenta afrmaciones sobre las relaciones numéncas y las op
« Comprueta si &2 expresion numénca (modeka) las os dalos, acciones y condciones al
comprar dversos
- -Mcmmmymmmmauwunﬁ&ydmuwm
DESEMPENO(OS) | o reafzar compras 0 ventas de ] enun s8g0n su contexto y estableciendo retaciones
PRECISADOS AR gt
* Selecciona, empiea y combina de caiculo, Aversos Dam realzar cperacionas Con nimeros
mvm;-mmmummmdm
* Realza atrmaciones sobre las unidodes de mediia, ef IGYV y 10s descueniios porcentuales en Chversos esoenanos
- INS. DE
Criterios de evaluacion EVIDENCIA EVALUACION RECURSOS
« Comprueba &2 expresion numerica (modei) planteads & realizar dversas compns | @ Realizan papelotes
eniaSenda usando operacones COMBINACASs Con K05 NOMers raconales compras en la lista de colcjo m@
© Expresa con dversas ¥ lenguge su de® | nenda, realizando rubrica mivil
mmm&ydmﬂdmmdwmom& ones recursos
Y opern tecnologicos
combinadas con los P de
o Selecciona. emplea y combing 8e caiculo, Y racionales TP
diversos, para realtzar con nomerns. y o ralzy 3 trabajo
comgras en la Senda, comprendendo of IGV ¢ Comparacl IGV matemnatica 2°
e Feakza almmaciones scbee las unkiades de medkda, o IGV y los descuertos | ¥ los descuentos.
porcenudies en Aversos escenanos . Rcﬂllzﬂ una
practica calificada.
Enfoque de Bisqueda de la Excelenca
Comprende &l lo de la idad para el cambio y |a adaptacion que garaniza &f éwto personal y
ENFOQUE TRANSVERSAL social. SUPERACION PERSONAL

Docentes y estudiantes sa esfusrzan por superarse, buscando objetives que representen avances respecto
de su actual nivel de posiilidades en determinados ambitos de desempefio.

COMPETENCIAS ® Sc descnvuclve en entomnos virtuales generados por las TIC. Crea y discia
TRANSVERSALES e Gestiona su aprendizaje de manera autonoma tiene actitud

CLARIFICAR: Formulacion de preguntas para achrar uns idea o aspecio, ascgurandose que ol estudiante
ESTRATEGIAS DE entendit. VALORAR: se valorz lo que se aprecia como cormecto del proceso desarrollado del esmadiante y en

los pumos positives EXPRESAR INQUIETUDES: se expresa interrogantes sobre alganas ideas presentadas

RETROALIMENTACION | oy e descubrs nuevas soluciomes. HACER SUGERENCIAS: se brinda indicackmes, arientaciones

descriptivas, procedimientos para que alcance el nivel descado del aprendizaje y sea significativa.
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IMI. PREPARATIVOS ANTES DE LA SESION.

ANTES DE LA SESION

LQUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA SESION?

LQUE RECURSO O MATERIALES SE
UTILIZARAN EN LA SESIONT

de forma ludica.

Revisa bibliografias v el cuestionario de la competencia | * Papelotes.

planteada, referente a los items para la elaboracidn | » Fichas con preguntas.
preguntas o problemas matematicos, acordes con la SA
= Dialogo con los estudiantes para poder realizar la sesion | » Elaboracion de una tienda y sus productos

* Plumones.

+ Pizarma acrilica, etc.

IV. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

MOMENTOS
DEL
APRENDIZAJE

PROCEDIMIENTOS

Inicio
15 minutos
Despertar el
interés
- Recuperar
saberes previos
sobre los sucesos
v
acontecimicnios
Promover el
conflicto
COPnitivo.

La docente saluda a todos los estudiantes, v les da la bienvenida les invita a participar
con algunas interrogantes ; Como se encuentran? ;cémo se encuentran trabajando con
su equipo?;podemos resaltar alguna fortaleza del equipo?. se escucha a los
estudiantes
La docente motiva a los estudiantes con la interrogante creativa [Qué ofertas de
regalo vieron en las tiendas? [ Los regalos también tienen descuentos?
La docente direcciona la clase, considerando la competencia. capacidad y desempefios
a desarrollar, ademas les recuerda el acuerdo de convivencia, se hace varias preguntas
para recoger informacion de sus saberes previos.
La docente pide que se organicen con su tienda los cuatro equipos y oferten sus
principales productos, asimismo se pide que incluyan el IGV en las ventas ;Quién
lo paga? ;Cudnto es el IGV? Pide que se organicen con su tienda v lean las
orientaciones
Participan todos los estudiantes, La docente pregunta jPor qué es necesario la
existencia de las ofertas, descuentos y aumentos, en la compra de cualquier producto?
(Por qué el IGV, existe?
La docente lanza una bateria de situaciones de contexto relacionado al desarrollo de
los descuentos en el contexto.
Actividad |
Completen el cuadro, con 10 producto que tiene la tienda

Productos Precio Descuento Precio a|Monto del
general pagar  con | IGY (19%)
descuento
Torta para | S/ 150 10%4% 135
mams

Se pone una imagen de porcentaje, oferta y descuento de una tienda

Se promueve el CONFLICTO COGNITIVO

Se pregunta una interrogante cuande ain producto se le hace dos descuentos
sucesivos, ya no se incluye el IGV? ;porque?
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¥ Ladocente presenta el propdsito de la SA “Sekeccionan y emplean estrategias de caloulo para comprar
y vender dwersos productos de B tiends, usando opemciones combinadas con los nimenos racionales, apicando
aumentos y descuentos, expresan su comprensicn e significado del K5V, para realizer diversas interpretaciones en muesto
comiexio”.

DESARROLLO
6 minuios

- recoger
informacion de la
competencia
matemtica
resuelve problemas
die gesisin de datos

La docente dialoga con los estudiantes e indica la competencia a desarrollarse,
asimismo solicita que las tiendas tienen que tener todas las condiciones para dar ese
servicio y los productos deben estar en condiciones establecidas a los estindares
establecidos en alimentos bien cuidados. Y considerar la fecha de vencimiento.

Los estudiantes reflexionan ante ello v se promueve realizar el juego y ofrecer los
productos de las tiendas, a los demds estudiantes promocionando ofertas, la docente
promueve la interactuacion entre estudiantes se realiza el juego lidico “La tienda™
compran y venden articulos resolviendo problemas cotidianos incluyen a las
operaciones combinadas de los nimeros racionales.

La docente realiza interrogantes de conflicto y razonamiento.

Simulan las compras de 5 articulos con descuentos del 20% y el IGV

{Por qué se aplican descuentos en las ventas? ; Se puede aplicar aumentos sucesivos?

Se plantea los problemas de las ficha | descuentos y compras de detergente. El pago
del IGV. Se pregunta jel 1GV puede ser exonerado en algunos productos, como
cindades?

La docente orienta a los equipos a realizar un registro de ventas. Para socializar. Las

ventas y la ganancia obtenida
Tienda] |[Tienda2 |Tienda3 [ Tiendad

Productos
vendidos
Porceniaje
usado
Capital
Ganancia
porcentual
Recaudacion
GV
Responden las preguntas:
a) ;Por qué se incluyen en todas las compras el IGV? Las tiendas emiten con el
aumento del IGV en las boletas?
by Es necesario recibir las boletas de venta?
c) Es importante pagar el [GV?
d) Que tienda se declara ganadora? ; porque? Justifica tu respuesta
La docente propone otros problemas con solucion algoritmica v de contexto para su
mejor comprension sobre los descuentos y el pago del impuesto general a las ventas
La docente promueve la reflexion sobre el IGV en todas las compras realizadas.
La docente pide que observen las boletas electronicas e identifiquen el monto del
IGV y realicen algunas afirmaciones.
» Hace monitoreo a los estudiantes y retroalimentacion, acompaiia a los estudiantes
# Se presenta una ficha de trabajo en equipo para el desarrollo.

CIERRE
15 minutos

# Se pregunta a los estudiantes como desarrollaron sus problemas matematicos,
que dificultades tienen? ;qué dificultad de la competencia es mas dificil de
comprender?

¥ ;Por qué estamos prendiendo, porcentajes, descuentos?
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- Reflexionar | » ;Qué significa el IGV ;Cuanto es?
sobre el proceso | » El maestro considera y organiza en bloques las demandas que los estudiantes

de aprendizaje. necesitan para seguir mejorando su nivel de aprendizaje.
La docente promueve la reflexion iSe podra calcular de manera directa a qué descuento
unico corresponde dos descuentos sucesivos del 10% y 20%; y a qué aumento Unico equivale
dos aumentos sucesivos del 10% y 20%, Ia docente promueve que, los estudiantes realicen
Ia modelacion a partir de diversas situaciones de contexto: la docente induce a los
estudiantes a llegar a las siguientes conclusiones:
La docente plantea las siguientes interrogantes: §Qué aprendimos? iCémo lo aprendimos?
éNos sirve lo que aprendimos? ¢ Donde podemos utilizar lo que aprendimos? Que es de gran
importancia en los descuentos y el IGV?

Palo Accro. 11 de mayo del 2023

.(-’ ( Lty (\(Z.'. AL

FIRMA DEL DOCENTE
Marleny Justa Vicente Mallque. V° B DIRECTOR(A)

FIRMA DEL COORDINADOR

COORDINADOR PEDAGOGICO
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Ahorrando algunos soles con los descucntos.

1. La tienda de ropa Kdohs- durante cierto tiempo en el afio, ofrece cualguier prenda de vestir de la seccidn
damas con el 20% descuento sobre el precio que marca la etiqueta. Ademas, si es el fin de semana (sabado o
domingo), ofrece un descuento adicional del 20% sobre el precio ya rebajado.

Prendas Precio del producto con
IGV (s/)

Vestido gala 120

Zapato tacon 280

Cartera 160

Bléiser negro 180

Responde

a) Delunes a viernes, ila tienda ofrece algin descuento? -

b} 5ies lunes, icudnto se paga por una cartera? -—-- -
c} 5iesfinde semana, {qué descuentos corresponde aplicar al bléiser negro?

2. Reflexiona y responde. El total a pagar por un producto o prenda gue incluye el impuesto general a las ventas

(1GV) es: el precio del producto mas 19% del precio. § Cudnto se esta pagando respecto al precio del producto?
Presenta un ejemplo.

3. Se tiene 5/ 700 soles y se desea comprar una blusa, un pantaldn de vestir de dama color azul presidente, y un
bléiser, cuyos precios de etiqueta son 160 soles, 250 soles y 200 soles, respectivamente. 5i se hace la compra un
fin de semana, { alcanzaran los 700 soles para pagar todo? Completa la tabla adjunta.

Prenda Precio de Rebaja [s/.] Rebaja sobre Valor final (s/.)
etiqueta (s/.) rebaja (s/.)

Blusa 1 &0 25 20%( 1 60-25)

Pantalon 250

Bléiser 200

Lenceria 120

a) ¢Cuanto es el valor del IGV por las compras realizadas?
b} ¢Cudl es el descuento porcentual total durante los fines de semana?

c} Después de haber realizado dos descuentos sucesivos del 25% y 20%, se vende un articulo en 350 ddlares.

iA cudnto equivale el descuento?
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REFORZANDO LO APRENDIDO
1. Observa la figura y responde:

a) ¢cual es el precio onginal o normal del televisor?

b) ;Cual es el nuevo precio? PR 8 122 s
c) Qué diferencia hay entre el nuevo precio y el precio con taneta
On! onl ¥ 649

d) Cual es el porcentaje del descuento que realiza la fienda?

2. Observa la imagen y responde
a) Sideseo comprar dos de estos articulos q esta en la imagen cuanto se debe de pagar?

b)éQué porcentaje se esta descontando al pack de leche de su

| precio original? Si cada tarro de leche de 400g cuesta 5.00

c) Si cada bolsa de detergente pesa 2.700 kg y su precio es de S/
39.90 {Cuanto se debe pagar por % bolsa?

d)Al comprar 4 OPAL y un BOLIVAR ¢ Cual es el precio total y el
peso total, incluyendo la leche?

3. Observen laimagen y respondan :
a) Cualquier paneton, su precio es S/ 28.50, si compro 2 Feliz
Donofrios, 3 Todinos y uno de bolsa roja, éCuanto serd el mavidad
descuento total, ademas cuento con |a tarjeta oh!
b) Responde
El 20% mas el 10% sera igual a descontar el 30% a un

articulo. ( )
¢} Que opinion tienen del octégono color negro
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Demostramos lo Aprendido

1. Enuna tienda de ropa "BARATON" se presenta la
siguiente oferta. Al ver este aviso, Luchito afirma

“Esto quiere decir que, si compro un buzo, en la
tienda “BARATON" me descontaran S/.35 soles de

su precio original”

£ Es correcto lo que dice Lechito?
Si-No (Marca tu respuesta con una X)
£Por qué? Utiliza un ejemplo para explicar tu respuesta

Explica aqui tu respuesta

2. Carmen necesita comprar una refrigeradora por sus
necesidades wurgentes. Por eso, ha decidido
aprovechar la siguiente oferta de una tienda de
electrodomeésticos de la ciudad de Monzdn.

APELLIDO Y NOMBRES ... ooninnimnsnsnnnsmssssienseen G100 L. fechar..,

5/.1500

Si Carmen paga con su tarjeta de crédito
SUPER, ouanto pagara por la refrigeradora’
a) S/300 b)S/420 c)SM 050 d)S/1 08O

Todos los productos con

20 %+ 10 %

descuenlo T RN S
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ORIENTACIONES

1. Organizan su tienda y le ponen un nombre

2. Cada integrante realiza 3 productos con papel u otros y lo difunde
con un precio y su descuento o aumento

3. Cada estudiante realiza una compra de su eleccion a cualquier
tienda y realiza el proceso de descuento y el pago del mediante la
boleta

4. Cada equipo mantiene el orden, en caso contrario el equipo sale del
juego y sera descalificado

5. Después de vender 5 productos cierran su tienda y hacen el proceso
de caja, para verificar la ganancia con respecto a la inversion
¢Cuanto es en porcentaje el beneficio econémico para la tienda

6. Realizan la limpieza de su espacio y acomodan sus sillas y mesas.

7. Pueden trasladarse, reir, conversar en el marco de trabajo y
desarrollo de la SA.

8. Eviten el desorden y faltarse el respeto al acercarse a una sola
tienda y querer el mismo producto.

9. Hacer cola si es necesario

10. Resuelven la hoja adicional de preguntas de forma ordenada.

16-05-23
Docente

PORCENTAJES
DESCUENTOS
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PROPOSITO DEL APRENDIZAJE

Seleccionan y emplean estrategias de
calculo para comprary vender diversos
productos de Ila tienda, usando
operaciones combinadas con los
numeros racionales, aplicando
aumentos y descuentos, expresan su
comprension el significado del GV,
para realizar diversas interpretaciones
en nuestro contexto.
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SESION DE APRENDIZAJE 4- I PROYECTO
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
PROPOSITO: Resuelven problemas cotidianos, en simulacion al comprar ¥ vender productos en una
) tienda, usando procedimienios de calculo, registran en su cuademo de forma lidica
EVIDENCIA: Resuelven problemas cotidianos empleado estrategias de solucion, jugando a la tienda.
CRITERIOS DE EVALUACION
o oz ca: o
« Comprusba I3 [ Expresa con diversas |- Gelemcior, emplea y | Realza AN
T o ¥ | combina estairgias e | 90DM® L unidades de
rumeérica (modeic] | lenguae ruménm = chioslo,  esSmacitn y | medds, & IGV y o=
NOMERES Y . i | ' o
malzy dvenas | unidad de medida y o parn realizar &N diversos
% | APELLIDOSDELOS | =mems on & | csiai oo imparse | con nomers meknales y IAACI0NES
fenda wande | monefarc a realzar poroeniusies realizan
ESTUDIANTES pETACOnES oompras o venias 9 | compras en @ Benda,
oon cor <)
o5 nomerns | descuenios ¥
raconales aumenios.
C/B|A|AD|C|(B|A|AD|C|B|A| AD |C|B|A| AD
D1 | ALARCON DAZA, Tommy
Aleoander
02 | ALCEDO ALVAREZ Bniney
Ange
03 | ALHUAY GONZALEZ, Jheyson
Lionsi
04 | ATIRO AMBICHD, Warned
Dayron
D5 | EERNALVILCA, Larry Fand
08 | ELAS RIVERA, Bayron Jhak
D7 | ERICENO GAMARSA, Jeferson
Diet
DB | CABALLERO VASOUEZ, Yal
Dalitza
D0 | CERRONVALENTN, haiia
Marped
10 | CLAUDIO TADED, Darwn
T
11 | ESPINGZA GERONMG, Jhorky
Rodrigo
12 | FRETEL TARAZOWA. Eduanio
Laun
13 | HUAYAMAY GUADALUPE
Keredy J
14 | HUAYAMAY MENA Hina Leys
1§ | LOYOLA CARHUAROMS, Yanha
1B | LUMAN SALAZAR, Duayt
Dominge
{7 | MALOUILOFEZ, Adnson
Crando
1B | MEMDOZA ESCUDERD, Katy
Maomi
10 | WIRABAL SANTOS, Jesus
20 WORALES WARIN, Mesy Eayur
71 | PALACIOS MENACHD, Pack
93 | FIMENTEL GOMZALD Isa
Juremy
73 | VALLE FLORES, Luls Angel
T4 | VALVERDE ALVAREZ Erigthe
Warl
9§ | VELAPASCLAL Ecthioin
Chrisioper
25 | ALARCON DAZA, Tommy
Aleoander
LEYENDA:C: INICIO B: PROCESO A: LOGRADO AD: LOGRO DESTACADOQ
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BOLETAS ELECTRONICAS
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@ OMMUOMMAN sp.. | Ssoicoree

Sefior (es) Alberto Casos Diaz
Dwecean Colle Arequipa N° 940 - San Jerénime

Luger da venta Feria dominical de Huancaye

DN 34966223
CANTIDAD DESCRIPCION
: 50 | Collares de piedras
} 30 . Challes
| 13 Zompofias
| 15 Queras

Son Quimientos novente con 00/100 nuevos soles

TC F05:5:54878
Fore 201 dal 0031 o 1200

Fly e "
0 AUT C123454 788 CANCELADD

R.U.C.: 20304550600 |

N°® 001 - 000575

Huancaye, 15 de octubre do 2013

PRECIO VALORDE !
UNITARIO  VENTA

200 | 10000 |
5,00 250,00 |
500 | 7500 |
500 7500 |
T Sub Towa | 50000 |
1GV 18 % 9000
Total S/ 59000 |
COMPRADOR

VIADLDOR

SENAT
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SESION DE APRENDIZAJE 5

TITULO: Planifi a Ali i6n Nutritiva
DATOS INFOMATIVOS
I.NSTI'I'UCI JAVIER PULGAR VIDAL | GRADO |2 SECCION(ES) | UNICA
ON
EDUCATIV
A
AREA MATEMATICA [

DOCENTE MARLENY JUSTA | CICLO | V1 SEMANA [ 4 FECHA | 16-05-23
VICENTE MALLQUE
Producto de | Plan de alimentacion saludable. Jugamos ¢l bmgo ¥ Resoly perach hinadas de
la sesion multiplicacion. divisién y p inciém que involecran si idi de cuidado saludable, en el

I._PROPOSITO DE APRENDIZAJE

MMyQMnmalemmdmsmhdemahaimamauonnumvva

Propésito de la empleando las op adas con ni racionales, expresa resutados de calulo en la planificacion nutritiva
sesion usaﬂolapo\araa&Wawmendwmm&hmymmmmmw
para preparar m alimento nutritvo l, y juego un bingo

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad

» Traduce cantidades a expresiones nUMEAncas.

« Comurica su comprension sobre los ndmeros y ias operacionss.
CAPACIDADES «Usa estrategias y procedimientos de estimacién y calcuo.

® Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las op

© Comprueta s &3 expresion numérca (modek) las del pr datos, acciones y condickones al
elegir los nutetvos,
~ * Expresa coo dversas ylenguaje e Jos valores nuritves e os alimentos hackendo clouos
DESEMPENO(OS) opor , usando s
PRECISADOS ® Selecciona, emplea y combina oe cNCU0, Y diversos para realzar operaciones con NOMeros
en y ol reatzar @
© Reallza afvmaciones lOgicas de aimentacion usando a3 operaciones combiradas de adoon y on diversos
Jugamos al bingo
Criterios de evaluacion EVIDENCIA INS.DE | pEcuRsos
EVALUACION
© Comprueba = |a expresion pumérica (modeio) us e Desarrolla papclotes
o . o practica calificada y | lista de cotejo | imtermet
© Expresa oon dversas representaciones y Bnguale rumérco su comprension de los jugms al bingo rubrica mavil
valores nuritvos de los Aimenios recursos
* Selecciona, emplea y combina de caku, Y tecmoldgicos
dihversos para sealizar cn nimers en 0y cuaderno de
o realizar la trabajo
© Realtza afy Bgicas de =ndo ks matematica 2°
de adicion y en drersos Jugamos a bingo
Enfoque de Basqueds de |a Excelenca
Comgrende &l lo de |a capacidad pars el cambio y |3 adaptacion que garaniza & éxto personal y
ENFOQUE TRANSVERSAL social. SUPERACION PERSONAL demostrando en todas las acividades

Docantes y estudianies s esfuerzan por superarse, buscando objelivos que representen avances respecto
de su actual nivel de posibilidades en determinados ambios de desempefio indivdual y colectivo

COMPETENCIAS ®  Se desenvucive en entomos virtuales generados por las TIC. Crea y diseda
TRANSVERSALES A su aprendizaje de manera aud tiene actitud

CLARIFICAR: Formulaciom de preguntas para achirar una idea o aspecto, asegarandose gue el estudianie
entendi6. VALORAR: se valora lo que se aprecis como correcso del proceso desarrollado del estodiame y en

ESTRATEGIAS DE los puntos positivos.
RETROALIMENTACION EXPRESAR INQUIETUDES: se expresa inlerrogantes sobre algumas ideas presentadas para g descubr
nuevas solociones. HACER SUGERENCIAS: se beinda ind: vas,

P

procedimicntos para que alcance el nivel deseado del aprendizaje y sea sigmficativo.
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II. PREPARATIVOS ANTES DE LA SESION,
ANTES DE LA SESION
JQUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA SESIONT JQUE RECURSD O MATERIALES SE

UTILIZARAN EN LA SESION?

Revisa bibliografias v el cuestionario de la competencia | = Papelotes.

planteada, referente a los items para la elaboracion | = Fichas con preguntas.

preguntas o problemas matematicos, acordes con la SA | » Plumones.

los estudiantes indagaron sobre la combinacion de |« Elaboracion de una tienda y sus productos
operaciones. Adicion, multiplicacion v division. + Pizarra acrilica, ete.

= Dialogo con los estudiantes para poder realizar la sesion
de forma lidica.

III. SECUENCIA DE ACTIVIDADES
MOMENTOS PROCEDIMIENTOS
DEL
APFRENDNZAJE
La docente= saluda y les da la blenvenida a todos los estudisntes v recuerda los “Acuerdos de Convivencls™.
Luego pregunta { CHmo se encuentran? {0ué desayuno han consumido en kalwarma ¢ tiens nutrientes?
s5e hesce una dindmica- lluvia de deas §Oué idess tenemos sobre los productos Que mayor uso s& tEne &0 NUEstro
pals?
La docente pregunta pide que escriban en &l mets plan alguncs alimentos nutritves
Los estudiantes responden por eguipos.
Tienen alguna idea que significa §Cdmo calculo la cantidad de nutrientes que consumo?
5i cada dia consumo 1200Kcal en el desayuno, {Cuanto consumao a la semana, mes
afio? Serd suficiente por dia? Que operaciones realizo para saber mi condicidn
energetica
. Se escucha las respuestas de los cuatre grupos
"'_u" La docente plantes o propdsito de la sesidn de sprendizaje:
1 A Se pregunta § For qué serd utll este aprendizaje?
T DESREFIAT | EABERER PREVIOS:
el interés ~ & parir de o chservado, los = alas inlerroganies:
- Recupersr v L Gu¢ puedes Inferir a par@r del problema planteado T
P v Les necesario conocer nuesira allmentackén
¢ LGOMD Cakulamos |5 cantidades?
e Relacionar datos de proporciones y equivalencias nutritivas
siliee s EVa Gocenis pons &N oracia & £Soucha aCiva anle 125 ISR sas B8 05 ESikanies ¥ eSS SgUNGS aSHECtos [ara Mayor Comprension e i
SUCESOS ¥ probismabica.
acontecimli .
entos - Elfla docenie genera |la problematizacion cogritiva medianie la siguients interrogants:
Promwer “zComo podemaos deferminar los beneficios nutritivos de cads alimento?, ; en una dieta saludable que podemaos ingerir
el conflicto continuamente ?; porgue una gaseosa, embufidos o embodsados no son nudrientes?
comnitheo.

- EMa docente escucha a los estudiantes ests pregunta se responderd con & desamollo de |l sesion.
-PROPOSITO ¥ ORGANIZACION:
|3 docerite ascribe en la pzarms el tiulo d= & sesiin, asimismo da & conocer el propdsito de la sesidn con |a paricipaciin de tndos
ko= estudiantes; también da a conocer s uta de acividades que defen tenar en cuenta en el desamadlo de |a sesion pars construir
sus aprendizajes para lo cual deben tomar en cuenta la competenca, capacidades y los crilerios de evaluacion
el propdsitn es elaborar el plan de alimentacion

fa docente da a conocer cada una de las actividades propuestas para la presente sesidn, ¥ presenta
las situaciones problematicas.
SITUACION 1:
= Nos familiarizamos con el problema: E1/1a docente presenta la situacién problemitica,
a la cual los estudiantes dardn 1a lectura respectiva.
. El docente organiza alos estudiantes en eguipos de trabajo, y pide gue kean la sigulente situacion significativa
v procoadan a ls solucldn para su comunicacidn de resultadeos en los pasos matemdticos para la solucién de
problemas, s= propone el conflicto cognitivo
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Hace pr que ge ¥ s pr el critico
Los d hacen p se llega a un dialogo dando las para ¢l d llo de la
sesion y orlenta que sigan los sigulentes pasos:
1. Comprenden e prodlema
2 Planfica un plan de resolucion
3 Desarolamos of plan rabado
4 Vemicamos & gjecucion
LComo desammciiaremos @s actvidades?
DESARROLLO | Ladocente propone un video [Ros Daws vOulube Conveninh Dy=Cuimind 070 1a almenfacion de un estudianis
60 minutos Se plantea interroganies
Dnarrolla e la 8cha de aphcacion)
competencia 10w openan dcd vadce”, (Qut grape de akracnten s commadcry”, (Catics s b nocoudades slhexsticnn gue Sosc cads sdak o,
$Comm boacken toay mma adecaada swntacion”, (Fs mpertsic oy on cucets ks scwvadad fleica? ;Tor que® y (Ol debe wer
matematica Flas & sbemtacen wgsrids pars fow adokcsccatr”
resuelve
de | Los estodiantes participan con lluvia de ideas
cantidad Los : 7 y - hados
usando las Los : siguen con Jos p v o ugml’d)ya " ) )
Los estad dos cquipos, y ds la Activadad ph da. Un Phn de al el objetivo que reflexionen para
fracclonesen | wr la d icidn v la obesidad. Los estudi deben derar los aki las calorias v el costo. Cada grapo hard o
situaciones propeo para cada dia de b semama. ) »
diversas La docente debe estar po do la p P de todos, dande
R La gia zpropiada para ) ltados. Y respetar la comvivencia en aula, el bempo de presentaciin.
- 1a elab on de sa Plan de al 10
la La docente incide las preguntas
lecla . &
Tecidn La dexnutricion crinica en las midas del Perit alcanzs ef 15.1% en of 2013, Eﬂcpmﬂr-:gwlngcmd se viene arrasirando hasta
lu adolescencia. Por otro lade, segiin estudios realizado por ef MINSA en of 2014, 3 de cada 5 persana tienen obesidad.
T PrOMOVEr | Actividad 2 Elabora un Plan.
el conficto ﬂdoumltmsmlmrmmemhs de kil ias de los al que se en el sigui link:
cosnitivo. httpc/'www lecourmettcl tabls- -k-ub.m.u.«knlmmm biml o en el FICHA entregado
- NionRorED Actnadad tercera Aplicar wm Plan de matniciom v desarrollan en auh. Luego de completar b tbla solicitada los di spond
- Tttt 2 las imterrozanies.
p a)  Cuismas calorias se consumiran en o dia?
&N b) Cuﬂuelmdem\mmpudu
c) Sipanmelp o se proday del 5% en ol precio de los alimentos, 2 cinto ascenderia el costo de inversidn
por dia?
ﬂshceusnmpnonemnhuudmpnrulnmm?hnde i iom. Los s cligen a un rep
del equipo para dl‘hnde h do ¢l mizmero de calorias a consumis, asi como el costo gue implica, dando
a conocer las - das pam resp a las preg
Con Ia fimabdad de el prod: cldmpmpomsimimelw:bqodcndmhmdenlmqunm
obtener un “Plan de alimentacion™ pam la semana.
La sestentacion fa podran hacer a través de papelotes, multimedia yo tripticos.
hdmmtgtﬂmclmlt\mhud:m&hmpnbguhlm
A que llegas
1ammumammrmammum
LEn qué nos beneficla este aprendizaje?
Los pasan wego del bingo una baterfa de preguntas y de forma divertida siguen desarrolando sus
capacidades
CIERRE Docente y estudiantes analizan las das en los = ¥ se analza [k do a Bien nos
1S minutos | doré bueno sakud aando 1 ludsbles sin f dadk
e Bl docente anota en su lista de cotejo/registro la on de los o Se evalia el do del juego del bingo
4 RETROAL EMa docenis reallza este proceso leniendo en cuenta o desempeno del estudiante
sobre el * 0ue greguntas fusmon nferesantes? ; Como se evila las erdermedades
procesode | o jia salus debe tener precio? expica
aprendizaje. | o Rncuerden las para calculr 2 deta = usar las bascas?
Meta La docenfe nduce a que ks realoen as
cognicion Elaborar un plan para nuestra dieta nos ayudara 2 y crecer
Cuando e/aboramos una diets ESLIMOS SEPWOS QUE Aaremos un buen presupuesta
fos horarfos de
* (Comose esas para elaborar un ?
® ;Oue les parecd el juego del bingo?
4 EVALUACION’ AUTOEVALUACION
* Ela docenie entrega su fcha of para que el s e « nivel de sus logros.
+ METACOGNICION:
* Eifa docerte El docente plantes las sigusentes interrogantes:
{Qué dificultades tuvimas para resobver ks situacion significativa? ¢Se podra resolver de otra manera la stuacian significativa? ¢ Se
habra logrado el propasito de la clase? { De qué manera?
{Para qué nos servird lo que hemos aprendido?
Finalmente, el docente pide a los estudientes gue desarrollen en sus cusdernos la tares que se encuentra en la Ficha de actvidades.
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¥
@
Primera Actividad

Elaborando un Plan de alimentacidn saludable

Situacion: La desnutricidn cranica en los nifios del Perd alcanzo el 18,1% en el 2013.Este problema, por lo general, y
contimia hasta la adolescencia. Segun estudios realizado por el MINSA en el 2014, 3 peruanos de cada 5 padecen
de obesidad. Con la finalidad de disminuir la desnutricion y la obesidad en adolescentes, realiza un Plan de
alimentacidn saludable que permita revertir tal situacion. Considera los alimentos, las calorias y el costo; cada
grupo trabajara lo grupal, para cada dia de la semana. 5 sugiere tener en cuenta la tabla de kilocalorias de los
alimentos, la cual se puede ubicar en el siguiente link: http-//www legourmett.cl/tabla-de-calorias-
dealimentos.html o la informacidn entregada.

Flan de Alimentacion saludable
Equipo: Plan para el dia:.......

Alimentos del dia Nombre de Alimentos Kilocalorias Costo (8/)
{por cada 100 gramos)

Desayuno

Media mafiana

almucrzo

Cena

Respondan

a) ¢Cuantas calorias se consumiran en el dia?

b} ¢Cudl es el costo de inversidn por dia?

c] 5i para el proximo ano se produjera un incremento del 5% en el precio de los alimentos, éa cudanto
ascenderia el costo de inversidn por dia?
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ACTIVIDAD TERCERA

-
-
]

PLAN DE ALIMENTACION SALUDABLE PARA CADA DiA DE LA SEMANA
| Disn -ﬂ i e coolarn [ W
uﬁ“m“‘um“"ﬂ"mh ﬁ"ﬂln
Momento | “5e® |ipic10 | A5 | inict | anen | imiett | e | (nfc10 | AL | inicto | anen | inictt | Ann | dnic10
bg) Dig) Bg) Og) g)
Denayuno
Media
Almuerzo
Media tardn
Cena
Tots/Kcald
ia
BINGO GANADOR
C08T0 DF ATIMENTOS
6,40 20% 5,75 12 3
11 7 9 100
12 o920 20 3200 112,5
59 3200 3 7.70
FREGUNTAB

E
I

| prescio e 17 kilo de brdaeali fresee

o un batido de cacao JCnantos kl-eal ln?
El arvoz con leche tiene 1293 solo pecesito TR -cali{ nal es la diferencia?

1.

2 Fl kg de huevo vale 12,80 soles J0Cnanto 54 kg ?

A Siel aceite de Oliva tiene W0kleal, entonces 190k-cal en poreentaje o=
Iy :

iy
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ALARCOMN DATA, Tommy
Alemander

ALCEDD ALVARET. Britney
Anges

ALHUAY GOMIALEZT, Jheyson
Lionas

ATIRD AMBICHD, Wanired
Daymon

BERMNAL VILCA, Larry Farid
BLAS RIVERA, Bayron Jhak

BRICEND GAMARRA, Jeferson
Diet

CABALLERD VASOUEZ, Yall
Calitza

CERRDN VALENTIN, haialia
Miered

CLAUDIO TADED, Danwin
WLk

EEPINOZA GERONMO, Jhoniy

SESION DE APRENDIZAJE 4- Il PROYECTO
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
Seleccionan y emplean estralegias de calculo para resclver situsciones diversas relacionados 8 13 aimentacidin
PROPOSITO: nuiriiva emplzando las operacones combinadas con ndmeros racionales, expresa resuliados de cikoulo en la
: planificacion nuiive usando I3 potendas, argumenta afimaciones en & proceso de cdlculo de la multipicacon y
divisitn con rdmens racionales para preparar mi alimentn mritio semanal, y jusgan un binga
EVIDENCIA: Resuelven problemas cotidianos empleado estrategias de solucidn, jugando a la tienda.
CRITERIOS DE EVALUACION
sComprusta = b | »Exgres con | = Selscciona, empiea y | Realiea afirmaciones
ExprEson diversas combina esimiegias de | logkas de alimentacon
rumeérica (modieic] representaciones ¥ ciiculo, estmacion y | wsando las operacionss
planicada lenguaje  numérico procedimienios  diversos | combinadas de adicion y
NOMBRES Y FepEsentt las on- 2 COMprension de para reakzar h DEsERVACIONES
£ APELLIDOS DE LOS dtiones del los walores nubifvos on nimerss roonales | ssconancs- Jugamos al
probiema: de los almenios en mufiplcacdon  y | binga
ESTUDIANTES ‘eligiendo poienciacion al realzar 2
cntidades planificacion almenticia.
ruirdvas
C/B|A|AD|C(B|A|AD|C|B|A| AD |C|B|A| AD

Riodngn

FRETEL TARAZOMA, Eduanio
Laun
HUAYANAY GUADALUPE
Kenedy J

14 HUAYANAY WEMA, Hina Leys

15 LOWOLA CARHUAPTLLA, Yanina

{6 | LudaN SALAZAR. Duayt
Dominge

{7 | MALOAN LOPEZ, Adnson
Driando

18 MENDOZA EECLUDERD. Haly
Haoml

18 MIRABAL SANTOE, Jesus

zu MORALES MARIN, Nessy Sayur

M1 FALACIOE MEMACHD, Paclo

22 FIMENTEL GOMZALD, s
Jmemy

23 | VALLE FLORES, Luis Angel

24 VALWERDE ALVAREZ Erigihe
btard

25 WELA PASCUAL, Ecthiolin
Chrisioper

3§ | ALARCON DAZA, Tommy

Alemander

LEYENDA:C: INICIO

B: PROCESO

A:LOGRADO

AD: LOGRO DESTACADO
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SESION DE APRENDIZAJE 6

TITULO: Compramos alimentos y conocemos los precios

L _DATOS INFOMATIVOS

INSTITUCION | JAVIER PULGAR VIDAL | GRADO | 2 | SECCION(ES) | UNICA

EDUCATIVA

AREA MATEMATICA

DOCENTE | MARLENY JUSTA [ c1cLo | vi SEMANA [4 [ FECHA [29-05-23
VICENTE MALLQUE

Producto de Eﬂwmwlwaﬁmtuuwahbymnwmlmoh situaciones de calculo en diversos contextos,

Ia sealbe iendo uso de las op y propiedades de los nimeros racionales, jugamos al bingo

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Enlnmarmsrﬁm enfre os datos del Que iIncluyen y en o
con los nameros en URmOs dvers valldas para
Propésito de la mmmmm = mummaawmmwm
sesion mmmm,mam,mm ¥ modela
ejempios, hacendo vasdas, of umulmmmuMa
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
« Traduce cantidades a expresiones numéncas.
» Comurica su comprension sobre Jos ndmeros y s operaciones.
CAPACIDADES | | jc; ectrasagias y procedmientos de estimacion y caicuo.
® Argumenta afirmaciones sobre las refaciones mencaszlasgﬁaomes\
-ww:uwmmmem o pr @aios, acciones y condciones al
basicas con . que Incuyen m ¥ ce
£ * Expresa con clversas representaciones y enguaje numenco A realtzar compeas de almenios, valora canidades y compara precios al
DBEMPENO(N) ordenar los ndmeros Que nchuyen en diversos el juaga el bingo
PRECISADOS o Seiecciora, emplea y combina de calculo, y @versos para realzar COMIas de aAmEntos Verifica precios y
candades, usa las operaciones Con NOMErDs mconaies Lgando of hingo ganador
* Realtzn afrmaciones & comprender o problema y jas magnitudes que uilza, hackendo conclusiones de reladon de ks magniudes e
unksades de medida, en diversos escenarios
INS. DE
Criterios de evaluacion EVIDENCIA EVALUACION RECURSOS
* Compruetia &3 expresion rumerica (moceio) planteads 3 sealzar civersas comprs | @ Realizan  operaciones papelotes
enlatenda compara precios y cantdades ﬂmﬂ:ﬂum com % I-: lista de cotcjo internet
* Expresa con dversas ¥ lenguge u dela ! de mavil
umidad de medica y of cifculo del Iports monetario al reatzar compras o ventas de :.‘““m :"‘“’ fecursos
£r0B.CDs comestties et B tecnologicas
e  Compara n magnitudes
* Selecciona, emplea y conbina de cakuio, Y e si reales aladern_ o de
diversos, para Que incluyen  cper yous e Realiza una prictica m"’, <
con numercs rackndes calificada. mstematica 2°
o Realza oY a comprar sotre s unidades de Meck, enaversos | o Juoames un bingo
E E
Enfoque de Basqueda de la Excelenca
G de el lo de la capacdad pera el cambio y |a adaptacion que garaniiza & éxto personal y
aoad SUPERACION PERSONAL
ENFOQUE TRANSVERSAL Docentes y estudiantes utizan sus cuaidades y recursos &l manmo posible para ourmplir con éxto las metas
que 58 Prop! & nivel | y colactn
Docentes y estudianies se esiusrzan por superarse, buscando objetivos que representen avances respecto
de su actual nivel de posiilidades en determinados mbitos de desempefio..
COMPETENCIAS e Sc desenvuclve en entomos virtuales generados por las TIC. Crea y discha
TRANSVERSALES ® Gestiona su aprendizaje de mancra autonoma tiene actitud
CLARIFICAR: F I e preg para achirar una wea o aspecio, ascgurandose que ol estudiane
entendio.
ESTRATEGIAS DE : ‘\‘;tg\l;\k se valora Jo que se aprecia como correcto del proceso desarrollado del estudiante y en los puntos
RETROALIMENTACION EXPRESAR INQUIETUDES: se expresa interrogantes sobee algumas ideas presentadas para que descubea
nuevas soluciones.
HACER SUGERENCIAS: se brinda mdicaciones, oneataciones descriptivas, procedimicntos para que alcance
ol nivel descado del aprendizaje y sea significativo
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II. PREPARATIVOS ANTES DE LA SESION.

ANTES DE LA SESION

JQUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA SESION?

{QUE RECURSO O MATERIALES SE
UTILIZARAN EN LA SESION?

Revisa bibliografias y el cuestionario de la competencia |
planteada, referente a los items para la elaboracion |«
preguntas o problemas matematicos, acordes conla SA |+

Papelotes.
Fichas con preguntas.
Plumones.

* Dialogo con los estudiantes para poder realizar la sesion |  Elaboracion de material

de forma ludica. * Pizarra acrilica, etc.

Bingo

1Il. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

MOMENTOS
DEL

PROCEDIMIENTOS

Inicio

15 minutos
- Despertar
el interés
Recuperar
saberes
previos
sobre los
sucesos y
acontecimi
entos

Promover
el confiicto
cognitivo.

La docente saluda y les da la bienvenida a todos los estudiantes pregunta ¢ Como estan? Escucha respuestas
Les recuerda los “Acuerdos de Convivendia®. La docente prevé el
srupo conformado y sus normas de convivencia I 1 Iz |3 I 4 I 3 I° I I I
La docente |es entrega unas tiras de cartulina de la sigulente manera,
de acuerdo a cada grupo por ls cantidad de integrantes, shora les pide que se repartan condicion “partes Iguales”™ ;Que
accion realizamaos?
Estudiantes encuentran opclones de reparticion para repartirse en partes suales
Se pregunta {Qué operacidn hemos realizado o qué estrategia?é como distrib nuestro sto famillar?
Porque sera importante prever presupuesto para los alimentos?¢ hay dos espacios sin enumerar Nos podemos repartir?
La docente recoge Ideas ¢?
{Qué acciones matemadticas tenemos gue realizar, cuando compramos productos en los mercados o lugares
comerciales? Algin srupo puede modelar un ejemplo?
La docente pone imagenes y pide que realicen las sigulentes compras
Tienen alguna idea que significa IGV {Cuanto ES?
La docente pregunta El aprendizaje de hoy serd importante?.
Se pregunta ¢ Por qué serd utll este aprendizaje?
SABERES PREVIOS:
- Aparr oe o , los alas
Interroganies:
¥ iQué puedes Inferir a partr de |a imagen?
¥ ¢Que opinan de fas de compra de ?
2Qué unddades de medida usamos en of azicar, el arroz ef
acelte? gPor qué usar ¥ en
los alimentos?
v (Como esas ? LComo
el kg, los IRtros, los metros
CONFLICTO COGNITIVO:
- Bifla docente genera |3 problemaSzacion cogniiva
mediante |a siguiente interrogante:
“{Como refaciomamos el kg, 1os litros, 1os metros en sus dferentes
medidas 7,; Porque se establecié ese monto? ; 1/2 de huevo
puede ser igual 2/4 de kg o 0,500m/ de leche?
- EMa docente escucha & los estudanies estd pregunta se
responder con el desarrolio de s sesion.

-PROPOSITO Y ORGANIZACION:

- Ella docente escribe en la pizama & titulo de la sesion, asmismo
da a conocer el proposito de la sesidn con B particpaciin de
todos Jos estudinies; también da & conocer I3 ruts de
actridades que deben tener en cuenta en el desarrollo de s sesion para construr sus aprendizajes para lo cual deben tomar en
cuenta, la ia ydad y los d flos como la evidancia y los critenios da evaluaciin
El producto s realizar compeas y hacer una lista de aimentos nutriivos y conocer kos precios.

- La docente da a conocer cada una de las actividades propucstas para la presente sesion, y presenta las
situaciones problematicas.

SITUACION 1:
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lm tiene que hacer compras de comestibles en ef mercado para toda Ia semana y cuenta con un presupuesto limitado,
sin embargo es necesario que elabore una lista de comestibles y relaciones con fos precios para que pueda alimentarse
toda la semana ella y su familia. efabora un cuadro

Productos — varios | Cantidad Precios
Huevo
* Neos familiari con el probk Ella & p la si on problema a la cual los !

daran la lectura respectiva.
*  Preguntas:,que alimento se estd priorizando? ;cuinto es el gasto semanal?; cudnto es el KGV?

« Eld Bl alos \ en equipos de trabajo. y pide que lean la slgmmc situacion significativa y
procedan a la solucion para su 1on de ltados en los pasos 0s para la solucion de problemas,
se propone el conflicto cognitivo

Lad hace i alos di y acompada su aprend

Hace preguntas que generen y se promueva el pensamicnto cnnco iporgue es importante consumir leche
Los estudiantes hacen preguntas, se llega a un dialogo y orienta que sigan los siguientes pasos:

I.  Comprenden el problema

2. Planifica un plan de resolucion

3. Desarroll <l plan trabajad:
4. Venficamos la ejecucyin

La docente pregunta podemos realizar ;la identificacion del problema? ;Cémo d 1 7

Qué pods afirmar del problema”

Se d lla una pra de dos probl 4

Socializan su probk-lm cada cqlnpo ¥ narran su procedi de F

10 A oS Qs pregur propuestas para b sivacon planteada, apoyandose fambian en @ siguenie nformacion: {
60 minutos I:dlﬂm . .

- desarrollar | ,a que legas estas
la La docente pide algunas Ideas uso las
cor de i juego del bingo

El docenie frmaliza of conocimiento sobre resusive problemas wando las operacdones
2 s matematicas con fracciones. Escrbe en la prama
matematica | g gocerte acompafia 3 cad: uno de los equpos de fabgo y plantea B siguerte

Iy enlos de 1a seskon
problemas :Mefmmmmm-mmnum
de cantidad 1. Eldmanks e o ek 4 cat e e B et W
usando las 20u¢ Loudes
fracciones s0n sus preclos?
o 2 ¢Cull es a relacion entre of volumen de ambos enveses? (qué tipo de
emprendimiento Sene Maria, pusde hacer olra emgresa? Lpor qué?

situnchones 3 Como serd los beneficios s Iodos los envase fueran medianos?
diversas 4 ¢Cuadnto serd i ganancia en una semana?

- promover La docenfte monitorea el trabajo de los las et =
la -
problemats B
zacion =

- promover
el confiicto

se wna 2:

- Monitoreo | Sa hace preguntas retadoras

- Se itorea el trabajo
ok La docente les da nombre y

encuentran precios
probables, jugamos al bingo
CIERRE Docente y estudiantes anakzsn fas r das en los x
15 minutos | Ef docente anota en su lista de cotejo la participacion de los estudiantes.
- Reflex + RETROALIMENTACION: EMa docenis reallza esie roceso feniendo en cuenta of desempeno dal estudianis
b | o ¢ Oue entendes por ITF? L Como sucece esta tansaccion
ee . goloy ser 29°%7 Explican y justitcan a docente
proceso de 4
aprendizaje
Meta
cognicion

+ EVALUACION/ AUTOEVALUACION
* Ela docente entrega su fcha of para gue el estudante s& atoevalle e o nivel de sus logros.
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+ METACOGHNICION:

* Elia docende El docente plantes las sipulsntes interrogantes.

{0ué dificultades tuvimos para resobeer ks stbuscion significativa? {Se podrd resohver de oira manera la stbuscian significathma? £5e
habra logrado el propasio de la clase? § De qué manera? | les agrado jugar al bingo??

iPara qué nos seTvird o que hemas aprendido?

Finalm=nte, el docente pide a los estudiantes gue desarrollen en s cusdernos ls tares que se snosenira en bs Ficha de sctividades.

Palo Acero 18 de mayo del 2023

(/1 it (€ -

FIRMA DEL DOCENTE
Marleny Justa Vicente Mallgue. Vo B* DIRECTOR(A)

COORDINADOR PEDAGOGICO




MI APRENDIZAJE MATEMATICO - SEGUNDO

DESARROLLAMOS NUESTRAS HABILIDADES MATEMATICAS

1. Elaboramos una ficha de productos nutritivos y precios
Productos — varios Cantidad Precios
Huevo

$/.22.90

2. En cada grupo realicen la compra de huevos de diferentes

canu’dndcs:% ,%,% se asignan por integrantes ;Cuanto
ticnen que pagar? De acucrdo a su decision de compra

£Cuanto mas tiene que pagar el que compra
% el que compra %? éCuantas unidades menos tienen el que

compro la mitad?

3. Cada estudiante del equipoque compre 2, 468« « s €n

forma progresiva, y explique ¢ Cuantos litros compro, y cual es el monto a pagar?

3

-
i

20\

Lt. Aceite CIL
S/15.50

=8l - Aceite Cil 112t -
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SESION DE B- I PFROYECTO
APREMDIZAJE:
COMPETENCIA: | Resuelve problemas de cantidad
Estahiposmios relacion antreios ks del probisma ques INCAyen Magniudes ¥ Fansiomamos &n BXTEsionss RUmEncas o smbol LT
las oparacionss con los ndmans radonales, &n siuaconas colidianas; usamos diversas acialsglas validas para desamoliar oparacionss e con los
PROPOSITO ridmems racionakes al Indulr las magnitudes en nuesine conlexic; reprEsentamos: con lenguajs numérion ¥ gralico al ordenar ¥ comparar ndmers
traccionarios, jusificamos sus ressliados y ejempios, hackendo afmaciones valdas. a comprender e inferpreiar d probiemas de conlesdo que Incluyen
ias magritudes. De forma lodica
EVIDENCIA: Resuelven problemas cotidianos empleado estrategias de solucion, que incluyen las operaciones con
fracciones ¥ jugando al bingo
CRITERIOS DE EVALUACION
cr cz c3: o
&, Comprusba & | s Expresa cor | sGSelecciona, empea y | FedlEa armacionss
Eprasiin diversas combia estalegias de | 500MR IS unidades ce
rumeérica (modisic] representaciones ¥ cilculo, estmacion  y | medds, e dersos
NOMBREE Y planteada a lenguaje  numérico procedimienios diversos, | SScenanos
S | APELLIDOSDELOS | s mn | in ot mos | o OeseRuACiones
= mmpas en a |a unidad de madida problemas gue incheyen
ESTUDIANTES fienda mands y o caicub oel operackones  y s
DT ACIOnE S importe monetaric a propledades  com -
ombinadas  con realzar compras o memns mcionales
o5 nimerns venias de producios @
raCionales Comesbies

J8| & | A [AONGH & | A |VADINEN & | A |10A0THNEN & | A |10ADT|

Alemander
Anges
Lionas

Daymon

01 | ALARCON DAZA, Tommy
02 | ALCEDO ALVAREZ Eniney
ALHUAY GONZALEZ, Jheyson
ATIRO AMBICHE, Marred

BERMNAL VILCA, Larry Farid

Dist

BLAS RIVERA, Bayron Jhak
BRICEND GAMARRA, Jeferson

Calitza
Miered
WLk
Rodngo
Laun

Kenedy J

CABALLERD VASOUEZ, Yall

CERRON VALENTIN, haialia

CLAUDIO TADED, Danwin

EEPINOZA GERONMO, Jhoniy

FRETEL TARAZONA, Eduanio

HUAYAMAY GUADBLUFE

HUAYAMAY MEMA, Hina Leys
LOVOLA CARHUAPCAL, Yanina

LUJAH SALATAS Duayt
Dominga
MUALCAN LOFET, Adinson
DOriando

MWIRABAL SANTOS, Jesus

B EHE AR E R R R R R EHEHEHES
wl o o - ool w el 2 2| & @ =S| [

MORALES MARIN, Nessy Sayun
FALACIDE MENACHD, Paoio

FIMENTEL GOMZALD, Isal
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24 VALVERDE ALVAREZ Erigihe
i

2% | VELAFASCUAL Ecthicin
Chrisioper

3§ | ALARCON DAZA, Tommy
Alemander

LEYENDA:C: INICIO

B: PROCESO

A: LOGRADO

OPERACIONES CON NUMEROS RACIONALES

Propiedad

Ejermnplo

Descripcién

& a-e
P be

Principio fundamental de las
fracciones

[Fracciones equivalentes).

Esta propledad permite cancelar
factores comunes del numerador y
del denaminador

Se puede mover el signo a
cualquier parte de la fraccion

e e

Suma y resta de fracciones con
igual denominador

Para restor fracciones con igual
denominador, se defe el mismo
denominador v se restan los
numeradores

CE-]
al o
|ﬂ
o

,.|
=%

El resultado de la multiplicacion es
una fraccidn con numeradar, el
producto de los numeradores y
denominador, el producto de los
denominadores

El reciproco o inverso de una
fraccldn se obtlene invirtlendo la
fraccidn

Para dividir fracciones invierta el
divisor y multiplique

-

Suma y resta de fracciones con
distintos denominadones.

otiens busmande freccdones
on coemdin denominador ol mom

Propiedad conmutativa

La suma de dos fracciones cualesquiera no depen

RS

awariad oa

(3/8+2/8)+~3/B=7/B4~-3/8=4/8

de del orden de los sumandos

AD: LOGRO DESTACADO

o
b

=R g

=Py

o w

For ejemploc Para hacer la suma: 3/8+2/8+-3/8
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B (I N (G (O
si 5 2100 | 14 1
[ 12 | 21 1710 | bxa
10

1960 | 70 20 10 3
1000 | 500 | 2400 | 810 500
B (Il N G (O
70 4 2100 | 14 1044
E 5 1 9 600

10
5 920 | bxa 11/10| 3
LS00 7 2400 | 810 20
B |I N 0
i 4 5 14 8
20 bxa T0 9 6570
11 1 1000 | 48 3

2
1040 | 160 o 810 200
5
B (I N (G (O
6 4 2100 bxa 500
48 |11 s 3 1z
10

1 920 | 20 18 5

1800 | 7 11/10 | 93 70

a8 a 2100 | 14 12
10

5 bxa | 21 | 70
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D 1000 | 7 2400 | 900 840

500

3@

12

10

[T ]
0]

43

1 11/10 | 9 6500

150

920 | si 14 3

PREGUNTAS

1. Medio kilo de maiz es igual a............

4 2
2.5umen§+ B

3.Se tiene 20 huevos, la cuarta parte es igual ....

4.El kg de maiz cuesta gde 25 ¢Cuanto se pagara
por 7 kg de maiz?

5. La propiedad conmutativa d ela multiplicacion axb

6. Cuantos It hay en 18000ml=........

Z_5
7.=x=....
572

8. 6kg de azucar serd igual en peso a 12 medios kg
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TITULO: Resolvemos diversas situaciones matematicas de  Magnitudes . en contexto reales y jugamos

SESION DE APRENDIZAJE 7

a la ruleta
L _DATOS INFOMATIVOS
INSTITUCION | JAVIER PULGAR VIDAL [GRADO I 2 I SECCION(ES) | UNICA
EDUCATIVA
REA MATEMATICA |
DOCENTE MARLENY JUSTA | CICLO | VI SEMANA |4 FECHA | 30-05-23
VICENTE MALLQUE
Producto de | Resuclven problemas cotidianos de magnitudes, usando estrategias de cilculo, registran en su
1a sesion cuaderno de forma ladica.

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Establecemos relacion entre los datos del problema y el sistema numérico, que
incluyen magnitudes usando las operaciones con los nimeros racionales, en
Propésito de la situaciones cotidianas; usamos diversas estrategias validas en nuestro contexto;
sesion representamos con lenguaje numérico y grafico al ordenar y comparar niimeros
racionales, justificamos sus resultados y ejemplos, haciendo afirmaciones vilidas,
al comprender e interpretar el problemas de contexto.
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
« Traduce cantidades a expresiones numéncas.
« Comurica su comprension sobre los nimeros y lBs operaciones.
CAPACIDADES «Usa estrategias y procedmientos de estimacion y calodo.
o Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéncas y las op
* Estabiece refacion ente los catos del Yy a ssiema © grafico  realzar operaciones hasicas con
fracciones. Que InCluyen magritudes wsados en of contesta
- « Expresa con civersas representaciones y lenguale numérco al usar ks nimess e o dversas de
DESEMPENO(OS) | tracciones y decimales que nchyen magniudes de medida en dversos conexios.
PRECISADOS « Selecciora, ampiea y combing Oe caloulo, y dversos al resoiver protiemas ce unidades de medids pama
Tealiar operaciones con NOmeros radonales en dversos conlexios.
*Reatza a o de de masa, longiud, y obros haciendo conchusiones de retaciin entre
Criterios de evaluacién EVIDENCIA | pviivaciox | RECURSOS
L= a (modeio) al reatzar enre | o Reflews al papelotes
magniudes Usando |as cperaciones combinadas oon DS NAMErcs RGNS desarmollar problenmas  de . - nternct
. = T3 N s | s de magninudes que lista de cotejo :n;‘_"
unidad de medida ¥ of cllculo del importe o reaitzar con ::'lu_yu ¥ .’ 2 m\lm&‘u‘
nimesos racionales o Compers. owedides. de tecnoligicos
® Selecciona, emplea ¥ combira de cakcuio, ¥ gnitud usando cumkm_ o de
dhversos, para de masa y longitud que houyen | numercs  racionales  en trabajo
OYESFACASNSS COi} SMUS sackaniied divensaas situaciones matemitica 2°
© Realiza atrmadones sotre las unidaces de medida, &n dversds escenaros. e Realiza una prictica
calificada.
® Jummos con ls ruleta
Enfoque de Busqueda de la Excelenca
Comprende el desamollo de |a capaodad pera &f cambio y s adsptacon que garaniza el éxto personal y
ENFOQUE TRANSVERSAL social. SUPERACION PERSONAL
Do y estudi utiizan sus cualidades y recursos al maximo posibie para cumplir con éxto las metas
que se proponen & nivel parsonal y colectivo.
COMPETENCIAS o Sc desenvuclve cn entomos virtuales gencrados por las TIC. Crea y discia
TRANSVERSALES e Gestiona su aprendizaje de manera auténoma ticne actitud
CLARIFICAR: Formulaciom de preguntas para achirar una idea o aspecio, ascgurindose que ¢l estudiame
entendso,
RATEGIAS DE ) \',\:S‘I:\R, se valora Jo que se aprecia como correcto del proceso desarrollado del estudiante y en Jos puntos
RETROALIMENTACION EXPRESAR INQUIETUDES: se expresa intermogantes sobwe algunss ideas peesentadss para que descubea
nuevas soluciones.
HACER SUGERENCIAS: se brinda mdicaciones, oneataciones descriptivas, procedimicntos para que alcance
ol nivel descado del aprendizaje y sea significativo
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II. PREPARATIVOS ANTES DE LA SESION.

ANTES DE LA SESION

JQUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA SESION? (QUE RECURSO O MATERIALES SE

UTILIZARAN EN LA SESION?

Revisa bibliografias y el cuestionario de la competencia | * Papelotes.

planteada, referente a los items para la elaboracion | « Fichas con preguntas.
preguntas o problemas matemdticos, acordes con la SA | * Plumones.

* Dialogo con los estudiantes para poder realizar la sesion | e Elaboracion de material
de forma lidica. Jugamos la ruleta « Pizarra acrilica. etc.

Ruleta de tripley

III. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

MOMENTOS DEL
APRENDIZAJE

PROCEDIMIENTOS

Inicio

- Despertarel
Interés

-~ Recuperar
saberes previos
sobre los sucesos
v
acontecimientos
Promover el
conflicto
cognitve.

La docente saluda y les da la bienvenida a todos los estudiantes pregunta (Como estan? Escucha
respuestas

Les recuerda los dos de C “. la d preve la conformacdian del grupo conformado y
sus normas de convivencia

Lad pega iImagenes de -h : botella : azdcar

Se pregunta ¢ Qué unidades de medidas se necesitan?

La docente Informacion de los conocmientos previos con una lluvia de ideas ¢?

{Queé operaciones matematicas tenemos que realizar, cuando comparamos las unidades de medida?
Algin srupo puede modelar un ejemplo?

La d pide que Id: fi 1 al donde se utiliza las magnitudes como medidas de uso
diario

3kdios de aztcar........
La pone Ima v pide que
respectivas
Tienen alguna idea gue significa millla, yarda, onzas, libras, 1/8 de polio, ...
La docente pregunta que aprendizaje estamos realizando.
Se pregunta { Por qué sera utll este aprendizaje?
- Apartrce o s alas
¥ (Oue ideas puedes a partir de los ?
¥ ¢0ut opinan de las al los 1a cocina con los
umammmum-mumuum y
¥  iComo esas L LComo el kg, los Btros, los metros? iporque
SU Uso es Importante?
CONFLICTO COGNITIVO:
= Elila docente genera la problematzacin cogniiva mediante la siguente memogante:
;mmummmydmm_ou—nubmmm-mm
¢magnitudes son de mayor frecuencia de uso? ; Porque % de kg de arroz es equivalente en mis .MW?
¢ 172 de huevo puede ser igual 24 de kg o 600mI de gaseosa?
- Elis dooente escucha a los estudiantes est3 pregunta se responderd con el desamolo de |2 sesion.
-PROPOSITO Y ORGANIZACION:
- Elia docente escribe en la pizarma el tituko de |a sesion, asimismo da a conocer &l propésio de la sesion con ks
participacion da fodos los estudantes; también da a conocer la ruta de actividades que deben tener en cuentz en el
desamolio la competencia, capacidad, desempefio, fener en cuanta la ewdencia y Jos criterios de evaluaciin
- La docente da a conocer cada una de las actividades propucstas para la presente sesion, y
presenta las situaciones problematicas. Orienta que se jugara con la ruleta para la eleccion de

| la expresion r en sus dades de medida

los problemas seleccionados
SITUACION 1:
Distancia entre Distancia entre Curicé
Rancagua y Santiago: y Rancagua: 107,92
83,73 kilémetros kilémetros

¢En cuinto mis es la distancia del primer grupo. respecto al segundo grupo?

13
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« Nos familiarizamos con el problema: E/la docente presenta la situacion
problematica, a la cual los estudiantes dardn la lectura respectiva.

» Ladocente dice alos estudiantes
resolveremos situaciones matematicas
diversas pero jugaremos a la RULETA en el
proceso de aprendizaje.

o E alos G en de
trabajo, y pide que siren la ruleta para la eleccion de las

blematicas rel do a las magr
como la masa, longitud entre otros lean la sigulente

"

y procedan a la on para su
comunicacion de resultados en los pasos mateméticos
para la soluckdn de problemas, se propone el confiicto
cognitivo

La d hace eo a los d v acompafia su

aprendizaje -~ '

Hace preguntas gue generen y se promueva ef pensamiento critico

Los estudiantes hacen preguntas, se llega a un dialogo la docente orienta que sigan los sigulentes pasos:

1 Comgrenden e prodlema

2 Flartica un plan de resaiucicn
3 Desarrolamos of plan tadajado
4 Verficamos &3 efecucon

La docerte pregunta podemos realzar (@ identficacion def protilema? como desamolamos?

£0ue podemos afrmar def prodlema?
Se cesarmila una pracca de cos problemas?
Sockaizan su problema Cada equipo, ¥ TaITan s pOcedimisnts de comprension

0 A Lo s preguntas propuestas para & shuacion planieada. apoyandose tambien en la sguente
(1 ficha de
Los expresan y ws
= desarroliarla A gut conclusidn llegas respecto estas situaciones pkanteadas?
competencla La docente pide algunas Ideas uso las de el
matemética Juego del bingo
£ cocerte formaliza of conocimients sobre resueive problemas usando @S usando ks
resueive matemaicas con fracciones. Escrbe en @ plzama ( masa, iongihud] ¥ S5 COMMErson a sus equivalentes
problemas de £l docents acompana a cada uno de los equibos de Fabajo y plantea 13 siguente enios de 2 sesion
cantidad usando | 40ue estrategias estan Wkzanco para resciver [a situacion SigBicatva?;que dficultades tenemos?
{as fracdiones en 1.  Eldocente recole los papeicles de cada equipo y hace ka reflexion fnal del agrendije. (podemos uilizar otras
‘medidas en las magnitudes?porque?
situaciones 2 Cull es la refacién entre los kilogramos, gramos- metros, cm? 2se puede medir con otros elementos o
diversas recursos
- promover la 3 Medir serd de utilidad, ejemplos?
problematizacién 4 52 pusds medir con otros 2 masa en que ?
Se presenta una situacién varias situaciones y se trabaja con Jos equipos de estudiantes girando 1a rueta, considerando
- promover el 3 emocion al resolver situaciones.
conflicto SITUACION 2:
pidpoosn Se hace preguntas retadoras, Se monitorea el trabajo a cada equipo
- Monitoreo - 3 ey . .
Ry it Situaciones problematicas en la ruleta en operaciones con racionales
CIERRE Docente y d analtzan las das en los
El docente anota en su lsta de cotejo ls participacicn de los estudiantes.
4 RETROALIMENTACION: Ela cocent realiza este proceso fenkendo en cuenta el desempeno del estusiants
- Reflexionar sobre | o0 entiendes por ia magntug de mass, tiempo, Iongyhud? ¢ Comd e refackcnass entre todas?
eiprocesode | o 7 e cquivaients 2 700D expiica
prend . s de
Meta cognicion * (Comose a entre las ]
4-EVALUACION' AUTOEVALUACION
* Elfa docerfe entrega su ficha ef para que of e e el nived 0= sus logros.

4 METACOGNICION:

* Exla docente El docente plantea las sigulentes interrogantes:

¢Qué dificultades tuvimos para resolver ls situacicn significativa? ¢ Se podra resolver de otra manera la situacion
significativa? ¢Se habrs logrado el propdsito de la clase? { De qué manera?

{Para qué nos servird lo que hemos aprendido?

Finaimente, el docente pide a los estudiantes gue desarrolien en sus cusdernos ls tares gue se encuentra en ls Ficha de

(/(,-f e /t(-_.__ Palo Accro 30 de mayo del 2023

FIRMA DEL DOCENTE

Marleny Justa Vicente Mallque.

V*B® DIRECTOR(A) FIRMA DEL COORDINADOR
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MI APRENDIZAJE MATEMATICO - SEGUNDO
SITUACIONES DE MEDIDA: LONGITUD

Carrera entre amigos

Mauricio le propone a su amigo Héctor hacer una carrera de 100 metros en la pista atlética de su colegio. Como
Mauricio es atleta, le da a su amigo una ventaja de 10 metros. Se sabe que Héctor recorre 4 metros por cada segundo
y Mauricio, 6 metros en el mismo tiempo; ademas, estas

velocidades son constantes en todo el recorrido.

A partir de lo indicado, responde: !'
a) ¢En cuanto tiempo alcanzard Mauricio a su amigo L
Héctor? —lom—

b) éCual es la expresion matematica que representa la
distancia que recorre cada uno de ellos en un determinado tiempo?
¢} ¢éEncuanto tiempo llegara cada uno a la meta?

. Un agricultor planta % de su terreno con zanahorias, % lo cultiva con lechugas y el resto, con tomates. ¢En qué
parte del terreno planto tomates?
7 3 & 13

NOTA : para cada problemas hay que realizar los pasos del desarrollo de un problema

o Identificamos lo datos y de que se trata el problema

o Planificamos un plan de solucidn o estrategia de solucion

o Ejecutamos el plan de trabajo para resolver el problema

o Verificamos el desarrollo del problema
2.1 ia cuanto equivale ¥ de millas en kilometros?

équé dimensiones tiene un terreno rectangular si el perimetro es 160 m y su drea es : A= 1500m’ ? represente su
grafica y exprese en cm

El tapete que se muestra en la imagen ha sido confeccionado con
tapetes pequenos de forma cuadrada de is m de longitud. i Cual

es el area que cubre este tapete?

]
o
o]
<
0
3 Kilématro g
2 2
= Hectémetro 5
= : Q2
= Decématro
© )
" Matro !
| Decimetro
| Contmetro
| wmilimetro
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SITUACIONES DE MEDIDA: MASA

1. Observa los envases del dibujo y las capacidades sefaladas en cada uno:
Utilizando cuantas veces quieran los envases sefialados, responde: m
a) ¢De cuadntas maneras diferentes pueden reunir 1 kg. De harina? el
Escribelas.
b) ¢De cuantas maneras diferentes pueden reunir 1 kilo y medio de harina? Escribelas.
c) ¢Como pueden juntar 3 kg. de harina utilizando los envases de 1/2 kg. y de 1/4 kg.?

2. Sara y Antonio son mellizos. Cuando nacicron, Sara pesaba 600 gramos mas que Antonio.
Sus pesos ya se han igualado, gracias a que Antonio come muchisimo. Sabiendo que al

nacer Antonio pesaba 2.25 kilos, ;cudnto pesaba Sara al nacer? P

3. Dani tiene dos perros: Tizén es de color negro y pesa 1850 decagramos. El otro perro,
Romeo, es de color gris y pesa 24 kilos. ;Qué perro es mis pesado? ;Qué diferencia
de masa hay entre ambos perros?

Nota para resolver los problemas es necesario que respondas lo sigui preg de forma
secuencial

a) De que se trata el problemas

b) Que procedimientos utilizamos para dar respuesta al problema

c¢) Organizamos los datos y las respuestitas y explicamos
d) reflexionamos sobre el desarrollo del problemas

NOTA: Utiliza la conversion de |a unidad entre los mdiltiplos y submuitiplos segun |a tabla

Kilogramo

Hectogramo

Multiplos ]

Decagramo —
X [
E Gramo

- | Decigramo

Contigramo

Miligramo
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SITUACIONES DE DIVERSAS-
JUGAMOS RULETA

;
>

0o
[

I
[0

Y

1. Observa las siguientes tarjetas y responde: Wk

a) ¢En cudles casos crees que no se derramaria liquido si pasaramos el liquido del <
primer vaso al segundo vaso?
b) En los otros casos équé cantidad de liquido habria que dejar en el primer vaso

)
-

v

gL
|
rGK|

>

para que no se derramara? Explica tus respuestas y escribelas.

¢) ¢Qué unidad de medida estamos usando en el presente problemas

2. Resuelve el siguiente problema

La ganadora de una prueba de gimnasia consiguié ﬁ
24,35 puntos. La sequnda clasificada consiquié 3, 18

puntos menos ¢Cuéntos puntos consiquié la sequnda clasificada?

3. Expresar en nimeros los siguientes grificos

a) Escribe como fraccién y como niimero decimal lo que representa la parte pintada de
cada cuadrado grande.

Fraccién Fraccidn Fracddn

Dedmal Decimal Decimal

4. Marca las fracciones que se pueden escribir con denominador 10.
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IR

. Resolver la siguiente situacion (RULETA)

Luisa fue a comprar bombones para hacer cajas de regalo y luepn venderlos. Observa
las ofertas que hay de cada tipo de chooaolate.

o buyrees o checnlabe EBambarees do chocolate Bomberees de chocolabe
blznos: o leche sulg
E] & 1 5
. ke -
Bur= b the choaslals Brmbane de chocclate oo Enmmbcnes the choandate
smergn narmjs 3 moellaren
& 1 ko 3
e - - tie

a) 5i Luica no quiere comprar mas da 1 kilo de chocelate, jqué ofertas puede slegir?

6. Cada uno de estos bidones tiene una capacidad maxima de 10 litros. Se desea vaciar el liguido que contienen
algunos de estos bidones en otro. Sefala al menos dos posibilidades de vaciar el contenido de uno o mas
bidones en otro, de acuerdo a la cantidad de liguido que ellos contienen y su capacidad maxima.

_— -— = e

B c o
4,78 [rtros 1.2 litros 5.0009
litros

7. Completa |a tabla de suma de décimos.

= s relacion hay entre los dos tridngulas que se farrman en la tabla?
Escrite una conjobura.
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Ajexandar

Angis

Lionsi

Dayron

Jerierson Dief

Caliza

Mermed

bl

Jhoniy Rodrigo

A EEREHEHEIE EHE R R B
| | = o 2| o0 4| ow|m L= I =] —

ALARCOMN DAZA, Tommy

AL CEDD ALVARET. Brilney

AL HUAY GOMZALET, Jheyson

ATIRD AMBICHD, Wanired

BERNAL VILCA, L
BLAS RIVERA, Bayron Jhak
ERICEND GAMARRAA,

CABALLERD VABOUEZ, Yall
CERRDN VALENTIN, Nataiy
CLAUDIO TADED, Danwin
EEPINOZA GEROHIMOD,

FRETEL TARAZIONA, Eduando

SESION DE 7- I PROYECTO...GRADO : 2° FECHA: 30-05-23
APREMDIZAJE:
COMPETENCIA: | Resuelve problemas de cantidad
Estahiecemos reladon enireios daioes del problema que incheyen magniudes y ransfommamas en expresionss numericas o simbaicas, invalsorando
35 OPEMACIONES 00N 105 NOMANS raonales, & Suanonss [idanas: ISamos dvVersas ssTalsgias valkias [ars fesamolar Oparacionss de con ks
PROPOSITO rdmems racionales al Induir ks magnitudss an nussine conlexic; representamos. con lenguajs numiron ¥ gralico al ordenar ¥ comparar ndmems
traccionarios, jusificamos sus ressliados y sjempios, hackendo afimaciones validas. al comprender & inferpretar o problemas de conleoric gue inclupen
tas magritutess. De forma lidica- se juega la ruleta para eleccion de los problemas diversos
EVIDENCIA: Resuelven problemas cotidianos con magnitudes, empleado estrategias de solucidn, que incluyen las
operaciones con fracciones v juzando ala ruleta,
CRITERIOS DE EVALUACION
CE cz o 4
& Compueba @ | «Eqresa con dversas | e Selecciona, empea y | Aedim afrmaciones
expresin  numérca representaciones ¥ combina esbalegias de | Sobe ks unidades de
NDMBREST imodeic) plamnteada al lenguaje numérice su ciltuio, esimackn y | medida, en diversos
realzar operaciones oomprensién  de la dremrsos, DesERVACIONES
= APELLIDOS DE LOS e magriudes unidad de medida ¥ el paxra desamolar
ESTUDIANTES usands s | cllan o impore | problemas de magemudes
operadones. monefario a realizar QuUe NCUFEn OpEemRcnes
combinadas con los operaciones oon  SUS peplstaces. oon ni-
raconaes nimeros radonales meTIE rackorakes

MM
N & | A [ADTIEN &

amy Fand

Laun
HUAYANAY GUADALUPE
Kenedy J

14 HUAYANAY WEMNA. Hina Leys

15 | LovoLs carvuaroums
Yanina

15 LS SALATAR, Duayt
Domings

17 MLBLCAN LOPEZ, Adinson
Dirlando

18 MENDOIA EECLUDERD, Haly
Haomi

{9 | WRABAL SANTOS. Jesus

Eayun

0 WIRALES WMARIN, Nesy

bl FALACIOS MENACHD, Packo

Jeremy

27 FIMENTEL GOMZALL, Isal

73 | VALLE FLORES, Luts Angel

kart
25 VELA FASCLIAL
Chnisioper

Alsmander

24 WALVERDE ALVAREZT. Erigithe

25 | ALARCOM DAZA, Tommy

Ecthioin

LEYENDA:C: INICIO B: PROCESO A: LOGRADO AD: LOGRO DESTACADO
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SESION DE APRENDIZAJE 8
TITULO: Resol operaci binadas, con los os racional do el si io- IGV
¥ jugamos a la ruleta.
L _DATOS INFOMATIVOS
INSTITUCION [ JAVIER PULGAR VIDAL | GRADO |2 I SECCION(ES) | UNICA
EDUCATIVA
AREA MATEMATICA [
DOCENTE | MARLENY JUSTA | CICLO | V1 SEMANA (4 FECHA | 01-06-23
VICENTE MALLQUE
Producto de | Resuclven situaciones problematicas que incluyen operaciones combinadas con nimeros racionales,
1a sesion reflexionan sobre el IGV
1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
Estatiecemos relaciones entre calos y las en que INchuyen operaciones con nimercs
Propésito de la Gecimales con  unidades monetarias; representImos CON lenguale MUMENCo nuestra comprension sotre of significado del GV, para
m Imerpretar el problema en el confexdo de s y Y en
di Jugamos con B
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
e Traduce canfidades a expresiones numEricas.
CAPACIDADES . Cmnaafmum?uemw.yumm
® Usa esirategas y procedimientos de estimacion y calulo.
® Amumenta afimaciones sobre las relaciones muméricas y las operaciones.
» Estatioce refacion entre 105 datos del ylos a sistema © 0o f rEakzar CPEFACIONES COMBINACas Jue
nduyen a os Nameros on dversos ce con y
= « Expresa con diversas representaciones y lenguaje numérco al usar los nimerns e dversas de
DESEMPENO(OS) | comprasae y que ncayen
Puasms « Selecciora, empiea ¥ combing estegas de caicuo, ¥y procedmientos diversos al resolver prodlemas a realizar opemciones
con nameros en diversos
* Realza 3 L] ce dversos que ncluyen haclendo
conclusiones ce miacion en Cersos escenancs
Criterios de evaluacion EVIDENCIA | pviivetiox | RECURSOS
© Comprueba 13 expresion mumérica (moceln) planieada al ssazar operadones | o Reflevionan al papelotes
combinadas que Incluyen jos nimeros en dversas desarrollar problemas lista de cotejo internet
usando porcentaje diversos incluyan bri ) mévil
© Expresa con dversas ¥ lenguye su gel sy c;‘::h?:cﬁ: e mcursc.rs
as en dversos en O | s taciind tecnoldgicos
aumenfos y descuenios. ¥ of caioulo del imporie k] P 11GV cuaderno de
diversas USINGD 105 NOMeros raciondies . A bhai
o Realiza una prictica e o
« Selecciona, emplea y combing de calculn, ¥ Lificad matematica 2°
sl ¢ Mmmm .m‘: ® Jugmos con la ruleta
Giversos contexios idenifican o GV
o Rodiza afrmaciones scbre el desaroiio de dversas sitacknes que induyan
de ¥ o 4GV en dversos
Enfoque de Bisqueda de la Excelenca
Comprande &l o lo de la capacdad pera ef cambxo y la adsptacion que garantiza of éxto personal y
social SUPERACION PERSONAL
ENFOQUE TRANSVERSAL Docentes y estudiantes utizan sus cualidades y recursos al méumo posible para cumplr con éxto las metas
que se proponen & nivel parsonal y colectivo.
Docentes y estudiantes sa esfusrzan por superarse, buscando objetivos que representen avances respecto
de su actual nvel de posbilidades en determinados ambitos de desempefio.
COMPETENCIAS ¢ Sc desenvuclve en entomos virtuales gencrados por las TIC. Crea y discha
TRANSVERSALES e Gestiona su aprendizaje de manera auténoma ticne actitud
CLARIFICAR: Formulacion de preguntas para achrar una idea o aspecto, asegurandose que o estudiante
entendio.
ATEGIAS DE ;a:ﬁ.(\)::\l ¢ valora Jo que se aprecia como correcto del proceso desarrollado del estudiante y ea Jos puntos
RETROALIMENTACION EXPRESAR INQUIETUDES: se expresa interrogamtes sobwe algomas ideas presentadas para gue descobea
nuevas soluciones.
HACER SUGERENCIAS: se brinda mdicacyomes, descriptivas, p di para que alcance
o mivel deseado del aprendizaje y sea significativo.
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II.  PREPARATIVOS ANTES DE LA SE

ANTES DE LA SESION
JOQUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA SESION? (QUE RECURSO O MATERIALES SE
UTILIZARAN EN LA SESION?
Revisa bibliografias y el cuestionario de la competencia | * Papelotes.
planteada, referente a los items para la elaboracion |  Fichas con preguntas.
preguntas o problemas matematicos. con los niimeros | * Plumones.
racionales en transacciones financieras y comerciales, |  Elaboracion de material
identifica el IGV(impuesto general a las ventas) « Pizarra acrilica. etc.
» Dialogo con los estudiantes para poder realizar la sesion | Ruleta de tripley
de forma ludica. Jugamos la ruleta
1. SECUENCIA DE ACTIVIDADES
MOMENTOS PROCEDIMIENTOS TIEM
DEL PO
La docente saluda y les da la blenvenida a todos los estudiantes pregunta {Como estan? Escucha respuestas 13
Les recuerda los “Acuerdos de Convivencia®. La docente prevé la conformacidon del srupo conformado y sus
nocmas de convivencla
La o pesa Ima de : por y descuentos
Se pregunta (Qué saben de los
descuentos af realizar compras en 23 e 3 L YVanta
las tiendas? { Creen que al realizar u ‘(} U(S‘O (le“erﬂl a las ‘ ‘ ” i
acdones financieras haya o
descuentos o aumentos? 1 (‘ \
Conocen © Saben sobre el
Impuesto meneral a las ventas? .“‘“m
my afammies
La docente recose informacian,
mediante la lluvia de ideas w n m
{Qué operaciones matematicas
Inicio tenemos que realizar, cuando 100% + 18% =118%
15 cor prod Yy nos
- Despertar dicen que tenemos que pagar el
ol interés IGV? La docente pone un ejemplo
- Recuperse con una imagen ;
i Se pregunta, Algun grupo puede delar un lo éel estd
Incluldo en el precio?
previos
sobre los La docente pone Imagenes v pide que realicen inferencla de ello en
Y situaciones financieras o comerciales, .
acontecimi La d pres; “se una chompa a S/ 90 soles con el 20%
entos de descuento ¢cuanto es el valor monetario que se paga? (Cudnto
Promover costaria en dolares? { Cuanto es el IGV?
elconficto | SABERES PREVIOS:
cosnitivo. A parir de © , oS akas
40ué ideas puedes apartir de los ZPorquées nclulr
#11GV en todas las compras?
£Qué opiman de s que al diario en las tiendas comerclales © bancos com o3 productos al
comprarios, cual es nuesto sistema monetario? ¢ Por qué dedemos pagar el IGV al realizar compras?
CONFLICTO COGNITIVO:
EMa decente ganera la problematizacion cogr dante la siguiente memoga
LG esas de y 740 nuestro sistema monetario
con ofras monedas de patses vecinos? 2Todos los palses tienen su sistema del IGV?
- EMa docente escucha a los estudantes esta pregunts se respondera con el desarrollo de |3 sesion.
- La docente indica que para resolver problemas se jugara a la RULETA y serd de acuerdo & la presentacion del
coordinador quien movera |a ruleda para resohver i pregunta que saiga
- Bila docente escribe en la pzara o titulo de la sesion, asimismo da a conocer el propdsito de Ia sesion con la
paricipacion de todos los estudiantes; también da a conoosr la nuta de actividades que deben tener en cuenta en
¢l desarrollo de la sesion para consiruir sus aprendizajes, la compstencia, la capacidad y los desempefios para lo
oudl deben fomar en cuenta ia evidenca y los crienos da evaluacid
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La docente propone la situacion en una ficha de actividades
SITUACION 1:
Se tiene las siguientes ofertas porcentual de la tienda comercial

20% Dscto en compras de

una unidad

problemas ~ N A
de cantidad |¢EN cudnto mas es la cantidad que se pagara al comprar una chompa de 120 soles y
usandolas | tres productos con 250 soles? ;Cual serd el IGV?
fraccones | - Nos familiarizamos con el problema: El/ia docente presenta la situacién problematica,
en ala cual los estudiantes daran la lectura respectiva.
stuscianes | | docente prevé que desarrollen la situacién
Diversed 20% descuento | 30% descuento | IGV (18%)
Ia I producto 120
probl 3 productos 250
e La docente empieza el iuego de 1a ruleta para resolver otras situaciones
= promover
el confikto La docente vertfica que los estudiantes estén en equipos de trabajo, para pl los datos del probi
oG- v pide que miren la ruleta para la elecaon de las situaciones problematicas relacionado a las mnsuzlones
- Maonitoreo financleras y comerciales. Los estudiantes giran la ruleta y la bilidad de I la
2 ““."".“m que se Indica en la ruleta
adion los estudiantes deben leer la situacion slanlftatlvu y procedan a la solucion para su onde Itadk
en los pasos aticos para la solucion de p
La & hace alos d v fla su di
Hace pr Que ge ¥ se pr el critico
Los estudiantes hacen preguntas, se ega a un dialogo la docente orienta que sigan los sigulentes pasos:
[* Comprenden o problema, Plantica un glan de ks o plan B
£0ue podemos afirmar del problema?
Se desaTola una praclica de Cos problemas?
Soclzan su problema cada eguipo, ¥ NAMan S procediTEento de COmprension
A los las para la shuacion planisada. apoyindoss tambien en la sguente
nirmacion ( 1a ficha de aplicacion)
Los y sm usamos los y oGy
LA que liegas
La docente pide algunas m organizar ideas haclendo uso las
Juego de & ruleta
El docente formaiiza of conockmientio sobre resushe probiemas usando poroentajes.
£l cocente acompafia a cada uno de los equipos de Tatajo y plantea & sigulente los de 1a sesion
memmmmmum SGNficatva?; que dfcutades tenemos?
1.  Eldocente de Seg0n equipos de cada equipo ¥ hace @ sefiexion fnal del aprendize.
memnm-mmumm cual es el porcentaje? 2porgue?
Se presenta otras suaciones y se trabaja con Ios equipos de estudtantes girando |a ruleta, considerando su emocion af
resolver stuaciones.
SITUACION 2:
Se hace preguntas retadoras, Se monitorea el trabajo
Situaciones problematicas en la ruleta en luego los docentes concretizan su aprendizaje
IGV:
Los descuentos:
Socializan resultados:
Sistema monetario:
CIERRE Docente y estudiantes anakzan las d: elotes o pizarra
E docente anota en su lsta registro de coteo la um:bxlon de los estudiantes.
- Reflexionar | * RETROALIMENTACION
< EVa docente realtza este proceso temiendo en cuenta el desempeno del estudiarnte
sobre el La docente les Induce = las sisulentes condusiones
proceso de
aprendizaje.
Meta .
cognicion 200N USS3S &N & JesETOlO O 108 otiemag

* Las operacionss usadas o resotver los probiemas fusron

4 EVALUACION AUTOEVALUACION
* Elta cocente eniiega su Sona of para que of e e ol nived de sus ogros.
4 METACOGNICION:
* Elfa docerte El docente plantes las sigulentes interrogantes:
{Qué dificuitades tuvimos para resolver ks situacion significativa? ¢Se podra resolver de otra manera la situacian

sigrificativa? ¢ Se habra logrado el proposito de s clase? ¢ De qué manera?

199



{Para qué nos senvics o que hemaos sprendido?
Finalmerite, &l docente pide & los estudiantes que desarrollen &n wus cuaderncs |a tares que se sncuentra en la Ficha de
sctividades.

Palo Acero 01 de junio del 2023

FIRMA DEL DOCENTE
Marleny Justa Vicente Mallque. Vo B DIRECTOR(A)

COORMNADOR FEDA
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MI APRENDIZAJE MATEMATICO - SEGUNDO

SITUACIONES DE TRANSACCIONES COMERCIALES Y FINANCIERAS.- 1GV

1

[

. Una persona recibe 1.8 millones de soles al ganar una loteria.

Compré una bicicleta, con la finalidad de hacer negocio, dijo Rosa,
por 8/ 450. Si deseo ganar el 10 % de lo que pagué, ;a qué precio
la debo vender?

a)5/45 by 5/405 c)S/495 d)S/505

. El impuesto general a las ventas (IGV) en el Peri es 18 %. Este porcentaje incrementa el precio de

cualquier articulo en venta. 51 en una factura figura el precio de una cocina en 5/ 590, ;cudl era el
precio de la cocina antes de que fuera afectado por el IGV?
a) S5/500b)5/ 518 c) 5/ 600d) 5/ 608

El premio fue afectado en un 10 % por concepto de impuestos.
;A cudnto ascendia el premio ofrecido?

a) 1,90 millones de soles b) 1,98 millones de soles
¢} 2 millones de soles d) 2,08 millones de soles

. El precio de un producto en una tienda aumento en 15 %. Una semana después, el precio disminuyo en

15 %. ;El nuevo precio serd el mismo que la semana anterior? Justifica tu respuesta con un ejemplo.

. Gonzalo es un joven disefiador de 25 afios que busca iniciarse en los negocios. Fl elabora y estampa

disefios en polos blancos y negros para luego venderlos. En internet ha encontrado dos fabricas de

polos con las caracteristicas que €l requiere.

Alternativa A: La fibrica “Diana™ vende los polos blancos a 8/ 25 y los negros a 5/ 40. El precio no
incluye el IGV, pero si la entrega a domicilio. El pago debe efectuarse en una cuenta de banco.
Alternativa B: La fabrica “Patricia” vende los polos blancos a 8/ 30 y los negros a 5/ 45. El precio
incluye el IGV, pero no la entrega a domicilio. El pago es en efectivo. Ademds, se conoce que el costo
del taxi para el recojo de los polos de la fabrica “Patricia™ es 5/ 15.

A partir de la situacion, responde las siguientes preguntas
a) (Qué alternativa le resulta mas conveniente a Gonzalo si va a comprar § polos blancos y 10 polos

negros para una prueba?

b) Gonzalo le pide un consejo a su amiga Carola. Ella le dice que no debe preocuparse por la
diferencia que existe entre ambas alternativas. ; Estas de acuerdo con Carola? Fundamenta tu
respuesta.

¢} Siel taxi en vez de cobrar 5/ 15 cobrara 5/ 20, jcambiaria tu eleccion?
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SITUACIONES MATEMATICAS DIVERSA - RULETA

1. ;Cual es el 20% de 3000 soles?

[ 25¢
O /| Descuento 16%

1. Si compro 80 dolores
a 3.85 ;Cudnto debo de

pagar?

3. En la tienda Totus

he comprado varios
productos y un
artefacto haciendo
un gasto de 5800
soles ;Cuinto he
pagado de IGV?

| e
" | Descuento 22%

Calcular el interés q
ue produce un capit
al de S/.15,000invert
ido al 16% anual
durante 2 aiios

De los 800 alumnos de un colegio,
han ido de viaje 600.

;Qué porcentaje de alumnos ha ido de
viaje?

Al adquirir un vehiculo
cuyo precio es de 8800 €,
nos hacen un descuento
del 7.5%.

;Cuanto hay que pagar
por el vehiculo?

El precio de un
ordenador es de 1200
% sm IGV.

i Cuanto hay que
pagar por el IGV es
del 18%?

Al comprar un monitor que cuesta
450 § nos hacen un descuento del 8%.

;Cudnto tenemos que pagar, en soles?

;Cual sera el precio que
hemos de marcar en un
articulo cuya compra ha
sido de 180 $ para ganar
al venderlo el 10%. ?

Cuanto se debe pagar
por una refrigeradora
que cuesta 1800 con
un primer descuento
de 20% y luego el
10% si su precio es
1800 soles v cuanto
de IGV
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Alemander

Angie

Lioned

Dayron

ESTUDIANTES racionaies o |

D1 | ALARCON DAZA, Tommy
02 | ALCEDO ALVAREZ, Eriney
D3 | ALHUAY GONZALEZ, Jheyson

04 | ATIROAMBICHD, Marfred

SESION DE B- Il PROYECTO...GRADO : 2° FECHA: 01-D6-23
APREMDIZAJE:
COMPETENCIA: | Resuelve problemas de cantidad
Establecemos relaciones entre datos v las transformamos en expresiones numéricas {modelos) que incluyen operaciones
X con expresiones decimalkes en u on sobre el
PROPOSITO signi o del IGY, para imerpretar el problema en el contexto de las ransac CIEras ¥ Come ., empleamos
estrategias y procedimientos en diversos comextos. De forma lidica- se juega la nuleta para eleccion de los problemas
diversos
EwDENCm Resueiven stuadones problemaficas que Incluyen cperaciones combinadas con nOmerss acionales refiexdonan sobre sl 1GY- uegan a la RULETA
CRITERIOS DE EVALUACION
(=1} cz cx 3
-mu-smmwum.m.m,mm
ENESION  NUMETT representaciones y len- combina  esrategias ce | S0Dimlas of desanolo de
imooeio) plani=ada a Quaje  numenom su ciode,  estmadon  y | Sheersas sivaceones que
NOMBRES Y malzar cperacones | CoMorension oe | procedimenios  dhersos, | INCpan operaciones Oss
% | APELLIDOSDELOS | Jmomds —m= | meouowdpehemass | pm - ; R

Inciuyen s nomems | comercaks usanon @ | g ncuyen operadones | POTERSYE ¥ el GV en
TSI ELoEnanics

N 5 | A [EOUEN 5 | &

Diet

Daltza

u! BERNAL VILCA, Larry Fand
ua BLAS RIVERA, Bayron Jhak
u?’ ERICEND GAMARRA, Jeferson

0§ | CABALLERD VASOUEZ Yal

Mizroed
Mol
Fiodrigo
Laun

Keredy |

[0 | CERRONVALENTH, Hatalia
[ 10 | cLauDio TADED, Darwin
[ 11 | EcFmOzA GEROHMG, Jhonty
12 | FRETEL TWRAZOHA. Eduanio
13 | Huavarsy GUADALUPE

14 | HUAYANAY MENA Kina Leys
45 | LOYOLA CARHUAROMA

15

Yarina
16
Dominge
Drlando

Haomi
Sayun
Jmremy

WAL
Wi

Chrisioper

Alsmander

LUJAN SALATAR, Duayt
{7 | Lo LOPEZ, Adinsan
1B | MENDOZA ESCUDERD. Kaly

10 | MRABAL SANTOS. Jesus
20 | MORALES MARIN, Messy

FALACIOS MENACHO, Paks

FIMENTEL GOMZALD. Isa

| 21|
F¥]
33 | VALLE FLOREE, Luis Angsi
4 DE ALVAREZ. Erigthe
25

VELA PASCUAL, Ecthioin

& | ALARCON DAZA, Tommy

LEYENDA:C: INICIO B: PROCESO A: LOGRADO AD: LOGRO DESTACADO
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SESION DE APRENDIZAJE 9

TITULO: Resolvemos sltuaclones matemiticas haclendo compras

DATOS INFOMATIVOS
INSTITUCION | JAVIER PULGAR VIDAL |GRADO Iz I SECCION(ES) | UNICA
EDUCATIVA
REA MATEMATICA
DOCENTE | MARLENY JUSTA | CICLO | VI |SEMANA |4 ||-1-:cu,4 Io«s—oo-zs
VICENTE MALLQUE
Producto de | Resuelven situaciones probleméticas que incluyen = r tanio, d sumentos y oparacones
1a sesion combinadas con nmeros racicnales, en contexto reales- jugamos un bingo.

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

operaciones en reiacion al sisiama monetano y al realzar COmpras oon aumenios y

Empleamos cstrategias o procedimicntos para realizar operaciones y caleular descuentos
Propésito de la porcentuales, de acuerdo con las condiciones de la situacion planteada; establecemos relaciones entre
sesion datos y acciones de ganar y perder, y las transformamos cn expresiones numéricas que incluyen
descucntos porcentuales.
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
- Tr.tdw:c cantidades a expresiones numéricas,
. su I . mtl’c los ni ¥ las of
CAPACIDADES * Usa gias y proced de estimacion y cilculo,
® A fi sobre las rel ¢ v las op
© Estabiece relacion entre los datos del probiema y jos ansforma a sisiema numérnco o gratico ¥ reaiizar operaciones Combinadas que
nduyen el sstema en dverscs con Y
= * Expresa con dversas representaciones y lenguaje numenco al usar sisiemas e aversas Ce comgras
DESEMPENO(OS) |  que incuyen descuentos y sumentos
PRECISADOS o Selecciora, emplen y combina esiralegias de CNicuo, Y procedimienios Gversos al resciver probiemas de conexios que Incluyen
aumenios y descuenins Usando sisterma monetaro
o Realza afmaciones & comprender of prodiema de dversos contexios, gue INCUyen CpERCDNES en refacion & sistema monetaio y
2l realizar compnas con y
INS. DE
Criterios de evaluacion EVIDENCIA EVALUACION RECURSOS
© Establece relackin entre los datos del ylos a sstema e Reflevionan al Bingo
© gafco @ redtzar cperaciones Que inchiyen  sistema monetario en diversos | desarrollar peoblemas lista & - internet
IR incluyan ista de cotejo el
eExpresa con Chversas representaciones y lenguale ruMENco 3 usar sefemas “P"':':‘ SN SEa— recursos
e dversas de compras que Incluyen desouentos y Reali " l:cnnlégicm
aumentos realizando COMEMS Con articuios de ofertas. ;m._ﬂlln e e cuaderno de
© Selecciona. emplea y combing estrategias de caioulo, y procedimientos dversas 3 | ¢ Jusymos con un bingo "“b‘J“_ S
resoiver problemas o= conteatns gQue Inchuyen aumentos y descuenios usando - mastematica 2
en of sslema USC0 pOr IoCcales comercaies
« Aealiza a el de dwersos que Incluyen

Enfoque de Bisqueda de la Excelencia

Comprende &l lo de la capacidad para el cambio y |3 adaptacion que g & éxito px |y
social. SUPERACION PERSONAL

ENFOQUE TRANSVERSAL Docentes y estudiantes utiizan sus cualidades y recursos al maxmo posble para cumplr con éxto las metas

que se proponen & nivel parsonal y
anuesyesmdnmassemwnwm do obj = avances respecto
dswauudnneldepoaﬁdsdesendemmadosanbhsdades«m«b

COMPETENCIAS ¢ Se desenvuclve en entomos virtuales generados por las TIC. Crea y discia
TRANSVERSALES ® Gestiona su aprendizaje de mancra auténoma tiene actitud

CLARIFICAR: Formulaciém de peeguntas para achrar una idea o aspecto. ascgurindose que ¢l estudiante

cntendio.

VALO loea bo coerex desarrollado del los
ESTRATEGIAS DE m‘tni‘“ 52 valora Jo que se aprocia como correcto del proceso del estudiante y e Jos punios

RETROALIMENTACION EXPRESAR INQUIETUDES: se expresa interrogamies sofwe algunas ideas presentadas para que descubea

nuevas soluciones.
HACER SUGERENCIAS: se brinda indicaciones, onentaciones descriptivas, procedimientos parz que alcance
o nivel deseado del aprendizaje y sen significativo.
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Il. _PREPARATIVOS ANTES DE LA SESION.

ANTES DE LA SESION

JQUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA SESION? LQUE RECURSO O MATERIALES SE

UTILIZARAN EN LA SESION?

Revisa bibliogratias y el cucstionano de Ta competencaa planteada. | « bingo
referente a los items para la claboracion preguntas o problemas | » Fichas con preguntas.
matematicos, con sistema monctario, descuentos y aumentos al | * Plumoncs.

realizar compras. ¢ Elaboracion de material
» Dialogo con los estudiantes para poder realizar la sesion de forma | + Pizarra acrilica, ctc.
lodica. Jugamos al bingo. Ruleta

1Il. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

MOMENTOS DEL

- Despertarel
Interés

- Recuperar
saberes previos
sobre los
sucesos y
acontecimiento
s
Promover el
conflicto
cosnitivo.

La docente saluday lesdala b da a todos los o pregunta (COomo estan pesando, estos dias de
aniversario? Escucha respuestas

Les recuerda los “Acuerdos de Convivencia™ La docente prevé que los
La docente pega imagenes: COMpPras con aumentos y descuentos.

i MR AT A shace

Se pregunta ;Por qué las tiendas proponen en sus productos descucntos porcentuales?
;Cuales son las ofertas propucstas que hacen las tiendas comerciales? ;Cual ¢s nuestro
sistema monctario? ;Hay ofertas de productos en sistema monctario, cudles? Los
estudiantes escriben sus ideas ¢n la pizarra

d estén en f dos.

La docente recoge ideas de los estudiantes

{Qué operaciones matematicas tenemos que realizar, cuando comparamos productos?

Se modela una situacion

La docente pregunta “se comprar una licuadora a 5/ 320 con un 20% de descuento cuanto es el valor monetario
que se paga? ¢ Cudnto costaria en dolares?

Se pregunta {Por qué serad Utill desarrollar este aprendizaje?

Se recoge Informacian, mediante una lluvia de ideas

SABERES PREVIOS:

A partr g2 o s aus

£Que Ideas pued 2 partr de los Zel ddlar es un pais? Porgque existe en nuestro
contexto?

40u¢ opinan de las q o diario en las tiendas con los al

que e ¢has sgun cualy que

CONFLICTO COGNITIVO:

EMa docente genera la problematizacion cognitive mediante la siguiente ntemogants:

(Como esas de ? ¢Como nuestro sistemsa monetario con ofras
de paises 8l tenemos. armo on nuestra moneda u

otras monedas, el IGV 3 quien le perienece?

Ella docente escucha a los estudiantes est pregunta se respondera ocon el desarallo de la sesion.

-PROPOSITO Y ORGANIZACION:

Elfa docente escribe en |3 pizarra el tulo da la sesion. asimismo da a conocer el propésito de la sesion con ia parficipaciin de
fodos Jos estudiantes; también da a conocer |a rua de acividades que deben tener en cuents en el desarmolio de la sesion para
consiruir sus aprendizajes para o cudl deben tomar en cuents la competencia, capacidades, desempefics, evidenca y bs
critenios de evaluacion. se plantes situaciones reales

DESARROLLO

Desarrollar s
competencia
matematica
resuehve
problemas de
cantidad usando
las fracciones en
situaciones
diversas

- promover la
problematizacién

La docente propone la situacion en una ficha de actividades
SITUACION 1

205



=
-

@

conflicto
cognitivo.
Monitoreo
Retroslimentact

Las tiendas comerciales ofrecen descuentos
para captar el interés de los consumidores.
Estos descuentos generalmente se presentan
en porcentajes. En la imagen se observa una
tienda de venta de ropa deportiva, que es
visitada por Edson y Ana

A partir de la situacion responde:

1.S1 Edson no tienc tarjeta, ;Cudnto pagard
por la compra de una pelota cuyo precio ¢s
S/. 20 soles?

2.Si Ana cucnta con una tarjeta de la tienda,
icudnto pagara por la compra de un par de zapatillas cuyo precio es de S/807

Nos familiarizamos con el problema: Ei/1a docente presenta la situacién problematica, ala
cual los estudiantes daran la lectura respectiva. Luego se invita a los equipos , para plantear los datos del
problema Se lee las situadones problematicas relacionado a las transacciones comerciales, lean la sigulente
situacion significativa y procedan realizar los procesos del desarrollo de los problemas con los pasos matemaéticos
la docente orienta que sigan los sigulentes pasos:

-Comprenden ¢l problema, Planifica un plan de resolucion .Desarrollamos ¢l plan trabajado,
Verificamos la ¢jecucion

:Qué podemos afirmar del problema?

Se desarrolla una practica de dos problemas?

Socializan su problema cada cquipo, y narran su procedimiento de comprension

Los estudiantes expresan y comunican sus resultados, usamos los porcentajes y ¢l sistema
monctario

Cuil es ¢l equivalente de su moneda de argentina. Bolivia en relacién a nuestro sistema
monetario del Peri?

&A qué conclusion llegas respecto estas situaciones planteadas?

La d te pide alg actividades organizar ideas haciendo uso las operaciones

ticas con os racionales y realiz el juego del bingo
El docente formaliza cl conocimicnto sobre resuclve problemas usando el sistema monctario y
porcentajes.

El docente acompaia a cada uno de los equipos de trabajo y plantea la siguiente interrogante:en
los diferentes momentos de la sesion; Qué estrategias estan utilizando para resolver la situacion
significativa?;que dificultades tenemos?

1. La docente escucha resultado de las soluciones de cada equipo y hace la reflexion final del
aprendizje. ; Como podemos entender el sistema monetario de nuestro pais? ;porque?
2. ;Se presenta una situacion varias situaciones y se trabaja con los equipos de

estudiantes se juega al bingo. considerando su emocién al resolver situaciones.
SITUACION 2:

1 s o Vs b s s 04 & IS4 8 e T
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P53 2 - 2000 s X o L (i
7 L

¥« D e

o B e Wy BE TN,

TN TN LTI B L

g1 3o - X

* - 00 soben

10 52 voude Fol sk 3004 woion

Se hace preguntas retadoras, Se monitorea el trabajo

Se procede a jugar y resolver sacando preguntas con el Bingo
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Se socializa resultados y se marca las respuestas en el carton del bingo, el ganador serd gue llene
una fila horizontal o vertical.

CIERRE

- Reflexionar
sobre &l proceso
de aprendizaje.
Mets cogniclian

Docente y estsdisntes analizan las respuestas consignades en los birmos
El docente anota en su lista de cotejo ks participacion de los estudiankes.
+ RETROALIMENTACION: EVa docenie mallza esin proceso pedagogion feniendo en cuenia el desempefio del esudante
# ;Ouf enbendes pOr e SISEMA Monetaro? L COMD 52 Radonan oon oS Jemas Sismas monstanos 7
& JPOFQUS CHIA DAl DENe SU DIOpI0 SEwma monetarn 7 eplc
& RAecusrden kos procedimientos. malemaficos de solucion
& JComo se delemina |a eguivalencia entre sistemas de monedas 7
+E'I'A.I.I.IMIWA.LI'I’I:IE\'II.IH|GI:BN
* EVia dncEnie eniiega anots & avanoe del nivel de s loges
& METACOGMNICION:
* Elfa docente El docente plantes las sisulentes Interrosantes:
{0ué dificultades tuvimos pars resobier ks situscion significstiva? {5e podrd resobver de oirs maners ka stbuscidn significativa?
¢5e habra bogrado el propasio de |a clese? ;De qué manera?
{Para qué nos servirs lo gue hemos sprendido?
Finalmente, =l docente pide & los estudiantes gue desarrollen en sus cuaderncs s tares que se encuentra en la Ficha de
acthidades.

If ) Palo Acero 06 de junio del 2023
(e e

FIRMA DEL DOCENTE

Marleny Justa Vicente Mallque. Vo B® DIRECTOR({A)

FIR WA DEL COORDINADOR
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MI APRENDIZAJE MATEMATICO - SEGUNDO

SITUACIONES DE TRANSACCIONES COMERCIALES -SISTEMA MONETARIO

1. Observa laimagen y responde.

AN TV W8T GATANCISE O 1D WMTED O (0 U4 ¥ T 109 SigeenTen
besates y monadas

——
éCuanto dinero gano? L- L-ﬂ 0 0 0

B2 ees

CCudrte e gans?

2. Resuelve lo que se pide

£ 10l o5 nuestra unidad monetorss y e divide en 100 partes igusles Famacas
cirtmos. Compreta cads expreson y pscrbe o wivor deomal de cadh moneda

...I'_' L —
o 000

3. Cecilia quiere comprar dolares con 100 soles ¢ Cuantos dolares
recibira? Sabiendo que cada dolar tiene un valor de $ 3,87 enla
actualidad.

4. Sofia tiene S/ 86,50 y Maria, S/ 153,80. Representa estos montos en la moneda europea, sabiendo que
cada euro cuesta 4,80 soles.
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SITUACIONES DIVERSAS PARA JUGAR EL BINGO

Sabiendo que cada
euro tiene un valor de
S/4.87 ;Cuanto

equivalen dos euros ?

Si compro 20 dolares,
sabiendo q cada dolar
cuesta S/ 3.85 soles
(Cuanto debo de
pagar?

En Ia tienda Totus he
comprado un reloj a
$40 ;Cuanto  he
pagado en soles?

Un comerciante compro
una computadora en
S/1800 y la vendio
ganando el 40% del
costo. En cuanto la
vendio?

Después de descontarle el
20% al precio de un camion,
se pago $ 80000. ;En cuanto
se vendia iniciaimente el
camion?

Cual es la moneda de

Argentina

De los 200 alumnos de un
colegio. han ido de viaje cada
alumno hizo un gasto de $20
euros ; Cudnto se tuvo que pagar?
Asimismo hubo un descuento de
20%

Al adquinr un vehiculo cuyo
precio es de 12800 €. nos hacen
un descuento del 8%.

(Cuanto hay que pagar por el
vehiculo?

El precio de un ordenador es de
1400 § sin IGV.

(Cuanto hay que pagar por él
IGV? IGV 18%?

Al comprar un monitor que cuesta
520 § nos hacen un descuento del
10%.

;Cuinto tenemos que pagar. en
soles?

;Cual sera ¢l precio que hemos de
marcar en un articulo cuya compra
ha sido de $230 para ganar al
venderlo el 10%. ?

Cuanto se debe pagar por
una refrigeradora que cuesta
2200 con un primer
descuento de 20% y luego el
10%
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SESION DE 8- INPROYECTO....GRADD : 2° FECHA: 06-08-23
APREMDIZAJE:
COMPETENCIA: | Resuelve problemas de cantidad
Seleccionan, emplean y combingn estralegies de cdlodo y de esimacidn, en diversas sfuacones malemsbicas, ufifzando
. procedimientos para defenminar sumenios y descuenios sucesivos en diversos sistemas monedanios y compra de diferenies arficulos:
PROPOSITO regresentamos con lenguaje numeénico |a comprensitn sobre e significado de los descuentos y aumenios sucesivos, para interpretar
&l problema en el conbexio
EVIDENCIA: +  Reflexionan al desarmollar problemas diversos incluyan operaciones con sistema monetario, jugamos el BINGO
CRITERIOS DE EVALUACION
(5} cz cx [= 5
& _VEsfablece relackin | #Espresa con dWErSSS | s Semcoiona,  emples  y | Aol afrmackenss al
enire ks dolos dd represeniaciones ¥ len- ‘combina ) o
poblema y o5 guaje numérco al usar ciodc, ¥ procedmisnios | 90 dverscs  conlexos,
NOMBRES Y ransloma a ssema | ssemas monetancs, © | dversos resolver | U IRClUpen operaoones Des
"z AFIELL“]QS DE Lns numénce o grafico al Infempretar diversas rohiETas contextos | en reladon al sisiema
ESTUDMNTES realzar operacones sihadones de compras QU Inchayen aumenos y | moneiaro ¥ ol realizar
que induyen sishema gue inchsyen descuernios desousrnins usandn | COMORS CON Aumenios ¥
monetana e | yamermos. sislama menstaric. cesuerios
CNErSOS CONIENIOS
JIGN & | A [AOVEN & | A [{RAGITNE & |
0] | ALARCONDAZA Tommy

Alsmander

(7 | ALCEDD ALVARET Britney

Angie

013 | ALHUAY GOMZALEZ, Jheyson

Lione!

ATIRD AMBICHD, Manfred
Dayron

04
D5 | BERMALVILCA, Larry Fanz
&

BLAS RIVERA, Barron Jhak

u?’ ERICEND GAMARRA, Jeferson

Diet

us CABALLERO VASOUET, Yall

Daltra

(1§ | CERRONVALENTIN, Nataiia

Wsroad

CLAUDID TADED, Darwin
Mol

EEPINOZA GEROHIMD, Jhoniy
Ridrign

FRETEL TARAZONA. Eduanio
Laun

HUAY ANAY GUADALUFE
Kenedy J

HUAYANALY MEMA_HIna Leys
LOYVDLA CARHUAPORA
Yanira

LUJAK SALATAR, Duayt
Domings

17 | MALDAN LOPEZ, Adinson

Drlando

i MENDOZA EECUDERD, Haty

Haomi

19 | WRABAL SANTOE. Jesus
20 | WORALES MARIN, MNeiwsy

Eayur
FALACIOS MENACHO, Paois

22 | FIMENTEL GONZALOD. 153

Jeremy

73 | VALLE FLOREE, Luis fings
VALVERDE ALVAREZ. Engthe
24

W

25 | VELA PASCUAL Ecthioin

Chrisioper

25 | ALARCON DAZA, Tommy

Alsmander

LEYENDA:C: INICIO

B: PROCESO

A: LOGRADO

AD: LOGRO DESTACADO
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6,75 12 9

21 9 39,9

20 3200 112,5
3200 810 .70

7,70 4 32 14 14

209 11,97 | 21 9 6500
902 20 3200 152

2 7 1 67 17,70

I N @ O
48 14 1125 14 8
6 39.9 6500
TOO | 2520 | 11,97 .70 42
&0 7 2401 55 T0
I N - 0
152 11,57 | 2100 14 ]
11 21 9 2520
.70 920 1125 |[2.70 | 2
12 o 39.9 970 67
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SESION DE APRENDIZAJE 10
TITULO: Interpretamos las equivalencias entre nimeros grandes y pequei do la ion cientifica y jugamos el
CAMINO AVANZA
DATOS INFOMATIVOS
INSTITUCION [ JAVIER PULGAR VIDAL [ GRADO |2 SECCION(ES) | UNICA
EDUCATIVA
AREA MATEMATICA

DOCENTE | MARLENY JUSTA | CICLO Vi SEMANA (5 FECHA | 13-06-23
VICENTE MALLQUE

Producto de | Establecer relaciones entre los dalos de un problema y fransforma a expresiones numénicas de la
la sesion produccion de la papa. que incluye la notacién cientifica en su representacion

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Propésito de la Establecer refaciones entre los datos de un problema y transforma a expresiones numéricas de la
sesion produccion de a papa, que induye la notacion cientifica en su representacion

COMPETENCIA Resuelve problemas de canﬂdad

« Traduce X a
Cummcowmnsobm Jos nimeros y Bs operaciones.
CAPACIDADES «Usa estrategias y procedmientos de estimacion y calcuo.

Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéncas y Ias op

ENFOQUE TRANSVERSAL

o Establecen relaciones entre datos y acci para comp idades, relacionadas con la pmdmxlon yel
\alurnumwnaldchpa;uvlm 1 on expresi de i6 ¥ ial y ci
= o C su F ion de la produccion de papa en nuestro contexto, wsando los nameros y las
DESEMPENO(OS) uptncmnes que incluye notacién cientifica.
PRECISADOS o S emplea y combi gias de calculo, al resolver diversos probl que invol la
produccion de papa en nuestro pais, utilizando la potacion cientifica en las operaciones de soluciin
*  Argumenta afirmaciones sobre las relaciones y las op de la produccion de papa y su
wtilizacion como recurso econamico de grandes beneficios.
Criterios de evaluacion EVIDENCIA | o O0F o | RECURSOS
# Establecen relaciones entre datos y acciones para comparar [» Desarrollan una Jucgo  Avanza
cantidades, relacionadas con la produccién y el valor nutricional de ficha de aplicacién lista de colcjo avanza
la papﬁa y las en expresi de notacion exp ial v con situaciones y |m'¢r:n
clentifica. movy
» ca su P de la produccion de papa en nuestro pmblem,a_s de recursos
contexto, usando los numeros ¥ las operaciones que incluye produccion .de la tecnoligicos
notacion cientifica papa y derivados cuaderno de
7 Selecciona, emples y comby as de cilculo, al resolver | €N Nuestro paisy trabajo
diversos pmblcmu que involucran 3 produccia de papa en nuestro |# Folleto del valor matemitica 2°
pais. util ifica en las operaciones de solucion nutricional de la
# Argumenta aﬁrmaclo(ws sobre las relaciones numéricas y las papa expresado en
operaciones, de la produccion de papa y su utilizacion como recurso notacién cientifica
5 de grandes benefici
Enfoque de Bisqueds de |a Excelencia
C el o de la capacidad pera el cambio y |a adaptacion que garanfiza & éxto personal y

ma! SUPERACION PERSONAL

Docentes y estudiantes utizan sus cuaidades y recursos al maxmo posble para cumplr con éxto las metas
que se proponen & nivel parsonal y colectivo dentro y fuera de la IE

Docentes y estudiantes se esfusrzan por supararse, buscando objetivos que representen avances respectn
de su actual nivel de posbiidades en determinados ambios da desempefio.

COMPETENCIAS
TRANSVERSALES

o Se desenvuclve en entomos virtuales gencrados por las TIC. Crea y discha
* Gestiona su aprendizaje de mancra autonoma tienc actitud

ESTRATEGIAS DE

. pos
RETROALIMENTACION EXPRESAR INQUIETUDES: se expresa inlemrogames sobre alpanas ideas presentadas para que descubra

CLARIFICAR: Formulacién de peeguntas para achrar una idea o aspecto. ascgurindose que ¢l estudiante

entendio.

VALORAR: se valora ko que se apreca como correcto del proceso desarrollado del estudiante y en los punios
itivos.

nuevas soluciones.
HACER SUGERENCIAS: se brinda indicaciones, onentaciones descriptivas, procedisnientos parz que alcance
o nivel deseado del aprendizaje y sea significativo.
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II. PREPARATIVOS ANTES DE LA SESION.

ANTES DE LA SESION

JQUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA SESION? LQUE RECURSO O MATERIALES SE

UTILIZARAN EN LA SESION?

Revisa bibliografias y matenales de la competencia planteada. * juego hudico
priorizacion de las capacidades, segin ¢l desarrollo del contenido * Fichas con preguntas.

* Dialogo con los estudiantes para poder interpretar y transformar las | + Plumones.

cxpresioncs numéricas cn situaciones reales. Sc utiliza la potencia y | o Elaboracion de material
notacion cientifica. « Pizarra acrilica. etc.

IIl.  SECUENCIA DE ACTIVIDADES

El/la docente pone en practica la escucha activa ante las respuestas de los estudi y refuerza
algunos aspectos pedagogicos, para mavor comprension de la problematica. Propone La potencia en
base 10°,10°,10°10°,. 10°.10°
- Los estudiantes se agrupan y deben proponer diversas estrategias de resolucion e identificar,
representa y explica la situacion problematica de la produccion de |a papa y los nutrientes que
produce. Elfla docente escucha a los estudiantes esta pregunta se respondera con el desarroflo de
la sesion.

-PROPOSITO Y ORGANIZACION:

- El/la docente escribe en Ia pizarra el titulo de |a sesion, asimismo da a conocer el proposito de la
sesion con la participacion de todos los estudiantes; y la ruta de actividades que deben tener en
cuenta en el desarrollo de la sesion para construir sus aprendizajes para lo cual deben tomar en
cuenta la evidencia y los criterios de evaluacion

MOMENTOS PROCEDIMIENTOS TIEM
DEL PO
APRENDIZAJE
La docente saluda y les da la bi ida a todos los estudi , les pregunta ¢Como se encuentran? | 13
&Como estan en familia? Escuchan algunas opiniones
¢juagando se puede aprender? Escuchamos a los estudiantes
La docente les recuerda los “Acuerdos de Convivenda®. Y las normas de cada equipo
Se hace una dinamica- lluvia de ideas se pega una imagen de pollo a la brasa con papas
¢Qué ideas tenemos sobre los productos comestibles que mayor uso se tiene en nuestro pais? La
produccion de papa es mas de 3 millones de toneladas de forma L
¢Como podemos expresar cantidades grandes? i Hay cantidades pequenas?
La docente pregunta ¢ ¢Porque es importante conocer estas situaciones?
élLa papa tiene nutrientes? - v iirey
La docente pone imagenes de emprendimientos productivos S 3
éComo podemos expresar la produccion de papa en sistema i
numérico?icomo podemos escribir los componentes de la papa en == ez
notacion cientifica? m—— —
tnicio Se pregunta ¢Por qué sera util este aprendizaje? — M
- Despertar | SABERES PREVIOS: La papa ¢Qué nutrientes tiene?
el nterds - A partir de lo observado, los estudiantes responden a las sigui interrog.
- Recuperar ¥ ¢Qué puedes inferir a partir de la imagen?icomo podemos expresar las cantidades numéricas
sabeves grandes? {Como podemos expresar las cantidades pequenas?
previos ¥ ¢Qué opinan sobre la produccién de la papa?
sobre los ¥ ¢Como es su crecimiento en produccion y el beneficio de los ' ?
sucesos y -CONFLICTO COGNITIVO:
acontecim! | - Elfia docente genera la problematizacion cognitiva mediante |a siguiente interrogante:
entos “¢Como podemos determinar los beneficios de los nutrientes de la papa?, i qué cantidades son
Fromover | exportadas y vendidas, que beneficios podemos ejemplificar?ési diario se consume 2,2 x 10*, kg
“‘mn:“’ cuanto se consume en un mes la poblacidn total del pais?
cosn: ¥
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DESARROLLO | La docente presenta las situaciones problematicas.
Entrega a todos |a fuente de lectura
- desarroliar | SITUACION 1:
la E indica las actividodes que se debe realizar.
competencl .
> . Part es ol principal produciorn de popa en Anvérics Latina, con wna produccién . o Nos familiarizamos con el
matematka | | amual de 5,3 millones de toneladas en o 2019, segin informd of Ministerio d¢ | problema:  Elfla  docente
h Agricultura y Riego (Mimagri). En ol mundo se sstda on of puesto 14, presenta la  situacion
:;D::::: ', | | B produccidn es of rsultado snual de la sctividad e 33 000 hictiras do | problematica, a la cual los
itivos, principalments en dress altoandinas y en las reg) do Puno,  estudiantes daran la lectura
:’."d" las Cajsmarca, Cusco, Ancash, Hudnuen, Huanosvelicn, Junin, Ls Libertad, respectiva.
e:mma Apsrieon y Arscuche: * La docente pide que lean la
Fl Minagri indict que esta producciin ha genesado mis do 110000 puestos de siguiente situacion
PR m‘xmﬁrw&hmﬂn&prmmbhm significativa y procedan a la
- promover g 2 ) solucion para su
la comunicacion de resultados en los pasos matematicos para la solucion de problemas, se propone
problemat el conflicto cognitivo
zacion » Como serd la produccion diaria y en un mes?
- promover La docente hace €0 alos diantes y ac fna su aprendizaje
elconficto | Hace preguntas que generen y se promueva el pensamiento critico
Los di hacen preguntas, se llega a un dialogo y orienta que sigan los siguientes pasos:
- Monitoreo 1. Comprenden el problema
. Retroalment 2. Planifica un plan de resolucion
G 3. Desarrollamos el plan trabajado
4. Verificamos la ejecucion
El/la docente indica que se jugara el CAMINO AVANZA AVANZA entre los integrantes de cada equipo
y tiene inicio y fin de acuerdos a los cuadros
A continuacion, los estudiantes r lven las preguntas prop para la situacion planteada,
apoyandose también en la siguiente informacion: en el juego ludico
Los estudiantes expresan y comunican sus resultados
&A qué conclusion llegas respecto estas situaciones planteadas?
La docente pide algunas actividades organizar ideas haciendo uso de las potencias, decimales y la
mantisa. Se considera los espacios que recorren a la derecha y a la izquierda
El docente formaliza el conocimiento sobre la expresion de la base 10°, 107, Notacién Cuantifics
1,107,107 n
poraum mprmamor 3 18 x10° 7 ax10 \
El docente acompainia a cada uno de los equipos de trabajo y plantea la 1séem -
siguiente interrogante:en los diferentes momentos de la sesion e ——
&Qué estrategias estan utilizando para resolver |a situacion significativa?i que HERE |
dificultades tenemos? mew | e
El docente recoje los papelotes de cada equipo y hace la reflexion final del D
aprendizje.
+RETROALIMENTACION: El/la docente realiza este proceso teniendo en cuenta el desempeno del
estudiante

1. ¢Cudl sera su expresion numérica de la papa en produccion cuando los beneficios se
duplican cada semana?

2. ¢Cudntos son las unidades de ceros se expresa como potencia?

3. {Cudl es la relacién entre las la produccion de papa y el valor de sus nutrientes? {qué
tipo de situacion econémica se realiza en la venta y la compra? ¢ por qué?iqué nutrientes
nos benefician en nuestra alimentacion? explique

4. ¢Cuanto serd la ganancia en ventas al exterior en determinados periodos?

5. Elaboran un folleto de los nutrientes de la papa en notacion cientifica.

Se refuerza el aprendizaje con otras situaciones que incluyen notacion cientifica. Jugamos un
ludo CAMINO AVANZA CON situaciones de notacion cientifica
CIERRE Docente y estudiantes analizan las respuestas consignadas en las fichas de aplicacion y su folleto
El docente anota en su lista de cotejo la participacion de los estudiantes.
- Refiexionar | o ;Qué entiendes por nutrientes de la papa? iComo sucede este beneficio de la papa? ipodemos
sobre el hacer algin emprendimiento
;“:;;:‘; o :Cémo es su produccion y distribucion en el Perd diaria y mensual? explica
" | * Recuerden las situaciones financiera promueve el desarrollo del pais
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+ jComo se determina el desarrollo de esta situacion .?
4+ EVALUACION/ AUTOEVALUACION
* Elfla docente entrega su ficha el para que el estudiante se autoevalle e identifique el nivel de sus
logros.
+METACOGNICION:
* Elfla docente plantea las siguientes interrogantes:
i 0ué dificultades tuvimos para resolver la situacion significativa? i 5e podra resolver de otra
manera |a situacion significativa? i5e habrd logrado el propasito de la dase? i{De qué manera?
i Para qué nos sarvird lo que hemaos aprendido?
Finalmente, el docente pide a los estudiantes que desarrollen en sus cuadernos la tarea que se
encuentra en la Ficha de actividades.

Palo Acero 13 de junio del 2023

Cffomect

FIRMA DEL DOCENTE
Marleny Justa Vicente Mallque. Vo B DIRECTOR(A)

FIRMA DEL COORDINADOR
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MI APRENDIZAJE MATEMATICO - SEGUNDO
SITUACIONES DIVERSAS

Alex, estudiante del tercer afio, sabe que la papa es un producto agricola y nutritivo de nuestro Pert. El quiere resaltar el valor
de este producio en una exposicion que hara frente a sus companeros, con motivo del bicentenanio de nuestra independencia;

es0 ha elegido la siguiente lectura:

',‘ :', Peries ol principal productor de papaen América Lating, con una produccion

anual de 5,3 millones de toncladias en el 2019, segin informo el Ministerio do

aalh Agricultura y Riego (Minagri). En el mundo se sitia en el puesto H.

v 4000 metros sobre el nivel del mar.

Esta produccion es el resultado anual de la actividad en 330 000 hectareas de
cultivos, principalmente en dreas altoandinas v en las regiones de Puno,

L Alex ha identificado que hay cantidades que debe
presentar proponiendo otras formas de notacion

)

Fseribimos las cantidades resaltadas en la
lectura, snotando todas Las cifoes que les

corresponden,

b) (D qué otras formas podemos representar las
cantidades que se presentan en esti situscion?

Cajomarca, Cusio, Ancash, Hudnuco, Huancavelica, Junin, Ta Libertad,
Apurimac v Avacucho,

Fl Minagri indic6 que esta produccion ha generado mis de 110000 pucstos de
trabajo permanente para familias de las zonas ubicadas por encima de los 3000

A

Cantidades

Representacion | Notacion Notacion

identificads | numérica potencial | cientifica

en ln
lectura

¢) ¢ A qué unidades de medida corresponden: toneladas, heetareas o metros?

d)

Expresamos lis eantidades de nutrientes y

expresiones de notacion cientifics

a)

<)

2 Explica los nntrientes de la papa

Ahora anot los nutrientes y realizamos

el cambio de unidad de masa. Podemos
organizar en tablas

Observamos los valores obtenidos y
respondemos ;son cantidades grandes o
pequefias?

¢En qué tipo de notacion numérica
podemos expresar estos valores?

N Roafnen
=
)

/ : At

s
Feena debe o~

ragrientes
A L N, ST e s G R 40 W B e (v
o or o

N

B 8 Seubinee Imagent

0 et b 3w b v

"

[

'S e b L 11 7 seber Cliydes oo greems,
et bewt o v “Enisecog b puca corvmi i azideden de .
AL ponl -
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(i)

Notacién
exponencial cientifica

550 = 10 55 » 10 kcal
55 % 10° keal l
55 =10 keal (U8 [

278x0°g 278xW0g
278x10"g
27 =107 g o

Ejemplos:

1. Ladistancia de |a Tierra al Sol es de 150 millones de kildmetras. £Comao escribimos
esa distancia en notacién cientifica?

Indica |a cantidad ge cifras que se
desplaza la coma de derecha a (2quierda

4
150 000 000 = 1,5 x 10°*
Gl o b

-
Signo del La coma se desplaza 8
exponente cifras & la izquierds

2, Un virus mide 000014 mm <JiComo escribimos dicha medida en notacion
cientifica?

Indhca la cantidad de cifras que se
desplaza la coma de izquierds a derecha

¢
0,00014 = 1,4 x 10
—_—

Signo del La coma se desplaza
exponents 4 cifras o la derecha

3. Ahora, organizamos nuestra estrategia y procedimi para resolver b situacié
£Qué procedimientos debemos seguir para escribir nGmeros con notaclén exponencial y notacién cientifica?

4, Nos toca desarrollar las estrategias propuestas, Para ello, utilizaremos el siguiente cuadro;
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Como expresar un nimero en notacion cientifica
Ejemplo 1: el sicpiierie canncdn, e <o eper m modiaciden chaal S, pertienat the b chisican oo i chainnal
Expresar los siguientes @ Etpressy-n nimern & adiockin clnitico @
ggnngﬁroc:.pequeﬁos en notacion ;
e 002= EEE
- 456+ 10°
« 0001=
« 00005=
« 0,00053=
« 0,000 000043 =
« 0,0000000004038 =
Ejemplo 2:
Expresar los siguientes nimeros grandes en notacion cientifica.
« 500=
« 1200=
« 25000=
« 25600=
« 520000=
« 4038 000 000 000 =
Ejemplo 3:

Expresar en notacién decimal los siguientes nimeros que se encuentran en notacion cientifica:
7x10" ; 2,53x10° ; 5x10°.

7x10° =
5x107° =
2,53x10* =
B7x10* =
4431x10"° =
4,504 32107 =

La luz viaja 9.45-10"", metros en un afo.

Hay aproximadamente 3.15-107 segundos en un afo.

2 Qué distancia viaja la luz en un segundo?

Escribe tu respuesta en notacicn cientifica
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SESION DE 10- N PROYECTO....GRADD - 2 FECHA: 13-08-23
APRENDIZAJE:

COMPETENCIA: | Resuelve problemas de cantidad

Estabiecemos relacon ertre ios dalos del probisma que INchuyen magniudes ¥ Tansionmamios &N EXyEsiones NUMEMCas o SMbSicas, Nvolirando
a5 nperacionss oon los nlmeans radonales, sn sihuaconas olidanas: usamos diversas asalsglas validas para desamoliar oparacionss de con los

- rdmems racionales al Induir ks magniudss an nussie conlexic; representamos. con lenguajs numiron ¥ gralico al ordenar ¥ comparar ndmems
PHOFOS ITO traccionarios, jusificamos sus ressliados y sjempios, hackendo afimaciones valldas. al comprender & inferpretar o problemas de conlexcio gue indupen

tas magrituces. 0w forma ladica

EVIDENCIA: * Juegan con su izhlere e camine avasga, resolviendo los problemas matemsticos.
CRITERIOS DE EVALUACION
ct: Ccx cx C4:
«Esfablecen relacionss | = Comunica s = empkay
entre dalos y acciones | COmprEnsion de b ‘ombina estralegias de sobre  las  relaciones
para company | producrien de papa i, al resolver rumsicas ¥ las
NOMBRES Y E—— £n nuestio conlexic, diversas problemas que pemciones, gt la
rmiacioradas con usando los nimeros y involucran |a produccion produccion de papa ¥ su Ogas
= APELLIDOS DE LO3 poducdon ¥ el walo a5 opEraciones que de papa en nuesio pals, Alzaoien Como recurso
ESTUDIANTES nuicional de la mapa y | incheye notacicn uiizardo k2 nofacion rconomko de gandes
s lmmsfome  en cientca Sentnica an s bensicics
cpresnes de OpETACNeS o8 SolCion.
notacion exponencial ¥
‘aenifica

N & | o |SADTINE & | A [WADNIE 5 | A B | A |ADT

01 | ALARCONDAZA. Tommy
Alsmanoar

02 | ALCEDO ALVAREZ. Bniney Angee
03 ALHUAY GONZALET, Jheyson
Lion:
04 | ATROAMBICHD, Manfred
Cayron

05 BERMAL VILCA, Larry Fand

UE BLAS RIVERA, Bayron Jhak

7 | BRICEND GAMARRA. Jeferson

Dist

0B | CABALLERD VASQUEZ, Yal
Daiitza

09 | CERROM VALENTIN, Naialia
Wepedl

10 | cLAwDI0 TADED, Darwn
Wi

11 | ESPINCZA GERCHMO, Jhonty
Rdngn

42 | FRETEL TARAZDMA, Eduando
Laun

13 | HUAYANAY GUADALUPE
Henedy J

14 | HUAYANAY MENA Kina Leys

15 | LOYOLA CARHUAPOME, Yanina

16 | Lusan SaLAZAR, Duapt
Domings

47 | WALOU LOPEZ, Adinson Orlanco

418 | WENDOZA ESCUDERD, Haly
Haomi

19 | WIRABAL SANTOS. Jesus

. 3 A BTy Savun
20 | WORALES MARIN, M B

21 | PALACIOS MEMACHO, Pack

32 | FIMENTEL GOMZALD, Isai

Jermy

23 | vALLE FLORES, Luts Angs

24 | VALYERDE ALVARET Erigihe

i

25 | VELAPASCUAL, Ecthioin
Chiisinper

26 | ALARCON DAZA, Tommy
Alsaandar

LEYENDA:C: INICIO B: PROCESO A: LOGRADO AD: LOGRO DESTACADO

219



u:e
@
Nutrientes de la papa
Riboflavina Vitamina C
Tiamina 0.02 mg 13.0 mg
0.106 mg /
Protelnas
Niacina \ < S 1879
144 mg ~
Gras
Hierro Agua 77 gramos 0.1¢
ey
0.31 mg ) 4
73 Fibra
Fosforo 18¢g
44 mg
Potasio Carbohidratos
379 mg Calcio 20.13g
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Expresar los | Expresar los Expresar los Expresar los
siguientes nUmeros | siguientes siguientes nimeros | siguientes nimeros
pequefios en | ndmeros pequefios | pequefios en pequefios en
notacidn cientifica. | en notacion notacién cientifica | notacién cientifica

. 002= cientifica . 00005= . 0,00053=

. 0,001=

Expresar los | Expresar los Expresar los Expresar los
siguientes nUmeros | siguientes siguientes nimeros | siguientes nimeros
pequefios en | ndmeros pequefios | pequefios en pequefios en
notacidn cientifica. | en notacion notacién cientifica | notacién cientifica

« 0,000 000 043 | cientifica » 0,00008 = . 0,00043=

= 0,000 000 000 403
8=

Expresar los | Expresar los | Expresar los | Expresar los
siguientes nUmeros | siguientes siguientes nimeros | siguientes nimeros
en notacién cientifica | nameros en|en notacion | en notacién

. 600= notacion cientifica | cientifica cientifica

. 1200= » 25000= . 520000=

Expresar los | Realiza la Realiza la siguiente | Realizala
siguientes  nOmeros | siguiente suma suma operacién y

FINAL

en notacién cientifica | 3x 104+ 5x 10¢ Bx105+3x 109 convierte a notacion
cientifica
4 038 000 000 000 = 0,00004 + 0,00005
Expresa en notacion | AVANZA 3 Expresa en SONRIE 'Y
decimal CASILLEROS notacién decimal AVANZA 2
2,34 x 103 4,35 x 10¢ CASILLEROS
RETROCEDE 3 VUELVE AL AVANZA SONRIE
CASILLEROS INICIO HASTA EL
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SESION DE APRENDIZAJE 11

TITULO: ;Cudnto de peso, debo cargar en mi mochila?

DATOS INFOMATIVOS
INSTITUCION | JAVIER PULGAR VIDAL | GRADO I 2 I SECCION(ES) | UNICA
EDUCATIVA
REA MATEMATICA
DOCENTE | MARLENY JUSTA | CICLO | V1 | SEMANA | FECHA I 15-06-23
VICENTE MALLQUE
Producto de | Resueslven situaciones problematicas de porcentajes y reflexionan sobre el peso que debe cargar en sus mochias
la sesién

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Rammsmmbﬁmas con dversas esirategias matematicas, que ncluyan unidades de masa y poroentages,
Propésito de la ali i de capacidad de peso dal individuo, en el contexio, asimismo pustificar argumentos de solucdn y
sesion commsmo estableciendo los datos dal problema en lenguaje numérico, en diversas reafidades.
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
® Traduce dades a exp
e  Comunica su ian sobre los ni ylas
CAPACIDADES v 5
L ® Usa estrategas y procedimientos de estimacidn y calcuo,
* Amy afirmaciones sobre las relacones y las operaciones.
* Estatiece relacion entre |os dalos ded problema y 105 Iransfonma 3 Sistema numanco o grafco al realtzar cperaciones gue Incuyen a s
rimercs en dversos de conacer o ¥y eficiencia
= o Expresa con diversas fepresentaciones y lenguaje numérico al usar jos ndmeros e dversas de
DESEMPENO(OS) | concamiento para retacionar of peso personal y of peso que debe cargar de forma porcentual . un estodiantes
PRECISADOS  Selecciom, empéea ¥ combina e caouk, y Giversos para caloular nuesira masa y a capacidad porcentus
Que se cede cargar en una mochia
o Realtza 3 el de dversos Que Incluyen "ty
conclusiones de Macon, en AVersas escenarios del nivel e Crgo de LUNa persona
INS.DE
Criterios de evaluacion EVIDENCIA EvALtacios | RECURSOS
® Establece relacion entre jos datos del protiema y los iranstrma a sistema numedco | o Reflevionan al Bingo
© grafico al realizar operaciones combinadtas que ncluyen idenicar of nivel de | desarrollar peoblemas lista d tci internet
CApACKad Que PUBde CAIJAM UN2 PErsona, segln ia masa que Yenen diversos que ncluyan 1 8. c cocjo movil
® Relacions datos de un problema scbre unidades de medida para "l““‘:“‘ A com | rubrica recursos
transformarios a o modek ¢ que Incluyen unidades Eovc;n :{:‘" — " tecnoldgicos
¥ subunidades de masa, longitud, superficie, mlex:n,u - cuaderno de
® Selecciona, empied y combing estralagias de caioulo, y procedimientos dversos al S trabajo
reschver probiemas. porcentusles relacionada con & de mas3, ongitd y capacidad | © Jugamos: con un bingo matematica 27
de los liguidos
o Realtza a o que incluyen
operaciones en Miacion al peso especlic GUE UNA persona dche cangar, 5& egs
aun bingo
Enfoque de Basqueds de |a Excelenca
Comprende el lo de le capacdad para el cambio y s adaptacion que garaniza & éxto personal y
social. Se idéntica como tal para I superacidn personal.
ENFOQUE TRANSVERSAL Docentes y estudiantes utizan sus cuaidades y recursos al maxmo posile para cumpir con éxto las metas
que se proponen a nivel parsonal y colectivo.
Dooentee y estudiantes se esfuerzan por superarse, buscando objetivos que regresenten avences respecto
de su actual nivel de posbidades en deter ambitos da desempedio.
COMPETENCIAS e Sc desenvuclve en entomos virtuales gencrados por las TIC. Crea y discin
TRANSVERSALES e Gestiona su aprendizaje de mancra autonoma ticne actitud
CLARIFICAR: Formulacidm de preguntas para achrar una idea o aspecto. ascgurindose que ¢f estudiante
entendio.
\'_ ¢ X - N -
ESTRATEGIAS DE p;:n?\:\R se valora Jo que se aprecia como correcto del proceso desarrollado del estudiante y en Jos punios
RETROALIMENTACION EXPRESAR INQUIETUDES: se expresa interrogantes sobre algunas ideas peesentadas para que descubra
nuevas soluciones
HACER SUGERENCIAS: se brinda mdicaciomes. descriptivas, p i para que alcance
o mivel descado del aprendizaje y sen significativo.
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II. PREPARATIVOS ANTES DE LA SESION.

ANTES DE LA SESION

JQUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA SESION? LOUE RECURSO O MATERIALES SE

UTILIZARAN EN LA SESION?

Revisa bibliogratias y ¢l cucstionano de la competencia plantcada. | » bingo
referente a los items para la claboracion preguntas o problemas | » Fichas con preguntas.

matematicos, con unidades de masa, y porcentaje * Plumoncs.
* Dialogo con los estudiantes para poder realizar la sesion de forma | o Elaboracion de material
lodica. Jugamos al bingo. * Pizarma acrilica, ctc.

11, SECUENCIA DE ACTIVIDADES

SABERES PREVIOS: 13 i e by T e
A party de 1o chservado, los als Lt el Tt
Iirtacrogantes:

La docene pregunta ;Qué ideas puedes establecer a partir de
os efemplos? (Las masas que se dede carpas, tiene relacion
con nuestro peso? Explica

o Saben por qué hay personas que CIrgan sacos de Papa,
pitanos ...mas que su proplo peso?

7 wrosos ok

CONFLICTO COGNITIVO:
EWa docente genara la problematizacion cognitva mediante la siguiente miamogante:
LComo esas de ? LComo estar seguros gue los estudianies cargan en su mochia el

peso 8 pesos que nos puede perjudicar?
EMa docente escucha 3 los estudantes esta pregunia se respondera con &l desarrollo de la sesion.
-PROPOSITO Y ORGANIZACION:

EMa docente escribe en la pizara el fitulo de la sesion, asmismo da a conocer el proposito de la sesion con |a parficipaciin
de todos los estudiantes; también da a conocer la rula de actividades que deben tener en cuents en of desarrolio de la
sesi0n para construir sus aprendizajes para lo cual deben tomar en cuenta Ia evidencia y los criterios de evaluacion, se
plantea stuaciones redes

MOMENTOS PROCEDIMIENTOS TIEEM
DEL PO
APRENDIZAJE
La docente saluda a los estudiantes pregunta ¢ Como estdn sintiendo el dima variado? Escucha respuestas {qué | 13
cambies han notado?
En qué tipo de bolso traen sus cosas de coleglo??
Les recuerda los “Acuerdos de Convivencia®, La docente prevé la conformacién de los equipos designados
La docente pega imagenes: relacionados a las unidades de medida [ masa, longitud, capacidad de los liquidos)
Observen las imagenes:
Inicio

Despertar

elinterés

Recuperar Pueden describir con sus propias palabras que observas en las imagenes

b La d{:ceﬂ!: pregunta 5| saben cudnto pesa su mochila y pesa una imagen.
{Cuanto kg se debe cargar en una mochila de un estudiante?

e Algin grupo puede modelar un ejemplo? Zgué porcentaje de masa se puede carsar, en relacidn a su masa

sobre loz La docente propone Imasenes y pide que realicen inferencia de eflo en situaciones diarias

sucesos.y La docente pregunta “Maria debe tomar 2t de agua

aconteciml | disria como cualquier persona. ¢ Qué porcentaje habra Dimensiones de

entos tomado, s s& observa que consumid la cuarta parte de  la mochila

Promover una botella? i I

el conflicto {Qué porcentaje de nuestro peso, se debe cargar

cognitivo. como mochila?
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DESARROLLO

- desarrollar
la
competencl
a
matematics

La docente propone la situacion en una ficha de actividades

Mario pesa 50 kilos, cuantos
kilos como maximo puede

cargar?

lzEn cudnto es el porcentaje que se debe

ehve 0 >
e considerar para realizar al cargar un peso?
pro
gecontided | - NOS familiarizamos con el problema: E1/1a docente presenta la situacidn problemitica,
wsandolas | @13 cual los estudiantes dardn la lectura respectiva.
fracoiomes = El docente invita 4 los eguipos, para plantear los datos del problema
en 5e lee las situaciones problemadticas relacionado a las transacciones comerciales
situaciones lzan la sigulente situacion significativa y procedan realizar los procesos del desarmollo de los problemas con los
diversas pasce matematicos
- @i . La docente hace monitoreo a los estudiantes v acompaiia el losro v avance del aprendizaje
Ia Hsoe preguntas gue gensren y =2 promueva &l pensamiento crition
La docente propone un problema
problemati
a6 Lo= estudisntes hacen preguntas, s= lega a un dislogo la docente orienta que sigan los siguientes pasos:
zacidn
- pr . [+ Comprenden & problema. Flaniica un plan de respiudon  Desamolamos o plan abajado. Veriicamos b geoucicn
O podemes afimar del problema™
eloonflicto | 2p yesarcss una practica de dos probiemas?
cognithea. Socilizan su problema cada equipa, ¥ naman su procedimientc de COMErEnson
- Monitores | Lo exprEsan ¥ sus usamaes s ¥ &l sisfema monetanc
- Retrosbment ¢ Cudl es o equivalenie de sumoneda de argeniina, Boliia en relacion a ruestio sisiema monetarnic del Perd?
i LA qué con<lusion llegas respecio estas shuaciones pkandzadas 7
ek La docemie pide algunas Ideas us0 s operaciones matematicas porcentajes y el juego del bingo
El docenie formaliza of conocimienio sobee resuehve problemas usando of sisiema monefanio y porcentajes.
El docenie 30ompana & Gia uno 08 (05 Sguinos 08 Tabao v plankea @ sguente imemogante 2n ios disneniss Momenios de & sesion
LOuS ESrEeQias S5an UtILIanos Dary Mesoer |3 SUSCckn signincaltva 7. gus dficullaoes enemos T
1. Ladooente sscucha resullado de s SUciones O (43 SgUipo ¥ hace |a refexdon fral del LCamo el
1 masa aprogdada que dedemos cargar? jporque’?
2 S pEesEnta una sMuIcion waras shuaclones y se trabaja oon ks squipos de sstudiantes s Juega 3 bingo, conskserands su
emockin al resoiver situackones.
SITUACION 2:
Se hace preguntas retadoras, 5e monitorea el trabajo
Se sorializa resultados y se marca las respuestas en el carton del bingo, el ganador serd que
llene con las respuestas una fila horizontal o vertical
CIERRE Docente y estudiantes snabcan las respuestas cons nades en s bingos
H docente anots en s ists d= cotego ks participacion de los estudiantes.
- Reflexignar +Mmﬂtmammmmmdm¢mMmmuﬁmmum
& ;Oué enbiendes por o peso gue debe cargar una persona? (Por qué debo relacionar con o peso de la persona ?
sobre el s ;Por qué cada pals fene su proplo sisiema monetario? exgica
proceso de = Fecuenden os procedmientos malemaicns de soluckn
aprendizaje. & JCOMD S8 CElSTngG |3 Squiviisncts Snire |3 masa ol producto ¥ oS 13 persmna?
hista -+ EVALUACION! AUTOEVALUACION
cogniciin * Ella docenie enirega ancia & avance del nivel de sus logros.

+ METACOGHNICION:

* Elfa docende El docente plantes las sigulentes Inferrogantes:

{0ué dificultades tuvimos para resobver ka sibuacidn significativa? {Se podrd resobver de cira manera la sfsacian
sirificathm? ¢ 5e habrd logrado el propasito de |s case? ¢ De gué manera?

iPara qué nos seTvird o que hemas aprendido?

Finalmente, &l docente pide & los estudiantes que desarrollen &n sus cuadernce |a tares que se sncuentra en la Fiche d=
sctividades.

Palo Acero 15 de junio del 2023

FIRMA DEL DOCENTE
Marleny Justa Vicente Mallque. Vo B DIRECTOR(A)

COORMNADOR PEDAGOGICO

MI APRENDIZAJE MATEMATICO - SEGUNDO
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SITUACIONES DE CARGAR EL PESO

Una persona tiene 70 kg de
masa ;Cuintos kg. es el 20%?

Un saco de papa, pesa 00 kg
(Cuintos kg representa el
20%?

SI Marlo tiene 45 kilogramos
+Cuintos kllos puede cargar en
su mochlla?

Un comerciante comprd 10 sacos
de papa ;cudnto por ciento
representa 2 sacos?

« Un camién pesa 5 toneladas y
una camioneta 3 toneladas
(Cudnto mas pesa el camion?

Cada dolar cuesta 3.99; Cuanto
se paga por 10 délares?

200 estudiantes del colegio
TEKO se fueron de viaje a
Meéxico, cada alumno hizo un
gasto de $20 euros, si por ser
muchos estudiantes se hizo un
descuento al total del 20%
. Cudnto se tuvo que pagar?

Un  vehiculo pequeio pesa
aproximadamente  1000kg. Si
solo puede cargar la mitad de su
peso.

Si subieron al auto 7 personas
cada uno con un peso de 80kg
aproximado ;Cudnto mas es el
exceso de peso, en porcentaje?

Miguel tiene un peso de 60 kg
;Cuantos kg puede cargar en su
mochila que sean solo tiles
escolares?

Si el 30% representa 40kg.
(Cudnto representa |50 kg?

Maria tiene 58 kg. y carga 9 kg de
atiles en su mochila [Qué
porcentaje representa este peso?

Marleny tiene un peso de 70
kilogramos. Si el peso adecuado
que debe cargar es el 14%
(Cuintos kg representa esta
cantidad?
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SESION DE APRENDIZAJE: 11— Il PROYECTO.. .GRADO: 2° FECHA: 15-06-23
COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad
Resolvemos sihmciones cofidianas, con diversas estralegias matematicas, gue incheyan whidedes de masa y
PROPOSITO porceniajes, &l imerprelar siuaciones de capatidad de peso del individuo, en el contexto, asimisme justiicar srgumentos
e spducidn y conocimierto, establaciendn los datos del problema an lenguaje numeénico, en diversas realidades.
EVIDENCIA & Reflexionan al desarrollar problemas diversos imcluyan porcentyes v unidad de medida la masa vy paganscs el BINGD
CRITERIOS DE EVALUACION
ct: oz cx ok
& Establece refacicn anfre | & Relacions detos de un aSeleccionz, empiea § Realza afrmacones a
los daios del probiema ¥ problems sobre | combina e “
oz frarsforma 2 sisiema uridades de medida Galouln, ¥ porcentusl.  que hﬂ.um-
numéricc o graficc al ref ria: procedimienics ‘Operaciones & nelaciin
NOMBRES Y malzr  operacones :::‘_.:mrm 0| dverce al rescwer | P20 Especion que um Oes
% | APELLIDOS DELOS m“‘“’“"‘:ﬂx'ﬂ': modelos  numénicos | problemas mm“:“p“ﬂ'- =
ESTUDIANTES que Inchuyen unidades | Pomeniules
ﬂﬂlﬂlilim:lﬂ e v subunidsdes de Tetachonadc oon 1, de
masa, longitud, masa,  longhd ¥
segin la masa que Senen hic mmcdal  de  los
superficie,
liouitos

01 | ALARCON DAZA, Tommy
Alsaander
ALCEDD ALVAREZ. Britnzy Angis

02

03 | ALHUAY GONZALET, Jheyson
Lions:

04 | ATIRD AMEICHD, Manfred
Cayron

0% | BERMALVILCA Lany Faid

06 | BLAs AIVERA, Bayon Jhak

07 | BRICEND GAMARRAA, Jeferson

Diet

0B | CaBALLERDVASOUEZ, Yal
Daitra

Dg CERROM VALENTIM, Maltaia
Wb

40 | CLAUDID TADED, Darwin
hharreko

41 | ESPINOZA GERCHMO, Jhoniy
Rodrigo

42 | FRETEL TARAZDNA, Eduanio
Laun

13 | HuAYANAY GUADALUPE
Kenedy J

14 | HusvaNAY MENA KIna Leys
15 | LovoLs carHusPOMe, Yanina
16 | Lusen saLazAR Duapt

Doming
17 | MeaLOW LOFEZ Aminson Onando

1 WENDOZIA ESCUDERD. Haly
Waomi

19 | WRABAL SANTOS. Jesus

20 | WORALES MARIN, Mezy Eayur

21 | PALACIOS MENACHO, Pack

22 | FIMENTEL GOMZALD, Isa

Jurmmy
23 | VALLE FLORES, Luks Angss
24 | VALVERDE ALVARET. Erigihe

Wi
25 | VELAPASCUAL, Ecthicin
Chrisioper
§ | ALARCON DAZA, Tommy
Alsander

LEYENDA:C: INICIO

B: PROCESO Az LOGRADO AD: LOGRO DESTACADO

226



B |1 [N |6 Jo B| 1| N|G|O

=
44 e 2100 | 14 1044 10441 4 | 2100 14 8

6 1 2 9 5500 20 1960 | 21 9 6500
7 ] 3
1960 |920 | 900 |8 F 1 b | & -
w00 17 T2a00 T80 T2 1000 | 960 [ 2400 | 810 | 900
B|I I N|G|O B |[I |[N |G |O
48 | 4 [2100] 14 [1044 1044 | 4 2100 |14 | &
b | 11| 21 9 | 6500 0 (1%e0 (21 |3 6500
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SESION DE APRENDIZAJE 12

TiTULO: Resolvemos situaciones financieras, comerciales y jugamos a la ruleta
L_DATOS INFOMATIVOS

INSTITUCION | JAVIER PULGAR VIDAL | GRADO | 2 | SECCION(ES) | UNICA

EDUCATIVA

AREA MATEMATICA

DOCENTE | MARLENY JUSTA | CICLO | VI SEMANA |6 | FECHA | 20-06 -23
VICENTE MALLQUE

Producto de | Reflexionan y hacen comparaciones entre movimiento financicras, sobre las utilidades que se

1a sesi6 benefician estas entidades. para tomar desciciones

1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE

Sdecmendmymubuﬁeﬂegasmdmassﬁmsﬁwmm aI cdalaryemoonpmcm“bs
Propasito de la dwersos que inchuyen operaciones £on i eners, d des y porcentusles, tasas de
sesion ma&mmpﬂallnmmahmywosmdmmdnwmshsmﬁmasy
producimos nueva informacion en las famiias
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
® Traduce cantidades a expresiones numéricas.
CAPACIDADES O("omunica su compr:nsit_'m fsobrc los nunxrosv las .opcracion:s.
® Usa cstrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
e Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones.
» Estatiece relacion ente (03 datos del ¥ los a sisiema © graico o realizar e
nduyen a o8 nameros en dversos on ¥
= ® Expresa con chversas ¥ lenguaje al usar los ndmeros e dversas de
DESEMPENO(OS) | conpras ge y que nckzyen
PRECISADOS  Seleccion, empiea y COMONS estraegios de Clicuo. ¥ procedimientos diversos af resclver protiemas 3 TeAlzar CoerCines
* Realza a o de dwversos que incluyen ackendo
conclusionss de sNacion. &n dhensos escenancs
Criterios de evaluacion EVIDENCIA | pviivatiox | RECURSOS
o Comprueha @3 expresion rumérica (modelo) planieada 3l sealzar cperadones | o Reflevionan al papelotes
combinadas que Incluyen ios nimeros en aversas desarrollar peoblemus . 2 internet
usanco porcentaje diversos incluyan lista de cotcjo :‘,‘-m,
» Expresa con dversas ¥ lenguge U de 2 wmm&m: beeoRG
las en dversos en n ;” i = r.q;mmks tecnoldgicos
aumentos y descoenios, y el calauko del impore monetano 3 desaolar stuadores | R“‘”‘eah'u“‘ una peictica cuaderno de
Ghversas usando oS NAMEros rACoNdes. calificads: ll’lhjo. :
 Selecciona, amplea ¥ combira de cakuio, ¥ o Jumminos con i mulein matematica 2
Givessos, pra o Que incluyen o hacer x
y Que Nciuyan los nomeros racionales en
Gtveersos contexios reconocienco o 1IGV.
o Realiza atrmaciores sotre las o desanodo 02 dversas sAUACONes que ncuyan
de y o IGV en dversos
Enfoque de Bisqueda de |a Excelencia
Comprende el lo de la d para & cambio y la adaptacion que garantiza el énto personal y
social. SUPERACION PERSONAL
ENFOQUE TRANSVERSAL Docentes y estudiantes utizan sus cualidades y recursos al maumo posible para oumplir con éxito las metas
que se proponen & nivel parsonal y colectivo.
Docentes y estudianies se esiusrzan por superarse, buscando objetivos que representen avances respectn
de su actual nivel de posibilidades en determinados ambitos da desempefio..
COMPETENCIAS e Sc desenvuclve en entomos virtuales generados por las TIC. Crea y discia
TRANSVERSALES e Gestiona su aprendizaje de mancra auténoma tiene actitud
CLARIFICAR: Formulacion de preguntas para achirar una idea o aspecio, asegurandose que ¢l estudiame
cntendso
VALORAR: lora ko 1l |
ESTRATEGIAS DE P“\“i‘m\ se valora bo gue se aprecia como correcto del proceso desarrollado del estudiante y en Jos punios
RETROALIMENTACION EXPRESAR INQUIETUDES: se expresa interrogamtes sobee algemas ideas presentadas para que descubea
nuevas soluciones.
HACER SUGERENCIAS: se brinda mdicaciones, or descriptivas, p di para que alcance
ol nivel descado del aprendizaje y sea significativo
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II. PREPARATIVOS ANTES DE LA SESION.

ANTES DE LA SESION

JQUE NECESITAMOS HACER ANTES DE LA SESION? (QUE RECURSO O MATERIALES SE

UTILIZARAN EN LA SESION?

IGV

Revisa bibliografias y el cuestionario de la competencia | * Papelotes.

planteada, referente a los items para la elaboracion | « Fichas con preguntas.
preguntas o problemas matematicos. con los nimeros | * Plumones.

racionales en transacciones financieras y comerciales, | e Elaboracion de material

* Pizarra acrilica, etc.

» Dialogo con los estudiantes para poder realizar la sesion | Ruleta de tripley
de forma ludica. Jugamos la ruleta

III. SECUENCIA DE ACTIVIDADES

10us deas puedes estabiecer 2 partr de los mlemplos? LPor qué of IGV se apica 2 foda comgra?

¢0Qu2 cpinan de as acciones que r=alzames 3l nleractuar daro en las Sendas comerciales 0 bancos con Jos productos al  comgprar los,
cual es nuestio sisiama monetario? 2Por qué debemos pagar of IGY al realizar compras? 2Porque ios conbros comerdiales nos iInducen a
fener y usar tanelas de crédios con ofertas? pomue usamos en la venta monedas en dofares y euros?

CONFLICTO COGNITIVO:
hMgmahpmmmham&Hhmmhm:

mmmammmntmmmmm-mm
Ella docents escucha a los estudantes esta pregunta se respondera con el desarrallo de la sasidn.
-PROPOSITO Y ORGANIZACION:

Ia docenie escribe en 13 pearma el titulo de la sesin, el propdsito de |a sesion con |3 particpacian ds todos los estudiantes:
{ambién da & conocer [a ruta de actividades que deben taner en cuenta en el desarmdllo de |3 sesion pera constur sus
qruﬂaaespaabaﬁdebenmmunmhcmma capacdad, desempefios,evidenci y los criterios de

MOMENTOS PROCEDIMIENTOS TIEM
DEL PO
La docente saluda y les da la bienvenida a todos los estudiantes pregunta { Como estan? Escucha respuestas 13
Les recuerda los “Acuerdos de C ", La d preve la i del srupo conformado y sus
normas de convivencla
La d pesa Ima de : por: y di que ofrecen los mercados, los prestamistas o las
financleras
Se pregunta
éQué saben de los descuentos ol realizar
compras en las tiendas? ; Creen que al realizar
T f i haya d o
oumentos? Saben del 16V los tiendos
comercicles aplican el IGV
Lo docente recoge ideos de los estudiantes ¢7
inido La docente pega una imogen de venta de
- Despertar mmmhm&ldz*ﬂmy
el interés en otras das. Se prioriza el .
* Recuperss | @Brendizaje deliGv e : [DONDE IR |
saberes ‘Q“. - S
i) cuondo npar prod ?
Mo Algin grupo puede modelar un ejemplo?équé
sobre los porcentaje se paga el 1GV?
Y La docente pone imagenes y pide que realicen Inferencla de ello en situaciones financieras o comerciales, .
aconteciml | | docente pregunta “se comprar una chompa a 5/ 90 con un 20% de descuento cuanto es el valor monetario
entos que se paga? {Cudnto costaria en dolares?
Promover Se pregunta ¢ Por qué sera otdl este aprendizaje?
elconficto | SABERES PREVIOS:
cognitivo. Aparty ce o s ams
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Lo | La docente propone la situacion en una ficha de actividades
- desarroliar | SITUACION 1:
la Se lee la siguiente situacion
competenc!
e 25 % en compras usando 30 % descuento en compras de 2
matematica la tarjeta cash, a partir de unidades usando la tarjeta Cash hasta
resuelve una unidad- tarjeta con seis letras de pago
de cantidad
usandolas  |;En cudnto mas es la cantidad que se pagara al comprar un producto de 120 soles v

fracciones | tres productos con 850 soles? ; EI TCA es 14%?
en
AT Nos familiarizamos con el problema: Ei/la docente presenta la situacién problematica, a
i = la cual los estudiantes daran la lectura respectiva.
la
probl El o pr enlos In organizacion de los datos usando diversas estrategias para la solucion
7aci6n por equipo de
i :I :o:ﬂﬂo Productos Ofertal Oferta 2
Producto 1
- Monlitoreo Producto 2
- Retroabment TCA - tienda TEA
acion

Trabajo, asimismo manifiesta que estard acompafiandolos y se jugara a la ruleta. Para plantear los datos del
problema, y pide que giren la ruleta pars la eleccidn de las situaciones problematicas relacionado a las

transac fi y les La d hace alos d y acompafia el avance del
prend para hacer ? Quienes seran los beneficlados? ¢Cual seré |a tasa de Interés de las financieras

que aplican a los usuarios?

Considerar ) mo = ——

el m por ciento <> m/ 100, entonces: 100

Hace preguntas gque generen y se promueva el pensamiento critico ¢ Por qué las tiendas comerciales usan tarjetas
La docente plantea -

SITUACION 2

Entrega a los estudiantes la ficha de lectura titulada: LA MOROSIDAD POR ENDEUDAMIENTO
La docente orienta ¢l desarrollo de la actividad presentada en cf anexo

Los estudiantes hacen preguntas, se llega a un dialogo la docente orienta que sigan los sigulentes pasos:

Comprenden o problema, Planifica un plan de £ o plan *]

LOue podemos atrmar del Los procescs Benen en su (Culles, cuanio es su tasa W7 e
conveniante?

Se desarolia una practica de dos protemas? Soclalzan su prodiema cada equipe, ¥ NATan suU procedimiento e Comprension

A ios = para la shuacion planieada. apoyandose también en @ sigulente
mormacion ( la ficha de apicacion)

Los ¥ sus Ce ¥ apican la de

LA que llegas estas

Por qué hay sobre endeudamiento? ;las. por el han sido utbes el ?

La docente orlenta algunas ideas uso las con y
porcentajes y realizamos el juego de ia ruleta

El cocente formaiza of sobre resuene mando

E] docente acompafia a cada uno de Jos equipes de rabalo y planiea @ siguente en los o= & sesion
L0us esrategias estan ulfzando para resaiver a stuackon 7Seha 13 solucion de

Cada equipo tiene un determinado problema que ha S0 Siegido en of jusgo de &2 ruleta y resusiven en una hola de papeicte par su
¥

Los =0 para realzae

Los supermercados uliizan tagetas de las enticades fnancieras con & Inalicad de Gue seamos slempre deudores:. ..

Se paga manienimiento de s tajetas en uso en un porcentye V- F

1. Eldocenie recoje los papeicles de cada quipo y hace |a refexion nal ast Lcom als
al realizar compras por los
2 i5e una varlas ¥y se trabaja con los equipos de estudlantes girando & ruleta,

ion al resolver

U
Se evalia y socializa los resultados de cada equipo durante su exposicién
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CIERRE Docente y estudiantes anakzsn flas das en los
H docente anota en su lsta de cotelo ks participacion de los estudiantes.
4 RETROALINENTACION: EMa docenis reaiza este proceso feniendo en cuenta of desempeno del estudiante
- Reflexionar
sobre el *  EVALUACION! AUTOEVALUACION
proceso de * EMa docente entiega 5u ficha of para que el se e o nivel de sus logros.
aprend % MET, docente les que lleguen a conclusiones y reSexiones
Meta
r— i Cudl es kb relacion entre los bances v las tarjetas de credito”? La poncipal camcteristica de Las tanetas de crédno

e (ue permiten 2 su titular contar con dinero pars pagar, sangoe en esc momento no disponga de saldo en su
cuenta o no quiera gastarfo. Esto es gracias 2 que la entsdad bancaria asociada proporciona un peéstamo o linea
de crédito para pagar. Asmmisimo los descucntos s convierten es zanancia pam las empresas y financierss ya g
L2 taneta tiene g cubar varios gastos administrativos ¥ el wsuanio lo hace

% Quien lome s decisiones O lener fagetas d acredic seran ks personas con ce L fodo ks
cosios e mereses

E docente plantes las siguentes Interrogantes:

{Qué dificultades tuvimos para resolver ks situacian significativa? ¢Se podra resolver de otra maners la situacian
significatova? ¢ Se habrd logrado &l propdsito de ls dase? ¢ De qué manera?

¢Para qué nos servicd lo que hemos aprendido?

Fnalmente, el docente pide a los estudiantes que desarrollen en sus cuadernos la tarea que se encuentra en la Ficha de
actividades.

(Yo

Palo Accro, 20 de junio del 2023

FIRMA DEL DOCENTE
Marleny Justa Vicente Mallque. V° B® DIRECTOR{A)

FIRMA DEL COORDINADOR
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MI APRENDIZAJE MATEMATICO - SEGUNDO

SITUACIONES DE TRANSACCIONES COMERCIALES Y FINANCIERAS.

4.

Lee ¢l texto y responde las interrogantes uo‘nc’! E—

a) ;Cuil es la idea central del texto? e e
b) ;Qué tipo de consumos han crecido y generado morosidad? » -_'_'r"f‘_:#‘t@:_
c) Prcgunta a un familiar qué significa una tarjeta de crédito y para qué o =
sc usa
d) Cada vez que tu familia pide un préstamo o hace uso de su tarjeta de ﬁ i
crédito, ;paga los montos establecidos o no? ; Por qué?
e) Que hace una persona si necesita dinero urgente para salud? En otros casos para negocio, cuil es tu opinion.

SITUACIONNSIGNIFICATIVA

La grafica muestra la evolucion del valor de compra y venta del dolar S

entre el 01 de junio y el 01 de julio. El eje vertical representa el precio A 51
del dolar en soles y el eje horizontal, el dia del mes. e . \

éEntre qué dias del mes los precios de compra y venta del délar han BN
tenido la mayor baja?

éA qué conjunto numérico corresponde el valor de los precios del dolar?
éQué significa 3,158 soles? et

P s

. En el parque industrial de Villa El Salvador, se ofrecen promociones en algunos de los productos todo el fin de

semana. Una de las promociones mas anunciadas es la de don Mario. Ana Maria desea comprar unos muebles de
la promocién, cuyo monto a pagar es de S/ 1850, pero cuenta con una tarjeta de crédito. Entonces, éiqué
porcentaje del total pagara Ana Maria

En la tarjeta de débito hay un saldo inicial de $ 200; se cargan 5 retiros de S 150. ¢Cual es el nuevo saldo?
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SITUACIONES DE DIVERSAS-JUGAMOS A LA RULETA

Andrés ha estado visitando tiendas de venta
de clectrodomeésticos en linea y en la tienda
Vive Bonito ka quedado sorprendido por la
oferta de una cocing gue se encontraba al 40
% de descuenter y si la compra se realizaby

Um compuiia de venta de camos tiene un
bus que coesta § 360 O00. ;A qué precio
debe fijarse para su venta al pablico si al
momento de la venta se hacen dos
d del 0% y20 %, y

en linea, utilizando la tarjeta de 1a tenda,
habia wn 10 % de descuento adicional Si el
precio de venta de la cocima e de §7 1699,
icual serd el descucnto dmico?

2un asi la compatia gana el 10 % del 20 %
del costo?

Se vendio wn autonwsil en S, 6 300,
zanando el 30%, def costo. ; Cudinio costo ef
automovil?

(A cémo hay gue vender lo que ha
costado S/, 3 000 para gasar ¢l 307"

Un comerciante dice haber obtenndo un
20% de gamanciz scbre el peecio de
veam. Calculer el porcentaje de ganancia
con respecto al costo

Las tiendas comerciales
ofrecen descoentos para
captar ¢l mterés de los
consumadores. Estos
descuestos
seneralmente se
prescntan ]
porcenmajes. En la
imagen se observa una tienda de venta de
ropa deportiva. que es visitada por Edson ¥
Am

Si Edson no tieme farjeta, [cudsto pagard

por s compra de wma pelota cuyo precio o
S/207

Si Ana cucnta con taneta de la
tiecnda, ;cuanto pagara por la
compra de un par dc zapatillas
cuyo precio ¢s S/ 807

Al adguiryr un vehiculo cuyo precio es de
8800 €, nos hacen wn descuesto del 7.5%

i Cuinto kay que pagar por ol vehiculo”

El precio de un ordesador es de 1200 § sin
1Gv

:Cuanto hay que pagar por él 1GV s ded
1892

Al comprar un moniter que cuesta 450
nos hacen un descuento del $%

(Cudmo tenemos que pagar, on soles”

iCu#l serd ¢l precwo que bemos de marcar
en un anticulo caya compes ha sido de 150
§ para ganar al venderio o 10% 7

Cunmno se debe pagar por una cocima gue
m wn primer desc de
0% y buego el 1% si su precio es 1800

soles y cuamto-de IGV

Al comprar una refrigeradora que cuesta
550 S nos hacen un descuento del 12 %

Cudnto tenemos que pagar, en soles”

Dee los 800 alumncs de un colega, han o
de vaje 600,

+Qué porcentage de alummos bha ido de
vime?

Cual serd el precio que bemos de marcar en
wun articulo cuya compra ha sido de 380 §
pars ganar al venderlo ol 1000, 7
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SESION DE 12- Il PROYECTO. ..GRADD : & FECHA: 20-06-23
APREMNDIZAJE:

COMPETENCIA: | Resuelve problemas de cantidad

Estahiecemos relaciones enine dalos ¥ @5 nsiwmamos en expresones numerncas (modeios) gue inouyen Operaciones 0o expresiones decimaies
&N unidanes MOonetanas; MEpresaniaimos Oon ENQUaje MAMEToD MUESia Comprension sobre & significado del IGY, par inepretar & problema enos

PROPOSITO COMEXID t8 iS5 IANSICCIONSS ANANCIEAS ¥ COMETTEIeS, AMpSamos sstralegas y procecimienios en diversos contextos. oe forma lidica-
s¢ Juega la ruleta para eleccion de los problemas diversos

EVIDENCIA: Rasusiven stusdonss problemaicas que incluyen operacionss combinadss oon ndmers moionales refisxonan sobre s 1G%- jusgan a la RULETA
CRITERIOS DE EVALUAGION
(5] cz cx [=H

o Comprcta @ | eEwress con dwersas | e Gelecoona,  emplea  y | Foals  afmadones
eNNESCN  nuUMTGa representaciones ¥ len- [ombina esraegas oo | Sobielas el desamolo de
(modeic] planicada a guaie nanérico su calogo,  estmadon  y | diversas siuaciones que

| c— procedimierios dhersgs, | ICUyAn  cperciones
NOMBRESY | mm i | porerereer, o ; =
2 | APELLIDOS DELOS | wmouyeniosnomems | comerciies y mancerss | que incluyen operacones | Poseniaie v el 1GV en
ESTUDIANTES rackonaies. o con ¥ @ calcuo oel combinadas & hacer | UWETS0S escenanos

dhersas shooonss | Impome monsten 3l | ransacciones comercisles
francems  usands | desaToly  SRECONSS |y mnancieras gue Inceyan

poroeriaje dihersas  usando o Ios nimems radonales =n
. NOMErss r; dvers yel Y

N 5 | » [EOUEN 6 | A [NAGTINE B | A B | A |TADT|

0] | ALARCON DATA, Tommy

Alsmander

(2 | ALCEDD ALVAREZ Ertney
Angie

03 | ALHUAY GOMZALEZ, Jheyson
Lione

04 | ATIRDAMBICHD, Manfed
Dayron

05 | BEANAL viLCA, Lamy Fara

D | BLAS RIVERA, Baywon Jhak

(7 | ERICEND GAMARAA, Jeferson
Dist

us CABALLERO VASOUET, Yall
Dalitza
RION VALENTIN, Hatalia
Wsroad

{0 | CLAUDIO TADED, Darwin
[

11 | ESFINOZA GERONMO, Jhoniy
Fodrigo

2 | FRETEL TARAZONA, Eduanio

Laun
HUAY ANAY GUADALUFE
Kenedy J
HUAYANALY MEMA_HIna Leys

LOYVDLA CARHUAPORA
Yarnina

LUJAK SALATAR, Duayt
Dominge

1
13 ]
18]
15
16 |
47 | MALDUILOREZ, Adnson
18 |
19
0
| 21
2

Drlando

DOZA EECUDERD, Haty
Haomi

MIFABAL SANTOE. Jesus

MORALES WMARIN, Melssy
Eayuri
FALACIOS MENACHO, Packe

FIMENTEL GOMZALD, b5
Jevemy
23 | VALLE FLORES, Luts Angs

24 | VALVWERDE ALVARET. Brigihe

Wt

2§ | VELA PASCUAL, Ecthicin
Chrisioper

9§ | ALARCON DAZA, Tommy
Alsmander

LEYENDA:C: INICIO B: PROCESD A: LOGRADO AD: LOGRO DESTACADD




UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN

ESCUELA DE POSGRADO

TITULO DE LA INVESTIGACION

Estrateglas ludicas para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad en la Institucion Educativa Javier Pulgar Vidal - Monzon

REGISTRO DE OBSERVACION

I. DATOS GENERALES:

L IE : Javier Pulgar Vidal
1.2. RESPONSABLE : Marleny Justa Vicente Mallque
1.3.  GRADO : Segundo
1.4, Juegos : variado
Dado Ruleta
Bingo Camino Avanza

Tienda ganadora

VARIABLE INDEPENDIENTE: Estrategias Ludicas

VARIABLE DEPENDIENTE: Resuelve problemas de cantidad.

1o

Estudiantes

Capacidad 1

Capacidad 2

Capacidad 3 I Capacidad 4
=

NF

C

B

A

AD C

B

A

AD[C|B|A|AD B |A]AD

el B el R O A R B
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Escala Valorativa

NIVEL DE LOGRO CUALITATIVO
C Inicio

B Proceso

A Logrado

AD Logro destacado

NF: nota final

Palo Acero, 24 de abril 2023

Marleny I. Vicente Mallque
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Anexo 8

Fotos de las Sesiones de Aprendizaje

INSTITUCION EDUCATIVA “JAVIER PULGAR VIDAL"
MONZON - HUAMALIES
TITULO DE LA INVESTIGACION

Estrateglas liudicas para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad
en la Institucion Educativa Javier Pulgar Vidal - Monzon

EVIDENCIAS

SESION N2 1: Jugamos al dado y ubicamos en orden los niimeros decimales
Estudiantes estan organizando los niimeros plegables, para que, jugando pueda ubicar los
numeros en ¢l tablero posicional. (2-05-2023)

SESION N” 2: Expresamos la comprension a la fraccion como parte del todo.
Estudiantes expresan su comprension, ¢l todo y su parte. La fraccion de un total, jugando
al bingo.(04-05-2023)
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SESION N” 3: Jugamos a la tienda y resolvemos operaciones basicas empleando
descuentos sucesivos al comprar alimentos nutritivos

Los estudiantes resuelven las operaciones porcentuales haciendo compras en una

tienda imaginaria, utilizando dibujos y precios creados por ellos mismos. (09-
05-2023)

SESION N? 4: Jugamos a la tienda 2 resolvemos operaciones basicas aplicando descuentos sucesivos al
comprar y vender.

Los estudiantes resuclven las operaciones porcentuales haciendo compras en una tienda
imaginarnia, utilizando dibujos y precios creados por cllos mismos. (11-05-2023)




SESION N* §: Elaboramos un plan de alimentaciéon saludable, usamos las operaciones
combinadas y jugando un bingo, resuelven problemas con conocimiento
de los allmentos (16-05-2023)

SESION N” 6: Conocemos precios y alimentos que nutren y jugamos al bingo (18-05-20)

/
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SESION 7: Resuclven situaciones matematicas con las magnitudes y jucgan a la ruleta.
Estudiantes y resuclven situaciones matematicas con magnitudes, de forma divertida
{30 -05-23)

Ene W TNk —

SESION 8: Resuelven situaciones matemiticas usando operaclones combinadas y juegan
a la ruleta.. (01-06-23)
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SESION 9: Resuelven situaciones matematicas hacen compras y juegan al bingo (06 -06-23)

SESION 10: Interpretamos las equivalencias entre nimeros grandes y pequenos-usando 1a notacion
cientifica y jugamos el CAMINO AVANZA
Estudiantes, resuelven situaciones matematicas de notacion cientifica de forma
divertida.(13 - 06 -23)
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SESION 11: Resuelven situaciones matematicas ¢Cuanto de peso, debo cargar en mi
espalda? Estudiantes y resuelven situaciones matematicas con magnitudes,
porcentajes de forma divertida.

(15-06-23)

sty .

SESION 12: Estudlantes resolviendo situaciones matematicas de contexto
financiero y comercial (20 - 06-23)
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NOTA BIOGRAFICA

MARLENY JUSTA VICENTE MALLQUE, talentosa y
comprometida docente, nacié en Huanuco, provincia de Huanuco,

Region de Huanuco. Curso sus estudios del nivel primaria,

secundaria y superior en la ciudad de Hué&nuco, el nivel superior lo realizé en el
Instituto Superior Pedagdgico “Marcos Duran Martel” en Huédnuco, especialidad
Matematica, los estudios de complementacion universitaria, Bachiller y Licenciatura
en la Universidad Nacional “Federico Villarreal”, en la ciudad de Lima, se gradud
como Licenciado en Educacion, en la especialidad de Matematica y Fisica. Sus
estudios de posgrado lo realizaron en la Universidad Nacional “Hermilio Valdizan” de
Huédnuco en la mencion Investigacion y Docencia Superior. Cuenta con
especializaciones en Gestion y Liderazgo; diplomados en Asesoria pedagogica y en
Habilidades Directivas para la Gestion Escolar Institucional. Su labor como docente
se inicié en 1989 en Il EE publicas y privadas de Huanuco, lquitos, Lima docente
nombrado en la IE Javier Pulgar Vidal de la provincia de Leoncio Prado, Huénuco,
reasignada desde marzo de 2023, trabajé como docente en IE Leoncio Prado en el area
de matematica, también como docente en la ciudad de Iquitos, se desempefio como
asesora pedagdgica en matematica para -MINEDU. En el 2021 se desempefi6 como
directivo en la IE JVYG perteneciente a la UGEL 04 Lima, desde enero del 2020 a
diciembre del 2022 se desempefidé como acompanante del CFI (ciclo de formacién

interna) en las 1IEE JEC en gestion escolar de la DIFODS-MINEDU
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T gy, “Afio del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, @ v3iDAD b POSGRADO
f % y de la conmemoracion de las heroicas batallas de Junin y Ayacucho” “
e UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN HUANUCO - PERU i

LICENCIADA CON RESOLUCION DEL CONSEJO DIRECTIVO N° 099-2019-SUNEDU/CD H}#_
UNHEVAL | )\\DAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

ACTA DE DEFENSA DE TESIS PARA OPTAR EL GRADO DE MAESTRO

En la Plataforma del Microsoft Teams de la Unidad de Posgrado de la Facultad de Ciencias de la Educacion,
siendo las 13:00 horas del dia 30 DE ENERO DE 2024, ante los Jurados de Tesis constituido por los
siguientes docentes:

Dr. Sebastian CAMPOS MEZA Presidente
Mg. Joel Cipriano TARAZONA BARDALES Secretario
Mg. Dionicio Ruperto FERNANDEZ SANTA CRUZ Vocal

Asesor de tesis: Dr. Arnulfo ORTEGA MALLQUI (RESOLUCION N° 1300-2023-UNHEVAL-FCE/D)

La aspirante al Grado de Maestro en Educacion, mencién: Investigacién y Docencia Superior, Dofia
Marleny Justa VICENTE MALLQUE.

Procedio al acto de Defensa:

Con la exposicién de la Tesis titulado: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN SECUNDARIA, INSTITUCION EDUCATIVA
JAVIER PULGAR VIDAL, MONZON.

Respondiendo las preguntas formuladas por los miembros del Jurado.

Concluido el acto de defensa, cada miembro del Jurado procedi6 a la evaluacién de la aspirante al Grado de
Maestro, teniendo presente los criterios siguientes:
a) Presentacion personal.
b) Exposicién: el problema a resolver, hipétesis, objetivos, resultados, conclusiones, los aportes,
contribucién a la ciencia y/o solucién a un problema social y recomendaciones.
¢) Grado de conviccién-y sustento bibliografico utilizados para las respuestas a las interrogantes del
Jurado.
d) Diccién y dominio de escenario.

Asi mismo, el Jurado plantea a la tesis las observaciones siguientes:

Obteniendo en consecuencia la Maestrista la Nota de.......... Diccisic lc ....................................... (7%),

Equivalentea....... /Vlvj v ,porloque sedeclara............ AARrObEEC .
' (Aprobado o desaprobado)

Los miembros del Jurado firman el presente ACTA en sefial de conformidad, en Huanuco, siendo

et 22 ... horas del dia 30 de enero de 2024.

e
DNINY. 2272 3:GFH......

.............. é&ééﬂﬁiawww
DNIN® . 225 (327K ..

Leyenda:
19 a 20: Excelente
17 a 18: Muy Bueno

14 a 16: Bueno
(RESOLUCION N° 0100-2024-UNHEVAL-FCE/D).

Unidad de Posgrado de Educacion - Correo Electronico: upeducacion@unheval.edu.pe
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9 £SCUELA DE POSGRADD

UNIVERSIDAD NACIONAL HERMILIO VALDIZAN | 5 “

- UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

CONSTANCIA DE SIMILITUD N° 0010-2024-SOFTWARE
ANTIPLAGIO TURNITIN-UPG-FCE-UNHEVAL

El director de la Un)'dad de Posgrado de la Facultad de Ciencias de la Educacion,
emite la presente CONSTANCIA DE SIMILITUD, aplicando el Software TURNITIN,
el cual reporta un 20% de similitud, correspondiente a la interesada Mafleny Justa
VICENTE MALLQUE, de la Maestria en Educacion, mencion: Investigacion y
Docencia Superior, de la tesis titulada: ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL
DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD
EN SECUNDARIA, INSTITUCION EDUCATIVA JAVIER PULGAR VIDAL,
MONZON, cuyo asesor es el Dr. Arnulfo ORTEGA MALLQUI: por consiguiente.

SE DECLARA APTO:

Se expide la presente, para los tramites pertinentes.

Pillco Marca, 19 de enero de 2024.

O CONDEZO MARTEL
DIRECTOR (E) DE. LA UNIDAD DE POSGRADO DE LA
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

CNS
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o Reporte de similitud

NOMBRE DEL TRABAJO AUTOR

ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL DESAR Marleny Justa VICENTE MALLQUE
ROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD EN SECUND
ARIA, INSTITUCION EDUCATIVA JAVIER

PULGAR VIDAL, MONZON

RECUENTO DE PALABRAS RECUENTO DE CARACTERES
23148 Words 133447 Characters

RECUENTO DE PAGINAS TAMARNO DEL ARCHIVO

86 Pages 346.4KB

FECHA DE ENTREGA FECHA DEL INFORME

Jan 17,2024 3:03 PM GMT-5 Jan 17, 2024 3:04 PM GMT-5

® 20% de similitud general
El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada bas:

» 18% Base de datos de Internet » 2% Base de datos de publicaciones
 Base de datos de Crossref » Base de datos de contenido publicado de Cros

* 9% Base de datos de trabajos entregados

® Excluir del Reporte de Similitud

» Material bibliografico » Material citado
« Coincidencia baja (menos de 15 palabras)

Resumen
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DIRECCION DE DIé
~ INVESTIGACION )

s\UNHEVAL | BIEiEeaesree)

:'._ﬁ;’: UNIVERSIDAD NACIONAL
HERMILIO VALDIZAN

DE INVESTIGACION

AUTORIZACION DE PUBLICACION DIGITAL Y DECLARACION JURADA DEL TRABAJO DE INVESTIGACION
PARA OPTAR UN GRADO ACADEMICO O TiTULO PROFESIONAL

1. Autorizacion de Publicacién: (Marque con una “x”)

Pregrado | I Segunda Especialidad [ | Posgrado: | Maestria IX | Doctorado |

Pregrado (tal y como estd registrado en SUNEDU)

Facultad

Escuela Profesional

Carrera Profesional

Grado que otorga

Titulo que otorga

Segunda especialidad (tal y como estd registrado en SUNEDU)

Facultad

Nombre del
programa

Titulo que Otorga

Posgrado (taly como estd registrado en SUNEDU)

plompredel EDUCACION, MENCION: INVESTIGACION Y DOCENCIA Y SUPERIOR
Programa de estudio

Grado que otorga MAESTRO EN EDUCACION, MENCION: INVESTIGACION Y DOCENCIA SUPERIOR

2. Datos del Autor(es): (Ingrese todos los datos requeridos completos)

Apellidos y Nombres: | VICENTE MALLQUE MARLENY JUSTA

Tipo de Documento: | DNI I XI Pasaporte | | C.E. l Nro. de Celular: | 948491794

Nro. de Documento: | 22500339 Correo Electrénico: | marleny_1812@hotmail.com

Apellidos y Nombres: | -

Tipo de Documento: DNII | Pasaporte | | C.E. | Nro. de Celular:

Nro. de Documento: Correo Electrénico:

Apellidos y Nombres: | -

Tipo de Documento: DNII | Pasaporte | | C.E. I Nro. de Celular:

Correo Electrénico:

Nro. de Documento:

3. Datos del Asesor: (Ingrese todos los datos requeridos completos segtin DNI, no es necesario indicar el Grado Académico del Asesor)

¢El Trabajo de Investigacion cuenta con un Asesor?: (marque con una “X” en el recuadro del costado, segun corresponda) l Sl l X ‘ NO I
Apellidos y Nombres: | ORTEGA MALLQUI ARNULFO ORCID ID: | 0000-0002-0043-8200
Tipo de Documento: | DNI I X I Pasaporte | I CE. I I Nro. de documento: | 22432336

4. Datos del Jurado calificador: (ingrese solamente los Apellidos y Nombres completos segtin DNI, no es necesario indicar el Grado Académico del

Jurado)

Presidente: CAMPOS MEZA SEBASTIAN

Secretario: TARAZONA BARDALES JOEL CIPRIANO

Vocal: FERNANDEZ SANTA CRUZ DIONICIO RUPERTO

Vocal:

Vocal:

Accesitario

Av. Universitaria N° 601-607 Pillco Marca / Biblioteca Central 3er piso — Repositorio Institucional
Teléfono: 062- 591060 anexo 2048 / Correo Electrénico: repositorio@unheval.edu.pe
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5. Declaracién Jurada: (Ingrese todos los datos requeridos completos)

a) Soy Autor (a) (es) del Trabajo de Investigacion Titulado: (Ingrese el titulo tal y como estd registrado en el Acta de Sustentacién)

ESTRATEGIAS LUDICAS PARA EL DESARROLLO DE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN SECUNDARIA, INSTITUCION
EDUCATIVA JAVIER PULGAR VIDAL, MONZON

b) El Trabajo de Investigacién fue sustentado para optar el Grado Académico 6 Titulo Profesional de: (tal y como estd registrado en SUNEDU)

MAESTRO EN EDUCACION, MENCION EN INVESTIGACION Y DOCENCIA SUPERIOR

c} ElTrabajo de investigacién no contiene plagio (ninguna frase completa o pérrafo del documento corresponde a otro autor sin haber sido
citado previamente), ni total ni parcial, para lo cual se han respetado las normas internacionales de citas y referencias.

d) El trabajo de investigacion presentado no atenta contra derechos de terceros.

e) Eltrabajo de investigacion no ha sido publicado, ni presentado anteriormente para obtener algin Grado Académico o Titulo profesional.

f) Los datos presentados en los resultados (tablas, gréficos, textos) no han sido falsificados, ni presentados sin citar la fuente.

g) Los archivos digitales que entrego contienen la versidn final del documento sustentado y aprobado por el jurado.

h) Por lo expuesto, mediante la presente asumo frente a la Universidad Nacional Hermilio Valdizan {en adelante LA UNIVERSIDAD), cualquier
responsabilidad que pudiera derivarse por la autoria, originalidad y veracidad del contenido del Trabajo de Investigacién, asi como por los
derechos de la obra y/o invencidn presentada. En consecuencia, me hago responsable frente a LA UNIVERSIDAD y frente a terceros de
cualquier dafio que pudiera ocasionar a LA UNIVERSIDAD o a terceros, por el incumplimiento de lo declarado o que pudiera encontrar causas
en la tesis presentada, asumiendo todas las cargas pecuniarias que pudieran derivarse de ello. Asimismo, por la presente me comprometo
a asumir ademads todas las cargas pecuniarias que pudieran derivarse para LA UNIVERSIDAD en favor de terceros con motivo de acciones,
reclamaciones o conflictos derivados del incumplimiento de lo declarado o las que encontraren causa en el contenido del trabajo de
investigacién. De identificarse fraude, pirateria, plagio, falsificacion o que el trabajo haya sido publicado anteriormente; asumo las
consecuencias y sanciones que de mi accion se deriven, sometiéndome a la normatividad vigente de la Universidad Nacional Hermilic
Valdizan.

6. Datos del Documento Digital a Publicar: (ingrese todos los datos requeridos completos)

Ingrese solo el afio en el que sustentd su Trabajo de Investigacion: (Verifique la Informacién en el Acta de Sustentacion) 2024

Modalidad de obtencién Tesis| X Tesis Formato Articulo Tesis Formato Patente de Invencion

del Grado Académico o Trabais oe hvastisadisa Trabajo de Suficiencia Tesis Formato Libro, revisado por
Titulo Prcffesional. (Mfzrque ) g Profesional Pares Externos
con X segun Ley Universitaria
con la que inicié sus estudios) Trabajo Académico Otros (especifique modalidad)

Palabras Clave: ESTRATEGIAS LUDICAS | COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

(solo se requieren 3 palabras)

Tipo de Acceso: (Marque Acceso Abierto | X Condicién Cerrada (*)

con X segun corresponda) Con Periodo de Embargo (*) Fecha de Fin de Embargo:

¢El Trabajo de Investigacion, fue realizado en el marco de una Agencia Patrocinadora? (ya sea por financiamientos de

2 i Sl NO X
proyectos, esquema financiero, beca, subvencion u otras; marcar con una “X” en el recuadro del costado segun corresponda):

Informacién de la
Agencia Patrocinadora:

El trabajo de investigacién en digital y fisico tienen los mismos registros del presente documento como son: Denominacién del programa
Académico, Denominacién del Grado Académico o Titulo profesional, Nombres y Apellidos del autor, Asesor y Jurado calificador tal y como
figura en el Documento de Identidad, Titulol completo del Trabajo de Investigacién y Modalidad de Obtencién del Grado Académico o Titulo
Profesional segtin la Ley Universitaria con la que se Inicié los estudios.

Av. Universitaria N° 601-607 Pillco Marca / Biblioteca Central 3er piso — Repositorio Institucional
Teléfono: 062- 591060 anexo 2048 / Correo Electrénico: repositorio@unheval.edu.pe
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7. Autorizacién de Publicacion Digital:

A través de la presente. Autorizo de manera gratuita a la Universidad Nacional Hermilio Valdizan a publicar la versién electrénica de este
Trabajo de Investigacién en su Biblioteca Virtual, Portal Web, Repositorio Institucional y Base de Datos académica, por plazo indefinido,
consintiendo que con dicha autorizacién cualquier tercero podra acceder a dichas paginas de manera gratuita pudiendo revisarla, imprimirla
o grabarla siempre y cuando se respete la autorfa y sea citada correctamente. Se autoriza cambiar el contenido de forma, més no de fondo,
para propésitos de estandarizacién de formatos, como también establecer los metadatos correspondientes.

Firma:

Apellidos y Nombreé: VICENTE MALLQUE MARLENY JUSTA
DNI: | 22500339

Huella Digital

Firma:

Apellidos y Nombres:
DNI:

Huella Digital

Firma:

Apellidos y Nombres:
DNI:

Huella Digital

Fecha: 21/02/2024

Nota:

v" No modificar los textos preestablecidos, conservar la estructura del documento.

¥ Marque con una X en el recuadro que corresponde.

v Llenar este formato de forma digital, con tipo de letra calibri, tamafio de fuente 09, manteniendo la alineacién del texto que observa en el modelo,
sin errores gramaticales (recuerde las maydsculas también se tildan si corresponde).

v La informacién que escriba en este formato debe coincidir con la informacion registrada en los demds archivos y/o formatos que presente, tales
como: DNI, Acta de Sustentacién, Trabajo de Investigacién (PDF) y Declaracion Jurada.

v Cada uno de los datos requeridos en este formato, es de caracter obligatorio seglin corresponda.

Av. Universitaria N° 601-607 Pillco Marca / Biblioteca Central 3er piso — Repositorio Institucional
Teléfono: 062- 591060 anexo 2048 / Correo Electrénico: repositorio@unheval.edu.pe



