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PRESENTACION

El siguiente estudio realizado, bajo el titulo de Aplicacion de juegos ludicos para mejorar la competencia
“Resuelve problemas de cantidad “en nifias de 5to grado de la I.E. Pblica N° 50003 Santa Rosa-Cusco,
2025, tiene como objetivo principal determinar si los juegos resultan mas efectivos para mejorar esta

competencia.

El desarrollo de las competencias matematicas constituye un aspecto importante en la formacion de las
estudiantes, debido a que les permite comprender situaciones, plantear estrategias y buscar soluciones frente
a problemas relacionados con su entorno cotidiano. Desde esta perspectiva, resulta pertinente incorporar
estrategias pedagdgicas que favorezcan una participacion activa y conviertan el aprendizaje de la

matematica en una experiencia dindmica, significativa y vinculada con situaciones concretas.

En respuesta a esta necesidad, la investigacion incorporé juegos ludicos como estrategia para fortalecer
esta competencia, generando espacios en los que las estudiantes pudieron aprender mediante la
participacion, la interaccion y la resolucion de diversas situaciones problematicas. De esta manera, los
juegos permitieron complementar el trabajo pedagoégico y favorecer el desarrollo de habilidades
relacionadas con la comprension, el razonamiento, la aplicacion de estrategias y la argumentacion

matematica.

Por ello, el estudio permitié analizar los cambios producidos después de la aplicacion de los juegos
ludicos, a partir de la comparacion de los resultados obtenidos antes y después de la intervencion. Los
hallazgos aportan evidencias sobre la utilidad de incorporar experiencias ludicas contextualizadas como

parte del proceso de ensefianza y aprendizaje de la matematica en educacion primaria.



RESUMEN

El estudio tuvo como propdsito determinar en qué medida los juegos ludicos contribuyen a mejorar la
competencia “Resuelve problemas de cantidad” en las nifias de 5.° grado “B” de la I.E. Publica N.° 50003
Santa Rosa, Cusco, durante el afio 2025. La investigacion siguié un enfoque cuantitativo, fue de tipo
aplicado, de nivel explicativo y adopt6 un disefio preexperimental, considerando un Unico grupo evaluado
antes y después de la intervencion. Participaron 20 estudiantes, seleccionadas mediante muestreo no
probabilistico por conveniencia. La informacion fue obtenida a través del “Test Resuelve Problemas de
Cantidad para Nifas de 5.° Grado de Primaria”. Su validez fue establecida mediante juicio de expertos,
alcanzando una V de Aiken de 0.90, mientras que su confiabilidad present6 un Alfa de Cronbach de 0.727.
La evaluacion comprendi6 las dimensiones: “Traduce cantidades a expresiones numéricas”, “Comunica su
comprension sobre los numeros y las operaciones”, “Usa estrategias y procedimientos de estimacion y

calculo” y “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y las operaciones”.

Al comparar las mediciones realizadas antes y después de la intervencion, se observé que el promedio
general aumentd de 63.20 puntos en el pretest a 91.80 puntos en el postest. El analisis mediante la prueba t
de Student para muestras relacionadas determind la existencia de una diferencia estadisticamente
significativa entre ambas mediciones (t = —6.006; gl = 19; p < .001). Del mismo modo, se obtuvieron
diferencias estadisticamente significativas en cada una de las dimensiones evaluadas: “Traduce cantidades
a expresiones numeéricas” (t = —4.047; p < .001), “Comunica su comprensioén sobre los numeros y las
operaciones” (t=—3.897; p <.001), “Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo” (t=-5.221;
p <.001) y “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones” (t = —2.500; p =

022).

A partir de los resultados obtenidos, se concluye que la aplicacion de juegos ludicos produjo una mejora
estadisticamente significativa en la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, asi como en las cuatro
dimensiones consideradas en el estudio. Estos hallazgos muestran la pertinencia de incorporar actividades
ludicas con intencion pedagdgica en el area de Matemaética, especialmente para promover experiencias

orientadas a la resolucion de problemas en estudiantes de educacion primaria.

Palabras clave: juegos ludicos, matemética, resolucion de problemas, competencia matematica,

educacion primaria.



ABSTRACT

The purpose of the study was to determine the extent to which playful games contribute to improving the
"Solves quantitative problems™ competency among 5th-grade "B" girls at Public Educational Institution
No. 50003 Santa Rosa, Cusco, during 2025. The research employed a quantitative approach, was applied
in nature, explanatory in level, and adopted a pre-experimental design, utilizing a single group evaluated
before and after the intervention. Twenty students participated, selected through non-probability
convenience sampling. Data were collected using the "Test for Solving Quantitative Problems for 5th-Grade
Primary School Girls." Its validity was established through expert judgment, achieving an Aiken’s V of
0.90, while its reliability showed a Cronbach’s alpha of 0.727. The assessment covered the following

dimensions: "Translates quantities into numerical expressions,” "Communicates understanding of numbers
and operations," "Uses estimation and calculation strategies and procedures,” and "Argues claims regarding

numerical relationships and operations."

Upon comparing the measurements taken before and after the intervention, it was observed that the overall
mean score increased from 63.20 points in the pre-test to 91.80 points in the post-test. Analysis using the
paired-sample t-test determined the existence of a statistically significant difference between the two
measurements (t = —6.006; df = 19; p <.001). Similarly, statistically significant differences were found in
each of the dimensions evaluated: “Translates quantities into numerical expressions” (t=—4.047; p <.001),
“Communicates understanding of numbers and operations” (t = —3.897; p <.001), “Uses estimation and
calculation strategies and procedures” (t = —5.221; p < .001), and “Argues claims regarding numerical

relationships and operations” (t = —2.500; p = .022).

Based on the results obtained, it is concluded that the use of educational games led to a statistically
significant improvement in the “Solves quantity-related problems” competency, as well as in the four
dimensions considered in the study. These findings demonstrate the value of incorporating educational
games with a pedagogical purpose into the mathematics curriculum, particularly to foster problem-solving

experiences among primary education students.

Keywords: educational games, mathematics, problem-solving, mathematical competence, primary

education.
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INTRODUCCION

La matematica esta presente en muchas de las decisiones y situaciones que forman parte de la vida
cotidiana; sin embargo, para muchos estudiantes resolver un problema matematico todavia significa
recordar una operacion o seguir un procedimiento aprendido, en lugar de comprender la situacion, buscar
estrategias y explicar cémo llegaron a una respuesta. Esta realidad representa un desafio para la educacién,
especialmente cuando se busca que los estudiantes no solo aprendan contenidos matematicos, sino que sean

capaces de utilizarlos de manera reflexiva y significativa frente a diferentes situaciones.

En este contexto, la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, propuesta en el Curriculo Nacional
de la Educacion Basica, adquiere especial importancia, ya que busca que los estudiantes comprendan las
relaciones entre cantidades, las representen mediante expresiones numéricas, comuniquen sus ideas
matematicas, utilicen diferentes estrategias de célculo y argumenten los procedimientos empleados. Sin
embargo, alcanzar estos aprendizajes continla siendo una tarea compleja, pues durante la practica educativa
se pueden observar dificultades para comprender los datos de un problema, relacionarlos entre si,

seleccionar una estrategia adecuada y explicar las razones que sustentan una respuesta.

Esta situacion plantea la necesidad de preguntarse si la matemaética puede ser aprendida desde
experiencias diferentes, en las que el estudiante tenga la oportunidad de participar, explorar, tomar
decisiones, equivocarse, volver a intentarlo y encontrar soluciones. Desde esta perspectiva, el juego puede
dejar de ser considerado Unicamente como una actividad recreativa para convertirse en una estrategia con
intencién pedagdgica. Cuando una situacion matematica se presenta mediante desafios, reglas, materiales
y experiencias cercanas al estudiante, se generan mayores oportunidades para involucrarlo activamente en

la construccion de sus aprendizajes.

A partir de esta necesidad surge la presente investigacion, que propone la aplicacion de juegos ludicos
como una alternativa para fortalecer la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. La propuesta buscé
gue las estudiantes aprendieran matematica a través de experiencias dindmicas y contextualizadas, en las
gue pudieran manipular materiales, interactuar con sus compafieras, analizar situaciones, elegir
procedimientos y poner en practica diferentes formas de resolver problemas. De esta manera, el juego fue
incorporado con una finalidad educativa y vinculado directamente con los aprendizajes establecidos para

el area de Matematica.

La investigacion tuvo como objetivo determinar en qué medida la aplicacion de juegos ludicos mejora

la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en las nifias de quinto grado “B” de la L.E. Publica N.°
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50003 Santa Rosa, Cusco, durante el afio 2025. Para comprender de manera mas especifica los cambios

producidos, se consideraron las cuatro capacidades que conforman esta competencia.

La importancia de este estudio radica en que no se limita a reconocer las dificultades existentes en el
aprendizaje de la matemaética, sino que plantea y aplica una propuesta pedagdgica frente a ellas. Los juegos
desarrollados fueron orientados hacia situaciones de resolucion de problemas y permitieron generar
espacios en los que las estudiantes asumieron un papel activo durante las actividades matematicas. En
consecuencia, la investigacion busca aportar evidencia sobre las posibilidades que ofrece el uso
intencionado del juego para fortalecer aprendizajes matemaéticos y, al mismo tiempo, brindar una
experiencia que pueda servir como referencia para docentes interesados en incorporar estrategias ludicas

en su préactica pedagdgica.

La investigacion se encuentra organizada en tres partes. La primera desarrolla el marco tedrico
conceptual que sustenta las variables de estudio; la segunda presenta el marco metodolégico, donde se
describen el disefio, la poblacion, la muestra, los instrumentos y los procedimientos empleados; y la tercera
expone los resultados obtenidos, su discusién e interpretacion, asi como las conclusiones y
recomendaciones derivadas del estudio. Finalmente, se presentan las referencias bibliogréficas y los anexos

gue respaldan el proceso de investigacion.
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Descripcion de la realidad problematica

En el ambito educativo, las competencias matematicas y su desarrollo constituyen uno de los principales
desafios de la educacion basica, debido a que estas permiten que los estudiantes comprendan situaciones,
establezcan relaciones entre cantidades, utilicen diferentes procedimientos y planteen soluciones frente a
problemas que se presentan tanto en el contexto escolar como en la vida cotidiana. Sin embargo, el
aprendizaje de la Matematica continda representando una dificultad para un importante grupo de
estudiantes, especialmente cuando deben comprender una situacion problematica, identificar los datos

relevantes, seleccionar una estrategia y justificar el procedimiento utilizado para llegar a una respuesta

A nivel internacional, esta problematica se evidencia en los resultados del Programa para la Evaluacion
Internacional de Estudiantes (PISA), desarrollado por la Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo
Economicos (OECD, 2023). En promedio, el 69 % de los estudiantes de los paises miembros de esta
organizacién alcanzé al menos el nivel 2 de competencia matematica, considerado como el nivel basico de
desempefio, mientras que aproximadamente el 31 % se ubicd por debajo de dicho nivel. Asimismo, en 35
de los sistemas educativos participantes, mas de la mitad de los estudiantes present6 un desempefio inferior
al nivel 2 (OECD, 2023). Estos resultados permiten observar que las dificultades para utilizar los
conocimientos matematicos en la resolucién de situaciones constituyen un desafio que se encuentra presente

en diferentes sistemas educativos.

El nivel 2 establecido por PISA representa un punto importante, puesto que a partir de este nivel los
estudiantes comienzan a demostrar la capacidad para reconocer como una situacion sencilla de la vida real
puede ser representada matematicamente y utilizar conocimientos matematicos para resolverla. Si bien esta
evaluacion se aplica a estudiantes de 15 afios y no directamente a estudiantes de educacién primaria, sus
resultados constituyen un referente internacional sobre el desarrollo de los aprendizajes matematicos. Por
ello, los resultados internacionales muestran la necesidad de continuar fortaleciendo desde los primeros
afios de escolaridad experiencias educativas que permitan a los estudiantes comprender las matematicas y
utilizarlas de manera funcional, en lugar de limitar su aprendizaje a la repeticion de operaciones o
procedimientos (OECD, 2023).

En este contexto, la ensefianza de la Matematica requiere estrategias que involucren al estudiante de
manera activa en la construccion de sus aprendizajes. Si bien los docentes desarrollan diferentes recursos y
estrategias pedagdgicas, todavia pueden presentarse précticas centradas principalmente en la resolucién
repetitiva de ejercicios y en la aplicacion mecanica de procedimientos. Cuando estas practicas no se

complementan con situaciones problematicas significativas, pueden reducir las oportunidades para que los
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estudiantes exploren diferentes alternativas de solucién, expliquen sus procedimientos, contrasten

resultados y desarrollen progresivamente autonomia para resolver problemas.

A nivel nacional, esta situacion también se evidencia en los resultados obtenidos por los estudiantes
peruanos. Segun el Ministerio de Educacién (2025), los resultados identificaron que el 29.5 % de los
estudiantes de segundo grado de primaria se ubico en el nivel satisfactorio en Matematica, mientras que el
38.3 % se encontrd en proceso, el 20.7 % en inicio y el 11.5 % previo al inicio. Estos resultados evidencian
gue una proporcion importante de estudiantes aln presenta dificultades para alcanzar los aprendizajes
esperados en el &rea de Matematica, situacion que repercute en el desarrollo de competencias relacionadas

con la resolucion de problemas.

Esta problematica adquiere especial importancia debido a que el aprendizaje de la Matematica no se
limita Unicamente a la realizacién de operaciones numéricas. De acuerdo con el Curriculo Nacional de la
Educacion Basica, el desarrollo de las competencias matematicas requiere que los estudiantes movilicen
diferentes capacidades para comprender situaciones, establecer relaciones entre datos y cantidades, utilizar
estrategias y procedimientos, comunicar su comprension y argumentar sobre las relaciones numéricas y las
operaciones (Ministerio de Educacidn, 2016). Por esta razén, las dificultades en esta area pueden limitar
progresivamente el desarrollo del razonamiento matematico y la capacidad de aplicar los conocimientos

adquiridos para resolver situaciones problematicas en diferentes contextos.

En el contexto regional, los resultados correspondientes al departamento de Cusco también evidencian
dificultades en el aprendizaje de la Matematica. Segun el Boletin Estadistico UGEL Cusco 2024, el 39 %
de los estudiantes de cuarto grado de primaria de la DRE Cusco alcanzo el nivel satisfactorio en Matematica,
mientras que el 38.7 % se ubicd en proceso, el 14.4 % en inicio y el 7.9 % en el nivel previo al inicio
(Unidad de Gestion Educativa Local Cusco, 2024). Estos resultados permiten observar que, aunque una
parte de los estudiantes alcanza los aprendizajes esperados, todavia existe un grupo considerable que
requiere fortalecer sus capacidades matematicas para responder satisfactoriamente a las situaciones

problematicas correspondientes a su grado.

Esta problematica identificada en el ambito nacional y regional también se manifestd en la Institucién
Educativa Pablica N.° 50003 Santa Rosa del Cusco. De acuerdo con los resultados obtenidos mediante la
evaluacion diagnostica aplicada entre el 18 y el 21 de marzo de 2025 a las estudiantes del 5.° grado “B”, se
identifico que el 40 % logro establecer adecuadamente relaciones entre los datos y las acciones matematicas
de agregar, quitar, comparar, igualar, agrupar, repartir y combinar cantidades para transformarlas en

expresiones numéricas relacionadas con la adicidn, sustraccion, multiplicacion y division con nameros
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naturales de hasta cuatro cifras. Por otro lado, el 50 % de las estudiantes se encontraba en proceso y el 10

% en el nivel inicio.

En consecuencia, los resultados de la evaluacién diagndstica permitieron identificar que el 60 % de las
estudiantes todavia no habia alcanzado satisfactoriamente los aprendizajes evaluados en este aspecto. Se
evidenciaron principalmente dificultades para establecer relaciones entre los datos de una situacion y las
acciones matematicas necesarias para representarlas mediante expresiones numéricas. Esta situacién resulta
relevante para el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, debido a que comprender
las relaciones existentes entre los datos constituye un elemento necesario para representar matematicamente
una situacion, seleccionar estrategias y procedimientos pertinentes y encontrar una solucion al problema

planteado (Ministerio de Educacion, 2016).

Las dificultades observadas evidenciaron la necesidad de generar mayores oportunidades para que las
estudiantes interactuaran activamente con situaciones matematicas, utilizaran materiales, ensayaran
diferentes procedimientos, intercambiaran estrategias con sus comparfieras y explicaran las decisiones
adoptadas durante la resolucion de problemas. Esta situacion mostré la importancia de complementar las
actividades habituales de ensefianza con estrategias didacticas que permitieran abordar los contenidos

matematicos mediante experiencias dindmicas, contextualizadas y significativas para las estudiantes.

Frente a esta necesidad, los juegos ludicos se consideraron una alternativa pedagdgica para el proceso
de ensefianza y aprendizaje de la Matematica, debido a que permitian organizar situaciones en las que las
estudiantes participaran activamente, siguieran reglas, tomaran decisiones, emplearan conocimientos
matematicos y exploraran diferentes procedimientos para alcanzar determinados propdsitos. Desde una
intencionalidad pedagdgica, el juego podia trascender su caracter recreativo y convertirse en un recurso

orientado al desarrollo de aprendizajes matematicos.

En relacion con la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, las actividades ludicas podian
plantear situaciones que involucraran la interpretacion de cantidades, la representacion de informacion, la
realizacion de operaciones, la seleccion de estrategias, la comunicacién de procedimientos y la justificacion
de respuestas. De esta manera, su incorporacion podia articularse con las capacidades de la competencia y
favorecer la aplicacién de conocimientos matematicos en situaciones concretas y relacionadas con el

entorno de las estudiantes.

Asimismo, el empleo de situaciones cercanas a sus experiencias podia contribuir a que las estudiantes
comprendieran las matematicas no solamente como un conjunto de operaciones y procedimientos, sino

como herramientas Utiles para resolver diferentes situaciones problematicas. Por ello, la utilizacion de
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juegos ladicos requeria una intencién pedagdgica definida, actividades planificadas y una relacién directa

con las capacidades que se buscaba fortalecer.

Si estas dificultades no fueran atendidas oportunamente, podrian mantenerse limitaciones en la
comprension 'y resolucion de problemas de cantidad en grados posteriores. La utilizacion
predominantemente mecéanica de procedimientos, sin comprender las relaciones entre los datos y las
estrategias empleadas, podria dificultar que las estudiantes seleccionaran procedimientos de manera
autébnoma y explicaran las razones que sustentaban sus respuestas. Del mismo modo, la reiteracion de
experiencias de dificultad frente a la Matematica podria afectar progresivamente su interés y disposicion

para participar en actividades relacionadas con esta area.

En este sentido, atender la problemética mediante estrategias que promovieran una participacion activa
podia brindar mayores oportunidades para desarrollar progresivamente las capacidades matematicas. Los
juegos ladicos, incorporados con una finalidad educativa, podian favorecer la resolucion de situaciones
problematicas, la busqueda y seleccion de estrategias, asi como la interaccion, experimentacion y reflexion

sobre los procedimientos realizados.

A partir de la problematica identificada en las estudiantes del 5. ° grado “B” de la Institucion Educativa
Plblica N.° 50003 Santa Rosa del Cusco, surgid la necesidad de determinar en qué medida la aplicacion de
juegos ludicos podia contribuir a mejorar la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Por ello, la
presente investigacion se oriento al desarrollo de una intervencion mediante actividades ladicas planificadas
de acuerdo con las capacidades de dicha competencia y con las necesidades de aprendizaje identificadas

previamente en las estudiantes.

En consecuencia, la investigacion se enmarca en la linea de investigacion Didactica en Instituciones
Educativas, especificamente en el campo de la innovacion metodoldgica orientada al desarrollo de
competencias matematicas en educacion primaria. Desde esta perspectiva, se busca aportar evidencia sobre
la aplicacion de los juegos ludicos como estrategia didactica para fortalecer la competencia “Resuelve

problemas de cantidad” en las estudiantes del 5. ° grado de educacién primaria.
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Formulacion del Problema
Problema General

(En qué medida la aplicacion de juegos ludicos mejora la competencia “Resuelve problemas de

cantidad” en nifas de 5. ° grado "B" de la I.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025?
Problemas Especificos

a) ¢En qué medida la aplicacion de juegos ludicos mejora la dimension "Traduce cantidades a

expresiones numéricas" en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025?

b) ¢En qué medida la aplicacion de juegos lidicos mejora la dimension "Comunica su comprensién
sobre los nimeros y las operaciones” en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Piblica N.° 50003 Santa Rosa-
Cusco, 2025?

€) ¢En qué medida la aplicaciéon de juegos ludicos mejora la dimension “Usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo” en nifias de 5? ° grado "B” de la L.E. Publica N.° 50003 Santa
Rosa-Cusco, 2025?

d) ¢En qué medida la aplicacion de juegos ltdicos mejora la dimension “Argumenta afirmaciones sobre
las relaciones numéricas y las operaciones” en ninas de 5 ° grado "B” de la L.E. Publica N.° 50003 Santa

Rosa-Cusco, 2025?
Objetivos de la Investigacion
Obijetivo General

Determinar en qué medida la aplicacién de juegos ludicos mejora la competencia "Resuelve problemas
de cantidad" en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025.

Obijetivos Especificos

a) Determinar en qué medida la aplicacion de juegos ludicos mejora la dimensién "Traduce cantidades

a expresiones numeéricas" en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Pablica N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025.
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b) Determinar en qué medida la aplicacion de juegos ludicos mejora la dimensién "Comunica su
comprensién sobre los nimeros y las operaciones” en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Plblica N.° 50003
Santa Rosa-Cusco, 2025.

c) Determinar en qué medida la aplicacion de juegos ludicos mejora la dimension "Usa estrategias y
procedimientos de estimacion y célculo” en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-
Cusco, 2025.

d) Determinar en qué medida la aplicacién de juegos lidicos mejora la dimensiéon "Argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones" en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Publica
N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025.

Hipotesis General

La aplicacién de juegos ludicos mejora significativamente la competencia "Resuelve problemas de
cantidad" en nifias de quinto grado "B" de la I.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025.

Hipotesis Especificas

a) La aplicacion de juegos ludicos mejora significativamente la dimension "Traduce cantidades a

expresiones numéricas" en nifias de 5. ° grado "B" de la |.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025.

b) La aplicacion de juegos ludicos mejora significativamente la dimension "Comunica su comprensién
sobre los nimeros y las operaciones” en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Pablica N.° 50003 Santa Rosa-
Cusco, 2025.

c) La aplicacién de juegos ludicos mejora significativamente la dimension "Usa estrategias y
procedimientos de estimacién y célculo” en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-
Cusco, 2025.

d) La aplicacién de juegos ludicos mejora significativamente la dimension "Argumenta afirmaciones
sobre las relaciones numeéricas y las operaciones" en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Publica N.° 50003
Santa Rosa-Cusco, 2025.
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Justificacion e importancia del Estudio
Conveniencia

El desarrollo de esta investigacion se justifica por la necesidad de fortalecer el aprendizaje matematico
de las estudiantes de quinto grado “B” de la I.LE. Publica N.° 50003 Santa Rosa—Cusco. De acuerdo con los
resultados obtenidos en la Evaluacion Diagndstica 2025, el 60 % de las estudiantes se ubicd en los niveles
Inicio y Proceso respecto al desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Estos
resultados permitieron reconocer dificultades relacionadas con la comprension y vinculacién de los datos,

el andlisis de situaciones problematicas y la seleccion de procedimientos de calculo adecuados.

Ante esta situacion, se considerd pertinente incorporar los juegos ludicos como parte de la intervencion
pedagdgica, generando experiencias de aprendizaje caracterizadas por una participacién activa de las
estudiantes durante la resolucion de problemas matematicos. De esta manera, el estudio busco fortalecer
progresivamente las capacidades vinculadas con la competencia “Resuelve problemas de cantidad” y

favorecer mejores niveles de logro en las estudiantes.
Relevancia Social

El estudio adquiere relevancia social al aportar al fortalecimiento de los aprendizajes matematicos de
las estudiantes, especialmente de las capacidades que integran la competencia “Resuelve problemas de
cantidad”. Mediante el empleo de actividades ludicas vinculadas con situaciones matematicas, se propicio
gue las estudiantes participaran de manera activa, analizaran problemas y pusieran en préactica diferentes

procedimientos para encontrar soluciones.

Los resultados obtenidos también constituyen un referente para los docentes, pues permiten conocer los
cambios alcanzados después de incorporar los juegos ludicos en las sesiones de aprendizaje. Asimismo, la
experiencia desarrollada puede servir como una alternativa pedagd6gica para promover una ensefianza de la

matematica mas participativa y vinculada con las caracteristicas y necesidades de las estudiantes.

Por otra parte, la propuesta incorpord juegos conocidos y elementos cercanos al contexto de las
estudiantes, los cuales fueron adaptados con propdsitos matematicos. Esta forma de trabajo permitid
integrar lo ludico con la resolucion de problemas, mostrando una manera de aprovechar recursos del entorno
dentro de las experiencias de aprendizaje. En ese sentido, la investigacion aporta una experiencia educativa
que puede ser considerada para enriquecer las practicas pedagogicas orientadas al desarrollo de

competencias matematicas.
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Valor Teérico

El valor teérico del estudio radica en que genera informacién empirica acerca del empleo de actividades
ludicas para favorecer el aprendizaje relacionado con la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en
educacién primaria. Aunque se dispone de antecedentes nacionales e internacionales que abordan el juego
como recurso para la ensefianza de la Matematica, existe menor evidencia procedente de instituciones

educativas publicas del contexto cusquefio centrada especificamente en esta competencia.

En este marco, los hallazgos obtenidos permiten analizar los planteamientos tedricos que sustentan tanto
la resolucion de problemas como el aprendizaje basado en experiencias ludicas dentro de una realidad
educativa concreta. De este modo, la investigacion aporta informacion que amplia la comprension sobre el
uso pedagdgico del juego en el aprendizaje matematico y puede servir como antecedente para posteriores
estudios que examinen esta estrategia en el desarrollo de competencias matematicas en estudiantes de

educacién primaria.
Valor Metodolo6gico

El aporte metodoldgico de esta investigacion se sustenta en la organizacién de un proceso de
intervencion con un solo grupo, evaluado antes y después del desarrollo de las actividades ludicas mediante
un pretest y un postest. Esta estructura permitié obtener informacién cuantitativa sobre las variaciones
registradas en la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Asimismo, el estudio comprende
procedimientos e instrumentos previamente definidos para la recoleccion, organizacion y analisis de los
datos, los cuales pueden ser considerados como referencia en posteriores investigaciones que desarrollen
propuestas pedagdgicas semejantes en el area de Matematica. En este sentido, la experiencia metodoldgica
desarrollada ofrece elementos que pueden ser adaptados a otros estudios del nivel primario, considerando

las caracteristicas particulares de cada contexto educativo.
Implicancias Practicas

Las implicancias practicas del estudio se relacionan con la posibilidad de aprovechar la experiencia
desarrollada con juegos ludicos como apoyo para el trabajo pedagdgico de la competencia “Resuelve
problemas de cantidad” en educacion primaria. La intervencidn realizada ofrece una propuesta organizada
de actividades que puede orientar al docente en la preparacion de experiencias matematicas destinadas a
trabajar la representacion de cantidades, la comprension de nimeros y operaciones, el empleo de estrategias

de célculo y la argumentacion de los procedimientos utilizados por las estudiantes.
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Los hallazgos obtenidos también aportaran elementos para incorporar actividades ludicas dentro de la
ensefianza de la Matematica, propiciando que las estudiantes participen, intercambien estrategias y afronten
situaciones problematicas mediante experiencias diferentes a las actividades convencionales. La propuesta
puede ser tomada como referencia por docentes que deseen adaptar este tipo de recursos a las caracteristicas,

necesidades y contexto de sus estudiantes.

Un aporte practico adicional fue la adecuacion de diversos recursos utilizados durante las sesiones. Se
recuperaron juegos tradicionales como el plig plag, el elastico, los llajes y los tiros, los cuales fueron
vinculados con desafios matematicos. Asimismo, se elaboraron materiales propios como “Caminos del
Inca”, empleado para trabajar situaciones de multiplicacion; la ruleta de fracciones; el juego del mercado;
el pupitablero y otros recursos confeccionados con botellas, tapas y materiales reutilizables para desarrollar
diferentes situaciones de aprendizaje. Estos materiales muestran que es posible disefiar experiencias ltdicas

a partir de recursos accesibles y contextualizados a la realidad de las estudiantes.

En ese sentido, la propuesta desarrollada no se limita a los resultados obtenidos en la investigacion, sino
gue deja un conjunto de juegos y materiales que pueden ser adaptados por los docentes para otras
experiencias de aprendizaje. Su elaboracion con recursos de facil acceso y la incorporacion de elementos
cercanos al contexto cusquefio constituyen alternativas practicas para abordar contenidos matematicos de

manera participativa en el nivel primario.
Delimitacién de la Investigacion
Delimitacion Espacial

La delimitacion espacial establece el contexto geografico e institucional en el que se desarroll6 la
investigacion. En la siguiente tabla se presenta la ubicacion y las principales caracteristicas de la institucion

educativa donde se ejecuto6 el estudio.



Tabla 1 Delimitacién Espacial

Aspecto Descripcion
Pais Pera
Departamento / Region Cusco
Provincia Cusco
Distrito Cusco
Direccion Calle San Andrés N.° 414
Institucion Educativa I.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa
Gestion Pablica
Modalidad Educacién Basica Regular (EBR)

Nivel educativo

Educacién Primaria

Poblacion de estudio

Nifas de 5. ° grado "B"

Ambito

Urbano
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Nota 1: Elaboracion Propia

Delimitacion Temporal

La presente investigacion se desarroll6 durante el afio 2025. El proceso de recoleccion de datos se inicid
con la aplicacion del pretest en el mes de octubre, con la finalidad de identificar el nivel inicial de la
competencia “Resuelve problemas de cantidad” en las estudiantes participantes. Posteriormente, entre el 21
de octubre y el 26 de noviembre de 2025, se ejecutd la intervencidn pedagogica basada en juegos lidicos.
Finalizada la intervencion, se aplicd el post-test durante los Gltimos dias del mes de noviembre para evaluar
los cambios producidos en la competencia estudiada. Finalmente, durante el mes de diciembre se realiz6 el
procesamiento, analisis e interpretacion de los datos obtenidos, permitiendo la elaboracion de los resultados

y conclusiones de la investigacion.
Delimitacion Social

La delimitacién social de la investigacion estuvo constituida por las estudiantes del quinto grado de
educacién primaria de la Institucion Educativa Pablica N.° 50003 Santa Rosa del Cusco. Dicho grado estuvo
conformado por 40 estudiantes distribuidas en las secciones "A" y "B". Sin embargo, la investigacion se
desarrollé Unicamente con las 20 nifias de la seccién "B", quienes conformaron la muestra de estudio y

participaron en la aplicacion del pretest, la intervencion basada en juegos ludicos y el post-test.
Limitaciones de la Investigacion

La presente investigacion se desarrollé con una muestra reducida conformada por 20 nifias del quinto
grado "B" de la Institucién Educativa Publica N.° 50003 Santa Rosa del Cusco. Asimismo, la muestra estuvo

integrada exclusivamente por estudiantes del sexo femenino y fue seleccionada mediante un muestreo no
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probabilistico por conveniencia. En consecuencia, los resultados obtenidos son representativos del grupo
estudiado; sin embargo, su generalizacidn a otras instituciones educativas o contextos debe realizarse con
cautela. Por otra parte, el estudio se enmarcé en un disefio preexperimental con un solo grupo y mediciones
de pretest y post-test, lo que limita la posibilidad de atribuir los cambios observados exclusivamente a la
intervencion realizada. Por ello, los resultados evidencian una influencia significativa de los juegos ladicos
sobre la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, aunque no permiten establecer relaciones de

causalidad con el mismo nivel de rigor que un disefio experimental o cuasiexperimental.

Asimismo, durante el desarrollo de la investigacion se presentaron algunas limitaciones relacionadas
con el calendario institucional. Diversas actividades académicas, formativas y extracurriculares
programadas por la institucién educativa ocasionaron modificaciones en algunas fechas inicialmente
previstas para la ejecucion de las sesiones de aprendizaje, requiriéndose reajustes en la planificacién de la
intervencion. Estas situaciones redujeron la disponibilidad de tiempo en determinados momentos del
proceso investigativo y exigieron una adecuada reorganizacion para garantizar el cumplimiento de los

objetivos propuestos.
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PARTE | MARCO TEORICO CONCEPTUAL
1.1 Antecedentes de la Investigacion
1.1.1. Antecedentes Internacionales

Cordova Romero et al. (2023), en su estudio evaluaron la aplicacién de juegos tradicionales, como el bingo
matematico, las ruletas y diversas actividades motoras, en estudiantes de educacion primaria, con el
propdsito de determinar su impacto en el aprendizaje matematico. La investigacion empled un disefio
pretest-postest, mediante la comparacion de un grupo intervenido con un grupo control, para evaluar
cambios relacionados con el calculo, el razonamiento y la resolucién de problemas. Los resultados
evidenciaron mejoras estadisticamente significativas en el desempefio matemaético del grupo experimental,
mostrando que los juegos tradicionales favorecieron el pensamiento operativo, la atencion y la toma de
decisiones. En conclusion, las autoras sefialaron que estas actividades ludicas incrementaron la motivacién,
mejoraron la disposicion de los estudiantes para participar y favorecieron el uso de estrategias mentales
relacionadas con la resolucién de problemas. Este antecedente se relaciona con la presente investigacion
porque sustenta el uso de juegos tradicionales como recurso pedagogico para favorecer el aprendizaje
matematico y el desarrollo de habilidades relacionadas con la resolucién de problemas en estudiantes de

educacién primaria.

Winardi & Jupri (2025), en su revision sistematica titulada Implementation of folk games
ethnomathematics in mathematics learning: A systematic literature review, analizaron investigaciones
publicadas entre 2015 y 2025 relacionadas con la etnomatemaética presente en juegos tradicionales de
Indonesia y su implementacion en el aprendizaje de la Matematica. Los autores identificaron diversos
juegos tradicionales que incorporan conceptos matematicos y encontraron que su utilizacién en el proceso
educativo contribuye a reducir las dificultades de los estudiantes para comprender determinados conceptos,
mejorar los resultados de aprendizaje, favorecer la comprension de los contenidos matematicos, desarrollar
el pensamiento creativo y fortalecer las conexiones matematicas. Asimismo, sefialaron que la incorporacion
de elementos culturales en las actividades matematicas permite generar experiencias de aprendizaje mas
interesantes, contextualizadas y significativas. En conclusion, los autores destacan el valor educativo de
integrar los juegos tradicionales y la etnomatematica en la ensefianza de la Matematica. Este antecedente
se relaciona con la presente investigacion porque respalda la incorporacion de actividades ludicas
vinculadas con el contexto cultural de los estudiantes como una alternativa para favorecer el aprendizaje
matematico, aspecto que guarda relacién con la propuesta de emplear juegos ltdicos adaptados al contexto

de las estudiantes.
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Tenesaca Simancas et al. (2022), tuvieron como objetivo abordar el uso de juegos tradicionales para el
aprendizaje de la Matematica en nifios de 9 a 12 afios de la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural
Bilinglie Mushuk Rimak, ubicada en la parroquia San Lucas del cantén Loja, Ecuador. La investigacion
fue de carécter descriptivo y se desarroll6 con estudiantes de quinto, sexto y séptimo afio, mediante la
aplicacion de una encuesta de 12 preguntas con escala Likert. Los resultados mostraron que el 92,2 % de
los estudiantes present6 una valoracion favorable hacia el aprendizaje de la Matematica mediante el juego,
mientras que la totalidad de los participantes manifestd una opinién favorable respecto a la incorporacion

de estas actividades en el proceso de ensefianza.

Los autores plantearon que la integracion de estos juegos con la ensefianza de la Matematica constituye
una alternativa para favorecer el aprendizaje y contribuir al desarrollo del pensamiento légico. Este
antecedente se relaciona con la presente investigacion porgue evidencia la aceptacion de los juegos
tradicionales como recurso para el aprendizaje de la Matematica y resalta su pertinencia en contextos
educativos en los que las actividades ludicas pueden vincularse con las caracteristicas culturales de los

estudiantes.
1.1.2 Antecedentes nacionales

Chavez del Valle (2023), desarrollé una investigacion orientada a analizar la influencia de los juegos
ludicos en el desarrollo de dicha competencia matematica. El estudio siguié un enfoque cuantitativo, de
nivel explicativo y disefio preexperimental, considerando evaluaciones antes y después de la intervencion
en un Unico grupo. La poblacién estuvo integrada por 42 estudiantes y se selecciond una muestra de 22

escolares de primer grado de primaria. Para obtener la informacion se empled un cuestionario.

Los hallazgos mostraron cambios favorables en el desempefio de los estudiantes después de la aplicacién
de los juegos, por lo que el autor concluy6 que esta estrategia contribuy6 al desarrollo de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad”. Este estudio constituye un referente importante para la presente
investigacion, ya que ambas propuestas incorporan los juegos lidicos como estrategia para fortalecer la
misma competencia matematica. Asimismo, coinciden en el empleo de un disefio preexperimental con
mediciones previas y posteriores a la intervencion. No obstante, se distinguen principalmente por el grado

escolar de los participantes y por las particularidades del contexto educativo en el que fueron desarrolladas.

Pinedo Hoyos & Gonzales Silvano (2024), realizaron un estudio orientado a comprobar la eficacia de
los juegos matematicos en el fortalecimiento de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en
estudiantes de segundo grado de primaria de una institucion educativa de Ucayali. La investigacion fue de

tipo aplicada y adoptd un disefio cuasiexperimental, mediante evaluaciones realizadas antes y después de
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laintervencion. Los resultados mostraron avances significativos en el nivel de desempefio de los estudiantes
tras el desarrollo de las actividades propuestas. Asimismo, los autores sefialaron que el uso de juegos
matematicos contribuyd a la comprension de situaciones problematicas, al razonamiento y al desempefio

de los participantes.

Este estudio aporta evidencia relevante para la presente investigacion, debido a que emplea actividades
ludicas con la finalidad de fortalecer la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Ambas
investigaciones coinciden en valorar el juego como un recurso pedagdgico para el aprendizaje de la
matematica; sin embargo, presentan diferencias respecto al grado escolar de los participantes, el disefio

metodoldgico y las caracteristicas de la intervencion desarrollada.

Villanueva Eduardo (2024), desarrollé una investigacion con la finalidad de establecer en qué medida
el empleo del juego didactico favorece el aprendizaje de la Matematica en estudiantes de primer grado de
primaria de una institucion educativa de Ucayali. El estudio siguié un enfoque cuantitativo, de nivel
explicativo y disefio preexperimental, considerando un solo grupo conformado por 20 estudiantes, quienes
fueron evaluados antes y después de la intervencion. La informacion se recogié mediante una lista de cotejo

y la propuesta estuvo constituida por quince sesiones sustentadas en juegos didacticos.

Antes de la intervencidn, el 55 % de los participantes se encontraba en el nivel inicio. Posteriormente,
el 55 % se ubicé en proceso y el 45 % alcanzé el logro esperado, evidenciandose un avance en el aprendizaje
matematico. Asimismo, mediante la prueba t de Student se obtuvo un nivel de significancia inferior a 0,001,

resultado que permiti6 respaldar estadisticamente el efecto favorable de la estrategia aplicada.

Este antecedente resulta pertinente para la presente investigacion porque incorpora el juego como
estrategia de intervencion y emplea un disefio preexperimental con evaluaciones realizadas antes y después
de su aplicacion. Estas coincidencias metodologicas permiten considerar sus resultados como un referente

para analizar los cambios alcanzados mediante la implementacion de actividades ludicas.

Marquina Cordero (2023), realiz6 una investigacion dirigida a establecer la relacion entre los juegos
didacticos y las competencias matematicas en estudiantes del nivel primario de una institucion educativa
del distrito de Tambo, Ayacucho. Metodoldgicamente, el estudio adopté un enfoque cuantitativo y un
disefio correlacional. Participaron 71 estudiantes, a quienes se aplicaron instrumentos basados en encuestas

y cuestionarios con escala tipo Likert.

El analisis estadistico mostrd una asociacion significativa entre los juegos didacticos y las competencias

matematicas (Rho = .756; p < .05). También se identificaron relaciones significativas al considerar
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diferentes modalidades de juego, entre ellas los juegos tradicionales, de salon y de mesa. A partir de estos
hallazgos, la autora destacé la importancia de las actividades lidicas para promover la participacion, la

motivacion y el razonamiento matematico de los estudiantes.

El aporte de este antecedente a la presente investigacion radica en que proporciona evidencia sobre la
relacion existente entre las actividades ladicas y el desarrollo de competencias matematicas. No obstante,
ambos estudios presentan diferencias metodolégicas: Marquina Cordero (2023) examiné la asociacion entre
las variables mediante un disefio correlacional, mientras que la presente investigacion emplea un disefio
preexperimental con mediciones de pretest y postest para analizar los cambios producidos después de la

aplicacion de los juegos ludicos.

Chinchayhuara Ramirez (2025), realiz6 una investigacion dirigida a analizar la influencia de los juegos
de mesa en el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de segundo
grado de primaria de una institucion educativa de Huanuco. El estudio sigui6 un disefio cuasiexperimental
y conto con la participacion de 58 estudiantes, organizados en un grupo experimental y otro de control. Para
valorar los cambios en el desempefio se efectuaron mediciones antes y después de la intervencion. La
propuesta comprendid veinte sesiones en las que se desarrollaron actividades lGdicas mediante el empleo

de tableros, tarjetas y otras dinamicas estructuradas para la resolucion de situaciones matematicas.

Los resultados mostraron un avance considerable en el grupo que participé en la intervencién, cuyo
porcentaje en el nivel de logro se increment6 de 34,4 % a 95,6 %; por su parte, el grupo control registro un
58,8 %. A partir de estos resultados, la autora concluy6 que la incorporacion de juegos de mesa contribuyo
favorablemente al fortalecimiento de la resolucion de problemas de cantidad, ademas de promover la

motivacion, la participacion y el empleo de procedimientos matematicos.

Este antecedente aporta evidencia relevante para la presente investigacion, puesto que ambas propuestas
utilizan actividades basadas en el juego para fortalecer la competencia “Resuelve problemas de cantidad”
y consideran evaluaciones previas y posteriores a la intervencion. Sin embargo, difieren en el disefio
metodoldgico y en las caracteristicas de los participantes: Chinchayhuara Ramirez (2025) trabajé con un
disefio cuasiexperimental que incluyd grupos experimental y control, mientras que la presente investigacion

empled un disefio preexperimental con un Unico grupo de estudiantes de quinto grado de primaria.

Ingaruca Yauri (2024), desarroll6 una investigacion orientada a determinar los efectos de los juegos
matematicos en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de quinto grado de
primaria de una institucion educativa de Tarma. El estudio empled un disefio cuasiexperimental y considerd

evaluaciones de entrada y salida para identificar las variaciones producidas tras la intervencién pedagogica.
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Los hallazgos mostraron avances en el desempefio matematico de los estudiantes que participaron en la
propuesta, particularmente en la comprension de procedimientos y en la resolucion de situaciones
problematicas. A partir de estos resultados, la autora concluyd que la incorporacion sistematica de juegos

matematicos produjo cambios favorables en el aprendizaje de los participantes.

Este estudio constituye un aporte para la presente investigacién debido a que ambos trabajos incorporan
el juego en el aprendizaje matematico y centran su atencion en la competencia “Resuelve problemas de
cantidad”. Ademas, resulta especialmente pertinente porque fue desarrollado con estudiantes de quinto
grado de primaria, al igual que la presente investigacion. No obstante, se distinguen en el disefio
metodoldgico empleado, un estudio cuasiexperimental, mientras que la presente investigacion corresponde

a un disefio preexperimental con un solo grupo evaluado mediante pretest y postest.

En conjunto, las investigaciones desarrolladas en el &mbito nacional muestran que las propuestas
basadas en juegos han sido incorporadas en diferentes contextos escolares para fortalecer el aprendizaje
matematico. A pesar de las diferencias existentes en cuanto al grado de estudio, tipo de juego y disefio
metodoldgico, los hallazgos reportados coinciden en sefialar avances relacionados con la resolucion de
problemas, el razonamiento matematico y el desempefio de los estudiantes. Asimismo, algunas
investigaciones destacan una mayor participacion y motivacion durante el desarrollo de las actividades.
Estos aportes brindan sustento empirico a la presente investigacién y permiten contrastar sus resultados con
experiencias previas en las que el componente ludico fue integrado al proceso de ensefianza y aprendizaje

de la Matematica.

1.1.3 Antecedente local

Yanque Quifiones (2023), desarroll6 una investigacién en estudiantes de segundo grado de primaria de
una institucion educativa de Ocobamba, Canchis-Cusco, con la finalidad de incorporar juegos andinos como
estrategia pedagogica para fortalecer la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. El estudio se
desarroll6 desde un enfoque cualitativo, con alcance descriptivo y bajo la modalidad de investigacién-
accion. La propuesta recuperé conocimientos de integrantes de la comunidad (yachaq) e incorporé practicas

ludicas tradicionales como el kipitis, pakiti y coco-cocos.

A partir de la experiencia desarrollada, se identificaron aprendizajes relacionados con el conteo, el
reconocimiento de numeros pares e impares, la resolucion de situaciones vinculadas con las cuatro
operaciones, la seriacién, la comparacién y la representacién de cantidades. La autora destaco, ademas, que
la incorporacion de elementos propios de la cultura de los estudiantes permitié vincular el aprendizaje

matematico con su entorno y promover valores asociados con la convivencia comunitaria.
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Este antecedente resulta pertinente para la presente investigacién por haberse desarrollado en la region
Cusco y por incorporar el juego como recurso para trabajar la competencia “Resuelve problemas de
cantidad”. Asimismo, ambas propuestas consideran situaciones ludicas relacionadas con el contexto de los
estudiantes. Sin embargo, presentan diferencias en el grado escolar y, principalmente, en su metodologia,
dado que Yanque Quifiones (2023) abord6 el fendbmeno desde una perspectiva cualitativa mediante
investigacion-accién, mientras que la presente investigacion adopta un enfoque cuantitativo y un disefio

preexperimental con mediciones de pretest y postest.

El estudio realizado en el contexto local permite reconocer el valor de integrar elementos culturales y
précticas ludicas propias del entorno en las experiencias de aprendizaje de Matemética. A su vez, sus
caracteristicas metodoldgicas muestran la importancia de ampliar el analisis mediante estudios cuantitativos
gue permitan valorar los cambios alcanzados después de una intervencion. En esa perspectiva, la presente
investigacion incorpora diversos juegos ludicos y situaciones matematicas contextualizadas para analizar,
mediante mediciones antes y después de su aplicacion, las variaciones producidas en la competencia

“Resuelve problemas de cantidad” en estudiantes de educacion primaria.
1.2 Bases Teorico cientificas
1.2.1 Respecto a la variable Resuelve Problemas de Cantidad
A. Enfoque por competencias
A. Enfoque por competencias

El enfoque por competencias constituye uno de los fundamentos que orientan el proceso educativo,
debido a que plantea que aprender implica utilizar de forma integrada diversos recursos para responder
adecuadamente a las situaciones que se presentan. Desde esta perspectiva, el estudiante no se limita a
acumular informacion, sino que articula conocimientos, habilidades y actitudes para desenvolverse de
manera pertinente frente a diferentes circunstancias. En ese sentido, una competencia se evidencia cuando
los aprendizajes adquiridos son movilizados para afrontar desafios, solucionar problemas y actuar de

acuerdo con las demandas del contexto (Ministerio de Educacion, 2016).

Bajo este enfoque, el estudiante asume un papel activo en la construccion y utilizacion de sus
aprendizajes. Por ello, las experiencias educativas deben plantear situaciones que le permitan integrar los

recursos que posee y emplearlos con una finalidad determinada. Esto implica proponer desafios vinculados
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con contextos significativos, de modo que los conocimientos adquiridos trasciendan su aprendizaje aislado

y puedan ser utilizados ante diversas situaciones de la vida cotidiana (Ministerio de Educacion, 2016).

En Matematica, el enfoque por competencias implica superar una ensefianza centrada Unicamente en la
repeticion de procedimientos y la memorizacion de contenidos. El aprendizaje matematico requiere que los
estudiantes comprendan situaciones, establezcan relaciones, seleccionen procedimientos, representen
informacion, comuniquen sus razonamientos y justifiquen las decisiones adoptadas durante la busqueda de
una solucién. Por consiguiente, las experiencias de aprendizaje deben favorecer la participacién activa del
estudiante frente a situaciones probleméticas que le permitan movilizar de manera articulada las

capacidades correspondientes a las competencias matematicas (Ministerio de Educacion, 2016).
B. Competencia “Resuelve problemas de cantidad”

La competencia “Resuelve problemas de cantidad” se orienta al desarrollo de la capacidad del estudiante
para comprender y afrontar diversas situaciones vinculadas con cantidades, nimeros y operaciones. Su
desarrollo supone analizar la informacion presentada, reconocer las relaciones existentes entre los datos y
expresarlas matematicamente para encontrar una solucion. Asimismo, involucra la eleccion de estrategias
y procedimientos de calculo adecuados, asi como la comprobacion de los resultados obtenidos en funcion

de las condiciones planteadas en el problema (Ministerio de Educacién, 2016).

El desarrollo de esta competencia va mas alla de realizar calculos o aplicar operaciones de manera
mecanica, pues demanda que el estudiante comprenda la situacion problemética y tome decisiones respecto
a como abordarla. Para ello, puede recurrir a diferentes representaciones y procedimientos, ademas de
explicar el proceso seguido y fundamentar sus respuestas mediante el razonamiento matematico. En
consecuencia, resolver problemas de cantidad supone poner en practica, de forma articulada, las

capacidades que conforman esta competencia (Ministerio de Educacién, 2016).
C. Capacidades de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”

El desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” implica la articulacién de cuatro
capacidades que permiten al estudiante desenvolverse ante diversas situaciones matematicas relacionadas
con cantidades, nimeros y operaciones. Estas capacidades se movilizan de manera conjunta durante la
comprension del problema, la representacion de la informacion, la eleccién de procedimientos y la
fundamentacion de las respuestas obtenidas (Ministerio de Educacion, 2016). Para efectos de la presente
investigacion, las cuatro capacidades establecidas en el Curriculo Nacional fueron asumidas como

dimensiones de la variable dependiente.
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a. Traduce cantidades a expresiones numéricas

Esta capacidad se evidencia cuando el estudiante analiza una situacion problematica, identifica la
informacion disponible y determina los vinculos que existen entre las cantidades involucradas. A partir de
dicha comprension, representa matematicamente la situacion mediante expresiones numeéricas que reflejan
las relaciones identificadas. Ademas, supone comprobar que la representacion formulada y la respuesta

alcanzada sean coherentes con lo planteado inicialmente en el problema (Ministerio de Educacion, 2016).
b. Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

Esta capacidad permite al estudiante manifestar lo que comprende acerca de los nimeros y las
operaciones matematicas, asi como explicar las relaciones y propiedades que reconoce al resolver diferentes
situaciones. Para comunicar estas ideas, puede recurrir a diversas representaciones y al uso de expresiones
matematicas que le permitan organizar, interpretar y transmitir informacion vinculada con cantidades y

operaciones (Ministerio de Educacion, 2016).
c. Usa estrategias y procedimientos de estimacién y célculo

Esta capacidad implica que el estudiante determine y ponga en practica distintas formas de proceder
para encontrar la solucién a una situacion problematica. De acuerdo con las caracteristicas del problema,
puede elegir o adecuar procedimientos que involucren calculos mentales o escritos, estimaciones y
aproximaciones, valorando cual de ellos resulta pertinente para obtener una respuesta acorde con lo

planteado (Ministerio de Educacion, 2016).
d. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones

Esta capacidad se manifiesta cuando el estudiante plantea ideas acerca de los vinculos que identifica
entre los nimeros, las operaciones y sus propiedades, y logra fundamentarlas mediante sus conocimientos
matematicos. Para ello, puede recurrir a ejemplos, comparaciones u otras formas de razonamiento que le
permitan explicar por qué considera valida una determinada afirmacion. Asimismo, comprende la
posibilidad de comprobar o cuestionar dichas ideas a partir de argumentos que sustenten el procedimiento

y la respuesta obtenida (Ministerio de Educacion, 2016).

De manera articulada, las cuatro capacidades descritas intervienen en el desarrollo de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad”, pues abarcan distintos procesos que el estudiante moviliza al enfrentarse

a una situacion problematica. En esta investigacion, dichas capacidades fueron consideradas como
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dimensiones de la variable dependiente, lo que permitié analizar los cambios alcanzados por las estudiantes

en cada una de ellas.
e. Desempefios

Segln el Ministerio de Educacién (2016), los desempefios son descripciones especificas de las
actuaciones que realizan los estudiantes en relacion con el desarrollo de las competencias. Estos permiten
evidenciar de manera concreta cémo el estudiante moviliza sus capacidades en determinadas situaciones y
de acuerdo con el grado o nivel educativo en el que se encuentra. En este sentido, los desempefios permiten

observar la forma en que las capacidades se manifiestan durante el aprendizaje.

En la presente investigacion, los desempefios se consideran como referentes curriculares para orientar
el desarrollo de las cuatro capacidades que conforman las dimensiones del estudio. Por ello, no se
consideran dimensiones independientes, sino manifestaciones observables que permiten evidenciar el

desarrollo de las capacidades de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”.
D. Formacién basada en competencias

El aprendizaje adquiere mayor sentido cuando el estudiante logra utilizar lo aprendido para responder a
diferentes situaciones de su entorno. Desde esta perspectiva, Tobon (2006), sefiala que el desarrollo de
competencias implica integrar conocimientos, habilidades, valores y actitudes para actuar de manera
pertinente frente a las situaciones que se presentan. Por ello, ser competente no significa Unicamente
conocer determinados contenidos, sino también saber cémo y cuadndo utilizarlos para comprender

situaciones, tomar decisiones y plantear soluciones.

En la presente investigacion, este planteamiento permite comprender los juegos ludicos como
experiencias que brindan a las estudiantes oportunidades para aplicar sus conocimientos matematicos frente
a diferentes retos. Durante estas actividades, las estudiantes deben comprender las situaciones planteadas,
seleccionar procedimientos, ponerlos en practica y revisar los resultados obtenidos. De esta manera, los
juegos ludicos favorecen la movilizacion de conocimientos y capacidades relacionadas con la competencia

“Resuelve problemas de cantidad”.
E. Teoria Heuristica de Polya

Los aportes de (P6lya, 1965),constituyen un referente para comprender el proceso que sigue una persona
al enfrentarse a un problema matematico. Su propuesta organiza la resolucién de problemas en cuatro

etapas: comprender el problema, elaborar un plan, ejecutar el plan y revisar la solucién. Este procedimiento
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orienta al estudiante a reconocer la informacidn disponible, determinar una posible estrategia, ponerla en
practica y posteriormente comprobar si la respuesta alcanzada es coherente con lo solicitado. De esta
manera, la resolucion de problemas se concibe como un proceso reflexivo en el que el estudiante analiza,

toma decisiones y evalla el procedimiento empleado.

Esta investigacion adopta esta teoria porque los juegos ludicos plantearan desafios matematicos que
requeriran comprender situaciones, establecer estrategias, ejecutar procedimientos y verificar resultados.
De esta manera, las estudiantes fortaleceran progresivamente su capacidad para resolver problemas

relacionados con cantidades y operaciones matematicas.
F. Teoria de los Campos Conceptuales

Desde la perspectiva de (Vergnaud, 1990) ,el aprendizaje de la matematica se construye progresivamente
cuando el estudiante se enfrenta a una variedad de situaciones que requieren poner en practica diferentes
conceptos, procedimientos y formas de representacion. En este proceso, los conocimientos no se desarrollan
de manera independiente, sino que adquieren sentido a partir de las relaciones que el estudiante establece
entre las situaciones que enfrenta y los recursos matematicos que utiliza para resolverlas. Asi, la experiencia
frente a diversos problemas contribuye a reorganizar y ampliar los conocimientos que forman parte de un

determinado campo conceptual.

Esta teoria se vincula con la presente investigacion porque los juegos ludicos desarrollados propusieron
diferentes situaciones relacionadas con cantidades y operaciones, en las cuales las estudiantes tuvieron que
interpretar informacion, establecer relaciones, seleccionar procedimientos y representar posibles
soluciones. La diversidad de situaciones planteadas mediante los juegos permitié que las estudiantes
movilizaran sus conocimientos matematicos y emplearan distintas estrategias para afrontar los problemas
propuestos. En este sentido, los aportes de Vergnaud brindan sustento teérico al trabajo realizado para

fortalecer la competencia “Resuelve problemas de cantidad”.
G. Teoria de la Educacion Matematica Realista

Freudenthal (1991), sostiene que la ensefianza de la Matematica debe partir de situaciones significativas
y cercanas a la realidad de los estudiantes. Desde este enfoque, el aprendizaje matematico se desarrolla
cuando los estudiantes tienen la oportunidad de explorar, interpretar y resolver situaciones contextualizadas,
construyendo progresivamente conceptos y procedimientos matematicos. El autor considera que la
Matematica debe entenderse como una actividad humana relacionada con experiencias concretas y

comprensibles para el estudiante.
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Esta teoria sustenta la contextualizacion de los juegos empleados en la presente investigacion, debido a
que las actividades propuestas incorporan situaciones cercanas a la realidad de las estudiantes y elementos
de su contexto sociocultural. A través de estas experiencias, las estudiantes podran interpretar cantidades,

seleccionar estrategias y resolver problemas de manera reflexiva y significativa.
1.2.2 Respecto a la variable Juegos Ludicos
A. Aprendizaje Basado en Juegos

El Aprendizaje Basado en Juegos constituye una metodologia activa que incorpora el juego dentro del
proceso educativo con una finalidad pedagégica definida. De acuerdo con Solas Martinez et al. (2023), esta
metodologia permite integrar elementos propios del juego, como los desafios, reglas, metas, participacion
y retroalimentacion, dentro de experiencias orientadas al logro de aprendizajes. Desde esta perspectiva, el
juego deja de ser considerado Unicamente como una actividad recreativa y se convierte en un recurso
mediante el cual los estudiantes pueden participar activamente, tomar decisiones y utilizar sus

conocimientos para responder a diferentes situaciones.

En el &rea de Matematica, el Aprendizaje Basado en Juegos puede generar situaciones que demanden el
uso de conocimientos numéricos, procedimientos de célculo, estrategias y formas de razonamiento. La
presencia de desafios y metas dentro de las actividades permite que los estudiantes empleen sus
conocimientos matematicos para buscar alternativas de solucion, comprobar resultados y tomar decisiones

durante el desarrollo del juego.

En la presente investigacion, este fundamento se concretd6 mediante la aplicacion de juegos ludicos
desarrollados en sesiones de aprendizaje planificadas con una intencidn pedagogica. Las actividades
incorporaron materiales, reglas, desafios y situaciones relacionadas con cantidades y operaciones, de
manera que las estudiantes debian utilizar sus conocimientos matematicos para participar y alcanzar los

propositos establecidos en cada juego.

Por tanto, el Aprendizaje Basado en Juegos constituye uno de los principales fundamentos de la variable
independiente, debido a que permite explicar cémo una actividad ludica planificada puede convertirse en
una experiencia de aprendizaje. Sin embargo, la participacion en un juego no garantiza por si misma la
construccion del aprendizaje, por lo que resulta necesario considerar también el acompafiamiento y la

orientacién proporcionados durante la actividad.
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B. Aprendizaje Guiado y andamiaje

Wood et al. (1976, plantean que el aprendizaje puede ser favorecido mediante un proceso de orientacién
en el que una persona con mayor dominio proporciona apoyo al estudiante durante la realizacion de una
tarea que inicialmente puede superar sus posibilidades de actuacion independiente. Los autores explican
este proceso mediante el concepto de scaffolding o andamiaje, entendido como una forma de apoyo tutorial
que permite al aprendiz participar en la resolucion de una tarea compleja mientras recibe ayuda en aquellos
aspectos que todavia no puede realizar por si mismo. Conforme el estudiante desarrolla mayor dominio de

la actividad, el apoyo puede ajustarse de acuerdo con sus necesidades.

Desde esta perspectiva, el estudiante mantiene una participacion activa en su proceso de aprendizaje,
mientras que el docente cumple una funcién de orientacion y apoyo. La intervencion del adulto no consiste
simplemente en proporcionar la respuesta, sino en facilitar las condiciones necesarias para que el aprendiz
pueda avanzar en la realizacién de la tarea y desarrollar progresivamente las habilidades requeridas para
resolverla. Wood et al. (1976), identifican diferentes funciones de este acompafiamiento tutorial
relacionadas con mantener la participacién en la tarea, reducir inicialmente su complejidad, orientar la

atencion hacia aspectos relevantes y apoyar la resolucion de dificultades.

En la presente investigacion, este planteamiento permite fundamentar el acompafiamiento docente
desarrollado durante la aplicacion de los juegos ludicos. Las estudiantes participaron activamente en los
desafios matematicos planteados, mientras que la docente proporcion6 orientaciones, preguntas, materiales
y apoyos de acuerdo con las dificultades identificadas durante el proceso. Esta orientacidn tuvo como
finalidad favorecer que las estudiantes comprendieran las situaciones problematicas, identificaran las
relaciones entre los datos, seleccionaran procedimientos y avanzaran progresivamente hacia una resolucion

mas autonoma.

En este sentido, el aprendizaje guiado constituye un fundamento que permite establecer un vinculo entre
los juegos ludicos y la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, debido a que los desafios propuestos
mediante el juego estuvieron acompafiados por una mediacién pedagégica orientada a movilizar los
procesos de comprension, representacion, seleccion de estrategias, célculo y explicacién de los

procedimientos realizados.
C. Teoria Sociocultural del Aprendizaje

Desde la teoria sociocultural, (Vygotsky, 1978), sostiene que el aprendizaje se encuentra estrechamente

relacionado con la interaccién social y con la participacion del estudiante en actividades compartidas con
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otras personas. Uno de sus aportes fundamentales corresponde a la zona de desarrollo préximo, la cual
alude al margen que existe entre las actividades que el estudiante logra desarrollar por sus propios medios
y aquellas que consigue realizar cuando cuenta con el acompafiamiento de otra persona o con el apoyo de

SUs pares.

Desde esta perspectiva, la interaccion permite que los estudiantes compartan conocimientos, contrasten
procedimientos y construyan progresivamente nuevas formas de comprender y resolver las tareas. En el
aprendizaje matematico, estas interacciones pueden presentarse cuando los estudiantes explican sus

estrategias, observan otros procedimientos, comparan resultados y colaboran para encontrar soluciones.

En la presente investigacion, los juegos ludicos generaron oportunidades para la interaccion entre las
estudiantes mediante actividades en las que podian intercambiar estrategias, comunicar procedimientos y
participar conjuntamente en la resolucion de los desafios matematicos. De esta manera, la teoria
sociocultural complementa el aprendizaje guiado, debido a que permite comprender que el aprendizaje
producido durante las actividades ludicas no depende Unicamente de la orientacion docente, sino también

de las interacciones y experiencias compartidas entre las propias estudiantes.

Por tanto, el Aprendizaje Basado en Juegos, el aprendizaje guiado y la teoria sociocultural permiten
explicar conjuntamente las condiciones pedagdgicas en las que se desarroll6 la variable independiente:

participacion activa mediante el juego, orientacidn docente e interaccién entre pares.
D. Teoria de la construccién del nimero

Desde los planteamientos de la epistemologia genética, Piaget (1975), considera que el conocimiento
matematico no se adquiere Unicamente mediante la transmision de informacion o la repeticion de
procedimientos, sino que se construye progresivamente a partir de la actividad que realiza el sujeto al
interactuar con los objetos y establecer relaciones entre ellos. Desde esta perspectiva, el estudiante participa
activamente en la organizacion y transformacion de sus conocimientos, desarrollando estructuras de

pensamiento cada vez més complejas.

En relacién con la construccion del nimero, Piaget (1975), sostiene que su comprension se desarrolla
mediante la coordinacion progresiva de estructuras Idgicas vinculadas con la clasificacion y la seriacion.
Por ello, comprender un nimero no significa solamente reconocer un simbolo o repetir una secuencia
numérica, sino establecer relaciones entre los elementos de un conjunto, reconocer cantidades, determinar
su orden y realizar operaciones sobre ellas. De esta manera, la nocién de numero se constituye

progresivamente a través de las acciones y operaciones que realiza el sujeto.
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Este planteamiento permite comprender que el aprendizaje matematico requiere experiencias en las que
los estudiantes puedan manipular, comparar, ordenar, agrupar, representar y establecer relaciones entre
cantidades. En el contexto de la presente investigacion, esta perspectiva brinda sustento al empleo de juegos
ludicos como estrategia pedagdgica, debido a que las actividades propuestas generan oportunidades para
gue las estudiantes participen activamente en situaciones que involucran nimeros, cantidades y

operaciones, en lugar de limitarse Gnicamente a la ejecucion mecénica de ejercicios.

Asimismo, la teoria de Piaget guarda relacion con el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas
de cantidad”, puesto que las situaciones lidicas pueden favorecer que las estudiantes establezcan relaciones
entre los datos de un problema, representen cantidades, seleccionen procedimientos de calculo y reflexionen
sobre las operaciones realizadas. En consecuencia, 10s juegos constituyen, dentro de la propuesta de esta
investigacion, situaciones de aprendizaje que permiten poner en accién conocimientos matematicos y

fortalecer progresivamente la comprension de las relaciones numéricas.
Definicion de Términos
1.3.1 Juegos ludicos

Solas Martinez et al. (2023), los juegos ludicos son actividades planificadas que utilizan el juego con
una finalidad pedagdgica para favorecer la participacion, la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes.
Su aplicacion permite generar experiencias dinamicas y significativas en las que los estudiantes pueden

desarrollar habilidades cognitivas, sociales y emocionales.
1.3.2 Juegos tradicionales

Paya Rico (2020), los juegos tradicionales son actividades ludicas transmitidas de generacion en
generacion que forman parte de las practicas culturales de una comunidad. Estos juegos permiten conservar
costumbres, fortalecer la interaccion social y favorecer la valoracién de la identidad cultural. En el ambito
educativo, pueden adaptarse como recursos pedagOgicos para generar experiencias de aprendizaje
relacionadas con el contexto de los estudiantes. En la presente investigacion, los juegos tradicionales fueron
adaptados con fines pedagodgicos para contribuir al desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de
cantidad”. Para ello, se incorporaron actividades como el plig-plag, el elastico, los llases y los tiros,

integradas con situaciones matematicas contextualizadas y recursos didacticos elaborados para las sesiones.
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1.3.3 Juegos matematicos

Segun De Guzman Ozamiz, (1984), los juegos matematicos son actividades que, ademas de generar
interés y satisfaccion, contribuyen a fortalecer el pensamiento 16gico, estimulan la creatividad y favorecen
la busqueda de alternativas ante situaciones problematicas. En el &mbito educativo, constituyen un recurso

que permite abordar contenidos matematicos mediante experiencias dinamicas y participativas.
1.3.4 Aprendizaje Basado en Juegos

Seguln Solas Martinez et al. (2023), el Aprendizaje Basado en Juegos es una metodologia que utiliza el
juego como medio para favorecer el aprendizaje, mediante experiencias disefiadas o adaptadas de acuerdo
con determinados objetivos educativos. Esta metodologia busca que el estudiante participe activamente en

experiencias ludicas que permitan desarrollar conocimientos y habilidades.
1.3.5 Tipo de juego

Solas Martinez et al. (2023), el tipo de juego hace referencia a las caracteristicas y modalidad del juego
gue se emplea dentro de la experiencia de aprendizaje. En el Aprendizaje Basado en Juegos pueden
utilizarse diferentes modalidades, entre ellas juegos libres y juegos guiados, de acuerdo con el nivel de

intervencion del docente y la participacion que se espera de los estudiantes.
1.3.6 Participacion de los estudiantes

Solas Martinez et al. (2023), la participacién de los estudiantes constituye un elemento importante del
Aprendizaje Basado en Juegos, debido a que el estudiante asume un papel activo durante el desarrollo de
las actividades ludicas. Esta participacion implica involucrarse en los desafios planteados, tomar decisiones,

interactuar con sus comparfieros y actuar para alcanzar los objetivos propuestos.
1.3.7 Procesos de aprendizaje mediante el juego

Solas Martinez et al. (2023), sefialan que los procesos de aprendizaje mediante el juego se desarrollan a
través de experiencias practicas en las que el estudiante participa activamente, experimenta, enfrenta
desafios y utiliza lo aprendido para alcanzar determinados objetivos educativos. Desde esta perspectiva, el
juego trasciende su carécter recreativo y adquiere una finalidad pedago6gica que contribuye a la construccion

de conocimientos y al desarrollo de habilidades.
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1.3.8 Competencia

De acuerdo con el (Ministerio de Educacion, 2016), una competencia supone la movilizacion articulada
de diversas capacidades que permiten a la persona responder adecuadamente ante una situacién y alcanzar
una finalidad determinada. Su desarrollo requiere integrar y poner en practica conocimientos, habilidades

y actitudes de acuerdo con las exigencias del contexto.
1.3.9 Criterios de evaluacion

Segun el Ministerio de Educacion (2016) los criterios de evaluacion son referentes que permiten valorar
el desarrollo de una competencia a partir de las evidencias producidas por los estudiantes. Estos permiten
identificar los aspectos que deben observarse en las actuaciones o producciones de los estudiantes para

determinar el nivel de desarrollo alcanzado.
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PARTE Il
2.1 Variables de la Investigacion
2.1.1 Variable Independiente

Se conceptualizan los juegos ludicos de acuerdo con (Solas Martinez, Suarez Manzano, Martinez
Redecillas, & Ruiz Ariza, 2023),como una metodologia activa que emplea actividades y juegos
estructurados con una finalidad pedagdgica especifica, orientados a promover la participacion activa del
estudiante, la interaccion social, la motivacion por el aprendizaje y el desarrollo de habilidades cognitivas
mediante la resolucion de desafios. En el contexto educativo, el juego trasciende su finalidad recreativa y
adquiere un proposito formativo, mediante el cual los estudiantes pueden construir aprendizajes y fortalecer

diferentes competencias a partir de experiencias significativas.

Desde una perspectiva operacional, los juegos ludicos se desarrollaron mediante un programa de
intervencion compuesto por 15 sesiones de aprendizaje orientadas al fortalecimiento de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad” en las estudiantes de quinto grado de educacion primaria. Las actividades
comprendieron juegos numericos, de ldgica, estrategia y razonamiento, mediante los cuales se propicio el
involucramiento de las estudiantes, la colaboracion entre pares, el intercambio de ideas y el interés durante
las actividades. Asimismo, los juegos incluyeron situaciones problematicas y desafios matematicos que
permitieron explorar alternativas de solucion, tomar decisiones, aplicar conocimientos matematicos y

reflexionar sobre los resultados alcanzados.

La propuesta incorpord juegos tradicionales contextualizados (plig plag, elastico, llajes y tiros), asi como
recursos didacticos de elaboracion propia, entre ellos “Caminos del Inca”, arquitectas matematicas, la ruleta
de fracciones, el juego del mercado, Bingo Matematico, materiales elaborados con botellas y tapas
recicladas y pupitablero. Estas actividades propiciaron el involucramiento de las estudiantes, la
colaboracién entre compafieras, el interés por las tareas propuestas y la busqueda de soluciones frente a

diferentes situaciones matematicas.
2.1.2 Variable Dependiente

De acuerdo con el (Ministerio de Educacion, 2016),la competencia “Resuelve problemas de cantidad”
comprende la capacidad del estudiante para afrontar situaciones en las que intervienen cantidades, nimeros

y operaciones matematicas. Su desarrollo requiere interpretar la informacion disponible, establecer
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relaciones entre los datos y emplear conocimientos numéricos para representar las situaciones planteadas,

seleccionar procedimientos y encontrar soluciones pertinentes.

Desde una perspectiva operacional, el desarrollo de esta competencia se evaluara mediante los resultados
alcanzados por las estudiantes en el pretest y postest aplicados antes y después de la intervencion. Para ello,
se utilizard una prueba objetiva conformada por 26 items vinculados con los indicadores establecidos para
cada dimensién de la variable. El instrumento permitira recoger informacion sobre las cuatro dimensiones
consideradas en el estudio: “Traduce cantidades a expresiones numéricas”, “Comunica su comprension
sobre los nimeros y las operaciones”, “Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo” y
“Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones”. A partir de los puntajes
obtenidos, se determinara el nivel alcanzado por las estudiantes antes y después de la aplicacién de los

juegos ludicos.
2.1.3 Operacionalizacion de Variables

Tabla 2: Operacionalizacion de Variables

] Definicién Definicién ] ] . _
Variable ] Dimensiones Indicadores Items
Conceptual Operacional
Segln Convierte situaciones cotidianas
L valuara Traduce . - 12,3
Ministerio de Se  evaluara en expresiones numéricas
. i cantidades a
Educacion mediante los correctas.
resultados expresiones
(2016), la . - Representa cantidades con 4,5, 10,
competencia obtenidos en el ~ numericas. ] .
P et et operaciones matematicas 14,15, 16
" pretest y postest, : :
Resuelve .y Comunica Explica de manera clara el 6.23 25
roblemas de lo que permitira o e
P identifi | su significado de nimeros y
P identificar e
cantidad” es la nivel alcanzado comprensién  operaciones.
. - . [\ Z
dimension del por las sobre los Explica como se relacionan
“ estudiante para . ndmeros y las  diferentes operaciones en un 24,26
Resuelve comorender estudiantes antes )
P y ) operaciones.  problema mateméatico
Problemas resolver y después de la
. - Aplica estimaciones para 17.18
de situaciones intervencion. Usa ,
cantidad” ) resolver problemas de manera
relacionadas con estrategias y h .
cantidades, procedimiento —
Realiza célculos correctos
nimeros y s de
) » usando sumas, restas, 13, 19,
i estimacion y
operaciones - - o
P ] multiplicaciones, divisiones y 20,21,22
célculo.

matematicas,

potencias.
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utilizando
estrategias y
razonamiento
légico
(Ministerio de
Educacion,
2016).

Argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones
numeéricas y
las

operaciones

Describe el proceso para
resolver problemas y justifica las

operaciones elegidas.

7,8,9, 11,
12

Juegos
Ludicos

Segun Solas
Martinez et al.
(2023), los
juegos ludicos
son una
metodologia
activa que
emplea
actividades con
fines educativos
para promover
la participacion,
la interaccién
social, la
motivacion y el
desarrollo de
habilidades
cognitivas
mediante
experiencias
significativas de

aprendizaje.

La variable
Juegos Ludicos
se desarrollo
mediante una
intervencion
conformada por
15 sesiones, en
las cuales se
emplearon
juegos
numéricos, de
l6gica, estrategia
y razonamiento
para favorecer el
desarrollo de la
competencia
“Resuelve
problemas de
cantidad” en las
estudiantes de
quinto grado de
educacién

primaria.

- Juegos numeéricos

Tipode - Juegos de légica
Juego - Juegos de estrategia
- Juegos de razonamiento
_ . »Participacion activa.
Participaci ) )
] > Trabajo colaborativo.
on de los

estudiantes

> Motivacion e interés.

> Interaccion comunicativa.

Procesos
de aprendizaje
mediante el

juego

& Resolucidn de retos mediante
el juego.

& Seleccion de estrategias
durante el juego.

& Desarrollo del razonamiento
légico.

& Toma de decisiones durante el
juego.

« Reflexién sobre el proceso y
la solucion.

& Retroalimentacion durante el
juego.

& Desarrollo de la
metacognicion.

« Creatividad en la resolucién

de retos.

Nota 2: Elaboracion Propia
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2.2 Método y disefio de Investigacion
2.2.1 Enfoque de Investigacion

De acuerdo con (Hernandez Sampieri, 2014), el enfoque cuantitativo se caracteriza por trabajar con
informacion expresada numéricamente y emplear procedimientos sistematicos para contrastar las hipotesis
formuladas mediante el analisis estadistico. La presente investigacion se desarrollé bajo este enfoque,
debido a que permitié medir los cambios alcanzados en la competencia “Resuelve problemas de cantidad”
después de la aplicacion de los juegos ludicos. Para ello, se obtuvieron datos cuantificables a partir del

pretest y postest, los cuales fueron procesados estadisticamente para analizar e interpretar los resultados.
2.2.2 Tipo de Investigacion

El presente estudio se enmarca dentro de una investigacion aplicada, puesto que su objetivo no es
Unicamente generar conocimiento tedrico, sino intervenir en una practica educativa concreta: el uso de
juegos para mejorar la competencia de resolucién de problemas de cantidad. La investigacion aplicada se
caracteriza por su enfoque practico y orientado a resolver problemas reales, empleando teorias existentes
para disefiar intervenciones efectivas. Tal como sefialan, la investigacién aplicada busca soluciones

practicas para fenémenos del mundo real.
2.2.3 Alcance o Nivel de Investigacion

La investigacion presenta un alcance explicativo, debido a que busca analizar los cambios producidos
en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” después de la aplicaciéon de los juegos ludicos en las
estudiantes de quinto grado. Este nivel permite examinar la relacion existente entre la intervencion
desarrollada y las variaciones observadas en el desempefio matematico de las participantes, a partir de la

comparacion de los resultados obtenidos antes y después de su aplicacion (Arias Gonzéles, 2020).
2.2.4 Disefio de Investigacion

El disefio metodoldgico del presente estudio es de tipo preexperimental, especificamente bajo la
estructura de un solo grupo con mediciones antes y después. Segin Hernandez Sampier (2014), este disefio
se utiliza cuando se trabaja con un Unico grupo al cual se le aplica un pretest, posteriormente se implementa
la intervencion educativa y finalmente se administra un postest para analizar los cambios obtenidos. En esta

investigacion, se aplicé una prueba piloto para validar el instrumento y, posteriormente, se desarrollaron
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los juegos matematicos Unicamente en el grupo de estudio, comparando sus resultados antes y después de

la intervencion.

El presente estudio adopta un disefio preexperimental de tipo pretest-postest con un solo grupo,

representado graficamente de la siguiente manera:
G—-0—-X—-0:

Donde:

a) corresponde al grupo participante, integrado por 20 estudiantes de quinto grado “B”.
b) O representa la medicidn inicial realizada mediante el pretest, antes de desarrollar la intervencion.

c) X corresponde a la intervencion pedagdgica, constituida por 15 sesiones en las que se aplicaron
juegos ludicos orientados al fortalecimiento de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”.

d) O:representa la medicion final efectuada mediante el postest después de culminar la intervencion.

Grupo de estudiantes (G: 20 nifias de 5.° de primaria)

Pretest (O1)

Aplicacién Juegos Ludicos (X)

[15 sesiones]

Postest (O-)

Este tipo de disefio posibilita analizar los desempefios registrados previo y posterior a la intervencion,
con el fin de reconocer mejoras que podrian asociarse a la estrategia didactica aplicada. Sin embargo, al no

incluir un grupo de control, no es posible contrastar los resultados con otra condicion independiente.
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2.3 Poblacion y Muestra del Estudio
2.3.1 Poblacion

El estudio consider6 una poblacién de 40 estudiantes de quinto grado de educacion primaria de la I.E.
Pablica N.° 50003 Santa Rosa—Cusco, pertenecientes a las secciones “A” y “B”. Durante las practicas
preprofesionales se observaron dificultades recurrentes vinculadas con el desarrollo de la competencia
“Resuelve problemas de cantidad”, situacion que evidencié la necesidad de abordar esta problematica

dentro del contexto educativo seleccionado.

La investigacion se realizd exclusivamente con estudiantes de sexo femenino, debido a que la institucion

educativa seleccionada brinda atencién a esta poblacion estudiantil.

Las dos secciones que integraron la poblacion cumplieron funciones diferentes dentro del proceso
metodologico. Las 20 estudiantes de quinto grado “A” participaron en la prueba piloto del instrumento, lo
que permiti6 analizar su confiabilidad antes de la aplicacion definitiva. Por su parte, las 20 estudiantes de
quinto grado “B” conformaron la muestra en la que se aplicaron el pretest, las sesiones correspondientes a

la intervencidn pedagogica y, posteriormente, el postest.
2.3.2 Muestra

Para el desarrollo de la investigacion se trabajé con 20 estudiantes de quinto grado “B” de educacion
primariade la |.E. Pablica N.° 50003 Santa Rosa—Cusco. Este grupo fue considerado debido a la posibilidad
de trabajar directamente con las estudiantes durante el periodo establecido para la intervencidn y realizar el

seguimiento correspondiente a las actividades programadas.

Las participantes fueron evaluadas inicialmente mediante el pretest y posteriormente participaron en las
15 sesiones en las que se desarrollaron los juegos ludicos. Al culminar la intervencion, se les aplico el
postest, lo que permiti6é contrastar los resultados alcanzados por el mismo grupo en ambos momentos de
evaluacion. Las 20 estudiantes completaron el proceso previsto, por lo que no se produjo pérdida de

participantes durante el desarrollo del estudio.
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2.3.3 Tipo de muestreo utilizado

Para determinar la muestra se empled un muestreo no probabilistico por conveniencia, debido a que la
eleccion de las participantes no se realizd mediante procedimientos aleatorios. Se consider6 a las 20
estudiantes de quinto grado “B” por la disponibilidad y posibilidad de acceso al grupo durante el periodo
establecido para desarrollar la intervencién pedagdgica. En consecuencia, la seleccion respondid a las
condiciones particulares del estudio y a la factibilidad de aplicar de manera continua las actividades

programadas con dicho grupo (Arias Gonzéles, 2020).
2.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Segun Rios Ramirez (2017), las técnicas de recoleccion de datos constituyen el conjunto de
procedimientos mediante los cuales el investigador obtiene informacidn necesaria para responder a las
preguntas de investigacion. Estas técnicas orientan la forma en que se recopilan los datos y se vinculan
directamente con los instrumentos utilizados para registrar la informacién, garantizando su pertinencia

respecto a los objetivos planteados.
2.4.1 Técnica de Recoleccién de Datos
A. Evaluaciéon /Medicion Cuantitativa

La evaluacion fue la técnica empleada en esta investigacién, entendida como un proceso sistematico que
permite recoger informacion acerca de los aprendizajes y resultados alcanzados por los estudiantes. De
acuerdo con Rosales Ldépez (2014), la evaluacion sistematica comprende un conjunto organizado de
acciones que responde a una planificacion previamente establecida y se orienta por objetivos que permiten

valorar los resultados obtenidos.

En la presente investigacion, esta técnica permitié recopilar datos numéricos acerca del desempefio
alcanzado por las estudiantes en la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Para obtener esta
informacion se efectuaron dos mediciones: una previa al desarrollo de los juegos ludicos, correspondiente
al pretest, y otra al culminar la intervencién, mediante el postest. Los datos obtenidos en ambos momentos
hicieron posible identificar las variaciones presentadas en el desempefio de las participantes después de las

actividades desarrolladas.
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2.4.2 Instrumento de Recoleccion de Datos

Los instrumentos de recoleccién de datos constituyen recursos disefiados para medir y valorar el nivel o
estado de las variables investigadas, permitiendo al investigador registrar y captar informacion relevante

sobre ellas. (Hernandez Sampier, 2014)
A. Test de resuelve problemas de cantidad

Para la recoleccion de los datos se utiliz6 un test escrito integrado por 26 items, disefiado para valorar
el desempefio de las estudiantes de quinto grado “B” en la competencia “Resuelve problemas de cantidad”.
El instrumento se administré en dos etapas del estudio: inicialmente, antes del desarrollo de las sesiones
con juegos ludicos, y posteriormente, una vez concluida la intervencion. De esta manera, se obtuvo

informacion del desempefio de las participantes en ambos momentos de evaluacion.

La calificacion de cada item se realiz6 mediante una escala de 0 a 5 puntos, asignada de acuerdo con el
nivel de logro evidenciado en la respuesta. Considerando los 26 items, el instrumento tuvo un rango posible
de puntuacién entre 0 y 130 puntos. Los puntajes registrados en ambas evaluaciones permitieron establecer
el nivel alcanzado por las estudiantes y analizar las variaciones presentadas después de la aplicacion de los

juegos ludicos en la competencia “Resuelve problemas de cantidad”.
2.5 Validacion y confiabilidad del instrumento

La validez se entiende como el nivel de precision con el que un instrumento evalta realmente aquello

que pretende medir. (Hernandez Sampier, 2014)

Para Bernal Torres (2010), la confiabilidad hace referencia al grado de precision que posee un
instrumento al medir una variable, lo cual se evidencia cuando su aplicacién repetida produce resultados

semejantes.
2.5.1 Validacion del Instrumento

Con el propésito de verificar que el instrumento fuera adecuado para evaluar la variable de estudio, se
realizd un proceso de validacion mediante la valoracion de especialistas. Hernandez Sampieri (2014) sefiala
que la validez estd relacionada con la capacidad de un instrumento para recoger informacion
correspondiente al aspecto que se propone medir. En este sentido, la revision especializada permitio
examinar la relacion entre los items formulados, el contenido evaluado y las dimensiones consideradas en

la investigacion.
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Para este estudio se cont6 con la participacion de tres especialistas con experiencia en educacion
primaria, didactica de la matematica y metodologia de la investigacion. Cada uno reviso los items del
instrumento teniendo en cuenta los criterios de suficiencia, coherencia, claridad y relevancia. Ademas, se
examino la correspondencia de las preguntas con las dimensiones e indicadores establecidos para la
competencia “Resuelve problemas de cantidad”, con la finalidad de asegurar la pertinencia del instrumento

antes de su aplicacion.

Tabla 3 Valoracion de Instrumento

Valoracion
N° Nombre del Experto de Campo ]
(Aiken)
1 Elizabeth Molina Mollapasa -Docente de nivel Primario 0.9
2 Miguel Quispe Quispe -Docente de nivel Primario 0.9
3 Ruben Guillermo Soto Blas-Docente de la especialidad de 0.7
Matematica. '
Valoracion Promedio 0.9

2.5.2 Confiabilidad

La confiabilidad del instrumento se examind mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, utilizando la
informacion recogida durante su aplicacion piloto. Para este procedimiento participaron 20 estudiantes de
quinto grado “A” de la L.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa—Cusco, grupo distinto de quinto grado “B”, que
posteriormente conformd la muestra de intervencidn. Este proceso permitié conocer el grado de
consistencia interna del instrumento antes de emplearlo en las evaluaciones correspondientes al pretest y

postest.

El test estuvo constituido por 26 items y los datos obtenidos en la aplicacion piloto fueron procesados
mediante el programa estadistico SPSS . El analisis report6 un coeficiente Alfa de Cronbach de o= 0.727,
resultado que indica un nivel aceptable de consistencia interna del instrumento para su utilizacion en la

presente investigacion.
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Tabla 4 Fiabilidad del instrumento

Indicador Valor
Alfa de Cronbach 0.727
NUmero de items 26 26

* El coeficiente obtenido fue a = 0.727, resultado que evidencia una consistencia interna aceptable entre
los items que integran el instrumento. Por tanto, las preguntas presentan un grado adecuado de

homogeneidad para evaluar la competencia “Resuelve problemas de cantidad”.

La confiabilidad se determind mediante la siguiente expresion:

k .87
= G- SZ

R

Donde:

o = coeficiente Alfa de Cronbach.

K = cantidad total de items que conforman el instrumento.
Y. S? = suma de las varianzas correspondientes a cada item.

SZ = varianza total

El coeficiente alcanzado se encuentra dentro de un nivel considerado aceptable de consistencia interna.
En consecuencia, el test de 26 items presentd una confiabilidad adecuada para ser empleado en la

recoleccion de los datos de la presente investigacion.

Tabla 5 Rangos de significancia del alfa de Cronbach

Rango del alfa Nivel de confiabilidad
>0.90 Excelente
0.80-0.89 Buena
0.70-0.79 Aceptable
0.60 - 0.69 Cuestionable

< 0.60 Pobre
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Esto indica que es un instrumento fiable para evaluar habilidades matematicas relacionadas con

problemas de cantidad en estudiantes de quinto grado.

Adicionalmente, se realiz6 una comprobacion del coeficiente obtenido mediante SPSS. Para ello, se
utilizé6 Microsoft Excel y se organizaron los datos necesarios para efectuar el calculo manual, considerando
las puntuaciones de los 26 items. A partir de esta informacion se determinaron las varianzas individuales y
la varianza de la puntuacion total, valores que posteriormente fueron incorporados en la formula del Alfa
de Cronbach. El célculo realizado produjo nuevamente un coeficiente de a = 0.727, coincidente con el
resultado generado por SPSS. La hoja empleada para esta verificacion se presenta en el Anexo IIl como

evidencia del procedimiento efectuado.
2.5.3 Ficha técnica de validacion del Instrumento

Tabla 6 Ficha técnica

Aspecto Descripcion
Nombre Test de “Resuelve problemas de cantidad”
Autor Marycielo Martinez Lozano
Afio 2025
Poblacién Estudiantes de 5. ° grado de primaria
objetivo
Variable “Resuelve problemas de cantidad”
evaluada
Dimensiones 1. Traduce cantidades a expresiones numéricas.
2. Comunica su comprension sobre los niUmeros y las operaciones.
3. Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.
4. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones.
NUmero de items 26
Escala 0 a 5 puntos por item
Puntaje total 0 a 130 puntos
Técnica Evaluacion
Aplicacion Individual o grupal
Duracion 45 a 60 minutos

Validez Juicio de expertos (V de Aiken = 0.9)
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Confiabilidad Alfa de Cronbach = 0.727

Muestra 20 estudiantes

2.6 Técnica de procesamiento de datos

Los datos obtenidos mediante la aplicacion del instrumento fueron revisados, organizados y codificados
para su posterior anlisis. En la prueba piloto participaron 20 estudiantes de quinto grado “A”, quienes
respondieron la totalidad de los 26 items, por lo que se conté con informacién completa de todas las
participantes y no fue necesario excluir ningin registro. Posteriormente, los datos fueron ingresados en una

base de datos para efectuar el procesamiento estadistico correspondiente.
2.6.1 Procedimiento de aplicacion y evaluacion del test

El test de “Resuelve problemas de cantidad” estuvo integrado por 26 items organizados de acuerdo con
las dimensiones consideradas para la competencia evaluada. Su administracion se efectu6 en dos etapas: la
primera correspondid al pretest, realizado antes del desarrollo de las sesiones con juegos ludicos; y la
segunda, al postest, aplicado una vez culminada la intervencién. Ambas evaluaciones se desarrollaron de

manera grupal en el aula, con las mismas indicaciones y condiciones para las participantes.

Cada item fue calificado con valores comprendidos entre 0 y 5 puntos, segin el nivel de logro
demostrado en las respuestas. De esta manera, la puntuacion total del instrumento podia variar entre 0 y
130 puntos. Una vez obtenidos los resultados, estos fueron organizados y procesados mediante SPSS
version 25 para comparar el desempefio de las estudiantes en ambas mediciones y analizar las variaciones

registradas después de la aplicacion de los juegos ludicos.
2.6.2 Fundamentacion de los niveles de Logro

Para poder interpretar los resultados del instrumento se establecieron cinco niveles de logro: Previo al
inicio, En inicio, En proceso, Logrado y Destacado, tomando como referencia las categorias de evaluacion
propuestas por el Curriculo Nacional de la Educacién Basica del Ministerio de Educacion del Perd, las

cuales permiten describir de manera progresiva el nivel de desarrollo de las competencias de los estudiantes.

Dado que el instrumento elaborado especificamente para la presente investigacion y alcanzo un puntaje
méaximo de 130 puntos, fue necesario definir intervalos numéricos que permitieran clasificar los puntajes

obtenidos en cada uno de los niveles de logro. Para ello se adopt6 un criterio metodolégico de interpretacion
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basado en la progresion de desempefio esperado en la competencia evaluada, estableciendo puntos de corte

gue permitieran diferenciar gradualmente los distintos niveles de dominio.

Esta decision metodoldgica es coherente con lo sefialado por Herndndez Sampieri, Fernandez y Baptista,
quienes indican que, cuando el investigador disefia un instrumento de medicion, debe definir de manera
explicita los criterios mediante los cuales seran interpretados los datos obtenidos, garantizando que dichos
criterios sean consistentes con los objetivos de la investigacién y con la operacionalizacién de la variable.
Asimismo Naupas Paitan Elias Mejia Mejia Eliana Novoa Ramirez Alberto Villagémez Paucar (2014)
sostienen que los instrumentos elaborados para una investigacion requieren establecer procedimientos
claros para la medicion ,codificacion e interpretacion de los datos , de manera que los resultados puedan
analizarse de forma objetiva y sistematica .En este sentido ,los intervalos definidos no modifican los
puntajes obtenidos por las estudiantes, sino que constituyen un criterio descriptivo que facilita su

interpretacion pedagdgica y el analisis de los niveles de desempefio alcanzados.

Tabla 7 Descriptiva de los niveles de logro

Nivel Puntaje Significado Descriptivo
Previo al 0-39 El estudiante presenta dificultades
inicio
En inicio 40-59 Muestra avances iniciales, aunque aln necesita apoyo para consolidar los

aprendizajes evaluados.

En proceso 60-79 Presenta un avance progresivo y se aproxima al dominio esperado de los

aprendizajes.

Logrado 80-99 Evidencia un dominio satisfactorio de los aprendizajes considerados en la
evaluacion.
Destacado 100-130 Demuestra un desempefio superior al esperado en los aprendizajes
evaluados..

Fuente: Los niveles de logro corresponden a las categorias establecidas por el Curriculo Nacional
de la Educacién Basica (MINEDU, 2016). Los intervalos de puntaje fueron definidos por la investigadora
considerando la puntuacion maxima del instrumento (130 puntos) y un criterio de progresion para facilitar

la interpretacion del desempefio.
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2.7 Aspectos Eticos
2.7.1 Consentimiento informado:

Antes de iniciar la investigacion, se solicitd la autorizacion correspondiente a los padres o responsables
legales de las estudiantes. Para ello, se les comunico la finalidad del estudio, las actividades que se
desarrollarian y las condiciones de participacion, permitiéndoles decidir de manera voluntaria la

participacion de las menores en el proceso investigativo.
2.7.2 Confidencialidad y anonimato:

La informacién obtenida durante el desarrollo del estudio fue manejada de forma reservada y utilizada
Unicamente con fines académicos y de investigacion. Para proteger la identidad de las participantes, los
datos fueron registrados mediante codigos, evitando incorporar informacién que permitiera reconocer

individualmente a las estudiantes.
2.7.3 Voluntariedad:

La incorporacion de las estudiantes al estudio se realizo respetando el caracter libre de su participacion.
Durante las actividades no se ejercio presion ni condicionamiento alguno, y se respeté su disposicion para

intervenir en las acciones programadas como parte de la investigacion.
2.7.4 Beneficencia y no maleficencia:

Las actividades desarrolladas durante la intervencion fueron planificadas procurando el bienestar y la
seguridad de las estudiantes, evitando situaciones que pudieran afectar su integridad fisica o emocional.
Asimismo, las experiencias propuestas tuvieron una finalidad pedagdgica orientada a favorecer el

aprendizaje de la matematica dentro de un ambiente de respeto y cuidado.
2.7.5 Autorizacion institucional:

Antes del desarrollo del estudio, se gestiond el permiso correspondiente ante la direccion de la I.E.
Publica N.° 50003 Santa Rosa—Cusco. Esta autorizacion hizo posible realizar la intervencion pedagégica y

administrar los instrumentos previstos para la recoleccion de los datos.
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2.7.6 Respeto a la dignidad de las participantes:

Durante todo el proceso investigativo se respetd la integridad, los derechos y la dignidad de las

estudiantes, promoviendo un trato equitativo, inclusivo y libre de cualquier forma de discriminacion.
2.7.7 Uso responsable de la informacion:

Los datos obtenidos fueron utilizados exclusivamente con fines académicos y de investigacion,
respetando los principios de honestidad, transparencia e integridad cientifica en el andlisis y presentacion

de los resultados.
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RESULTADOS
3.1 Analisis descriptivo del pretest

El pretest permiti6 conocer el desempefio que presentaban las estudiantes en la competencia “Resuelve
problemas de cantidad” antes de desarrollar la intervencion con juegos ludicos. La informacion recogida
fue organizada mediante frecuencias y porcentajes, y posteriormente presentada en tablas y graficos
considerando las categorias establecidas para interpretar las puntuaciones: Previo al inicio, En inicio, En
proceso, Logrado y Destacado. Este anélisis permitio caracterizar la situacion inicial del grupo y disponer

de un referente para contrastar posteriormente los resultados alcanzados en el postest.
3.1.1 Resultados de la Variable dependiente

La evaluacion inicial permitié conocer como se encontraban las estudiantes respecto al desarrollo de la
competencia “Resuelve problemas de cantidad” antes de participar en las sesiones con juegos ludicos. A
partir de las puntuaciones registradas, se establecio la distribucion del grupo segun los niveles de logro

considerados en la investigacion.
Figura 1 Resultados generales de pretest
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En el gréfico se observa que el 20% de las estudiantes obtuvo puntajes entre 0 y 39, correspondientes al
nivel “Previo al inicio”; el 25% alcanzo entre 40 y 59 puntos, ubicandose en “En inicio”; otro 25% obtuvo
entre 60 y 79 puntos, correspondiente al nivel “En proceso”; el 25% se ubico entre 80 y 99 puntos, en el

nivel “Logrado”; y solo el 5% alcanzo6 entre 100 y 130 puntos, correspondiente al nivel “Destacado”. En
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conjunto, los resultados evidencian que el desempefio inicial se concentr6é principalmente en los niveles

bajos e intermedios.

Tabla 8 Frecuencias sobre resultados de pretest

Nivel Rango Frecuencia %
Previo al inicio 0-39 4 20%
En inicio 40-59 5 25%
En proceso 60-79 5 25%
Logrado 80-99 5 25%
Destacado 100-130 1 5%
Total 20 100%

Fuente: elaboracion propia

La distribucion de los resultados muestra que el 20 % de las estudiantes se encontraba en el nivel Previo

al inicio, mientras que el 25 % correspondia a En inicio y otro 25 % a En proceso. Asimismo, el 25 %

alcanzo el nivel Logrado y Unicamente el 5 % se ubicé en Destacado. Al agrupar las categorias de menor

desempefio, se observa que el 45 % se encontraba entre Previo al inicio y En inicio, lo que refleja que una

parte importante del grupo todavia requeria fortalecer los aprendizajes vinculados con la competencia

evaluada.

En contraste, el 55 % de las estudiantes se distribuy6 entre los niveles En proceso, Logrado y Destacado;

sin embargo, solamente una estudiante (5 %) alcanzo la categoria més alta. Estos resultados muestran

diferencias en el desempefio inicial del grupo y evidencian la necesidad de continuar fortaleciendo las

capacidades relacionadas con la resolucion de problemas de cantidad antes del desarrollo de la intervencion

con juegos ludicos.
3.1.2 Resultados descriptivos por dimensiones del pretest

A. Dimension 1: Traduce cantidades a expresiones numéricas

Esta dimension permitié analizar el desempefio de las estudiantes al establecer relaciones entre los datos

de una situacion problemaética y representarlas mediante expresiones numericas. Para su evaluacion se

consideraron los indicadores establecidos previamente en la matriz de operacionalizacion:



Indicador 1: Convierte situaciones cotidianas en expresiones numéricas correctas.

Indicador 2: Representa cantidades con operaciones matematicas.

Tabla 9 Frecuencias sobre resultados de pretest en la dimensién 1

Nivel Rango Frecuencia %
Previo al inicio 0-10 1 5%
En inicio 11-20 3 15%
En proceso 21-30 8 40%
Logrado 31-40 7 35%
Destacado 41-45 1 5%
Total 20 100%

Fuente: elaboracion propia
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Los resultados del pretest muestran que el 40 % de las estudiantes se ubicé en el nivel En proceso, siendo

este el porcentaje mas representativo. Asimismo, el 35 % alcanzo el nivel Logrado, mientras que el 15 %

se encontr6 en En inicio. Por su parte, los niveles Previo al inicio y Destacado registraron un 5 % cada uno.

En conjunto, estos resultados muestran que, antes de la intervencion, el desempefio de las estudiantes se

concentraba principalmente en los niveles En proceso y Logrado.

Por otro lado, el 20 % se encontraba entre los niveles Previo al inicio y En inicio, lo que evidencia que

una parte del grupo aun presentaba dificultades en los aprendizajes correspondientes a esta dimension. Estos

resultados constituyeron el punto de referencia para analizar posteriormente las variaciones observadas

después de la aplicacion de los juegos ludicos.
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Figura 2 Resultados de pretest en la dimensién 1
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El grafico muestra que el 5% de las estudiantes obtuvo entre 0 y 10 puntosy el 15% entre 11y 20 puntos.
La mayor concentracién se presento entre 21 y 30 puntos, con un 40%, seguida del rango de 31 a 40 puntos,
con un 35%. Finalmente, el 5% alcanz6 entre 41 y 45 puntos. Estos resultados muestran que, antes de la
intervencion, la mayoria de las estudiantes presentaba un dominio parcial o adecuado para traducir

cantidades a expresiones numéricas, aunque todavia existian dificultades en una parte del grupo.

En sintesis, la dimension “Traduce cantidades a expresiones numéricas” constituye una fortaleza relativa
del grupo en el pretest; sin embargo, requiere continuar fortaleciéndose para gque las estudiantes logren
representar con mayor precision las relaciones entre los datos de una situacion problematica y seleccionen

las operaciones correspondientes de manera pertinente.
B. Dimension 2: Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.

La dimension 2 permitié valorar la manera en que las estudiantes comunican sus ideas matematicas
relacionadas con los nimeros y las operaciones, asi como la explicacién de los procedimientos empleados

frente a las situaciones planteadas.
Para su evaluacion se consideraron los siguientes indicadores:
Indicador 3: Explica de manera clara el significado de nimeros y operaciones.
Indicador 4: Describe el proceso para resolver problemas y justifica las operaciones elegidas.

Tabla 10 Frecuencias sobre resultados de pretest en la dimension 2
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Nivel Rango Frecuencia %
Previo al inicio 0-10 11 55%
En inicio 11-18 2 10%
En proceso 19-25 5 25%
Logrado 26-30 1 5%
Destacado 31-35 1 5%
Total 20 100%

Fuente: elaboracion propia

Los resultados del pretest muestran que el 55 % de las estudiantes se encontraba en el nivel Previo al
inicio, constituyendo el grupo con mayor frecuencia. Asimismo, el 10 % se ubicé en En inicio y el 25 % en
En proceso, mientras que los niveles Logrado y Destacado registraron un 5 % cada uno. De esta manera, el
65 % de las participantes se concentr6 en los dos niveles de menor desempefio, frente a un 35 % distribuido

entre En proceso, Logrado y Destacado.

En relacidn con los indicadores evaluados, los resultados iniciales evidenciaron que una parte importante
de las estudiantes aun requeria fortalecer la explicacion del significado de los nimeros y las operaciones,
asi como la descripcion de los procedimientos empleados y la justificacion de las operaciones seleccionadas
durante la resolucion de problemas. Estos resultados permitieron reconocer las necesidades iniciales del

grupo en esta dimension antes del desarrollo de la intervencion con juegos ludicos.

Figura 3 Resultados de pretest en la dimension 2
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En el grafico se observa que el 55% de las estudiantes obtuvo entre 0 y 10 puntos, el 10% entre 11y 18
puntos y el 25% entre 19 y 25 puntos. Asimismo, el 5% alcanzé entre 26 y 30 puntos y otro 5% entre 31y
35 puntos. Estos resultados evidencian que, antes de la intervencion, la mayor concentracion de estudiantes

se encontraba en los niveles mas bajos de esta dimension.

En conjunto, los resultados evidencian la necesidad de fortalecer esta dimension mediante estrategias
gue permitan mejorar la comprensién y comunicacién de los procesos matematicos, asi como el uso

adecuado de procedimientos durante la resolucién de problemas.
C. Dimension 3: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

La dimension 3 permitié conocer el desempefio de las estudiantes al emplear procedimientos de
estimacién y célculo durante la resolucion de las situaciones matematicas propuestas. Para su evaluacion

se consideraron los siguientes indicadores:
Indicador 5: Aplica estimaciones para resolver problemas de manera rapida.
Indicador 6: Realiza calculos correctos usando sumas, restas, multiplicaciones, divisiones y potencias.

Tabla 11 Frecuencias sobre resultados de pretest en la dimension 3

Nivel Rango Frecuencia %
Previo al inicio 0-5 13 65%
En inicio 6-12 5 25%
En proceso 13-18 1 5%
Logrado 19-23 1 5%
Destacado 24-25 0 0%
Total 20 100%

Fuente: elaboracién propia

Los resultados del pretest muestran que el 65 % de las estudiantes se encontraba en el nivel Previo al
inicio y el 25 % en En inicio. Por su parte, los niveles En proceso y Logrado registraron un 5 % cada uno,
mientras que ninguna estudiante alcanzé el nivel Destacado. En conjunto, el 90 % de las participantes se
concentr6 en las dos categorias de menor desempefio, evidenciando que esta dimension presentaba

importantes necesidades de fortalecimiento antes de la intervencion.
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Estos resultados muestran que, antes de la intervencidn, una proporcion importante de las estudiantes
presentaba dificultades para aplicar estimaciones al resolver situaciones problematicas y para realizar
calculos correctos mediante sumas, restas, multiplicaciones, divisiones y potencias. Estas dificultades
pueden limitar la seleccién y aplicacion de procedimientos adecuados para obtener soluciones eficientes en

diferentes situaciones matematicas.

Figura 4 Resultados de pretest en la dimensién 3
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Fuente: elaboracion propia

El grafico muestra que el 65% de las estudiantes obtuvo entre 0 y 5 puntos y el 25% entre 6 y 12 puntos.
Asimismo, el 5% alcanzé entre 13 y 18 puntos y otro 5% entre 19 y 23 puntos, mientras que ninguna
estudiante obtuvo entre 24 y 25 puntos. Esta distribucion evidencia que la mayor concentracion se

encontraba en los rangos inferiores antes de la intervencion.

En conjunto, los resultados evidencian la necesidad de fortalecer esta dimensién mediante actividades
que permitan a las estudiantes desarrollar una mejor comprension de los procedimientos matematicos y

expresar con mayor claridad las relaciones existentes entre los numeros y las operaciones.
D. Dimension 4: Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y operaciones

La dimensién 4 permitié valorar el desempefio de las estudiantes al fundamentar sus respuestas y
explicar las relaciones matematicas identificadas durante la resolucién de las situaciones planteadas. Para

su evaluacion se consideraron los siguientes indicadores:
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Indicador 7: Justifica sus respuestas explicando las relaciones numeéricas.
Indicador 8: Explica como se relacionan diferentes operaciones en un problema matematico.

Tabla 12 Frecuencias sobre resultados de pretest en la dimension 4

Nivel Rango Frecuencia %
Previo al inicio 0-5 1 5%
En inicio 6-12 2 10%
En proceso 13-18 8 40%
Logrado 19-23 6 30%
Destacado 24-25 3 15%
Total 20 100%

Fuente: elaboracion propia

Los resultados del pretest muestran que el 5 % de las estudiantes se encontraba en el nivel Previo al
inicio, el 10 % en En inicio y el 40 % en En proceso. Asimismo, el 30 % alcanzo el nivel Logrado y el 15
% se ubicd en Destacado. De esta manera, el mayor porcentaje de participantes se concentrd en el nivel En

proceso, seguido del nivel Logrado.

En relacion con los indicadores evaluados, los resultados iniciales muestran que una parte de las
estudiantes todavia requeria fortalecer la fundamentacion de sus respuestas y la explicacion de las
relaciones existentes entre las operaciones empleadas en la resolucion de problemas. No obstante, también
se observa que el 45 % se encontraba en los niveles Logrado y Destacado, lo que evidencia diferentes

niveles de desempefio dentro del grupo antes de la intervencién.
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Figura 5 Resultados de pretest en la dimension 4
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El grafico muestra que el 5% de las estudiantes obtuvo entre 0 y 5 puntos y el 10% entre 6 y 12 puntos.
La mayor concentracion se encontro entre 13 y 18 puntos, con un 40%, seguida del rango de 19 a 23 puntos,
con un 30%. Finalmente, el 15% alcanzd entre 24 y 25 puntos. Estos resultados evidencian que esta
dimension presentd un desempefio inicial relativamente favorable en comparacion con las demés

dimensiones.

En conjunto, los resultados del pretest muestran que las principales dificultades se concentraron en las
dimensiones relacionadas con el uso de estrategias y la comunicacién de la comprensién matematica,
mientras que la argumentacion de afirmaciones presentd un desempefio inicial mas favorable. Estos
resultados constituyen el punto de partida para analizar los cambios producidos después de la aplicacion de

los juegos ludicos.
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3.2 Analisis descriptivo del postest
3.2.1 Resultados de la variable dependiente

La evaluacion final permitié conocer el nivel de logro alcanzado por las estudiantes de quinto grado “B”
una vez culminadas las sesiones con juegos ludicos. A partir de las puntuaciones registradas, se analizé
como quedd distribuido el grupo en los distintos niveles establecidos para la competencia “Resuelve
problemas de cantidad”. Estos resultados permitieron, posteriormente, contrastar el desempefio final con la

situacion evidenciada en el pretest.

Figura 6 Comparativa de pretest y postest.
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En el postest, ninguna estudiante se ubicé entre 0 y 39 puntos; el 5 % alcanzd puntuaciones
comprendidas entre 40 y 59, mientras que no se registraron participantes en el intervalo de 60 a 79 puntos.
Por otro lado, el 70 % obtuvo puntuaciones entre 80 y 99 puntos y el 25 % se situd entre 100 y 130 puntos.

Los resultados muestran que, al finalizar la intervencion, la mayor parte del grupo alcanzé los niveles
de desempefio mas altos de la escala establecida. En particular, el 95 % de las estudiantes se ubic6 entre los
niveles Logrado y Destacado, mientras que Gnicamente el 5 % permaneci6 en inicio. Esta distribucion
refleja una mejora en el desempefio final en comparacién con la situacidn registrada antes del desarrollo de

los juegos ludicos.
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Tabla 13 Frecuencias sobre la comparativa de pretest y postest

Nivel Pretest % Postest % Cambio absoluto
Previo al inicio 20% 0% Disminucion del 20%
En inicio 25% 5% Disminucidn del 20%
En proceso 25% 0% Disminucidn del 25%

Logrado 25% 70% Aumento del 50%

Destacado 5% 25% Aumento del 20%

Fuente: elaboracion propia

La comparacion de los resultados muestra que el porcentaje de estudiantes ubicadas en el nivel “Previo
al inicio” disminuy6 del 20% al 0%. Asimismo, “En inicio” paso6 del 25% al 5% y “En proceso” del 25%
al 0%. En contraste, el nivel “Logrado” aumento6 del 25% al 70%, mientras que “Destacado” pas6 del 5%
al 25%.

Estos resultados evidencian un desplazamiento de las estudiantes hacia niveles superiores de logro
después de la aplicacion de los juegos ludicos. El mayor cambio se observa en el nivel “Logrado”, que pasé

de 25% a 70%, acompaiiado del incremento del nivel “Destacado” hasta 25%.

En términos pedagogicos, esta distribucion sugiere avances en el desarrollo de la competencia “Resuelve
problemas de cantidad”, reflejados en una mayor proporcion de estudiantes que alcanzaron desempefios
correspondientes a los niveles superiores. Por tanto, los resultados descriptivos muestran una evolucién

favorable después de la intervencion.
A. Dimension 1: Traduce cantidades a expresiones numéricas

Tabla 14 Frecuencias sobre los resultados del postest en la dimension 1

Nivel Rango Frecuencia %
Previo al inicio 0-10 0 0%
En inicio 11-20 0 0%
En proceso 21-30 2 10%
Logrado 31-40 15 75%
Destacado 41-45 3 15%
Total 20 100%

Fuente: elaboracion propia
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En la dimension “Traduce cantidades a expresiones numéricas”, los resultados del postest muestran que
ninguna estudiante se ubico en los niveles “Previo al inicio” y “En inicio”. El 10% alcanz6 el nivel “En
proceso”, mientras que el 75% se ubico en “Logrado” y el 15% en “Destacado”. En conjunto, el 90% de
las estudiantes alcanz6 los niveles “Logrado” y “Destacado”, lo que representa una distribucion favorable

del desempefio en esta dimension.

Estos resultados evidencian que, después de la intervencion, la mayoria de las estudiantes logré
representar situaciones problematicas mediante expresiones numéricas y establecer relaciones adecuadas
entre las cantidades y las operaciones involucradas. La concentracion del 75% en el nivel “Logrado”
muestra que el desempefio alcanzado fue principalmente satisfactorio, mientras que el 15% que llegé al

nivel “Destacado” evidencia un dominio superior de esta dimension.

Figura 7 Resultados de postest en la dimensién 1
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El grafico muestra que ninguna estudiante obtuvo puntajes entre 0 y 20 puntos. EI 10% se ubico entre
21 y 30 puntos, correspondiente al nivel “En proceso”; el 75% obtuvo entre 31 y 40 puntos, correspondiente

al nivel “Logrado”; y el 15% alcanz6 entre 41 y 45 puntos, correspondiente al nivel “Destacado”.

En términos pedagdgicos, esta distribucion evidencia un desempefio favorable en la traduccion de
cantidades a expresiones numéricas. La mayor concentracion en los niveles “Logrado” y “Destacado”

sugiere que las estudiantes fortalecieron la identificacion de cantidades, la representacion de relaciones
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entre datos y la seleccion de operaciones pertinentes para expresar matematicamente las situaciones

planteadas.
B. Dimension 2: Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

Tabla 15 Frecuencias sobre los resultados del postest en la dimension 2

Nivel Rango Frecuencia %
Previo al inicio 0-10 2 10%
En inicio 11-18 2 10%
En proceso 19-25 12 60%
Logrado 26-30 3 15%
Destacado 31-35 1 5%
Total 20 100%

Fuente: elaboracion propia

En la dimension “Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones”, los resultados del
postest muestran que el 10% de las estudiantes se ubico en el nivel “Previo al inicio”, otro 10% en “En
inicio”, el 60% en “En proceso”, el 15% en “Logrado” y el 5% en “Destacado”. La mayor concentracion

se presentd en el nivel “En proceso”, con 12 estudiantes, equivalente al 60% del grupo.

En conjunto, el 20% de las estudiantes alcanzé los niveles “Logrado” y “Destacado”, mientras que el
80% se distribuyd entre los niveles “Previo al inicio”, “En inicio” y “En proceso”. Por tanto, aunque se
observa una evolucion favorable, la mayor parte de las estudiantes aln se encuentra en proceso de

consolidar la comunicacion de su comprension sobre los nimeros y las operaciones.
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Figura 8 Resultados del postest en la dimensién 2
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En el gréfico correspondiente, se observa que el 10% de las estudiantes obtuvo puntajes entre 0 y 10
puntos, otro 10% entre 11 y 18 puntos, el 60% entre 19 y 25 puntos, el 15% entre 26 y 30 puntos y el 5%
entre 31 y 35 puntos. De esta manera, la mayor concentracion se encuentra en el rango correspondiente al

nivel “En proceso”.

En términos pedagdgicos, estos resultados evidencian que las estudiantes presentan avances en la
expresion e interpretacién de sus conocimientos matematicos; sin embargo, la concentracion del 60% en el
nivel “En proceso” indica que todavia es necesario fortalecer la capacidad para comunicar con mayor

claridad sus procedimientos, relaciones y resultados matematicos.
C. Dimension 3: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

Tabla 16 Frecuencias sobre los resultados del postest en la dimension 3

Nivel Rango Frecuencia %
Previo al inicio 0-5 3 15%
En inicio 6-12 8 40%
En proceso 13-18 4 20%
Logrado 19-23 5 25%
Destacado 24-25 0 0%
Total 20 100%

Fuente: elaboracion propia
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En la dimension “Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo”, el postest muestra que el
15 % de las estudiantes se encontraba en el nivel Previo al inicio, mientras que el 40 % se ubic6 en inicio.
Asimismo, el 20 % alcanz6 el nivel En proceso y el 25 % lleg6 a Logrado. Ninguna participante se situé en
el nivel Destacado. De acuerdo con esta distribucion, En inicio presenté la mayor frecuencia, con 8

estudiantes, equivalente al 40 % del grupo.

Al agrupar los resultados, se observa que el 45 % de las estudiantes alcanzd los niveles En proceso y
Logrado, mientras que el 55 % permanecio entre Previo al inicio y En inicio. Aunque los resultados reflejan
variaciones en el desempefio después de la intervencion, esta dimension todavia presentd una importante
concentracion de estudiantes en los niveles iniciales. Por ello, los datos evidencian la necesidad de continuar
fortaleciendo la aplicacion de estimaciones y la realizacion de célculos vinculados con las operaciones

matematicas evaluadas.

Figura 9 Resultados del postest en la dimensién 3
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El grafico muestra que el 15% de las estudiantes obtuvo puntajes entre 0 y 5 puntos, el 40% entre 6 y
12 puntos, el 20% entre 13 y 18 puntos y el 25% entre 19 y 23 puntos. No se registraron estudiantes en el

rango de 24 a 25 puntos, correspondiente al nivel “Destacado”.

En términos pedagogicos, los resultados evidencian que las estudiantes presentan avances en la seleccion
y aplicacion de estrategias y procedimientos de estimacion y célculo. No obstante, la concentracion del
40% en el nivel “En inicio” sefala la necesidad de continuar fortaleciendo el empleo de procedimientos
matematicos de manera pertinente y autdbnoma, especialmente en aquellas estudiantes que aln presentan

dificultades para resolver las situaciones planteadas.
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D. Dimension 4: Argumenta afirmaciones sobre relaciones numéricas y operaciones

Tabla 17 Frecuencias sobre los resultados del postest en la dimension 4

Nivel Rango Frecuencia %
Previo al inicio 0-5 1 5%
En inicio 6-12 0 0%
En proceso 13-18 2 10%
Logrado 19-23 3 15%
Destacado 24-25 14 70%
Total 20 100%

Fuente: elaboracion propia

En la dimensiéon “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones”, la
evaluacién final muestra que el 5 % de las estudiantes se encontraba en el nivel Previo al inicio y ninguna
se ubicd en inicio. Por otro lado, el 10 % alcanz6 En proceso, el 15 % se situ6 en Logrado y el 70 % llegd
a Destacado. Este altimo nivel reunié a 14 de las 20 participantes, constituyéndose en la categoria con

mayor frecuencia.

Al considerar la distribucion general, el 85 % de las estudiantes se ubicé entre los niveles Logrado y
Destacado, mientras que el 15 % restante correspondié a Previo al inicio y En proceso. Los datos obtenidos
al finalizar la intervencion reflejan un predominio de los niveles superiores de desempefio en esta
dimension, particularmente en los aprendizajes relacionados con la argumentacion y explicacion de las

relaciones matematicas.
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Figura 10 Resultados del postest en la dimension 4
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El grafico muestra que el 5% de las estudiantes obtuvo puntajes entre 0 y 5 puntos, mientras que no se

registraron estudiantes entre 6 y 12 puntos. ElI 10% alcanz6 entre 13 y 18 puntos, el 15% entre 19 y 23

puntos y el 70% obtuvo entre 24 y 25 puntos, correspondiente al nivel “Destacado”.

En términos pedagdgicos, esta distribucion evidencia un desempefio favorable en la argumentacion de
afirmaciones relacionadas con los nimeros y las operaciones. La elevada concentracion de estudiantes en
el nivel “Destacado” permite sefialar que, después de la intervencion, la mayoria logré desarrollar

procedimientos de explicacion y justificacion de sus respuestas matematicas con un nivel de desempefio

superior.
3.3 Andlisis de resultados en funcién de los objetivos
3.3.1 Resultados descriptivos de cumplimiento de objetivos

A. Cumplimiento del Objetivo general

“Determinar en qué medida la aplicacion de juegos ludicos mejora la competencia ‘Resuelve problemas

de cantidad’ en nifias de 5. © grado ‘B’ de la I.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025.”
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Tabla 18 Comparativa de porcentajes entre pretest y postest

Nivel de logro Pretest % Postest % Cambio absoluto
Previo al inicio 20% 0% Disminucion del 20%
En inicio 25% 5% Disminucidn del 20%
En proceso 25% 0% Disminucidn del 25%

Logrado 25% 70% Aumento del 50%

Destacado 5% 25% Aumento del 20%

Fuente: elaboracion propia

Los resultados del pretest evidenciaron que el 20 % de las estudiantes se encontraba en Previo al inicio,
el 25 % en En inicio y otro 25 % en En proceso. Por su parte, el 25 % alcanz6 Logrado y Unicamente el 5
% se situd en Destacado. En consecuencia, antes del desarrollo de las sesiones con juegos ludicos, el grupo
presentaba una distribucién heterogénea, con una presencia considerable de estudiantes en las categorias

iniciales de desempefio.

En la evaluacion posterior se observaron variaciones importantes en esta distribucion. El nivel Previo al
inicio disminuyd del 20 % al 0 %, En inicio paso del 25 % al 5 % y En proceso descendio del 25 % al 0 %.
En contraste, Logrado aument6 del 25 % al 70 % y Destacado paso del 5 % al 25 %. De este modo, al
finalizar la intervencidn, el 95 % de las participantes se encontraba en los niveles Logrado y Destacado,

frente al 30 % registrado en estas mismas categorias durante el pretest.

La comparacion descriptiva entre ambas mediciones evidencia una mejora en el desempefio de las
estudiantes, expresada principalmente en la reduccion de los niveles inferiores y en el incremento de los
niveles Logrado y Destacado. Estos resultados muestran un avance en el desarrollo de la competencia

“Resuelve problemas de cantidad” después de la implementacion de las sesiones con juegos ludicos.

Por tanto, desde el analisis descriptivo, se observa una evolucion favorable de la competencia “Resuelve
problemas de cantidad” después de la intervencion mediante juegos ludicos. La determinacion de la

significancia estadistica de estas diferencias corresponde al analisis inferencial.

Los resultados muestran una evolucion favorable después de la aplicacién de los juegos ludicos,
evidenciada en el desplazamiento de las estudiantes hacia niveles superiores de desempefio. Este avance
puede interpretarse desde el Aprendizaje Basado en Juegos, ya que, segln Solas Martinez et al. (2023) el

juego con finalidad pedag6gica favorece la participacion activa, la toma de decisiones y el uso de
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conocimientos para afrontar desafios. Durante la intervencién, las estudiantes resolvieron situaciones

relacionadas con cantidades y operaciones mediante reglas, materiales y metas especificas.

Asimismo, el aprendizaje guiado de Wood et al. (1976) se manifestd a través de preguntas, orientaciones
y apoyos proporcionados durante las actividades, favoreciendo una resolucion progresivamente mas
autonoma. A ello se sumo la interaccidn entre pares planteada por Vygotski (1978) mediante el intercambio
de estrategias y procedimientos. En conjunto, estos procesos guardan relacion con el enfoque por
competencias del CNEB y con Tob6n (2012) al promover la movilizacién articulada de conocimientos y

capacidades matematicas.
B. Cumplimiento del Objetivo especifico 1

“Determinar en qué medida la aplicacion de juegos lidicos mejora la dimension ‘Traduce cantidades a

expresiones numéricas’ en nifias de 5. © grado ‘B’ de la I.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025.

Tabla 19 Comparativa de porcentajes entre pretest y postest segun la dimension 1

Nivel de logro(D1) Pretest % Postest % Cambio absoluto
Previo al inicio 5% 0% Disminucion del 5%
En inicio 15% 0% Disminucion del 15%
En proceso 40% 10% Disminucién del 30%
Logrado 35% 75% Aumento del 40%
Destacado 5% 15% Aumento del 10%

Fuente: elaboracion propia

En el pretest, el 5% de las estudiantes se ubico en “Previo al inicio”, el 15% en “En inicio”, el 40% en
“En proceso”, el 35% en “Logrado” y el 5% en “Destacado”. La mayor proporcion se concentro en el nivel
“En proceso”, lo que evidencia dificultades iniciales para representar mediante expresiones numeéricas las

cantidades y relaciones presentes en las situaciones planteadas.

En el postest, no se registraron estudiantes en los niveles “Previo al inicio” y “En inicio”. Asimismo, el
nivel “En proceso” disminuyo del 40% al 10%, mientras que “Logrado” aument6 del 35% al 75% y
“Destacado” del 5% al 15%. En consecuencia, el 90% de las estudiantes alcanzo los niveles “Logrado” y

“Destacado”.

En términos pedagadgicos, los resultados evidencian avances en la traduccion de situaciones relacionadas

con cantidades hacia expresiones numéricas. La disminucion de los niveles inferiores y el incremento de
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los niveles superiores permiten apreciar una mejora en la representacion matematica de las situaciones

planteadas.

Desde el analisis descriptivo, la dimension “Traduce cantidades a expresiones numéricas” presentd una
evolucion favorable después de la intervencion. La significancia estadistica de esta diferencia seréd

determinada mediante la prueba inferencial correspondiente.

La mejora observada en esta dimension puede interpretarse desde (Piaget, 1975)quien sostiene que el
conocimiento matematico se construye progresivamente mediante la actividad y las relaciones que el
estudiante establece con cantidades y objetos. Durante los juegos, las estudiantes compararon, relacionaron

y representaron cantidades, ademas de seleccionar operaciones para resolver situaciones planteadas.

Asimismo, Freudenthal (1991), la importancia de trabajar con situaciones contextualizadas y
significativas. Estas experiencias guardan correspondencia con el Ministerio de Educacion (2016) que
define esta capacidad como el establecimiento de relaciones entre los datos de una situacion y su

representacion mediante expresiones numéricas.

C. Cumplimiento del Objetivo especifico 2

"Determinar en qué medida la aplicacion de juegos lidicos mejora la dimension " Comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones " en nifias de 5. ° grado "B" de la |.E. Publica N.° 50003

Santa Rosa-Cusco, 2025."
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Tabla 20 Comparativa de porcentajes entre pretest y postest seguin la dimension 2

Nivel de logro(D2) Pretest % Postest % Cambio absoluto
Previo al inicio 55% 10% Disminucion del 45%
En inicio 10% 10% Ambos se mantuvieron

En proceso 25% 60% Aumento del 35%

Logrado 5% 15% Aumento del 10%
Destacado 5% 5% Ambos se mantuvieron

Fuente: elaboracion propia

En el pretest, el 55% de las estudiantes se ubicé en el nivel “Previo al inicio”, el 10% en “En inicio”, el
25% en “En proceso”, el 5% en “Logrado” y el 5% en “Destacado”. Estos resultados muestran que,
inicialmente, la mayor parte de las estudiantes presentaba dificultades para comunicar su comprension sobre

los nimeros y las operaciones.

En el postest, el nivel “Previo al inicio” disminuyd del 55% al 10%, mientras que “En inicio” se mantuvo
en 10%. Por otro lado, el nivel “En proceso” aumentd de 25% a 60%, “Logrado” paso de 5% a 15% y
“Destacado” se mantuvo en 5%. En conjunto, el 80% de las estudiantes alcanzo los niveles “En proceso”,

“Logrado” y “Destacado” en el postest.

En términos pedagogicos, los resultados muestran un desplazamiento importante desde el nivel “Previo
al inicio” hacia niveles superiores. Este cambio evidencia avances en la comunicacion de la comprension
de los nimeros y las operaciones, particularmente en la expresion de procedimientos, relaciones y

resultados matematicos.

Desde el analisis descriptivo, se observa una evolucién favorable de la dimension “Comunica su
comprension sobre los numeros y las operaciones” después de la intervencion. La significancia estadistica

de esta diferencia se determinara mediante el analisis inferencial.

Los avances en esta dimensidn guardan relacion con la teoria sociocultural de Vygotski (1978), debido
a que durante los juegos las estudiantes intercambiaron estrategias, explicaron procedimientos y
compararon resultados. Del mismo modo, el aprendizaje guiado de Wood et al. (1976) se manifesto

mediante preguntas y orientaciones que apoyaron la explicacion de los procedimientos empleados.

Estos procesos se relacionan con el CNEB (2016), que sefiala que comunicar la comprension implica

expresar y explicar ideas sobre nimeros, operaciones y sus relaciones. No obstante, la concentracion de
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estudiantes en el nivel “En proceso” muestra que esta capacidad mejord, aunque todavia requeria continuar

fortaleciéndose.
D. Cumplimiento del Objetivo especifico 3

"Determinar en qué medida la aplicacién de juegos ludicos mejora la dimension " Usa estrategias y
procedimientos de estimacién y célculo" en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025."

Tabla 21 Comparativa de porcentajes entre pretest y postest segun la dimension 3

Nivel de logro(D2) Pretest % Postest % Cambio absoluto
Previo al inicio 65% 15% Disminucién del 50%

En inicio 25% 40% Aumento del 15%

En proceso 5% 20% Aumento del 15%

Logrado 5% 25% Aumento del 20%
Destacado 0% 0% Ambos se mantuvieron

Fuente: elaboracion propia

En el pretest, el 65% de las estudiantes se ubicod en “Previo al inicio”, el 25% en “En inicio”, el 5% en
“En proceso” y el 5% en “Logrado”, sin registrarse estudiantes en el nivel “Destacado”. Estos resultados
evidencian dificultades iniciales en el uso de estrategias y procedimientos de estimacion y calculo para

resolver las situaciones matematicas planteadas.

En el postest, el nivel “Previo al inicio” disminuy6 del 65% al 15%. En contraste, “En inicio” aumentd
del 25% al 40%, “En proceso” paso del 5% al 20% y “Logrado” aument6 del 5% al 25%. El nivel

“Destacado” se mantuvo en 0%.

Si bien se produjo un incremento en el nivel “En inicio”, este resultado debe interpretarse conjuntamente
con la marcada reduccion del nivel “Previo al inicio”. La distribucion muestra que parte de las estudiantes
que inicialmente se encontraban en el nivel méas bajo avanzd hacia categorias superiores, especialmente

hacia “En proceso” y “Logrado”.

En términos pedagogicos, los resultados sugieren avances en el uso de estrategias y procedimientos de
estimacién y célculo; sin embargo, todavia se requiere fortalecer estos procesos para favorecer el transito

hacia niveles superiores de logro.
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Desde el analisis descriptivo, la dimension “Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo”
presentd cambios entre el pretest y el postest. La determinacién de la significancia estadistica de estos
cambios corresponde al analisis inferencial.

Los cambios obtenidos pueden comprenderse desde Pdlya (1965), quien plantea que resolver un
problema implica comprenderlo, elaborar un plan, ejecutar una estrategia y revisar la solucion. Durante los
juegos, las estudiantes debian analizar los desafios, seleccionar procedimientos, realizar célculos y
comprobar sus resultados.

Asimismo, el aprendizaje guiado de Wood et al. (1976), se manifesté mediante el acompafiamiento
frente a las dificultades, favoreciendo una seleccion progresivamente mas autbnoma de procedimientos.
Estos procesos guardan relacion con él Ministerio de Educacion(2016), que considera esta capacidad como
la seleccion y utilizacién de estrategias de estimacion y calculo. Sin embargo, los resultados muestran que

todavia era necesario continuar fortaleciendo su dominio.

E. Cumplimiento del Objetivo especifico 4

"Determinar en qué medida la aplicacién de juegos ludicos mejora la dimensién "Argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones" en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Publica
N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025."

Tabla 22 Comparativa de porcentajes entre pretest y postest segun la dimension 4

Nivel de logro(D2) Pretest % Postest % Cambio absoluto
Previo al inicio 5% 5% Ambos se mantuvieron
En inicio 10% 0% Disminucion del 10%
En proceso 40% 10% Disminucion del 30%
Logrado 30% 15% Disminucion del 15%
Destacado 15% 70% Aumento del 65%

Fuente: elaboracion propia

En la evaluacion inicial, el 5 % de las estudiantes se encontraba en Previo al inicio, el 10 % en En inicio
y el 40 % en En proceso. Asimismo, el 30 % alcanz6 Logrado y el 15 % se ubicé en Destacado. Esta
distribucién muestra que, antes de desarrollar las sesiones con juegos ludicos, el mayor porcentaje del grupo

se encontraba en En proceso.
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Después de la intervencion, Previo al inicio permanecié en 5 %, mientras que En inicio disminuyd del
10 % al 0 % y En proceso paso del 40 % al 10 %. En contraste, Logrado varié del 30 % al 15 %, mientras
gue Destacado aumento considerablemente, pasando del 15 % al 70 %. Al considerar conjuntamente las

dos categorias superiores, Logrado y Destacado representaron el 45 % en el pretest y el 85 % en el postest.

La comparacion descriptiva evidencia una modificacion favorable en la distribucion de los niveles de
desempefio de esta dimension. El incremento registrado principalmente en Destacado muestra que, al
finalizar la intervencion, una mayor proporcion de estudiantes evidenci6 aprendizajes relacionados con la

argumentacion de sus respuestas y la explicacion de relaciones numéricas y operaciones.

El analisis inferencial complementd estos resultados descriptivos. La prueba t de Student para muestras
relacionadas mostré una diferencia estadisticamente significativa entre las mediciones realizadas antes y
después de la intervencion en esta dimension (t = —2.500; gl = 19; p = .022). La diferencia media fue de
—4.100 puntos, con un intervalo de confianza del 95 % comprendido entre —7.532 y —0.668. Estos resultados

respaldan la existencia de una diferencia significativa entre el pretest y el postest.

Los hallazgos pueden relacionarse con la propuesta heuristica de Pélya (1965), particularmente con la
revision de la solucién y la justificacion del procedimiento seguido. Asimismo, desde la perspectiva
sociocultural de Vygotsky(1978), las actividades compartidas favorecen espacios de interaccion en los que
las estudiantes pueden comunicar, contrastar y fundamentar sus procedimientos. Estas perspectivas
permiten interpretar los avances observados en los aprendizajes vinculados con la argumentacion

matematica.
3.4 Estadigrafos descriptivos del grupo experimental

A continuacidn, se presentan los estadisticos descriptivos correspondientes al pretest y postest de la

competencia Resuelve problemas de cantidad.
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Tabla 23 Estadigrafos descriptivos del pretest y postest

Estadistico Pretest Postest
Media 63.20 91.80
Mediana 62.50 91.00
Varianza 585.12 585.12
Desviacion estandar 24.18 14.10
Minimo 20 53
Méximo 103 118
Rango 83 65
Asimetria 0.140 —0.546

Fuente: basado en los resultados de SPSS

Los estadisticos descriptivos muestran diferencias entre los resultados del pretest y postest. En el pretest,
la media fue de 63.20 puntos, mientras que en el postest aumenté a 91.80 puntos, evidenciando un
incremento de 28.60 puntos después de la intervencion pedagdgica basada en juegos ludicos. Asimismo, la
desviacion estandar disminuy6 de 24.19 a 14.10 puntos, lo que indica una menor dispersion de los

resultados en el postest.

En el pretest, los puntajes oscilaron entre 20 y 103 puntos, con un rango de 83 puntos y una varianza de
585.12. En el postest, los valores se ubicaron entre 53 y 118 puntos, con un rango de 65 puntos y una
varianza de 198.91. Esta reduccion de la dispersion permite observar una mayor concentracion de los

resultados alrededor de la media después de la intervencion.

Respecto a la distribucion de los datos, la asimetria presentd un valor de 0.140 en el pretest y -0.546 en
el postest, mientras que la curtosis fue de -0.850 y 2.139, respectivamente. Estos valores describen cambios

en la distribucién de los puntajes entre ambas mediciones.

En conjunto, los resultados descriptivos muestran un incremento de los puntajes obtenidos en el postest
y una reduccién de la variabilidad del grupo. Esto permite apreciar una evolucion favorable del desempefio
de las estudiantes después de la intervencion; sin embargo, la determinacion de la significancia estadistica
de las diferencias corresponde al andlisis inferencial mediante la prueba t de Student para muestras

relacionadas.
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3.5 Prueba de normalidad

Previo al analisis inferencial, se examind la distribucion de las puntuaciones obtenidas en el pretest y
postest de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Para este proposito se consideraron las
pruebas de Kolmogorov-Smirnov y Shapiro—-Wilk reportadas por SPSS. Debido a que el estudio estuvo
conformado por 20 participantes, la decision respecto al supuesto de normalidad se sustent6 principalmente
en los resultados de Shapiro—Wilk.

En el pretest, Shapiro—Wilk registroé un valor de significancia de p = 0.490, mientras que en el postest
se obtuvo p = 0.108. En ambos casos, los valores fueron mayores que el nivel de significancia establecido
(oo = 0.05); por consiguiente, no se rechazd el supuesto de normalidad. De manera complementaria,
Kolmogorov—-Smirnov present6 valores de p = 0.200 para el pretest y p = 0.124 para el postest, igualmente
superiores a .05.

A partir de estos resultados, se considerd que las puntuaciones presentaban un comportamiento
compatible con una distribucion normal. Asimismo, debido a que las mediciones correspondieron a las
mismas 20 estudiantes evaluadas antes y después de la intervencidn, se empled una prueba paramétrica para
datos relacionados.

En consecuencia, para contrastar las hipotesis de la investigacion se utilizé la t de Student para muestras
relacionadas, mediante la cual se compararon las puntuaciones obtenidas en el pretest y postest de la

competencia “Resuelve problemas de cantidad” y de sus respectivas dimensiones.

Tabla 24 Prueba de normalidad

Medida Prueba Estadistico gl Sig.

Pretest Kolmogorov-Smirnov 0.115 20 0.200
Shapiro-Wilk 0.954 20 0.490

Postest Kolmogorov—-Smirnov 0.168 20 0.124
Shapiro-Wilk 0.932 20 0.108

Fuente: basado en los resultados de SPSS

Los resultados de la prueba de normalidad muestran que, para el pretest, la prueba de Kolmogorov-
Smirnov presentd un nivel de significancia de p = 0.200, mientras que la prueba de Shapiro-Wilk obtuvo p
= 0.490. Ambos valores son superiores a 0.05, por lo que no se rechaza el supuesto de normalidad de los

puntajes iniciales.
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En el postest, la prueba de Kolmogorov-Smirnov presenté un nivel de significancia de p = 0.124 y la
prueba de Shapiro-Wilk obtuvo p = 0.108. Al ser ambos valores superiores a 0.05, tampoco se rechaza el

supuesto de normalidad de los puntajes obtenidos luego de la intervencion.

En consecuencia, los resultados permiten considerar que los puntajes del pretest y postest cumplen con
el supuesto de normalidad. Por ello, resulta procedente emplear la prueba t de Student para muestras
relacionadas, con el propésito de determinar si existen diferencias estadisticamente significativas entre

ambas mediciones en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” y en sus respectivas dimensiones.

3.6 Validacion de la hipdtesis general de investigacion

Hipotesis general (H.)

La aplicacién de juegos ludicos mejora significativamente la competencia "Resuelve problemas de
cantidad" en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025.
Hipdtesis nula (Ho)

La aplicacion de juegos ltdicos no mejora significativamente la competencia "Resuelve problemas de
cantidad" en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025.

Tabla 25 Prueba T de la variable dependiente

Estadistico Valor
Media de la diferencia —28.600
T —6.006
gl 19
Sig. (p) <.001
1C 95% [-38.567; —18.633]

Fuente: basado en los resultados de SPSS

La prueba t de Student para muestras relacionadas evidencié una diferencia estadisticamente
significativa entre los puntajes del pretest y postest de la competencia “Resuelve problemas de cantidad” (t
=-6.006; gl = 19; p <.001). La media de la diferencia fue de -28.600 puntos, lo que indica que los puntajes
obtenidos en el postest fueron superiores a los registrados en el pretest. Asimismo, el intervalo de confianza
del 95% se ubic6 entre -38.567 y -18.633, sin incluir el valor cero, lo que respalda la existencia de una

diferencia estadisticamente significativa entre ambas mediciones.
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En funcioén de estos resultados, se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se acepta la hipdtesis de investigacion
(H1), concluyéndose que la aplicacion de juegos ludicos produjo una mejora estadisticamente significativa

en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en las estudiantes participantes.

Este resultado guarda relacion con el Aprendizaje Basado en Juegos planteado por Solas Martinez et al.
(2023) debido a que los desafios ludicos permitieron que las estudiantes participaran activamente y
utilizaran sus conocimientos matematicos para resolver situaciones relacionadas con cantidades y
operaciones. Asimismo, el aprendizaje guiado de Wood et al. (1976) ,se manifest6 mediante las
orientaciones y apoyos proporcionados durante las actividades, favoreciendo una resolucion
progresivamente mas autonoma. De esta manera, la intervencion generd oportunidades para movilizar de
forma articulada las capacidades que conforman la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, en

correspondencia con el enfoque por competencias del Ministerio de Educacion (2016).

3.6.1 Validacion de la hipotesis especifica 1

Hipatesis especifica 1 (HE.)

La aplicacion de juegos ladicos mejora significativamente la dimensién "Traduce cantidades a
expresiones numéricas" en nifias de 5. ° grado "B" de la |.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025.
Hipotesis nula 1 (HEo)

La aplicacion de juegos lidicos no mejora significativamente la dimension "Traduce cantidades a

expresiones numéricas" en nifias de 5. ° grado "B" de la |.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, 2025.

Tabla 26 Prueba T de la dimensién 1

Estadistico Valor
Media de la diferencia -8.950
T —4.047
gl 19
Sig. (p) <.001
IC 95% [-13.579; 4.321]

Fuente: basado en los resultados de SPSS

La prueba t de Student para muestras relacionadas evidenci6 una diferencia estadisticamente
significativa entre los puntajes del pretest y postest en la dimension “Traduce cantidades a expresiones

numéricas” (t = -4.047; gl = 19; p <.001). La media de la diferencia fue de -8.950 puntos, indicando que
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los puntajes del postest fueron superiores a los obtenidos en el pretest. Asimismo, el intervalo de confianza

del 95% se ubicé entre -13.579 y -4.321, sin incluir el valor cero.

En consecuencia, se rechaza la hipotesis nula (HEo) y se acepta la hipodtesis especifica 1 (HE:),
concluyéndose que la aplicacion de juegos ludicos produjo una mejora estadisticamente significativa en la

dimension “Traduce cantidades a expresiones numéricas”.

La mejora significativa obtenida puede interpretarse desde los aportes de (Piaget, 1975), debido a que
durante los juegos las estudiantes establecieron relaciones entre cantidades, compararon datos y los
representaron mediante expresiones numéricas. Asimismo, desde Freudenthal (1991), las situaciones
contextualizadas permitieron utilizar los conocimientos matematicos dentro de experiencias significativas.
Estos procesos guardan correspondencia con el Ministerio de Educacién (2016) que sefiala que traducir

cantidades implica establecer relaciones entre los datos y representarlas mediante expresiones numéricas.

3.6.2 Validacion de la hipotesis especifica 2
Hipdtesis especifica 2 (HE>)

La aplicacion de juegos ludicos mejora significativamente la dimension "Comunica su comprension
sobre los nimeros y las operaciones™ en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-
Cusco, 2025.

Hipdtesis nula 2 (HEo)

La aplicacion de juegos ludicos no mejora significativamente la dimension "Comunica su comprension
sobre los nimeros y las operaciones™ en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-
Cusco, 2025.

Tabla 27 Prueba T de la dimensién 2

Estadistico Valor
Media de la diferencia —-8.650
T -3.897
gl 19
Sig. (p) <.001
IC 95% [-13.296; —4.004]

Fuente: basado en los resultados de SPSS
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La prueba t de Student para muestras relacionadas mostr6é una diferencia estadisticamente significativa
entre los puntajes del pretest y postest en la dimension “Comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones” (t = -3.897; gl = 19; p < .001). La media de la diferencia fue de -8.650 puntos, evidenciando
un incremento de los puntajes en el postest respecto del pretest. El intervalo de confianza del 95% se ubicd

entre -13.296 y -4.004, sin incluir el valor cero.

En consecuencia, se rechaza la hipotesis nula (HEo) y se acepta la hipotesis especifica 2 (HE-),
concluyéndose que la aplicacion de juegos ludicos produjo una mejora estadisticamente significativa en la

dimension “Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones”.

Este resultado puede comprenderse desde la teoria sociocultural de VVygotski (1978) ,ya que durante los
juegos las estudiantes tuvieron oportunidades para intercambiar estrategias, explicar procedimientos y
comparar formas de resolucion. Asimismo, el aprendizaje guiado de Wood et al. (1976) ,se reflejé en las
preguntas y orientaciones proporcionadas para favorecer la explicacion de los procedimientos realizados.
Estas experiencias se relacionan con el Ministerio de Educacion (2016), que considera la comunicacion
matematica como la capacidad de expresar y explicar la comprension sobre los nimeros, las operaciones y

sus relaciones.
3.6.3 Validacion de la hipotesis especifica 3
Hipotesis especifica 3 (HE3)

La aplicacion de juegos ludicos mejora significativamente la dimension "Usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo™ en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Publica N.° 50003 Santa Rosa-
Cusco, 2025.

Hipdtesis nula 3 (HE,).

La aplicacion de juegos ludicos no mejora significativamente la dimensién "Usa estrategias y
procedimientos de estimacién y céalculo” en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Pablica N.° 50003 Santa Rosa-
Cusco, 2025.



89

Tabla 28 Prueba T de la dimensién 3

Estadistico Valor
Media de la diferencia —6.900
T -5.221
gl 19
Sig. (p) <.001
IC 95% [-9.666; —4.134]

Fuente: basado en los resultados de SPSS

La prueba t de Student para muestras relacionadas evidencié una diferencia estadisticamente
significativa entre los puntajes del pretest y postest en la dimension “Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo” (t=-5.221; gl = 19; p <.001). La media de la diferencia fue de -6.900 puntos, lo que
indica un incremento de los puntajes obtenidos en el postest. Del mismo modo, el intervalo de confianza

del 95% se ubicé entre -9.666 y -4.134, sin incluir el valor cero.

En consecuencia, se rechaza la hipotesis nula (HEo) y se acepta la hipotesis especifica 3 (HEs),
concluyéndose que la aplicacion de juegos ludicos produjo una mejora estadisticamente significativa en la

dimension “Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo”.

La mejora significativa alcanzada guarda relacion con los planteamientos de Polya (1965), debido a que
durante los desafios ludicos las estudiantes debian comprender las situaciones, seleccionar estrategias,
gjecutar procedimientos de célculo y comprobar sus resultados. Asimismo, el aprendizaje guiado de Wood
et al. (1976) se manifestd mediante el acompafiamiento proporcionado frente a las dificultades,
favoreciendo progresivamente una mayor autonomia en la eleccion de procedimientos. Estos procesos se
corresponden con el Ministerio de Educacién (2016), que plantea la seleccion y utilizacién pertinente de

estrategias de estimacién y célculo para resolver problemas.
3.6.4 Validacion de la hipotesis especifica 4
Hipotesis especifica 4 (HE,)

La aplicacidn de juegos ltdicos mejora significativamente la dimension "Argumenta afirmaciones sobre
las relaciones numéricas y las operaciones"” en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Publica N.° 50003 Santa
Rosa-Cusco, 2025.
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Hipétesis nula 4 (HEo)

La aplicacién de juegos ludicos no mejora significativamente la dimensién "Argumenta afirmaciones
sobre las relaciones numéricas y las operaciones” en nifias de 5. ° grado "B" de la I.E. Pablica N.° 50003
Santa Rosa-Cusco, 2025.

Tabla 29 Prueba T de la dimensién 4

Estadistico Valor
Media de la diferencia —-4.100
T —2.500
gl 19
Sig. (p) .022
IC 95% [-7.532; -0.668]

Fuente: basado en los resultados de SPSS

La prueba t de Student para muestras relacionadas evidencié una diferencia estadisticamente
significativa entre los puntajes del pretest y postest en la dimensiéon “Argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las operaciones” (t = -2.500; gl = 19; p = .022). La media de la diferencia fue de -
4.100 puntos, indicando que los puntajes obtenidos en el postest fueron superiores a los registrados en el
pretest. Asimismo, el intervalo de confianza del 95% se ubicé entre -7.532 y -0.668, sin incluir el valor

cero.

En consecuencia, se rechaza la hipotesis nula (HEo) y se acepta la hipotesis especifica 4 (HE4),
concluyéndose que la aplicacion de juegos ludicos produjo una mejora estadisticamente significativa en la

dimension “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones”.

Este resultado puede interpretarse desde Polya (1965), particularmente en la revision de la solucion,
debido a que durante los juegos las estudiantes tuvieron oportunidades para comprobar resultados y explicar
los procedimientos empleados. Asimismo, desde Vygotski (1978), la interaccion entre pares favorecié el
intercambio y contraste de estrategias, generando espacios para sustentar las respuestas obtenidas. Estas
experiencias guardan correspondencia con el Ministerio de Educacién (2016), que establece que argumentar

implica explicar y justificar afirmaciones relacionadas con los nimeros y las operaciones.
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DISCUSION

La presente investigacién tuvo como propoésito determinar en qué medida la aplicacion de juegos ludicos
mejora la competencia “Resuelve problemas de cantidad” en nifias de 5.° grado “B” de la I.E. Publica N.°
50003 Santa Rosa-Cusco, 2025. Los resultados obtenidos mediante la prueba T de Student para muestras
relacionadas evidenciaron una diferencia estadisticamente significativa entre los puntajes del pretest y
postest (t = -6.006; gl = 19; p <.001), con una media de diferencia de -28.600 puntos. Asimismo, la media
se incremento de 63.20 puntos en el pretest a 91.80 puntos en el postest. Estos resultados evidencian que,
después de la aplicacion de los juegos ludicos, las estudiantes alcanzaron un mejor desempefio en la

competencia evaluada, respaldando la hip6tesis general de investigacion.

Este resultado guarda relacion con los hallazgos de Chavez del Valle (2023), quien reportd mejoras
significativas en la competencia “Resuelve problemas de cantidad” después de aplicar juegos ludicos en
estudiantes de primaria. De manera similar, Villanueva (2024) encontré diferencias significativas luego de
aplicar juegos didacticos en el area de Matematica, evidenciando su contribucion al aprendizaje
matematico. Asimismo, Cérdova-Romero et al. (2023) sefialaron que los juegos tradicionales favorecen el
razonamiento, la toma de decisiones y la resolucion de problemas matematicos. La coincidencia con estos
antecedentes permite sostener que la incorporacion de experiencias ludicas puede generar condiciones

favorables para que los estudiantes participen activamente en la construccién de aprendizajes matematicos.

Desde el sustento teorico, los resultados pueden comprenderse a partir de los planteamientos de Solas
Martinez et al. (2023), quienes consideran los juegos ludicos como una metodologia activa que favorece la
participacion, la interaccion y el desarrollo de habilidades cognitivas mediante situaciones desafiantes. Esta
perspectiva permite interpretar que el juego no constituye Unicamente una actividad recreativa, sino un
recurso pedagogico capaz de generar situaciones en las que las estudiantes deben analizar, tomar decisiones
y poner en practica conocimientos matematicos. Asimismo, los resultados se relacionan con los
planteamientos de Pélya sobre la resolucion de problemas como un proceso que comprende la comprension
de la situacién, la elaboracion de un plan, la ejecucion de este y la revision de la solucidn. En consecuencia,
las actividades ludicas empleadas durante la intervencién pudieron proporcionar contextos en los que las
estudiantes desarrollaron estos procesos de manera activa, favoreciendo la resolucién de situaciones
relacionadas con cantidades. De este modo, los resultados aportan evidencia para revalorar el uso de los
juegos dentro de la ensefianza de la Matematica, no como actividades complementarias, sino como recursos

gue pueden articularse con el desarrollo de la competencia matematica.
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En relacion con el objetivo especifico 1, orientado a determinar en qué medida la aplicacién de juegos
ludicos mejora la dimension “Traduce cantidades a expresiones numéricas”, los resultados de la prueba T
de Student evidenciaron una diferencia estadisticamente significativa entre el pretest y postest (t = -4.047;
gl =19; p <.001), con una media de diferencia de -8.950 puntos. Este resultado evidencia una mejora en el
desempefio de las estudiantes para establecer relaciones entre las cantidades, los datos y las condiciones de
las situaciones problematicas y expresarlas mediante representaciones numéricas. Por tanto, se respalda el

cumplimiento del primer objetivo especifico.

Este resultado coincide con Durén Olivares (2025), quien encontr6 mejoras en el pensamiento numérico
y en la representacion de cantidades mediante actividades ludicas estructuradas. Asimismo, guarda relacion
con los planteamientos del National Council of Teachers of Mathematics (NCTM), que resalta la
importancia de generar experiencias activas para desarrollar el sentido numérico y emplear diferentes
representaciones matematicas. Desde esta perspectiva, la mejora observada puede explicarse porque las
actividades propuestas situaron a las estudiantes ante situaciones que exigian identificar cantidades,
establecer relaciones entre los datos y seleccionar formas adecuadas de representacion. Por ello, los juegos
ludicos ofrecieron un contexto de aprendizaje en el que la representacién matematica se vinculé con la

resolucién de situaciones concretas, favoreciendo una comprension mas funcional del lenguaje numérico.

Respecto al objetivo especifico 2, referido a determinar en qué medida la aplicacion de juegos ludicos
mejora la dimension “Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones”, se obtuvo una
diferencia estadisticamente significativa entre el pretest y postest (t = -3.897; gl = 19; p < .001), con una
media de diferencia de -8.650 puntos. Este resultado indica una mejora en el desempefio de las estudiantes
para expresar su comprension sobre los numeros y las operaciones, particularmente al explicar
procedimientos, expresar ideas matematicas y comunicar las representaciones utilizadas. En consecuencia,

se respalda el cumplimiento del segundo objetivo especifico.

Estos hallazgos guardan relacién con Tenesaca-Simancas et al. (2022), quienes destacaron que las
actividades ladicas favorecen la participacion y la disposicion de los estudiantes hacia el aprendizaje de las
matematicas mediante la interaccién y el intercambio de experiencias. Asimismo, desde el enfoque
constructivista, la interaccién con situaciones concretas y con otros estudiantes favorece la construccion y
comunicacion del conocimiento. En este sentido, el caracter interactivo de los juegos pudo generar
oportunidades para que las estudiantes expresaran sus procedimientos, contrastaran sus respuestas y
explicaran las estrategias empleadas. Asi, la actividad lddica no solo involucrd la ejecucién de
procedimientos, sino también la comunicacién de lo comprendido, aspecto fundamental para consolidar el

aprendizaje matematico.
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En cuanto al objetivo especifico 3, relacionado con determinar en qué medida la aplicacion de juegos
ludicos mejora la dimension “Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo”, los resultados
mostraron una diferencia estadisticamente significativa entre el pretest y postest (t = -5.221; gl = 19; p <
.001), con una media de diferencia de -6.900 puntos. Estos resultados evidencian que las estudiantes
fortalecieron su desempefio en la seleccion y aplicacién de estrategias y procedimientos para resolver
situaciones problematicas, asi como en el empleo del calculo y la estimacién. En consecuencia, se respalda

el cumplimiento del tercer objetivo especifico.

Los resultados coinciden con Pinedo Hoyos y Gonzales Silvano (2024), quienes concluyeron que los
juegos matematicos favorecen el razonamiento y el desempefio académico en la resolucién de problemas.
Esta mejora también puede interpretarse a partir de los planteamientos de Pélya, debido a que resolver una
situacion problematica implica seleccionar procedimientos pertinentes, ejecutarlos y comprobar la solucién
obtenida. En las actividades ldicas, las estudiantes pudieron enfrentarse a diferentes situaciones que
requerian tomar decisiones sobre como proceder, probar alternativas y verificar sus resultados. Por
consiguiente, el juego habria favorecido un aprendizaje menos mecanico del célculo, al situar los
procedimientos matematicos dentro de situaciones que demandaban su aplicacion para alcanzar una

solucion.

Finalmente, respecto al objetivo especifico 4, orientado a determinar en qué medida la aplicacién de
juegos ludicos mejora la dimension “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones”, la prueba T evidenci6 una diferencia estadisticamente significativa entre el pretest y postest
(t =-2.500; gl = 19; p = .022), con una media de diferencia de -4.100 puntos. Aungue esta dimension
presentd la menor diferencia entre las cuatro dimensiones evaluadas, el resultado alcanzé significancia
estadistica, evidenciando una mejora en el desempefio de las estudiantes para justificar procedimientos y
establecer afirmaciones relacionadas con las relaciones numéricas y las operaciones. Por tanto, se respalda

el cumplimiento del cuarto objetivo especifico.

Este resultado guarda relacién con Marquina Cordero (2023), quien encontrd una relacion significativa
entre el uso de juegos didacticos y el desarrollo de competencias matematicas vinculadas con el analisis y
la argumentacion. Asimismo, desde el enfoque constructivista, la posibilidad de explicar y justificar los
procedimientos utilizados permite que las estudiantes trasciendan la obtenci6on de una respuesta y
reflexionen sobre la forma en que llegaron a ella. En este sentido, las actividades ludicas pudieron generar
situaciones de intercambio en las que fue necesario explicar decisiones, comparar procedimientos y
sustentar respuestas. Si bien la dimension presentd la menor magnitud de diferencia, su significancia

estadistica evidencia que también experimentd una evolucion favorable después de la intervencion.
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En conjunto, el anélisis inferencial evidencié diferencias estadisticamente significativas entre las
mediciones realizadas antes y después de la intervencion, tanto en la competencia “Resuelve problemas de
cantidad” como en sus cuatro dimensiones: “Traduce cantidades a expresiones numéricas”, “Comunica su
comprension sobre los numeros y las operaciones”, “Usa estrategias y procedimientos de estimacion y
calculo” y “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones”. En todos los casos,

las puntuaciones del postest mostraron un incremento respecto de las obtenidas inicialmente.

Estos hallazgos guardan relacion con los antecedentes revisados y pueden ser interpretados a partir de
los fundamentos tedricos que orientaron la investigacion. En particular, las actividades ludicas plantearon
situaciones matematicas que demandaron comprender los problemas, elegir procedimientos, desarrollar
estrategias, comunicar ideas y revisar las soluciones alcanzadas. De esta manera, los resultados obtenidos
respaldan el cumplimiento de los objetivos propuestos y aportan evidencia sobre la utilidad de los juegos
ludicos como estrategia pedagogica para favorecer el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de

cantidad” en el grupo estudiado.
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CONCLUSION

Se determind una mejora estadisticamente significativa en la competencia “Resuelve problemas de
cantidad” después de la aplicacion de los juegos ludicos (t =—6.006; gl = 19; p <.001). Esta mejora también
se reflejo en la distribucion de los niveles de logro, puesto que las estudiantes ubicadas en Logrado y
Destacado pasaron del 30 % en el pretest al 95 % en el postest. La diferencia media de —28.600 puntos,
calculada en el sentido pretest—postest, evidencia puntuaciones superiores en la evaluacion final. En
términos pedagogicos, estos resultados muestran que las actividades ludicas desarrolladas durante las 15
sesiones estuvieron asociadas con avances importantes en la resolucion de situaciones relacionadas con

cantidades y operaciones.

En la dimension “Traduce cantidades a expresiones numéricas” se evidencid una mejora
estadisticamente significativa entre el pretest y el postest (t =—4.047; gl = 19; p <.001), con una diferencia
media de —8.950 puntos. Los resultados reflejan avances en la capacidad de las estudiantes para interpretar
situaciones que involucran cantidades y representarlas matematicamente. De esta manera, después de las
actividades ludicas se observé un mejor desempefio en los aprendizajes vinculados con la conversion de
situaciones cotidianas en expresiones numéricas y la representacién de cantidades mediante operaciones

matematicas.

La dimension “Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones” presentd una mejora
estadisticamente significativa después de la intervencion (t = —3.897; gl = 19; p <.001), registrandose una
diferencia media de —8.650 puntos. Este resultado evidencia avances en los aprendizajes relacionados con
la comprensién y comunicacién de ideas matematicas, particularmente en la explicacion del significado de
nimeros y operaciones y en la descripcion de los procedimientos empleados durante la resolucién de
problemas. Por tanto, las experiencias desarrolladas mediante los juegos ludicos estuvieron acompafiadas

de un mejor desempefio en esta dimension.

En la dimension “Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo” se encontrd una diferencia
estadisticamente significativa entre ambas mediciones (t = —5.221; gl = 19; p <.001), con una diferencia
media de —6.900 puntos. Los resultados evidencian avances en la aplicacion de estimaciones y en la
realizacion de célculos mediante las operaciones matematicas consideradas en el instrumento. No obstante,
en el postest el 55 % de las estudiantes todavia permaneci6 entre los niveles Previo al inicio y En inicio, lo
gue indica que, pese a la mejora alcanzada, esta dimension requiere continuar siendo fortalecida mediante

experiencias que favorezcan el uso progresivo y autonomo de estrategias de calculo.
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Finalmente, la dimension “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones”
mostré una mejora estadisticamente significativa (t = —2.500; gl = 19; p = .022), con una diferencia media
de —4.100 puntos. El cambio también se evidenci6 descriptivamente, ya que la proporcion de estudiantes
ubicada en Logrado y Destacado pasé del 45 % en el pretest al 85 % en el postest, mientras que Destacado
aumentd del 15 % al 70 %. Estos resultados reflejan avances en la capacidad para explicar procedimientos
y sustentar relaciones matematicas, mostrando un mayor desarrollo de los aprendizajes vinculados con la

argumentacion al finalizar la intervencion.
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RECOMENDACIONES

A la Direccién y al equipo directivo de la |.E. Pablica N.° 50003 Santa Rosa-Cusco, se sugiere generar
espacios para incorporar progresivamente actividades ludicas en la planificacién del area de Matematica,
especialmente aquellas vinculadas con la competencia “Resuelve problemas de cantidad”. Asimismo, seria
pertinente promover jornadas de intercambio y capacitacion docente orientadas al disefio, adaptacion y
utilizacion pedagdgica de juegos que respondan a las caracteristicas y necesidades de aprendizaje de las

estudiantes.

A los docentes del nivel primario, se propone emplear juegos numéricos, de ldgica, estrategia y
razonamiento como recursos complementarios durante las experiencias de aprendizaje de Matematica. Su
utilizacion puede articularse con situaciones problematicas que permitan a las estudiantes representar
cantidades, comunicar procedimientos, seleccionar estrategias de solucion y fundamentar sus respuestas,

procurando que el juego mantenga una finalidad pedagoégica vinculada con los aprendizajes previstos.

Se recomienda prestar especial atencion al fortalecimiento de la dimension “Usa estrategias y
procedimientos de estimacion y céalculo”, debido a que, pese a la mejora estadisticamente significativa
encontrada, el 55 % de las estudiantes permanecio en los niveles Previo al inicio y En inicio en el postest.
Por ello, resulta conveniente desarrollar actividades adicionales que ejerciten la estimacion, el célculo
mental y escrito, la seleccién de procedimientos y la comprobacion de resultados mediante situaciones

matematicas graduales y contextualizadas.

Para fortalecer la dimension “Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones”, se sugiere continuar generando situaciones en las que las estudiantes no solamente obtengan
una respuesta, sino que expliquen como llegaron a ella, comparen procedimientos, justifiquen la operacion
seleccionada y comprueben sus resultados. Estas acciones permitirian consolidar los avances observados y
otorgar mayor protagonismo al razonamiento y a la comunicacion matematica durante la resolucion de

problemas.

A los docentes de educacién primaria, se plantea adaptar las actividades ludicas a situaciones cercanas
a la realidad de las estudiantes, incorporando elementos culturales y experiencias propias de su contexto.
En el caso del entorno cusquefio, pueden aprovecharse escenarios cotidianos y manifestaciones locales para
formular problemas relacionados con cantidades y operaciones, de manera que los contenidos matematicos

sean abordados desde situaciones familiares y con sentido para las estudiantes.



98

A futuros investigadores, se sugiere ampliar el estudio mediante muestras de mayor tamafio y disefios
gue incorporen un grupo de comparacién, con el propésito de obtener evidencia mas sélida acerca de los
cambios asociados con la intervencidn. También seria pertinente examinar la aplicacion de juegos ludicos
en otras competencias matematicas y realizar evaluaciones posteriores que permitan conocer si los

aprendizajes alcanzados se mantienen a mediano y largo plazo.
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ANEXOS
Tabla 30: Matriz de Consistencia
FORMULACION DEL 2 VARIABLES Y "
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS DIMENSIONES METODOLOGIA
Problema General Objetivo general Hipotesis General Variable Enfoque:
, . . s . Dependiente Cuantitativo
, . . L Determinar en qué medida La aplicacion de juegos o .
“Ge juegos tidicos mejorala 12 2DIcacion e uegos ldicos mejora (T EUCENETIES  eance o mvel:
Jueg - ] ludicos mejora la significativamente la it '
competencia "Resuelve i "R | 2 "R | Explicativo
roblemas de cantidad" en competencia “Resuelve competencia “Resuelve Dimensiones Disefio:
nri)ﬁas de 5. ° arado "B" de Ia problemas de cantidad" en problemas de cantidad" en > Traduce Preex érimental
E. Publica N.950003 Sana "2 de 5.° grado "B" de la  nifias de 5. ° grado “B" dela ~ L 24 Poblasidn
R osa-CUSeD. 20057 L.E. Piblica N.2 50003 Santa  I.E. Pdblica N.250003 Santa " 25 el
: ' Rosa-Cusco, 2025. Rosa-Cusco, 2025. P L. . o
numéricas. estudiantes de 5.
» Comunica su grado “B” de

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hipotesis especificas

a) ¢En qué medida la
aplicacion de juegos ladicos
mejora la dimension "Traduce
cantidades a expresiones
numeéricas" en nifias de 5. °
grado "B" de la L.E. Publica N.°
50003 Santa Rosa-Cusco,
2025?

a) Determinar en qué

medida la aplicacion de
juegos ladicos mejora la

dimensién "Traduce

cantidades a expresiones
numéricas" en nifias de 5. °
grado "B" de la L.E. Publica
N.° 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025.

a) La aplicacion de juegos

ludicos mejora
significativamente la
dimension "Traduce

cantidades a expresiones
numéricas” en nifias de 5. °
grado "B" de la |.E. Publica
N.° 50003 Santa Rosa-

Cusco, 2025.

b) ¢En qué medida la
aplicacién de juegos ludicos

b) Determinar en qué

medida la aplicacion de

b) La aplicacion de juegos

ludicos mejora

comprension sobre
los numeros y las
operaciones.

» Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
calculo.

» Argumenta
afirmaciones sobre
las relaciones
numéricas y las
operaciones.

primaria de la I.E.
Pablica N.° 50003
Santa Rosa
Técnicas e
instrumentos de
recoleccion de
datos: Evaluacion y
Test de resuelve
problemas de
cantidad.

Métodos de anélisis
de Investigacion:
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mejora la dimension
"Comunica su comprension
sobre los numeros y las
operaciones” en nifias de 5. °
grado "B" de la L.E. Publica N.°
50003 Santa Rosa-Cusco,
2025?

juegos ladicos mejora la
dimensién "Comunica su
comprension sobre los
nameros y las operaciones"
en nifias de 5. ° grado "B"
de la I.E. Publica N.° 50003
Santa Rosa-Cusco, 2025.

Variable
Independiente
Juegos Ludicos

significativamente la
dimensién "Comunica su
comprension sobre los
numeros y las operaciones"

en nifias de 5. ° grado "B"  Dimensiones
de la I.E. Pdblica N.° 50003 & Tipologia de los
Santa Rosa-Cusco, 2025. Juegos

& Participacion de

c) ¢En qué medida la
aplicacion de juegos ludicos
mejora la dimension "Usa
estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo” en nifias
de 5. ° grado "B" de la I|.E.
Publica N.° 50003 Santa Rosa-
Cusco, 2025?

c) Determinar en qué
medida la aplicacion de
juegos ludicos mejora la
dimensidén "Usa estrategias
y procedimientos de
estimacion y calculo” en
nifias de 5. ° grado "B" de la
I.E. Publica N.° 50003 Santa
Rosa-Cusco, 2025.

los estudiantes

& Procesos de
aprendizaje
mediante el
juego

c) La aplicacion de juegos
ludicos mejora
significativamente la
dimensidén "Usa estrategias
y procedimientos de
estimacion y calculo™ en
nifias de 5. ° grado "B" de
la I.E. Pablica N.° 50003
Santa Rosa-Cusco, 2025.

d) ¢En qué medida la
aplicacion de juegos ludicos
mejora la dimension
"Argumenta afirmaciones
sobre las relaciones numericas
y las operaciones™ en nifias de
5. ° grado "B" de la |.E.
Publica N.° 50003 Santa Rosa-
Cusco, 2025?

d) Determinar en qué
medida la aplicacion de
juegos ludicos mejora la
dimensién "Argumenta
afirmaciones  sobre las
relaciones numeéricas y las
operaciones" en nifias de 5. °
grado "B" de la I.E. Pablica
N. 50003 Santa Rosa-
Cusco, 2025.

d) La aplicacion de juegos
ludicos mejora
significativamente la
dimensién "Argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las
operaciones” en nifias de 5.
°grado "B" de la I.E.
Publica N.° 50003 Santa
Rosa-Cusco, 2025.

Estadistica
descriptiva e
inferencial
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ANEXO I: INSTRUMENTO

Instrumento: Test Resuelve Problemas
de Cantidad para Nifias de 5to Grado de
Primaria.

Instrucciones Generales: Lee con mucha atencidn cada problema o
pregunta. Usa tu inteligencia v tu imaginacidn para encontrar los respuestas.
5i necesitas hacer cdlculos o dibujos. puedes usar el espacio en blanco. iLo
importante es que intentes resolverlos todos!

1. En el Real Ploza del Cusco, hay 6 tiendas que venden 8 polos con
disefios cusquefios cada una. ¢Cudntos polos se venden en total?
Explica porgue elegiste esa respuesta

a)8-6
b)6=8
c)6+8
d)g+7

[
2. Para la fiesta del Inti Roymi en Sacsayhuamdn, un agricultor lleva 428
sacos de papa. cada uno con 7 Kilos. ¢Cudntos kilos de papa llevs?

. e

& Ho

x " oF

y L '||

Ol N St A \
. -_F‘I'-: / F .

3. Do= amigos deciden ir al Cineplanet del Real Plaza Cusco a ver una
pelicula sobre Socsayhuamdn. Cada entrada cuesta 5/27 v compran 2
entradas. ¢Cudnto dinero gastaron?
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4. Representa con una operacidn la situacidn: “Compro 43 cuyes a 5/35
cada uno."

5. Una sefiora tiene 72 manzanas para repartir en bolsas de 8. Representa
la situacién mediante una operacién y calcula cudntas bolsas puede
hacer.?

6. Explica qué representa el "0" en una multiplicacidn.

7. Siresuelves 120 = 10 = 12, ¢cdmo puedes comprobarloe? Explica por qué
la operacidn que utilizas permite comprobar el resultado.
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8. Si pagas 5/90 por 3 bufandas, ¢como sobes que cada una costaba
5/30?

9. Si tienes 72 mazorcas y las repartes entre 9 nifios, Cqué operaciones
haces y por qué?

11. 5i tienes 63 ovejas y las repartes en 9 corrales, Cqué operaciones
haces y por qué?
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12_Justifica el orden correcto para resolver 6 + 5 x 2.

[

13.En un taller de cerdmica se hacen 5 piezas por hora. ¢Cudntas hardn
en 3 dios? Representa utilizando una potencia y una operacién

14_Enun taller artesanal del Cusco, se tejen 3 mantas cada dia. Si durante
5 dios seguidos producen lo misma contidad, ¢cdmo se puede
representar la produccidn total usando una potencia y cudntas mantas
se elaboran en total?

15.En un concurso de creatividad, los 4 nifios deben apilar granos de
quinua formando torres. Cada torre tiene 4 pisos y cada piso tiene 4
granos. Representa mediante un grdfico.

| |
l - -v.!:

I l N g 4 .." .

EEEEEE T | s el
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16.Representa la cantidad total de granos como una potencia y calcula el
resultado.

I
I
I

I I
| |
I |
| |
I |
I |
I I

17.En la ferio de Huancaro, un agricultor llevs 768 choclos para vender.
Si los coloca en bolsas con 24 choclos cada una, estima cudntas bolsas
podrd llenar y luego comprueba tu estimacion mediante el cdlculo.

I
I
I
I
I
I
I

I [ 1 I I I

18.En el barrio de San Blos, una artesona fabricé 456 pulseros para
vender durante el Inti Raymi. Si quiere reportirlas en 12 puestos de
venta de forma equitativa, estima cudntos pulseras recibird cada
puesto y luego comprueba tu estimacion mediante el cdlculo. ¢Sobrardn
algunas?

[ | | || | | .
19.Cinco de los 11 animales que tienen Miguel y Roxana

estan vacunados ¢Qué fraccion del total de animales falta vacunaor?

I I
I I

I
I
I
I
I
I

WENESY GHNNEN VIS —
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20.Julién, Rosa y Armando decidieron comprar, entre los tres, una Tablet
cuyo valor es de s/ 800. 5i Julidn aporté 2/3 del total del dinero; Rosa
aportd la cuarta parte del dinero; y Armando, el resto; {qué fraccidn
de dinero aporté Armando? CA cudnto dinero corresponde?

21 Luis compré cuatro quintos de kilogramo entre cerezos y fresas. Si
compré un quinto de kilogramo de cerezas, Cqué fraccidn de kilogramo
compro de fresas?

22.5ergio ha comprado varias entradas para un concierto, y le ofrecen
tres tipos de descuento:
o Unarebajode S/ 86,24 en el precio total.
¢ Unarebajade S/ 30,24 en el precio total.
¢ Unarebajade 5/ 5,40 en cada entrada.
5i Sergio comprd 20 entradas, ¢cudl descuento le conviene mds?
(Precio por entrada = 5/ 65)
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23.Lorena compra un paquete con 16 lonjas de queso. La masa del paguete
es de 243.20 gramos. ¢Cudnto es la masa de cada lonja?

24 Rebeca comprd 6 edredones iguales, una licuadora y una refrigeradora
por un valor total de S5/ 2650. Si la Licuadora le costé S/ 350 y la
refrigeradora, 5/ 1850, CEs posible que lo que page por un edreddn sea
mayor que el de una licuadora? Justifica fu respuesta.

25.Luisa recibe un pedido de estampillos, y le entregan 1 caja con 1 CM
estampillos, otra con 3 DM, la siguiente con 2 UM, luego unade 6 Cy
finalmente un paquete de 5D. ¢Cudl es el nimero corresponde al total
de estompillas recibidas? .
a) 132 650
b) 321560
c) 132506
d) 231650

26.En la ciudad A, se imprimieron 8742 ejemplares de una revistay en la
ciudad B, 2756 ejemplares mds que en la ciudad A. Si en total se
quieren vender 22 000 ejemplares, Ccudntos faltaria imprimir? Explica
qué operaciones realizaste y como se relacionan paro obtener tu
respuesta.
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ANEXO II: VALIDACION DEL INSTRUMENTO

I11. OPINION DE APLICABILIDAD DE CUESTIONARIO:

Observaciones (precisar si hay suficiencia): ................ VEsaseTe e vesiies svenaveRen SRS S S CE NSRS AR R e
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [)(l Aplicable después de corregir | | No aplicable [ ]
Nombres y

Apellidos Eliodoatl Tlone Hel\q(m« DNI N° 2500 3353,

Direccién
domiciliaria

‘S“ 1 (bg_\b%“eg -9 Sem éﬁgmé&t‘trun Teléfono / Celular Qg4 24A65T

Titulo
profesional / Pro gesece de Bdocacsdn Pctrer®,
Especialidad s

) Firma

Grado

Académico ﬁ &%&Qe*(“

Metodélogo/

tematico TQ\,\‘_}L;%{LQ, Lugar y fecha @22 0% - 2025

Pertinencia: El ftem corresponde al concepto tedrico formulado.

Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
Claridad: Sc entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Suficiencia: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

III. OPINION DE APLICABILIDAD DE CUESTIONARIO:

Observaciones (precisar si hay suficiencia): C{' 57 5 V7
Oni G Sas "
pinién de aplicabilidad: Aplicable [ ] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ |
Nombres y ‘\- y { ~ ~
Apellidos e POV s ie joe
p U s { i S t (L DNI N° l(‘(‘“(
Q306 Yo
Direccién
domiciliaria Ve B - N
Al Giila Ava Zf‘ P 7,/0#(« Teléfono / Celular T Ro22 49 1
Titulo B -
profesional / . P J s p
Especialidad Colvcaens ¥ i S
Firma
Grado
Académico /1l(/ e//;, S Attt sze k_—/;c_’_ ce }/L: (_/( lc: éatr e &4:
Metodélogo/ )
tematico ocee it . i o7
f( Ce -y /,,../-c.nc Lugar y fecha < ,4/0;,/ r
& 2QZ

ll:el"tinem;la: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
elev : Eli ] i r e o di
e ::;' as el:el ;:;;?d?:jﬁrggéadﬁ p:r:} 1epreslentar al componente o dimensién especifica del constructo
s tficultad alguna el enunciado del ite § i i
il °nde 1 lgun 0 m, es conciso, exacto y directo
encia: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension




III. OPINION DE APLICABILIDAD DE CUESTIONARIO:

Observaciones (precisar si hay suficiencia): ................... /’ﬂi/{ ........ S g‘..l.g.l.

Opinién de aplicabilidad:

Aplicable [ ]

Aplicable después de corregir [x]|
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No aplicable [ |

Nombres /

Apelidos e Moy . So DNI N ; 0 4
pellidos WM (5 am' MY me  OoTo 00 SHTI728672

Direccién

domiciliaria (f & (,)4 //f /m 2. & Teléfono / Celular 7 7 s faw ik d /fﬁ

Titulo 4 i

profesional / ///k//;,vz;/m// e FCAaracrar | =

Especialidad - % /ow/ﬂ’%’(m ,}’/:.( yce Firma IW%&AQOA

Grado , , : " / / ! . T S

priv- Bechitls — Aesloia oo Bt 5 Kl

Metodoélogo/ f

tematico KCJ/(;//&; / < % %7 o /’((/ Lugar y fecha 2 7'//0 ?/?925

Pertinencia: El item corresponde al cox'{cepto tedrico formulado.
Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo
Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo
Suficiencia: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimensién
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ANEXO I1l. CALCULO DE ALFA DE CROMBACH

Sk
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MNimera de items

Zumatoria de las varianaas de cada item

Warianza Total

a:

z

P2 |P3 |P4 |P5 |FPE [PY |FS [F3 [P0

Fi

LISTA DE BEFERBENCIA
PUNTA.JE MAXIMO
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ANEXO IV. MATRIZ DE ESPECIFICACIONES DEL INSTRUMENTO

Dimensién Indicador items N.° de items Escala de Medicion

Convierte situaciones cotidianas en expresiones

. . ” 1,2,3 3 0-5
Traduce cantidades a expresiones numericas correctas
numericas Representa cantidades con operaciones
P > con op 4,5, 10, 14, 15, 16 6 0-5
matematicas
Expli manera clara el signifi
- 5 pcade, aeacaae.sg cado de 6. 23. 25 3 05
Comunica su comprension sobre los NUMEros y operaciones
nimeros y las operaciones Explica cémo se relacionan diferentes 24 26 ) 05
operaciones en un problema matematico '
_ B Aplica estimaciones para res_olver problemas de 17, 18 5 05
Usa estrategias y procedimientos de manera rapida
estimacion y célculo Realiza calcul rrect n mas. rest
ealiza calculos correctos usa do su as, restas, 13, 19, 20, 21, 22 5 05
multiplicaciones, divisiones y potencias
Argumenta afirmaciones sobre las Describe el proceso para resolver problemas y 789 11 12 5 05
relaciones numéricas y las operaciones justifica las operaciones elegidas e
Total 1-26 26

Nota. Los items fueron valorados mediante una escala ordinal de 0 a 5 puntos, de acuerdo con el nivel de desempefio evidenciado en la resolucion de cada
situacion problematica, donde:

0 = Sin evidencia, no responde o la respuesta no guarda relacion con lo solicitado; 1 = Muy bajo, identifica minimamente datos o elementos del problema, pero no
desarrolla un procedimiento pertinente; 2 = Bajo, comprende parcialmente la situacion e intenta una estrategia u operacién, aunque presenta errores importantes; 3
= Aceptable, emplea una estrategia pertinente y desarrolla parcialmente el procedimiento, con algunos errores 0 una explicacion incompleta; 4 = Bueno, resuelve
correctamente el problema mediante un procedimiento adecuado, pero presenta una omisién menor en la explicacién, representacién, comprobacion o
justificacién; y 5 = Excelente, resuelve correctamente y evidencia de manera completa el procedimiento, representacién, explicacidn, estimacion, comprobacion o
justificacién requerida, segun corresponda al item. El instrumento consta de 26 items, con un puntaje maximo de 130 puntos.
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Objetivo de la Sesion
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Sumamos v restamos: “jVamos al mercado del
Cusco!l™: Desciframos las compras con nimeros
MAZICOs.

Que las estudiantes representen situaciones de
compra y venta mediante operaciones adecuadas.

21/10/25

Problemas de Suma v Resta

Que las estudiantes comprendan vy resuelvan problemas
de adicidn vy sustreccion de dos o mds pasos,
seleccionando las  operaciones  adecuadas vy
argumentando la coherencia de sus respuestas.

22/10/25

La Multiplicacion v sus propiedades

Cue las estudiantes reconozcan vy apliguen  las
propiedades de la multiplicacion para resolver problemas
de manera mas rapida y eficiente, walorando la
importancia del cero v del uno en esta operacion.

23/10/25

Problemas con Multiplicacion

Que las estudiantes interpreten y resuelvan situaciones
problematicas que involucrem la  multiplicacion de
numeres naturales, representando correctamente las
cantidades y justificando sus procedimientos.

24/10/25

La Division

Cue las estudiantes comprendan el sentido de la division
en contextos de reparto v agrupacion, verificando sus
resultados mediante estrategias de calculo v operaciones
inversas.

4/11/35

Earonamiento con divisiones:

Que las estudiantes argumenten la eleccion de la
operacion adecuada al resolver problemas de division,
interpretando los resultados en contextos de la vida
cotidiana.

5/11/25

El Poder de la Base v el Exponente (la
Potenciacion)

Cue las estudiantes comprendan el significado de la
potenciacion comao multiplicacian reiterada y la apliquen
para expresar y resolver situaciones numeéricas con
eficacia.

£/11/25

Operaciones Combinadas

Que las estudiantes apliquen |a jerarquia de operaciones
al resolver expresiones combinadas, utilizando estrategias
|Gdicas para comorobar el orden correcto de resolucion.

7/11/25
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Identificacion de operaciones: “Adivina la operacion
correcta”

Que las estudiantes interpreten situaciones diversas y
seleccionen la operacion matematica adecuada
(suma, resta, multiplicacion o division) justificando su
eleccion.

12/11/25

10

Fracciones

Que las estudiantes aprendan a restar, sumar,
multiplicar y dividir fracciones

19/11/25

1

Fraccién Decimal y Expresion decimal

Que las estudiantes comprendan la relacion entre
fracciones decimales y su representacion numeérica,
expresando cantidades con decimales en diversos
contextos.

19/11/25

12

Problemas con Fracciones

Que las estudiantes resuelvan problemas de la vida
cotidiana que involucren fracciones, aplicando
estrategias de representacion, calculo y comparacion.

20/11/25

13

Comparacion y Relacion de Orden

Que las estudiantes comparen y ordenen nlmeros
naturales, fraccionarios y decimales, argumentando
sus razonamientos mediante juegos de clasificacion y
orden.

21/11/25

Valor posicional: “Desciframos nimeros gigantes”

Que las estudiantes identifiquen el valor posicional de
las cifras en numeros naturales y decimales,
aplicandolo para interpretar y construir cantidades
mayores 0 menores.

25/11/25

15

Explicamos como resolvemos problemas
matematicos en situaciones cotidianas

Que las estudiantes resuelvan problemas aplicando
estrategias de calculo y razonamiento ldgico en
contextos comerciales.

26/11/25

16

Aplicacién de Postest,

28/11/25
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ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL CUSCO
INSTITUCION EDUCATIVA N° 50003 =
SANTA ROSA

o
PERU | Ministerio
de Educacion

“Decenio de Ia Igualdad de Oportunidades para mujeres y hombres”
“Aiio de la recuperacién y consolidacién de la economia peruana”

CONSTANCIA

La Prof. Maria Lourdes Acurio Zarate, Directora de la Institucién Educativa 50003
“Santa Rosa” del Cusco.

OTORGA CONSTANCIA DE APLICACION DE INSTRUMENTO A:

MARTINEZ LOZANO MARYCIELO, identificado(a) con
DNI N.° 75975618, estudiante de la Escuela de Educacién Superior Pedagdgica
Publica Santa Rosa del programa de estudios de Educaci6n Primaria, quien ha
aplicado el PRETEST correspondiente a su investigacion, dirigido a las nifias de 5° “B”
estudiantes de esta institucion en la fecha del 10 de octubre de 2025.

Se expide la presente constancia, para que asi conste a los
efectos oportunos y para los fines que vea por conveniente el(la) interesado(a).

Cusco, 26 de noviembre de 2025.

Direccion: Calle San Andrés 414 — Cusco
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“Decenio de la Igualdad de Oportunidades para mujeres y hombres”
“Aiio de la recuperacion y consolidacién de la economia peruana”

CONSTANCIA

La Prof. Maria Lourdes Acurio Zarate, Directora de la Institucién Educativa 50003
“Santa Rosa” del Cusco.

OTORGA CONSTANCIA DE APLICACION DE SESIONES DE TESIS A:

MARTINEZ LOZANO MARYCIELO, identificado(a) con DNI N.°
75975618, estudiante de la Escuela de Educaci6n Superior Pedagégica Publica Santa
Rosa del programa de estudios de Educacién Primaria, quien ha desarrollado la
aplicacion de sesiones correspondientes a su trabajo de tesis, dirigidas a las nifias
de 10 y 11 afios del 5to grado “B” estudiantes de esta institucién, ejecutadas en el
periodo comprendido del 21 de octubre del 2025 al 26 de NOVIEMBRE del 2025,
conforme a su plan de accién.

Se expide la presente constancia, para que asi conste a los
efectos oportunos y para los fines que vea por conveniente el(la) interesado(a).

Cusco, 26 de noviembre de 2025.

Direccién: Calle San Andrés 414 — Cusco
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UNIDAD DE GESTION EDUCATIVA LOCAL CUSCO mn?m

Ministerio

e  INSTITUCION EDUCATIVA N° 50003
SANTA ROSA

“Decenio de la Igualdad de Oportunidades para mujeres y hombres”
“Aiio de la recuperacién y consolidacién de la economia peruana”

CONSTANCIA

La Prof. Marfa Lourdes Acurio Zarate, Directora de la Institucién Educativa 50003
“Santa Rosa” del Cusco.

OTORGA CONSTANCIA DE APLICACION DE INSTRUMENTO A:

MARTINEZ LOZANO MARYCIELO, identificado(a) con DNI N.°
75975618, estudiante de la Escuela de Educacién Superior Pedagégica Publica Santa
Rosa del programa de estudios de Educacién Primaria, quien ha aplicado el POSTEST
correspondiente a su investigacion, dirigido a las nifias de 5°B estudiantes de esta
institucion en la fecha del 26 de noviembre de 2025.

Se expide la presente constancia, para que asf conste a los efectos
oportunos y para los fines que vea por conveniente el(la) interesado(a).

Cusco, 26 de noviembre de 2025.

Nirarridn: Calla Q@an Andrde 414 _ Cucca



SESION DE APRENDIZAJE N° 01

DATOS INFORMATIVOS:

IE. 50003 SANTA ROSA
DOCENTE: MARYCIELO MARTINEZ LOZANO.
GRADO Y SECCION: |5TO GRADO B FECHA: | 21/10/ 2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Area, competencias y capacidades Desempefios Criterios de evaluacion
Y
MATEMATICA 5TO GRADO - Organiza los datos del problema
Resuelve problemas de cantidad - Establece relaciones entre para su resolucién.
Trad dad datos y una o mds acciones
- Traduce cantidades a expresiones ; . y -
. P de agregar, quitar, - Representa la situacion problemdtica
numéricas. ; : : : g
m comparar, igualar, reiterar, mediante operaciones de adicion y
- Comunica su comprensién sobre los agrupar y repartir sustraccién antes de resolverla.
nldmeros y las operaciones. cantidades, para
- Usa estrategias y procedimientos de transformarlas en - Resuelve las operaciones planteadas
estimacion y cdlculo. expresiones numericas para obtener la solucién del
- Argumenta afirmaciones sobre las (modelo)fle Gd'c'f’"'_ ., problema.
relaciones numéricas y las sustraccién, multiplicacién
operaciones y divisién con nimeros - Explica el procedimiento utilizado
naturales, y de adiciény durante la exposicién de su papelote
sustraccién con decimales. utilizando lenguaje matemdtico.

Hoy resolveremos problemas de cantidad relacionados con situaciones de
compra y venta del mercado cusquefio mediante la aplicacién del juego

Propésito lidico "Vamos al Mercado del Cusco”, utilizando estrategias de cdlculo,
representacién concreta y simbdlica para tomar decisiones y explicar sus
procedimientos matemdticos.

. . Papelote elaborado en equipos donde representan situaciones de compra-

Evidencia

venta del mercado cusquefio Y Ficha con resolucién de problemas.

Instrumento de evaluacion

Escala Valorativa

Dimension:

Traduce cantidades a expresiones numéricas.

Indicador:

Convierte situaciones cotidianas en expresiones numéricas correctas.
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Variable Dimension

Indicadores

Evidencia en la sesion

Tipo de juego

Juegos numéricos

Las estudiantes realizan el juego "Vamos al Mercado del
Cusco", resolviendo situaciones de compra y venta
mediante operaciones de adicién y sustraccién con dinero
simulado, productos y precios contextualizados.

Juegos de estrategia

Las estudiantes foman decisiones sobre las compras,
organizan el presupuesto disponible y seleccionan
procedimientos para resolver las situaciones planteadas
durante el juego.

Participacion de
las estudiantes

Juegos
lddicos

Participacién activa

Asumen los roles de compradoras y comerciantes,
manipulan materiales concretos y participan durante
todo el desarrollo del juego.

Trabajo colaborativo

Trabajan en equipos para analizar la informacidn,
resolver las situaciones problemdticas y elaborar el
papelote con sus respuestas.

Motivacion e interés

Participan con entusiasmo e interés al interactuar con
materiales contextualizados (productos, billetes, balanza
y romana), favoreciendo un aprendizaje significativo.

Interaccién
comunicativa

Dialogan con sus compafieras para acordar estrategias,
explicar procedimientos y socializar las soluciones
durante la exposicién de los papelotes.

Procesos de
aprendizaje
mediante el juego

Resolucién de retos
mediante el juego

Resuelven problemas relacionados con compras, gastos y
cdlculo del vuelto utilizando el juego "Vamos al Mercado
del Cusco".

Seleccidon de
estrategias durante el
Juego

Seleccionan estrategias de cdlculo para resolver
situaciones de adicion y sustraccién segtn la informacién
proporcionada.

Desarrollo del
razonamiento Iégico

Analizan los datos, establecen relaciones entre
cantidades y determinan los procedimientos mds
adecuados para resolver cada problema.

Toma de decisiones
durante el juego

Deciden qué operaciones realizar y cémo organizar la
informacién para resolver correctamente las situaciones
de compra y venta.

Reflexién sobre el
proceso y la solucién

Explican los procedimientos utilizados durante la
exposicion del papelote y verifican la validez de sus
respuestas.

Retroalimentacion
durante el juego

Reciben orientaciones de la docente y de sus compatieras
para mejorar las estrategias utilizadas y corregir
posibles errores.

Enfoque transversal

Actitudes o acciones observables

Enfoque de orientacidn al
bien comtn

Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compafieros en toda
situacién en la que padecen dificultades que rebasan sus posibilidades de

afrontarlas.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizardn en la sesién?

¢

7
*

Fichas adaptadas de la actividad.

Cuaderno u hojas de redso.

Lapicero, ldpiz, colores, etc.

Productos con precios para jugar a la tiendita
Balanza Digital

Romana

Billetes y monedas

*

3
X3

%

Elaborar la sesidn
Diapositivas

Manual Instructivo

Ficha de aprendizaje
Imdgenes y anexos impresos

7

S

>

*
4

KD
R/

*

<,

3
3

%

7

8

5

%

X3

%

>

7
*

K/
0.0

L)

4

7

%

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO -----------c-ccmmmmmmmmmmmmmcmmmmmem e - Tiempo aproximado: 20

Se saluda de manera cordial a los estudiantes y se agradece por un dia mds de vida y de
bendiciones en nuestro hogar.

Se les presenta algunos productos para que las nifias realicen el juego denominado “Vamos al
Mercado del Cusco *, una balanza y romanas:

i mos Y resi'am!!- ‘h

Suma

e Responden las siguientes preguntas como saberes previos:
Han ido alguna vez al mercado de San Pedro u otro Mercado ?
¢Qué cosas se pueden comprar alli?

¢Cémo sabemos cudnto pagar y cudnto nos deben dar de vuelto?

* Responden a la pregunta de conflicto cognitivo:
- ¢Cdmo realizamos la suma y resta?

Se presenta el propoésito de la clase de hoy:

I'r'.

Hoy resolveremos problemas de cantidad relacionados con situaciones de compra y venta del
mercado cusquefio mediante la aplicacién del juego lidico “Vamos al Mercado del Cusco”, utilizando

estrategias de cdlculo, representacién concreta y simbélica para tfomar decisiones y explicar sus

procedimientos matemdticos.
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Se socializan los criterios de evaluacidn:

<

Organiza los datos del problema para su resolucidn.
v Emplea estrategias de cdlculo en problemas aditivos y de sustraccién.

v Comprueba sus respuestas.

v Explica el procedimiento utilizado durante la exposicién de su papelote utilizando lenguaje
matemadtico.

v Participa activamente en el juego lidico aplicando estrategias para resolver situaciones
problemdticas de compra y venta.

Recordamos las siguientes recomendaciones:
e Escuchar y respetar la opinién de los demds.
e Ser solidarios al trabajar en equipo.
e Tener nuestros materiales de trabajo listos y en orden.

DESARROLLO --------cccmmmmmcm e - Tiempo aproximado: 60

Las estudiantes participan en el juego lddico "Vamos al Mercado del Cusco”, organizdndose en
equipos y asumiendo roles de compradores y comerciantes. Mediante el uso de productos, precios,
balanza, romana y dinero simulado, identifican situaciones problemdticas relacionadas con
cantidades. (ANEXO I)y (ANEXO II)

COMPRENSION DEL PROBLEMA - - - - - - - o oo o oo oo oo

Se plantea el siguiente problema:

Los estudiantes del quinto grado visitaron el Mercado de San Pedro para una actividad de
aprendizaje divertida. Tenian un presupuesto de S/. 200 para comprar algunos productos
tipicos del Cusco.

Primero, compraron:

e 4 kilos de queso a S/. 12 por kilo.
e 6 panes chutas a S/. 5 cada uno.
e 3 litros de yogur artesanal a S/. 9 por litro.

Luego, se dieron cuenta de que les sobraban S/. 23, asi que decidieron comprar 2 kilos de
pldatanos a S/. 6 por kilo.

1. ¢Cudnto gastaron en total en sus primeras compras?
2. <¢Cudnto dinero les quedd después de gastar esa cantidad?
3. <(Cudnto dinero les quedé finalmente después de comprar los pldtanos

Responden las siguientes preguntas:

- ¢De qué trata el problema?
- ¢Qué datos nos brinda el problema?
- ¢Qué nos pide resolver?
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Después de resolver este problema las estudiantes plantean sus propios problemas segtn las
cantidades de peso y productos que compraron del Juego del Mercado.

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS - - - - - - - - oo oo oo oooo oo

Proponen los estudiantes la bisqueda de la solucién del problema pregunta, ¢Qué debemos
hacer con los datos para resolver el problema con facilidad?

REPRESENTACION == mmomm e e e e e e e e e e e
Realizan la representacion del problema

7

% Enun papelote ponen los pesos y precios de los productos, para ello previamente se les
ensefio la regla de tres simple y la conversién de kilogramos a gramos para que puedan
sacar el precio de cada producto.

% Representamos con billetes y monedas.

% Finalmente, exponen y explican como hallaron los precios de cada producto.

FORMALIZACION == === == = o mm o o e e e o e e e e e e e

Responde la siguiente pregunta para formalizar sus aprendizajes:

¢Como realizamos adiciones y sustracciones?

Para hacer una suma o resta, alinea los ndmeros por posicién (unidades, decenas, centenas, efc.)y
luego opera de derecha a izquierda, empezando por las unidades. Si al sumar una columna el
resultado es mayor a 9, se "lleva" el nimero del lado izquierdo a la siguiente columna. En la restq, si
el nimero de arriba es menor, "pide prestado" uno a la columna de la izquierda para poder restar.

Adicién ) Sustraccién)

‘//'U\/U‘\ D
37 88

\ T

+ 12 | - 24 'l

= 12> o e
Reflexionan mediante las siguientes preguntas:

— ¢Como resolvimos la situacion?
— ¢Qué materiales utilizamos?
— ¢Cdémo podemos aplicar esta estrategia en otra situacion?

CIERRE ------------cccmmmmmmrccccce o - Tiempo aproximado: 10 min

Respondemos las siguientes preguntas:
- ¢Qué aprendiste en esta actividad?

- ¢Como vas a utilizar tus aprendizajes en tu vida diaria?
- ¢Tuviste alguna dificultad en la actividad? ¢Cémo lo resolviste?

Finalmente, se les deja como actividad de extensién conseguir una boleta de compras y
realizar las sumas y restas para comprobar si el vuelto que les dieron fue correcto y afianzar
mds los conocimientos adquiridos a través de la resolucién de ejercicios.



ESCALA VALORATIVA
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DOCENTE

Marycielo Martinez
Lozano.

FECHA

21/10/25

GRADO Y
SECCION

58

AREA

Matemdtica

COMPETENCIA

Resuelve problemas de cantidad

ESTUDIANTES

CRITERIOS

Organiza los
datos del
problema para
su resolucién.

Emplea
estrategias de
cdlculo en
problemas aditivos
y de sustraccion.

Comprueba sus
respuestas

Explica el
procedimiento
utilizado durante la
exposicion de su
papelote utilizando
lenguaje matemdtico

st NO

st NO

st NO

SI NO

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
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ANEXO I

. ¢Cuénto gastaron en total en sus

primeras compras?

" gastar esa cantidad?
3. ¢Cuénto dinero les queds finalmente ! . o
después de comprar los platanos? o

Iniciamos con|a
Actividad:




jAprendemos
jugando en el

AREA COMPETENCIA
=
o
sal
Matematica Resuelve
problemas de
cantidad.

:{COMO SE JUEGA?

o PESAMOS Y CALCULAMOS
Elige un producto, pésalo en la balanza
o romana y calcula cuanto debes pagar
segun el precio por kilogramo.

COMPRAMOS VARIOS PRODUCTOS
Selecciona dos o méas productos, calcula
el costo de cada uno y luego suma los
importes para obtener el total.

CALCULAMOS EL VUELTO
Recibe una cantidad de dinero, paga
tu compra y calcula cuanto te deben
de vuelto con una resta.

EL COMPRADOR EXPERTO
Compra tres productos sin superar
un presupuesto determinado.
iPlanifica, calcula y gana!

(2]

@ JUEGO DIDACTICO ¢

EL MERCADITO

CAPACIDAD

INDICADOR

Convierte situaciones
cotidianas de compra y
venta en expresiones

Traduce cantidades
a expresiones

numéricas correctas
utilizando operaciones
de adicién y sustraccion.

numéricas.

() &

NEo@

MATERIALES

Productos del mercado

Balanza digital
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Compramos,
calculamos y
resolvemos
problemas.

A MERCADO
" DELCUSCO |

PROPOSITO

Resuelven problemas de adicién
y sustraccién en contextos de
compra y venta en el mercado
del Cusco, aplicando estrategias
ludicas para mejorar su
razonamiento y toma de
decisiones con nimeros
naturales.

OBJETIVO DEL JUEGO
Desarrollar la capacidad de lver probl

de adicién y i6 di la simulacié
de compras en el mercado, utilizando dinero
4

de papel, bal y prodi fortaleci
el i atico en
Romana cotidianos.
Billetes y monedas
‘;,@ e pape)ll PARTICIPANTES

Tarjetas con precios

Bolsas o recipientes
Fichas de registro

Lapiz y borrador

nuestras compras.

REGLAS DEL JUEGO

0 Escuchar y respetar a los companeros.

° Usar correctamente los materiales.
° Realizar calculos con responsabilidad.
0 Trabajar en equipo.

@ Cuidar el dinero y los productos
del mercado.

ROL DE LA DOCENTE

« Organiza el mercado y explica
las reglas del juego.
« Orienta los procedimientos

de célculo.

* Supervisa el uso adecuado
de los materiales.

« Promueve la participacién
activa y el trabajo colaborativo.

Sumamos los precios de

Estudiantes organizadas
en grupos de trabajo.

Calculamos el vuelto
con una resta.

ROL DE LAS ESTUDI.

en las compras.
de suma y resta.
de papel.

y Sus respuestas.

* Participan activamente
» Resuelven operaciones
+ Usan adecuadamente el dinero

» Explican los procedimientos

ANTES (") REFLEXIONAMOS

* ¢Qué aprendimos hoy?
» ;Cémo aplicamos la suma
y la resta en nuestras compras?
* ;Qué estrategia usamos
para resolver los problemas?
» ¢Para qué nos sirve en
nuestra vida diaria?

Desarrolla el
razonamiento
matematico.

EE]

Mejora la >
la comprensién
de la suma y resta.

ddecisiones.

| Fomenta la toma Promueve la

eo Fortalece el trabajo
“ colaborativo.

autonomia y a
Ja responsabilidad.



EVIDENCIA FOTOGRAFICA

PANEL FOTOGRAFICO ¢
1y, LI T
“Vameos al Mencads del Cuscs”

PROPOSITO DE LA SESION
/ COMPETENCIA JUEGO APLICADO Las probl de adicién y
‘ ' Resuelve problemas Juego de simulacién del compras ‘en Z{'memdo del c-u;co aplicando
de cantidad. mercado (compra y venta). estrategias ludicas para mejorar su razonamlento y
toma de deci con ni
PREPARACION DEL JUEGO LUDICO DESARROLLO DEL JUEGO

Las estudiantes, organizadas en equipos, asumen los roles de
compradoras y comerciantes. Utilizan la balanza digital para
determinar el peso de los productos, calculan precios segtin la
cantidad adquirida y registran la informacién obtenida.

La docente organiza el escenario del juego “"Vamos al Mercado
del Cusco”, disponiendo productos de uso cotidiano, balanza
digital, dinero simulado y materiales concretos que permitiran
desarrollar situaciones de compra y venta contextualizadas.

VARIABLE: Juegos Lidicos VARIABLE: Juegos Ludicos
o i j %g DIMENSION: Participacién de los estudiantes

AT
t* DIMENSION: Tipo de juego
@ Participacion activa @ Motivacion e interés

@ Juegos numéricos
@ Juegos de estrategia @ Trabajo colaborativo @ Interaccién comunicativa

RESOLUCION DE PROBLEMAS SOCIALIZACION Y REFLEXION

Cada equipo explica el procedimiento seguido para resolver la
situacién problematica, argumenta las operaciones realizadas y
reflexiona sobre la utilidad de las estrategias empleadas durante
el juego.

A partir de los datos obtenidos durante el juego, las estudiantes
representan matematicamente la situacion, organizan la
informacién en un papelote y aplican operaciones de adicion y
sustraccion para resolver los problemas ple‘xnteados.

Q VARIABLE: Juegos Ludicos
DIMENSION: Enfoque de resolucién de problemas

Y~ VARIABLE: Juegos Ludicos A &
-@- DIMENSION: Enfoque de resolucién de problemas © sobrela 9o dels
@ Comprension del p (V] de @ Evaluacion del proceso @ Creatividad en la ion de p

@ Representacion matematica @ Desarrollo del razonamiento l6gico

VARIABLE INDEPENDIENTE VARIABLE DEPENDIENTE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
JUEGOS LUDICOS ‘

COMPETENCIA
@ Participacion activa en el juego ladico.

Resuelve problemas de cantidad.
Capacidades priorizadas:

Dimensiones desarrolladas:

@ Papelote con la representacién

@ Tipo de juego @ Traduce cantidades a expresiones numéricas. de la situacion.
€ Usa estrategias y procedimientos de
@ Participacion de los iantes estimacion y calculo. Resoluci6n correcta de p
@ Comunica su comprensién sobre los nimeros aditivos y de sustraccion.
o Enfoque de resolucion de problemas y las operaciones. o i icibny licacion de =
A ; Ry P A g
(V] fi sobre las utilizadas.

numéricas y las operaciones.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

RESOLVEMOS PROBLEMAS DE MULTIPLICACION

DATOS INFORMATIVOS:

IE. 50003 Santa Rosa
DOCENTE: Marycielo Martinez Lozano
GRADO Y SECCION: 5'B" FECHA:  24/10/25
: . Instrumento
Area Competencias y o o
. Desempeiios Criterios de
Capacidades »
evaluacion
Desempefio 5° o Estimael LISTA DE
Resuelve problemas de e Emplea estrategias heuristicas resultado de COTEJO

cantidad

e Traduce cantidades a

expresiones
numéricas

e Comunica su
comprension sobre
los nimeros y las
operaciones

e Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y cdlculo

e Argumenta
afirmaciones sobre
las relaciones
numéricas y las
operaciones.

multiplicaciones
para anticipar la
posible respuesta
de un problema.

e  Seleccionay

y procedimientos de cdlculo
para resolver problemas de
multiplicacion con nimeros

naturales en situaciones

cotidianas. aplica estrategias
e  Realiza estimaciones para de cdlculo para

anticipar resultados, resolver

selecciona estrategias correctamente

los problemas

planteados

durante el juego.
e Realiza cdlculos

pertinentes como el cdlculo
mental, la descomposiciény la
multiplicacién.

e Efectla cdlculos de manera de multiplicacién
correctay verifica que los correctamente y
resultados obtenidos sean verifica que el
razonables en relacién con la resultado
situacién planteada. obtenido sea

razonable.

Proposito

Las estudiantes resuelven problemas de multiplicacion mediante el juego lddico
"Monopolio Matemdtico: Caminos del Inca", aplicando estrategias de cdlculo,
razonamiento légico y trabajo colaborativo para fortalecer la competencia
Resuelve problemas de cantidad.

Evidencia

Resuelve problemas de multiplicacion mediante el juego Monopolio "Caminos del
Inca", registra los procedimientos en la ficha de aplicacién y explica la
estrategia utilizada durante la socializacién de resultados.

Dimension:

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo

Indicadores:

Indicador 2.1: Aplica estimaciones para resolver problemas de manera rdpida.
Indicador 2.2: Realiza cdlculos correctos usando sumas, restas, multiplicaciones,
divisiones y potencias.
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Variable
independiente

Dimensién

Indicador

Evidencia en la sesion

Juegos ludicos

Tipo de juego

Juegos huméricos

Las estudiantes participan en el juego “"Monopolio
Matemdtico: Caminos del Inca”, resolviendo
situaciones relacionadas con la multiplicacién y el
cdlculo de cantidades.

Juegos de
estrategia

Las estudiantes deben decidir cémo resolver los
retos matemdticos planteados durante el recorrido
del tablero y elegir procedimientos adecuados para
avanzar en el juego.

Participacion
de las estudiantes

Participacion
activa

Las estudiantes intervienen directamente en el
juego, lanzan el dado, avanzan por el tablero y
resuelven los retos matemdticos que se presentan.

Participacién
colaborativa

Las estudiantes trabajan en grupos, intercambian
ideas y colaboran para resolver las situaciones
problemdticas propuestas durante el juego.

Motivacidn e
interés

La dindmica del tablero, los retos y el recorrido del
juego favorecen el interés y la disposicién de las
estudiantes para participar en las actividades
matemdticas.

Interaccién
comunicativa

Las estudiantes dialogan con sus compafieras,
explican sus procedimientos y comparten las

respuestas obtenidas durante el desarrollo y
socializacién del juego.

Procesos de
aprendizaje
mediante el juego

Resolucidén de
retos

Las estudiantes resuelven los problemas de
multiplicacién incluidos en las tarjetas y retos del
Juego.

Seleccion de
estrategias

Las estudiantes emplean diferentes procedimientos
para resolver los problemas y seleccionan aquellos
que consideran pertinentes para cada situacién.

Razonamiento
légico

Las estudiantes analizan los datos de las situaciones
planteadas y establecen relaciones para determinar
la respuesta correcta.

Toma de Durante el recorrido del juego, las estudiantes

decisiones toman decisiones relacionadas con los
procedimientos que utilizardn para resolver los retos
matemdticos.

Reflexidn Las estudiantes revisan los procedimientos

empleados y explican cémo obtuvieron sus resultados
durante la socializacién.

Retroalimentacién

La docente brinda orientaciones y preguntas durante
el desarrollo de los retos, permitiendo que las
estudiantes revisen y mejoren sus procedimientos.
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PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables

Inspiradas en el ejemplo de Santa Rosa de Lima, cultivamos la disposicién
para colaborar con el bienestar y la calidad de vida de las generaciones
presentes y futuras, asi como con la naturaleza, asumiendo el compromiso de
cuidar nuestro planeta. Siguiendo su espiritu responsable, aprendemos a
evaluar los impactos y costos ambientales de nuestras acciones diariasy a
actuar en beneficio de todas las personas, de las instituciones y de los
medios que compartimos. Ademds, desarrollamos un profundo aprecio y
valoracién por toda forma de vida en la Tierra, comprendiendo que todo estd
conectado, y revaloramos los saberes ancestrales que nos ensefian a vivir en
armonia con la creacidn, tal como lo hizo Santa Rosa con su respeto y amor
por la obra de Dios.

Enfoque Ambiental

. PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizaran en la sesion?
e Elaborar la sesién de aprendizaje. e Tablero "Caminos del Inca”.
e Preparar el tablero  “Monopolio e Dado.
Matematico: Caminos del Inca”. « Tarjetas con problemas

e Elaborar tarjetas con problemas de
multiplicacion contextualizados al entorno
del Cusco.

e Preparar tarjetas de retos lidicos.

e Organizar los materiales por equipos.

e Tarjetas de retos.

e Material concreto.

e Fichas de aplicacion.
e Cuadernos.

e Preparar la ficha de aplicacion. o Ldpicesy borradores.
e Preparar la lista de cotejo. ¢ Materiales para representar juegos
e Organizar el espacio para permitir tradicionales, segln corresponda.
desplazamiento y participacion durante
los retos.

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO TIEMPO:15

Saludamos a las estudiantes y se les presenta el tablero del juego Caminos del Inca
e invita a observar sus caminos y simbolos.

e ¢Qué saben del Camino Inca?

e ¢Qué creen que haremos hoy con este juego?

Explicamos que aprenderdn a resolver problemas de multiplicacién mientras recorren
los caminos de los antiguos incas.

Realizamos el recojo de saberes previos mediante las siguientes preguntas:

e ¢Qué significa multiplicar?

e (¢En qué situaciones de la vida diaria multiplicamos?

e (¢Qué estrategias usamos para resolver una multiplicacion?
- Comunicamos el propésito de la sesion a trabajar: Las estudiantes resuelven
problemas de multiplicacion mediante el juego lidico "Monopolio Matemdtico: Caminos
del Inca", aplicando estrategias de cdlculo, razonamiento légico y trabajo colaborativo
para fortalecer la competencia Resuelve problemas de cantidad.



- Propongo los acuerdos de convivencia como:
4+ Levantar la mano para participar.
4+ Escuchar atentamente a los compafieros al intervenir y a la docente.
4+ Hacer uso de los materiales de manera responsable y compartida.

Se les presenta los criterios de evaluacion:
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o Estima el resultado de multiplicaciones para anticipar la posible respuesta de
un problema.

o Selecciona y aplica estrategias de cdlculo para resolver correctamente los
problemas planteados durante el juego.

o Readliza cdlculos de multiplicacion correctamente y verifica que el resultado
obtenido sea razonable.

DESARROLLO: TIEMPO:

Planteamiento del problema
Se plantea el siguiente problema:
Si una comerciante vende 8 sacos con 12 kilos de papas cada uno, ¢cudntos kilos
vende en total?”
Los estudiantes expresan distintas formas de resolverlo.
Se motiva a comprobar sus estrategias mediante el juego Caminos del Inca.

>k

3

" CAMINOS *
" DEL INCA

CARRERA MATEMATICA
Y SABIDURIA ANDINA

“En cada numero, un legado; en
cada reto, la sabiduria del

Familiarizacion con el problema
Los estudiantes leen las tarjetas de problemas que obtienen en el juego.

Cada estudiante

{Una empresa turistica : Un tejed: 6
> Cada turista paga n tejedor usa 7 5
plauila 24 buses con 48 || | " oo por la madejas de lana necesita 25 hojas
@sientos cada uno. Si ja v 8.d Lsi para su cuaderno. Si
i iaj CECEDC) i IR SRz e hay 42 estudiantes,
fealzan Loviales Picchu. Si llegan cada madeja cuesta | 72V 42 esiuciantes
completos, écudntos || 4 534 4y ristas en una | S/ 7,50, Lcudnto ceana oAz

ji 3 necesitan?
pasajeros trasladaron en semana, écuanto gasta en total?

- 3
total? dinero se recau

Un chasqui recorre En una feria artesanal, | gq, of Inti Raymi

% En una textileria de
126 km diarios. Si cada puesto vende participaron 3,250

Chinchero, producen

trabaja 45 dias, 245 tejidos. Si hay 12 espectadores y cada oA sl
écudntos kilometros | puestos iguales, unc pagé una entradi | mes. Si en 9 meses
recorre? ¢cuantos tejidos se de 42 soles. éCudnto © e Herana
vendieronentotgl?. | ¢a recauds entotal? | produccion,
écudntas mantas.
elaboran?

Identifican los datos, la preguntay la relacién multiplicativa.
La docente guia con preguntas:

e (Qué informacién tenemos?

e (¢Qué debemos hallar?
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o ¢Qué operacién conviene usar?
Bisqueda y ejecucion de la estrategia

En grupo, los estudiantes proponen distintas estrategias:
* Dibujo, conteo repetido, multiplicacién directa, cdlculo mental, etc.
» Intercambian ideas y eligen el procedimiento mds eficiente.

Se promueve la cooperacién y la argumentacion.

Desarrollo del juego: Caminos del Inca (ANEXO I)

Organizacion: Grupos de 4 o 5 estudiantes.

Cada grupo recibe: tablero, dado, fichas y tarjetas.

Reglas del juego:

e Cada participante lanza el dado; la primera que obtenga el ndmero seis inicia el
recorrido.

e Las jugadoras avanzan segun el nimero que indica el dado.

e Sicae en un recuadro con simbolo de problema, saca una tarjetay lee el
problema en voz alta para que todas lo resuelvan y comparen respuestas.

e Sicae en un recuadro de reto, realiza una prueba lidica usando tiros, llajes o
trompos, representando juegos tradicionales del Cusco.

e Gana la primera en llegar a la meta.

Durante el juego:

La docente observa, guia y registra los procedimientos usados.

Formulamos preguntas que estimulen el razonamiento:

e ¢Por qué multiplicaste esos nimeros?

e (Podrias resolverlo de otra manera?

e (Qué significa el resultado obtenido?
Socializacion de representaciones

Cada grupo comenta como resolvié un problema durante el juego.

Se comparan estrategias y se valoran diferentes procedimientos correctos.
La docente refuerza la interpretacién del resultado en contexto.

Reflexion y formalizacion

Se reflexiona con preguntas:

»  ¢Qué aprendi hoy con el juego Caminos del Inca?
* (¢Qué estrategias me ayudaron a resolver los problemas?
» ¢Cémo me senti trabajando en equipo? Se formaliza el trabajo realizado con lo
siguiente:
CIERRE TIEMPO:

La docente realiza las siguientes preguntas:
- ¢Qué aprendimos hoy? ¢Como lo hicimos?

- ¢Para qué me sirve lo aprendido?
- ¢Qué dificultades tuvieron los estudiantes?

Se les deja tarea en el libro de actividades (ANEXO IT)
Finalmente, se les felicita por el trabajo realizado en la sesion.
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DOCENTE

Marycielo Martinez

Lozano.

FECHA

24/10/25

GRADO Y
SECCION

(8]

" Bu

RESOLVEMOS PROBLEMAS DE MULTIPLICACION

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad
PROPOSITO :Las estudiantes resuelven problemas de multiplicacién mediante el juego lddico "Monopolio
Matemadtico: Caminos del Inca", aplicando estrategias de cdlculo, razonamiento Idgico y trabajo colaborativo

para fortalecer la competencia Resuelve problemas de cantidad.

CRITERIOS
Selecciona 'y . Justifica la
) Explica el
Representa aplica . respuesta
. procedimiento .
correctamente | estrategias de . obtenida
. L . seguido e
la situacion cdlculo para o verificando
. utilizando
problemdtica resolver lenauaie que resuelve
ESTUDIANTES mediante correctamente 9 J, . correctame
. matematico
expresiones los problemas nte la
L durante la . L
numéricas de planteados S situacion
R socializacién de
multiplicacion. durante el planteada.
- los resultados.
Jjuego.
Si No Si No Si No SI | NO
1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10.
11.
12.
13.
14,
15.
16.
17.
18.
19.

N
o
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ANEXO |

JUEGO DIDACTICQ

ONOPOLIO
MATEMATICO

El Monopolio Matematico es un juego adaptado del clasico Monopolio, creado
para reforzar el aprendizaje de la multiplicacién mediante la resolucién de
ejercicios y problemas en un ambiente divertido y participativo.

“En cada numero, un legado;
en cada reto, la sabiduria del
Tahuantinsuyo.”

o - @ REGLAS BASICAS:
.‘_h:w‘,“ ° 5 o Cada jugadora lanza el dado.

0 Empieza la persona que saque el nimero 6.

o Avanzan por el tablero segin el nimero
que salga en el dado.

e Cuando caen en una casilla que dice
“Saca tarjeta”, deben tomar una tarjeta
de retos y resolver el ejercicio o
problema de multiplicacién que se indica.

e Si responden correctamente, pueden
avanzar o ganar puntos segin la regla
acordada. Si se equivocan, permanecen
en el lugar o pierden turno.

e En algunos espacios del tablero
denominado RETO pueden realizar

juegos de tiros, llajes o girar el trompo,

L lo que afade dinamismo y sorpresa

ORI

UL AN

al juego.

En el mercado de San | Una comerciante Un tejedor usa 6 | Cada estudiante
Pedro, Inti comprd 5 tiene S/ 250. Gasta S/ madejas de lana necesita 25 hojas

sacos de quinua con 12 97.50 en frutas y S/ rojo y 8 de azul. Si para su cuaderno. Si entrada al Machu durante 7 dias por el | gramos por bolsa y
kilos cada uno. Si el kilo 68,20 en verduras. cada madeja cuesta hay 42 estudiantes, ‘ Picchu. Si llegan Valle Sagrado, (Cudntos || yunde 250 bolsas.

cuesta S/ 4,20, ;cudinto ¢Cudnto dinero §/ 7.50, (cuinto écudintas hojas se 1,024 turistas en una kilémetros recorren en {Cuiintos gramos vende
pagard por todo? conserva? gasta en total? necesitan? || semana, aubmo total? en total?

YCada turista paga Un grupo de turistas, [ ununo fontacaal, En el Inti Raymi

165 soles por la recorre 128 km cada dia || quinua empaca 375 participaron 3,250
espectadores y cada
uno pagd una entrada | |
de 42 soles. {Cudinto
se recaudd en total?

OBJETIVOS DEL JUEGO

MATERIALES ‘ BENEFICIOS

Reforzar el aprendizajede ~ @@ Promover el trabajo en equipo Tablero del Monopolio Matematico
la multiplicacién. ﬁ ipacio

+ Aprendizaje significativo
y la participacion activa,

Tarjetas de retos (problemas y divertido.

de multiplicacion)
Fomentar la concentracion, | Dado
jidadyel sento kico. |

Desarrollar el razonamiento V Mej|o‘ra|‘la ﬂ?:'idez enla
matematico. Fichas o piezas multiplicacién.

Trompo, llajes o juegos de tiros J Aumenta la motivacion
(opcional)

K y el interés por las matematicas.

iJUGAMOS, APRENDEMOS Y HONRAMOS NUESTRA SABIDURIA ANDINA!




ANEXO Il
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EVIDENCIA FOTOGRAFICA:

PANEL FOTOGRAFICO

SESION N.° 04
del juege

Fecha:

24 de octubre
de 2025

x COMPETENCIA ‘ e@ JUEGO APLICADO PROPOSITO DE LA SESION
v—| Las estudi lven p de multipli
O Resuelve problemas .-‘ Monopolio Matematico :: y retos matemticos en el juego, aplicando estrategias
de cantidad. “Caminos del Inca” g — para calcular, tomar decisiones y avanzar en el tablero,
‘ | fortaleciendo su i y participacion activa.

JUEGO EN DESARROLLO: TARJETAS DE PROBLEMAS
Y RETOS

EXPLICACION DEL JUEGO Y SUS REGLAS

)

na emgresa turistca
plquila 24 buses con 48
pslentos cada una. Si
ealizan 15 visjes

Las estudiantes avanzan por el tablero, sacan tarjetas de problemas de
multiplicacién y tarjetas de retos. Resuelven las operaciones, superan los
retos y aplican estrategias para continuar en el juego.

La docente explica las reglas del Monopolio Matemaético "Caminos del
Inca”. Las estudiantes escuchan con atencion, realizan preguntas y se
organizan en equipos para iniciar el juego.

L

DIMENSION TRABAJADA: Tipo de juego
Indicadores evidenciados:

DIMENSION TRABAJADA: Partici
Indicadores evidenciados:
o Participacién activa

de los

0090
EDAS

o Trabajo colaborativo
@ \ 6n e interés

Q Juegos numéricos |
@ Juegos de estrategia J )

APLICACION DE RETOS EN ESPACIOS ESPECIALES
: e A [If

RESOLUCION DE PROBLEMAS Y REGISTRO

B 3Erd i
Las estudi: ) los pi de multipl en su cuaderno,
registran sus respuestas y justifican los procedimientos utilizados ante

sus companeras y la docente.

Cuando las estudiantes caen en casillas de “Reto”, realizan activid:
como tiros y llaves para cumplir el desafio y obtener la oportunidad

de avanzar o ganar puntos adicionales.
DIMENSION TRABAJADA: Procesos de aprendizaje mediante el juego
Indicadores evidenciados:
@ Resolucion de retos mediante el juego & Desarrollo del razonamiento légico
@ Toma de decisiones durante el juego @ Reflexién sobre el proceso y la solucién

%

DIMENSION TRABAJADA: Procesos de aprendizaje mediante el juego
Indicadores evidenciados:

@ Retroalimentacién durante el juego @ Creatividad en la resolucién de retos
@ Desarrollo de la metacognicién @ Reflexion sobre el proceso y la solucién

@ Seleccién de estrategias durante el juego

VARIABLE INDEPENDIENTE: JUEGOS LUDICOS

DIMENSIONES INDICADORES EVIDENCIADOS EN ESTA SESION EVIDENCIAS EN LA SESION
1. TIPO DE JUEGO + Juegos numéricos + Uso del tablero, tarjetas de problemas de multiplicacion y tarjetas de retos.
* b + Juegos de estrategia « Estrategias para avanzar, tomar decisiones y ganar puntos.
+ Participacion activa “ a .
@ . 2. PARTICIPACION + Trabajo colaborativo . Estudfanus pmrtlc-pan ccon entusiasmo en el juego. :
n . DE LOS ESTUDIANTES < Motivedie o iterés « Trabajo en equipos para resolver problemas y cumplir retos.
+ Interaccién comunicativa 4C Y/apoyoientre ducants el juego. i
Vil + Resolucién de retos mediante el juego = y de |
3. PROCESOS DE APRENDIZAJE + Seleccion de estrategias durante el juego Z 2 i
& = MEDIANTE EL JUEGO « Desarrollo del razonamiento l6gico Aphcan estrategias para calcular y avanzar: ! ‘
I A « Toma de decisiones durante el juego : sobre sus yP
+ Reflexion sobre el proceso y la solucién « Participan en retos de tiros y llaves.
* Retroalimentacion durante el juego . i 6n y mejoran su A
« Desarrollo de la metacognicién
+ Creatividad en la resolucién de retos

VARIABLE DEPENDIENTE: COMPETENCIA
“RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD"

o
EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE I‘

CAPACIDADES PRIORIZADAS EN ESTA SESION @ Participaci6n activa en el juego.
@ Traduce a exp! i [/] de p de
@ Uusa jas y p imi de y célculo. @ Reg y de datos en el cuad
@ c ica su sobre los y las [/ dep y toma de d
(/] fi sobre las icasy las @ suwp i6n de retos y aplicacion de g




SESION DE APRENDIZAJE N° 03
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CONOCEMOS LOS ELEMENTOS DE LA DIVISION,

DATOS INFORMATIVOS:

IE
DOCENTE:

GRADO Y SECCION:

APRENDEMOS A DIVIDIR

SANTA ROSA
Marycielo Martinez Lozano

5° B

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Area, competencias y
capacidades

Resuelve problemas
de cantidad

e Traduce cantidades a
expresiones
numéricas.

e Comunica su
comprension sobre
los nimeros y las
operaciones.

e Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y cdlculo.

e Argumenta
afirmaciones sobre
las relaciones
numéricas y las
operaciones.

Propésito

Evidencia
Dimension:

Indicador:

Desempefios

5TO GRADO

Establece relaciones entre datos y una o mds
acciones de agregar, quitar, comparar, igualar,
reiterar, agrupar y repartir cantidades, para
transformarlas en expresiones numéricas
(modelo) de adicidn, sustraccién, multiplicaciény
division con nidmeros naturales, y de adicién y
sustraccién con decimales.

+ Establece relaciones entre datos y acciones de
dividir la unidad o una cantidad en partes iguales,
y las transforma en expresiones numéricas
(modelo) de fracciones y de adicidn, sustraccion
y multiplicacion de estas.

FECHA:

4 /11/ 2025

Criterios de

evaluacion
-Resuelve
problemas de
una o mds
acciones y las
traduce con
esquemas
grdficos  para

que finalmente
realiza
expresiones

numéricas de
divisores.
-Halla el
cociente de los
problemas

estableciendo
relacién con la
multiplicacién.

-Emplea la
técnica
operativa de la
divisién.

Instrumento
de evaluacion

Lista de
Cotejo.

Conocer los elementos de la division y aplicar estrategias para dividir y

hallar divisores.

Resuelve problemas haciendo uso de la divisién.

Traduce cantidades a expresiones

Representa cantidades con operaciones
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Variable
independiente

Dimension

Indicador

Evidencia en la sesion

Juegos lidicos

Tipo de juego

Juegos numéricos

Las estudiantes participan en actividades lidicas
relacionadas con la divisién, resolviendo situaciones
que implican repartir cantidades y hallar divisores.

Juegos de
estrategia

Las estudiantes seleccionan procedimientos y
estrategias para resolver los problemas de divisién
planteados durante la actividad lddica.

Participacién de
las estudiantes

Participacién
activa

Las estudiantes participan directamente en las
actividades, manipulan los materiales y resuelven los
retos relacionados con la divisién.

Participacién
colaborativa

Las estudiantes trabajan con sus compafieras,
intercambian procedimientos y colaboran en la
resolucién de las situaciones planteadas.

Motivacién e
interés

Las actividades lidicas y el uso de materiales
concretos favorecen el interés de las estudiantes
por aprender los elementos y procedimientos de la
divisidn.

Interaccién
comunicativa

Las estudiantes explican sus procedimientos,
intercambian ideas y comunican cémo obtuvieron sus
resultados.

Procesos de

aprendizaje

mediante el
Juego

Resolucién de
retos

Las estudiantes resuelven problemas que requieren
utilizar la divisién para hallar cocientes y divisores.

Seleccidon de
estrategias

Las estudiantes seleccionan estrategias adecuadas
para resolver problemas de division y relacionan el
procedimiento de divisién con la multiplicacién.

Razonamiento
l6gico

Las estudiantes establecen relaciones entre los
datos de los problemas, la divisidn y la multiplicacién
para obtener los resultados.

Toma de Las estudiantes determinan qué procedimiento

decisiones utilizar para resolver cada situacién problemdtica
relacionada con la divisién.

Reflexién Las estudiantes revisan los procedimientos

utilizados y comprueban los resultados obtenidos en
los problemas de divisidn.

Retroalimentacion

La docente orienta a las estudiantes durante las
actividades, formula preguntas y brinda
retroalimentacién para mejorar la comprensién y
resolucién de los problemas de divisidn.
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Enfoque transversal Actitudes o acciones observables
Enfoque de Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compafieros en toda situacién en
orientacién al bien  |q que padecen dificultades que rebasan sus posibilidades de afrontarlas.
comin

PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizardn en la sesion?
Elaborar la sesidn % Fichas adaptadas de la actividad.
Ficha de aprendizaje % Cuaderno
Imdgenes y anexos impresos % Lapicero, ldpiz, colores, etc.

Tarjetas con operaciones para el juego

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO -----------ccmccmmmccmcc e e Tiempo aproximado: 20
e Saluda a las estudiantes y se les indica:

"Hoy iniciaremos un gran desafio. Para llegar al cielo matemdtico deberdn superar
estaciones llenas de retos de division. Cada respuesta correcta les permitird avanzar
un paso mds hacia la meta."

e Seinvita a participar en el juego Plig plag Matemdtico (ANEXO I)

e Serecoge los saberes previos:
o ¢Saben que es dividir?
o ¢Cudndo una divisién es exacta?
o <¢Cudndo utilizamos la divisién?
o ¢Qué elementos forman una divisién?

o <¢Cdomo podemos comprobar si una division es correcta?
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Se presenta el propésito de la clase de hoy:

Hoy resolveremos divisiones, identificaremos sus elementos y
comprobaremos nuestros resultados participando en el juego "Plig
Plag Matemdtico".

Recordamos las Normas de Convivencia:
e Escuchar y respetar la opinion de los demds.

e Levantar la mano para hablar.
e Trabajar en equipo.

e Tener nuestros materiales de trabajo listos y en orden.

DESARROLLO ---------ccccccccccccccccceo o Tiempo aproximado: 60

SE PRESENTA EL SIGUIENTE PROBLEMA === === == =m = mommomoeeme e

La docente presenta la siguiente situacién:

"Una profesora tiene 48 cuadernos y desea repartirlos en partes iguales entre 6 grupos. ¢Cudntos
cuadernos recibird cada grupo?"

COMPRENSION DEL PROBLEMA == - == oo oo oo oo eecceeeee e
Responden las preguntas:

e (Qué operacion debemos utilizar?

e ¢Cémo podriamos comprobar la respuesta?

®  ¢Qué representan los nimeros de la divisién?

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS - - - - - - - = - oo oo oo oo oo

Juego: "Plig Plag Matemdtico"
Materiales
e Tarjetas con divisiones.
e Tarjetas con problemas de reparto.
e Tapitas.
¢ Cinta adhesiva.
e Cartel del "Cielo Matemdtico".
Organizacion
Las tarjetas se colocan en el piso formando un recorrido hasta la meta.
Cada estudiante participa por turnos.
La docente registra diferentes formas de resolucién en la pizarra.

Con participacion de las estudiantes se construye el siguiente esquema:

Elementos de la division

Dividendo: cantidad que se divide.
Divisor: cantidad por la que se divide.
Cociente: resultado de la divisién.
Residuo: cantidad que sobra.
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Comprobacion
Division:
48+6=8
Comprobacién:
8x6=48

Se concluye que la multiplicacién permite verificar el resultado de una divisidn.

501,V V.Y I .47 Vo (o] N

La docente presenta diversas situaciones de reparto y agrupacion resueltas durante el juego y
orienta la reflexién mediante preguntas:

e ¢Por qué utilizamos la divisién para resolver estos problemas?
e ¢Qué informacidn nos ayudé a decidir que debiamos dividir?
e ¢Cémo comprobamos que nuestra respuesta era correcta?
e (Qué relacién encontramos entre la division y la multiplicacién?
Con la participacion de las estudiantes se construyen las siguientes conclusiones:

Razonamos con divisiones

Utilizamos la division cuando necesitamos repartir una cantidad en partes iguales o formar grupos
de igual cantidad.

Antes de resolver, debemos analizar qué nos pide el problema.

La division nos ayuda a encontrar cudntos elementos corresponden a cada grupo o cudntos grupos se
pueden formar.

Podemos comprobar una divisién utilizando la multiplicacién.

Es importante interpretar el resultado obtenido para verificar si responde correctamente a la
situacién planteada.

Ejemplo de razonamiento

Problema:

“Una profesora tiene 48 cuadernos y los reparte entre 6 grupos."
Las estudiantes analizan:

Se va a repartir una cantidad.

Los grupos son iguales.

Por ello utilizamos la division.

Resolucion:

48+-6=8

Comprobacion:

8x6=48
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Conclusion:
Cada grupo recibe 8 cuadernos.

Finalmente, las estudiantes elaboran en sus cuadernos una breve conclusién sobre cudndo utilizar la
division y como verificar sus resultados.

REFLEXTON ~======== oo o LaaooooooL

Reflexionan sobre los procesos y estrategias que siguieron para resolver el problema mediante las
preguntas:

e ¢Cudles son los términos de la divisién
o ¢como se relaciona la division con la multiplicacién?
e (cenotros problemas podemos aplicar lo que hemos construido? Menciona ejemplos de problemas.

CIERRE ------------ccccmmmcmmcccc o Tiempo aproximado: 20

Responden a las preguntas:
METACOGNICION:

o (Qué aprendi?
e (Tuve alguna dificultad para aprenderlo y como lo superaste?
o (¢En qué me servird lo aprendido hoy?

AUTOEVALUACION:

e (Participé en todo momento con mis ideas?

e ¢Cumpli con el desarrollo de las actividades propuesta? (Respeté los acuerdos de
convivencia?
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LISTA DE COTEJO
DOCENTE '&Zm‘.ﬁf FECHA 18/06/2024 GRADO ¥
Lozano. SECCION
ESTUDIANTES CRITERIOS
Resuelve problemas de Halla el cociente de Emplea la técnica
una o mds acciones y las los problemas operativa de la
traduce con esquemas | estableciendo relacidn divisién
gréficos  para  que | con lamultiplicacién.
finalmente realiza
expresiones  numéricas
de divisores.
si No si No st NO
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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ANEXO 1

LA DIVISION

La division es una de las operaciones bdsicas de la aritmética elemental.
Consiste en verificar cuantas veces hay un niimero contenido en otro, es la
operacion inversa a la multiplicacion

Términos de la Division:

Dividendo «— 25§ | Q —— Divisor
18

7 — residuo

2 — (Cociente

2. Clases de Division.- Pueden ser:

A) Exacta

24 |4 — Divisor (d)
24 o6
_ L Cociente (q)

Dividendo
(D)

A) Imexacta

23 |5 — Divisor (d)
20 4

_ 3 L— Cociente (q)
L Residuo )

Dividendo
(D)

d. g ‘D:d.q+r

Recordemos la division:
Divido cuando el divisor tiene una y dos cifras.

Estudio el procedimiento:

6736 |8 PROCEDIMIENTO

64 842 a) 67 -+ 8 = 8 aproximdam ente

033 8 x8 =64y 67 —-64 =23

_32 b) 33 + 8 = 4 aproximadamente
7115 4x8 =321y 33-32=1
00 c) 16 + 8 = 2

2 x8 =16 y 16 —16 =0
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Es una division exacta.

Divido:
7706 12 PROCEDIMIENTO
72 6 4 2 a) 77 + 12 = 6 aproximdamente
~-50 6 x12 =72y 77 —-72 =5
48 b) 50 + 12 = 4 aproximadam ente
026 4 x 12 =48 y 50 —-48 =2
(2)2 c) 26 = 12 = 2 aproximadamente

2 x12 =24y 26 — 24 =2

- Es una inecuacion inexacta

Comprobacion de la Division:

12
1284 Donde:
642 D = dividendo
7704 + d = divisor
2 —> Residuo .
c = cociente
7706 — Dividendo .
r = residuo
PRACTIQUEMOS

I. Efectua las divisiones, sefialando sus partes e indicando si la
division es exacta o inexacta.

1.73 256 |6 2,58 419 |9 3.

86 534 lz
D = b =
d = d = d =
q = q = q =
ro= ro= ro=
Divisién: _______ Division: Division:



JUEGO DIDACTICO

- PLIG PLAG
MATEMATICO

al cielo con las divisiones!

y,
(

CAPACIDAD INDICADOR

@ @

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

(1 ] JUEGO: PLIG PLAG MATEMATICO

COMPETENCIA

Resuelve problemas de
divisién aplicando
estrategias de célculo

e interpreta los
resultados en situaciones
de reparto y agrupacion.

Resuelve problemas

Matemnatica de cantidad.

Cada estudiante | tapita " CIELO N
la estudiante lanza una tap
sobre el recorrido del Plig Plag. MATMATICQ <

La tarjeta donde cae la tapita

8 2

indica el desafio a resolver

opr

la divisién o el p
usando la estrategia que prefiera.

Explica tu razonamiento: ;por qué
utilizaste la division? ;Qué representa
el resultado?

Comprueba tu respuesta
con la multiplicacién.

8x6=48
Si la respuesta es correcta,
una casilla. Si ad
licas bien tu

avanzas una casilla adicional.

PROPOSITO
Desarrollar el razonamiento
matematico mediante la
resolucién de divisiones
y problemas de reparto,
analizando situaciones,
seleccionando estrategias
y comprobando resultados
de forma ladica.

~
A

o Lo estudiantes se organizan
en grupos.

DINAMICA DE TRABAJO

e Participan por turnos.

© Lanzan sus tapitas y resuelven
el desafio.

o Trabajan de manera colaborativa,
apoyandose y explicando sus
respuestas.

El grupo que llegue primero al
Cielo Matematico sera el ganador.

Lanzamos nuestras tapitas
y resolvemos los desafios.

Razonamos y explicamos C k con la p
nuestras respuestas.

@ ACOMPANAMIENTO DOCENTE ¥

La docente explica las reglas

EJEMPLOS DE DESAFiOS 8
Division Problema de reparto’

y orienta el desarrollo del juego Una profesora reparte 48
48+6= lapices entre 6 grupos.
Cuéntos lapices recibe
Formula preguntas que inda grupI:!;
promueven el razonamiento I g biblioteca hay 56 lib
5 n una bibliof ay ros
y la reflexion. 56+8= que se colocan en 8 estantes
iguales. ;Cuéntos libros ird
N Observa, guia y brinda en cada estante?
retroalimentacién constante. s Se reparten 72 galletas entre

9 nifios. (Cuéntas galletas
recibe cada uno?

@ OBJETIVO DEL JUEGO @ COMPETENCIA @ eenericios

Fortal el iento

{ n:at:r;;;o r:,s:m::: xzz::azmblemas Fortalece el razonamiento matematico.
divisiones en situaciones @ Desarrolla estrategias de célculo.

O de reparto y agrupacién,

Viﬂé aplicando estrategias

A

W

Promueve el trabajo colaborativo.

.
.

« Favorece la comprension de la division.
.

B la motivacién y partici

y comprobando resultados.

para venﬁ:ar nuestros resultados.

en equipo
y avanzamos juntos.

MATERIALES

e Torfetce con divisiones y
problemas de reparto.
Tapitas de plastico.
Cinta adhesiva.

Cartel de meta

“Cielo Matemitico”.

o Fichas de trabajo.

e Lapices.

e Pizarra y plumones.

A
a REGLAS DEL JUEGO

@ Escuchar y respetar a los companieros.
@ Esperar tu turno.

@ Usar los materiales con cuidado.

@ Explicar tus respuestas con clarridad.
° Trabajar en equipo y apoyarse.

7N

A\ A v A
w iRazonamos, resolvemos y lleajamos al cielo matematico! w
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REGISTRO FOTOGRAFICO

e Fecha:

R s
) 5 Plag Matemdtico:
C/) Q //.fegamos&zi con las divisiones

PANEL FOTOGRAFICO » S
BV SESION N.° 11 J i S~

COMPETENCIA A Y 7 CAPACIDAD INDICADOR

S - Resuelve problemas
Resuelve problemas P < Usa estrategias y de divisién aplicando
de cantidad. procedimientos de estrategias de célculo e

interpreta los resultados |
en situaciones de reparto
y agrupacion.

estimacion y calculo.

La docente explica el juego y las reglas. La estudiante |dent|f|ca la operacién de La estudiante aplica sus estrategias de
Las estudiantes observan el recorrido del division en la casilla del recorrido y anota el calculo (dibujos, operaciones o descomposicién)
Plig Plag en el suelo. problema en su cuaderno. para resolver la division.

Se evidencia: Comprension de las Se evidencia: Lectura e interpretacién Se evidencia: Uso de estr

reglas y organizacion para el trabajo. del enunciado. y procedimientos adecuados.

o RAZONAMIENTO MATEMATICO o COMPROBACION DE RESULTADOS 0 TRAB BORATIVO

— ol : P g & B
La estudiante explica su razonamiento y La estudiante verifica su resultado, Las estudiantes trabajan en equipo,

justifica el procedimiento que utiliza revisando la operacién y comparando compartiendo ideas, estrategias y apoyandose
para obtener el resultado. con sus calculos. en la resolucién de los desafios.

Se evidencia: Explicacion y uso Se evidencia: Revision y validacion Se evidencia: Participacion activa

del lenguaje matematico. de resultados. y cooperacion entre pares.

o ULOS EN LA FICHA o AVANCE EN EL RECORRIDO o SOCIALIZACION @ PARTICIPACION ACTIVA m CIERRE DE LA SESION
N ( x

La estudiante registra sus calculos  Las estudiantes lanzan sus tapitas,  La estudiante comparte su Las estudiantes se mantienen Las estudiantes concluyen la
en su ficha o cuaderno, aplicando resuelven el desafio y avanzanen  experiencia, comenta el desafio ivadas y participan acti ividad izando sus fichas
con precision las operaciones el recorrido del Plig Plag. que resolvi6 y cémo llegd en todas las etapas del juego. y comentando lo aprendido
de division. a su respuesta. durante la sesion.
Se evidencia: Aplicacion correcta Se evidencia: Ci imi Se evidencia: C i6 Se evidencia: Interés, Se evidencia: Consolidacion
del procedimiento. de los desafios y avance de resultados y reflexion autonomia y actitud positiva de aprendizajes y actitud
constante, sobre el proceso. hacia el trabajo matematico. reflexiva.
EVIDENCIA DE APRENDIZAJE ’ NOTA:
- 5 Las fi fi alas di
Fichas de trabajo, cuadernos con clculos, resolvuendo problemas de d:wsnén en el juego

registros fotograficos y participacion activa Plig Plag

, A ias de calculo
de las estudiantes en el juego.

y trabajando colaborativamente.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 04

RAZONAMIENTO CON DIVISIONES

e DATOS INFORMATIVOS:

IE. 50003 SANTA ROSA
DOCENTE: Marycielo Martinez Lozano.
GRADO Y SECCION: | 5°8B FECHA: | 05/11/ 2025

e PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Area, competencias y Desempefios Criterios de evaluacion Instrumento
capacidades de evaluacion
A o . .
'RAATEIMAHCb? mas d 5°6RADO - Describe el procedimiento sequido | Lista de cotejo
esuelve problemas de . i
cantidad P Establece relaciones entre datos y para resolver el problema de
e Traduce una o mds acciones de agregar, quitar, divisién.
. comparar, igualar, reiterar, agrupar . .
cantidades a . pﬂ.r . r?f'd des. par gruPary | . gustifica las operaciones y
; epartir cantidades, para . .
expresiones P para. estrategias utilizadas para
numéricas transformarlas en expresiones
o - L resolver el problema.
e Comunica su numéricas (modelo) de adicidn, i
comprensién sustraccién, multiplicacién y divisién | - C°mP"”ebCf y explicala respuesta
sobre los con nimeros naturales, y de adicién y estableciendo la relacion entre
numergs: lsas sustraccidn con decimales. la division y la multiplicacién.
operaciones. )
. Upsa estrategiasy | - Establece relaciones entre datosy | - Argumenta sus respuestas
procedimientos acciones de dividir I.a unidad o una utilizando IenguaJe.,ma'rema’nco
de estimaciény cantidad en partes iguales, y las durante la resolucion y
cdleulo. transforma en expresiones numéricas exposicion del problema.
e Argumenta (modelo) de fracciones y de adicién, | - Participa activamente en el juego
afirmaciones sustraccién y multiplicacién de estas. liidico colaborando con su equipo
sobre las y explicando las estrategias
relaciones empleadas para resolver los
numéricas y las retos matemdticos.
operaciones.
Propésito Hoy resolveremos problemas de division mediante el Circuito Divisor Matemdtico, identificando

correctamente los elementos de la divisién, utilizando estrategias de cdlculo y explicando el
procedimiento seguido

Evidencia Resuelve problemas haciendo uso de la divisidn.
DIMENSION: Argumenta afirmaciones sobre relaciones huméricas y operaciones
INDICADORES Describe el proceso para resolver problemas y justifica las operaciones elegidas.
Enfoque transversal Actitudes o acciones observables
Enfoque de Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compafieros en toda situacién en la que
orientacién al bien padecen dificultades que rebasan sus posibilidades de afrontarlas.
comin

PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizaran en la sesion?
Elaborar la sesidn %  Fichas adaptadas de la actividad.
Ficha de aprendizaje % Cuaderno u hojas de redso.
Imdgenes y anexos impresos % Lapicero, ldpiz, colores, etc.
Material concreto -Juegos diddcticos
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Variable
independiente

Dimension

Indicador

Evidencia en la sesion

Juegos ludicos

Tipo de juego

Juegos numéricos

Las estudiantes participan en el “Circuito
Divisor Matemdtico”, resolviendo problemas
de division mediante el tablero, las tapitas
numeradas y las tarjetas de problemas.

Juegos de
estrategia

Las estudiantes acuerdan estrategias para
resolver los problemas y determinar cémo
comprobar sus respuestas antes de iniciar el
circuito.

Participacion
de las
estudiantes

Participacion activa

Las estudiantes leen los problemas,
identifican sus datos, participan en el
recorrido del circuito, toman las tapitas,
realizan el lanzamiento y completan las
divisiones.

Trabajo
colaborativo

Las estudiantes trabajan en equipos, dialogan
y acuerdan una estrategia comin para
resolver los problemas y completar los retos
del circuito.

Motivacion e
interés

La dindmica de desplazarse entre conos,
realizar lanzamientos y superar los retos
matemdticos mantiene el interés de las
estudiantes durante la actividad.

Interaccion
comunicativa

Las estudiantes dialogan para acordar
estrategias y explican al grupo el
procedimiento utilizado y la respuesta
obtenida.

Procesos de

aprendizaje

mediante el
Juego

Resolucion de retos
mediante el juego

Las estudiantes resuelven problemas de
divisién como parte de los retos del circuito y
completan la operacién para continuar con la
actividad.

Seleccion de
estrategias
durante el juego

Las estudiantes seleccionan procedimientos
para resolver las divisiones y acuerdan cémo
comprobar los resultados mediante la
multiplicacién.

Desarrollo del
razonamiento ldgico

Las estudiantes identifican el dividendo y
divisor, establecen relaciones entre los
elementos de la division y comprueban el
resultado mediante la multiplicacion.

Toma de decisiones
durante el juego

Las estudiantes deciden qué estrategia
utilizar, cémo organizar la resolucién del
problema y cémo comprobar que la respuesta
obtenida es correcta.

Reflexion sobre el
proceso y la
solucion

Las estudiantes reflexionan sobre las
estrategias utilizadas, la identificacion de los
elementos de la divisién y la importancia de
comprobar sus respuestas.

Retroalimentacion
durante el juego

La docente acompaiia el desarrollo del circuito
mediante preguntas y orientaciones que
permiten a las estudiantes revisar sus
procedimientos y respuestas.
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MOMENTOS DE LA SESION

INICIO --------cccccmmmmmm - Tiempo aproximado: 20

® Se saluda cordialmente y se les da la bienvenida a los estudiantes.

e Ladocente presenta el tablero del Circuito Divisor Matemdtico, las tapitas numeradas, conos,
recipiente para encestar y tarjetas con problemas de divisidn.
Pregunta:

e "Hoy nho solo resolveremos problemas... ¢serdn capaces de superar un circuito matemdtico donde
deberdn pensar, correr, decidir y explicar cémo resolvieron cada reto?"

Se muestra el tablero completo para despertar curiosidad. (ANEXO I).

Se realiza el recojo de saberes previos:

e ¢la docente presenta una divisién en la pizarra:

48+6=8

e  Luego pregunta:

e ¢Qué operacién matemdtica observan?

e ¢Cudl es el dividendo? ¢Cémo lo identificaron?

e (Cudl es el divisor?

e ¢Qué operacidén matemdtica observan?

e ¢Cudl es el dividendo? ¢Cémo lo identificaron?

e ¢Cudl es el divisor?

e (Cudl es el cociente?

e (Existe residuo? ¢Por qué?

e ¢Cémo comprobamos que esta divisidn es correcta?

e ¢Qué relacidn existe entre la divisién y la multiplicacién?

e (En qué situaciones de la vida diaria utilizamos la divisién?

e ¢Para qué nos servird identificar estos elementos cuando resolvamos un problema durante el
Juego?

[

Ll

Co mnncanta » AnAcita A
e Pl CICIIIWU O Pl UPUOI v Jue

Hoy resolveremos problemas de division mediante el Circuito Divisor Matematico, identificando

correctamente los elementos de la division, utilizando estrategias de calculo y explicando el procedimiento

seguido




Recordamos las siguientes recomendaciones:

e Escuchar y respetar la opinién de los demds.

e Ser solidarios al trabajar en equipo.

e  Tener nuestros materiales de trabajo listos y en orden.
Se comparten los criterios de evaluacidn:

- Describen el procedimiento seguido para resolver el problema de divisidn.

- Justifican las operaciones y estrategias utilizadas para resolver el problema.

- Comprueban y explica la respuesta estableciendo la relacién entre la divisién y la
multiplicacion.

- Argumentan sus respuestas utilizando lenguaje matemdtico durante la resoluciény
exposicion del problema.

- Participan activamente en el juego lidico colaborando con su equipo y explicando las
estrategias empleadas para resolver los retos matemdticos.

DESARROLLO ---------ccccccmcccccccceeo o Tiempo aproximado:
COMPRENSION DEL PROBLEMA - - - - - - - - oo oo oo

Cada equipo recibe una hoja con un problema de divisién.
Las estudiantes:
v leen el problema;
identifican los datos;
reconocen qué se debe hallar;
identifican el dividendo y el divisor;

€< € ¢ ¢

explican el significado de cada elemento antes de iniciar el circuito.

BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS - ---- - - oo - oo oo oo mmeeem oo

Antes de iniciar el circuito, cada equipo responde:

v ¢(Qué estrategia utilizaremos para resolver el problema?
v ¢Cémo comprobaremos que nhuestra respuesta es correcta?
v ¢Podemos utilizar la multiplicacién para verificar el resultado?

Dialogan y acuerdan una estrategia comin.

Se evidencia:
> Seleccion de estrategias durante el juego.
> Desarrollo del razonamiento Iégico.
» Toma de decisiones.

Cada integrante participa siguiendo el circuito:

Lee el problema asignado.

Identifica el dividendo y el divisor.

Toma la tapita correspondiente.

Corre en zigzag entre los conos.

Realiza el lanzamiento intentando encestar.

Si encesta, continda; si ho, regresa a la filay otra compafiera continta el reto.
Coloca la tapita en el tablero.

El equipo completa la divisién.

Verifica el resultado mediante la multiplicacién.
Explica el procedimiento utilizado al resto del grupo.

€ € € € € € € ¢ ¢ ¢
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La actividad fisica (desplazamiento, zigzag y lanzamiento) funciona como un elemento motivador y lidico
que mantiene el interés de las estudiantes y promueve la participacién activa, mientras que la resolucién

de los problemas constituye el eje central del aprendizaje matemdtico.



REPRESENTACION == == - - o o o o o oo o oo oo eeceeee e

Las estudiantes representan la situacién:

v mediante la operacién de divisién;

v identificando dividendo, divisor, cociente y residuo;

v comprobando el resultado con la multiplicacién.

v Posteriormente elaboran la resolucién en su cuaderno.

FORMALIZACION === == oo o o o o o o e e e o oo e e eeeeeeee oo

La docente felicita a las estudiantes por las estrategias empleadas durante el juego "Circuito Divisor
Matemdtico" y, a partir de las respuestas obtenidas, construye junto con ellas los nuevos aprendizajes.

La docente pregunta:
¢Qué hicimos primero antes de resolver el problema?
¢Cémo identificamos el dividendo, divisor, cociente y residuo?
¢Por qué era importante reconocer cada elemento antes de dividir?
v (Qué estrategia utilizamos para comprobar si nuestra respuesta era correcta?
Después de escuchar las respuestas, sistematiza la informacién.

€< € € ¢

Se les presenta las diapositivas del siguiente link:
https://www.canva.com/design/DAG3QQt8pCE/4NV7CuW8iXRIID6-Qrmuug/edit
(ANEXO II)

ELEMENTOS DE UNA DIVISION

La division es aquella operacién matemdtica mediante la cual se trata de descomponer un

ndmero. al aue denominaremos dividendo. en tantas bartes como asi lo indiaue otro nimero. al aue

Dividendo €—— 72 | @ ——— Divisor

_ 72 8

Resto o residuo €<—————— ()()

Cocient

1]

Esto significa que el nimero 72 es igual a 8 veces el nimero 9 (o 9 veces el nimero 8).

También aue el nimero 72 se puede descomboner en 9 partes de 8 unidades cada una. u 8 bartes

PASOS PARA RESOLVER PROBLEMAS DE DIVISION


https://www.canva.com/design/DAG3QQt8pCE/4NV7CuW8iXRlID6-Qrmuug/edit

JQUE ES LA DIVISION?

La division es una operacion
que nos ayuda a repartir en

partes iguales o a averiguar ﬁ

cudntas veces un nimero
esta contenido en otro,

L?’\) e

ELEMENTOS DE LA DIVISION

Q < Cociente ‘ e

36 <+ Dividendo

Divisor —» 4

0 “—> Residuo

| ﬁ Dividendo: Cantidad que se va & devidie,

| fir Divisor:  Cantidad entre la cual se divide. ‘

‘ * Cociente: Resultado de |2 division.

i Residuo:  Cantidad que sobra.

RELACION ENTRE

DIVISION Y MULTIPLICACION

CUANDO ES EXACTA
O INEXACTA?
+  Exacta Inexacta
El residuo es 0. El residuo es
diferente de 0.
30+5=6 31+5=6
Residuo = 0 Residuo = 1

9,

@

« DE DIVISI@

Q Pienso * Analizo * Resuelvo * Compruebo » Explico @
PASOS PARA RESOLVER UN PROBLEMA DE DIVISION EJEMPLO COMPLETO

o COMPRENDER EL PROBLEMA

+ Lee el problema con
mucha atencion.

* Pregunta: ;De qué trata?
* ;Qué me piden averiguar?

IDENTIFICAR LOS DATOS

* Subraya las cantidades
importantes del problema.

* Pregunta: ;Se va a repartir
© agrupar?
= Si es asi, usaremos la division,

TRADUCIR EL PROBLEMA

» Representa la situacién
mediante una operacién
de divisién.

» Ejemplo: 48 caramelos para
repartir entre 6 ninas.

O RESOLVER LA DIVISION

(/ jRECUERDA! \)

Entender el problema, §
identificar los datos y elegir \
la mejor estrategia te ayuda
a resolver correctamente.

/

« Aplica el algoritmo de la divisién.

« ldentifica: dividendo, divisor,
cociente y residuo,

48+6

si lo necesitas.

» Puedes usar material concreto ﬁ

COMPROBAR LA RESPUESTA
= Utiliza la multiplicacion para verificar,

- @

EXPLICAR EL PROCEDIMIENTO
» Explica cémo resolviste el problema.

Ejemplo:
8x6+0

= ¢Por qué utilizaste la division?
» (Cémo comp P

baste tu va?

* ;Que representa el cociente
y el residuo?

CON ESTE PROCESO...
yw Comprendo mejor los problemas.

W Resuelvo con seguridad.

¥ Compruebo mis respuestas.
w Explico y justifico mis ndus
w .Y fortalezo mi p

Nx@»
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En una biblioteca hay 84 libros
que deben colocarse en

7 estantes con la misma
cantidad de libros.

(Cuéntos libros ird en

cada estante?

Paso a paso:

o Comprendo el problema:
Debemos saber cufintos libros
ird en cada estante,

Identifico los datos:
84 libros, 7 estantes.

o Traduzco el problema:
84 +7

) Resuelvo la division:

12
84 Dividendo: 84
7_ Divisor: 7
14 Cociente: 12
14 Residuo: 0
0
e Compruebo:
12x7 =84 VvV
o Explico:
Cada estante recibird
12 libros.

ESTRATEGIAS QUE PUEDES USAR

' Repartir con material concreto,
@ Formar grupos iguales.

@ Usar dibujos o esquemas.

@ Estimar el resultado antes de dividir.

v

/" iTd puedes!
Cada paso te

.f' wrobar con ka multipl

b _ matemtico,

acerca al éxito |
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Planteamiento de otros problemas
Resuelven otros problemas propuestos en el libro.

REFLEXTON = - - - o — o oo o o oo o e
Reflexionan sobre los procesos y estrategias que siguieron para resolver el problema mediante las preguntas:

La docente promueve el didlogo mediante las preguntas:

v (Qué estrategia les ayudé mds a resolver el problema?
v ¢Como identificaron el dividendo y el divisor?
v ¢Por qué es importante comprobar la respuesta?
v ¢Cémo contribuyd el trabajo en equipo para superar el circuito?
v (De qué manera el juego les ayudé a comprender mejor la divisién?
CIERRE ----------cccccccmmmiccccccccee o - Tiempo aproximado: 20
Responden a las preguntas:
METACOGNICION:
v ¢Qué aprendi?
v ¢Tuve alguna dificultad para aprenderlo y como lo superaste?
v ¢En qué me servird lo aprendido hoy?
AUTOEVALUACION:
v ¢Participé en fodo momento con mis ideas?
v ¢Cumpli con el desarrollo de las actividades propuesta?
v (Respeté los acuerdos de convivencia?
LISTA DE COTEJO
Marycielo Martinez GRADO Y B
DOCENTE Lozano FECHA 05/11/25 SECCION 5
CRITERIOS
Describe el Justifica las Comprueba y Argumenta
procedimiento operaciones y explica la sus
seguido para estrategias respuesta respuestas
resolver el utilizadas para estableciendo la | utilizando
problema de resolver el relacion entre la | lenguaje
ESTUDIANTES divisién. problema. divisiény la matemdtico
multiplicacion. durante la
resoluciény
exposicién del
problema.
si No si No st NO SI | NO
1
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_

1 ZEN QUE CONSISTE EL JUEGO?

Las estudiantes participan en un circuito

MANUAL INSTRUCTIVO pE;
JUEGO DIDACTICO

EL CIRCUITO -

DIVISOR MATEMATICO

ule

SESION: CONO! [
PRENDEMOS AD D

DANZAS DEURUBAMBA
e I

=

donde resolver p
de divisién identificando correctamente:
# Dividendo
% Divisor O
# Cociente <CZ ?
# Residuo
Para lograrlo deberan superar desafi
fisicos y antes de |

la division en un tablero interactivo
elaborado con tapitas recicladas.

2 CIRCUITO MATEMATICO B

Cada grupo forma una fila.

La primera estudiante:
0 Lee el problema para todo su equipo.
e Identifica la primera cifra del nimero.
e Toma la tapita correspondiente.
o Corre entre los conos en zigzag.

e Realiza un lanzamiento
intentando encestar.

Regresa a la fila.

o

ContinGa el circuito.

4
|

G Llega al tablero.

() Enrosca la tapita en la <
posicién correcta. (

Las dems integ inGan |l d
las siguientes cifras hasta
operacién.

@ Las estudiantes identifican el dividendo.
@ Reconocen el divisor.
@ Organi la op

@ Ejecutan la divisién con apoyo de su equipo.

Enroscamos la tapita en
la posicion correcta.

Realizamos el lanzamiento
para encestar.

S DE LA DIVISION,

Y
A /(
M

| {7 MATERIALES

© Tablero interactivo.

@ Conos de sefializacién.

* Recipiente para encestar.
* Problemas impresos.

* Tapitas recicladas con nimeros.
* Soga.
e Plumones.

RETO ADICIONAL

Cuando una estudiante presenta
dificultades para Iver la divisié
v Participa en el reto de salto de soga.

« Luego vuelve a integrarse al juego.

v Intenta nuevamente resolver
el desafio.

Fortalecer la i R

P!

@ Brinda orientacién

@ Ayuda a identificar
errores.

7 BENEFICIOS DEL JUEGO

@ Reconoce los elementos de la divisién.

@ o el

@ Refuerza procedimientos
y estrategias.

@ Fortalece el trabajo en equipo.
(V] Mejora la atencion y concentracion.

| Usa estrategias

personalizada. de ‘“ elementos de la problemas de y procedimientos
divisién mediante cantidad. de estimacién
@ Explica los elementos actividades ladicas, y céleulo. A
de la division. colaborativas y /f §
contextualizadas. [

PREMIACION

El grupo que complete
correctamente la divisién,
identifique sus elementos
trabajo en

@ Integra fisico y ap

>

3 ' - @+ el ap . @ zquipowéﬂganldor.
jAPRENDEMOS, NOS DIVERTIMOS Y RAZONAMOS JUNTOS!

P

®
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ANEXO II

Problemas

" RESOLVER *_ \
A PROBLEMAS * |

- J LY Pionso - Analizo + Resuelvo » Comprusbo + Expiico 1]
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ANEXO III

EJERCICIOS APLICADOS EN EL JUEGO

Oscar tiene 630 soles para repartir equitativamente entre 9 personas. ¢ Cuanto recibe cada una?

Una maestra tiene 864 fichas para dividir entre 24 estudiantes. { Cuantas fichas recibe cada uno?

En un taller, 420 botellas se empaquetan en cajas de 15 unidades. ¢ Cuantas cajas se completan?

Un artesano prepara 1 248 pulseras y las reparte en cajas de 16 unidades. (Cudntas cajas
completara?

En una gran feria, 1 296 juguetes se reparten en 24 puestos. {Cuantos juguetes recibe cada
puesto?

Carlos organizd 1 008 caramelos en cajas de 18. ;Cuantas cajas lleng?

En el mercado de San Pedro, Paula compro 96 naranjas para repartirlas en 8 bolsas. ¢Cuantas
naranjas van en cada bolsa?

Susana tiene 144 caramelos y quiere colocarlos en cajas de 12 unidades. ¢ Cuantas cajas necesita?

En una feria, 96 estudiantes formaron grupos de 12 para jugar. ¢ Cuantos grupos se formaron?

Una tienda tiene 432 cuadernos y quiere colocarlos en 8 estantes de igual cantidad. ¢Cuéntos
cuadernos habré en cada estante?

En el colegio, 256 lapices deben distribuirse entre 32 estudiantes. ¢Cuantos lapices recibe cada uno?

José recolectd 300 hojas para un mural. 5i guiere dividirlas en 25 paquetes iguales, {cuantas
hojas habra en cada uno?
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EVIDENCIA FOTOGRAFICA

() FECHA: 06/11/2025 7 2

JUEGO DIDACTICO P DATOS GENERALES. [ N

EL CIRCUITO === b

I.E. PUBLICA N.° 50003

E 2 o Gyt
DIVISOR MATEMATICO ‘e

Martinez Lozano

@ Duracién: 60 minutos
“CONOCEMOS LOS ELEMENTOS DE LA DIVISION, APRENDEMOS S
ADIVIDIR Y ARGUMENTAMOS NUESTRAS RESPUESTAS” et oo
Circuito Divisor Matematico |

COMPETENCIA ‘ i:\f' CAPACIDAD / DIMENSION FOCALIZADA @ INDICADOR

Resuelve problemas de Argumenta afirmaciones sobre
cantidad.

$ > 4 Describe el proceso para resolver problemas
relaciones numéricas y operaciones. y justifica las operaciones elegidas.

o

ﬁ:{ A través del juego, las estudiantes describen, explican y justifican sus estr:

gias y pr para resolver problemas de division. 2\\?
o RESOLVEMOS RETOS DE DIVISION APLICAMOS ESTRATEGIAS ‘ COMPROBAMOS Y JUSTIFICAMOS
e ; ; Y PROCEDIMIENTOS ‘ NUESTRA RESPUESTA

T x

N

Las estudiantes leen el reto de division, i los

ias (reparto, agrupacién o i | Verifican la solucién mediante la multiplicacién y
datos y prop <c6mo rlo utilizando el tablero para resolver el prob la operacién y explican por qué su respuesta es correcta,
interactivo con tapas numeradas. obtienen el cociente y el residuo. argumentando cada paso del procedimiento.

0 ACTIVIDAD FiSICA: CIRCUITO DE RETOS

e TRABAJO EN E

QUIPO Y REFLEXION iCOMO ESTAS ACTIVIDADES AYUDAN A 9

DESARROLLAR LA COMPETENCIA?

g | O Las P p
y las transforman en expresiones de division.
@ Describen y justifican el p imi seguido,

usando lenguaje matematico.

€ Relacionan la division con la multiplicacién para
comprobar sus resultados.

QA sus y aprenden a
sus ideas con datos y operaciones.

@ Eljuego ladico motiva, promueve la colaboracién,
la toma de decisiones y el razonamiento légico.

Participan en el circuito de salto de soga como reto adicional, Dialogan sobre las estrategias utilizadas, reflexionan sobre su

demostrando coordinaci{m. trabajo en equipo y perseverancia proces? y aprenden de sus compafieros para mejorar en la “]APRENDEMOS JUGANDO'
para superar cada desafio. escluclon do'problomas, "> ARGUMENTAMOS, COMPROBAMOS
@ Y RESOLVEMOS PROBLEMAS!"

PROCESO DESARROLLADO EN EL JUEGO MATERIALES UTILIZADOS " EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

|
|
F Resolucién de retos: Comprendmos el problema « Tableros interactivos. |
lanteamos cémo resolverlo. Ry e as 7ty .
Ao + Tapitas recicladas con nimeros. Q a P de divisién
f i6n de Elegimos la 7 ALK |
@ mis adecuada para dividir. e, y ¥ Explica y justifica el proceso seguido con
% del jiento l6gico: Anali los datos ' Recipiente para encestar. lenguaje matemético.
y tomamos decisiones acertadas,  Problemas impresos.
$ Toma de decisiones: Ejecutamos la operacién y v Sogs. Comprueba sus resul iante la
obtenemos el cociente y el residuo. (4 multiplicacion.
+ Plumones. J |
Q Reflexién sobre la solucién: Comprobamos y justificamos ot 2 e ‘
nuestra respuesta. f \ pa < Juegoy
con su equipo.
@ i6n: Compartimos nuestros N
y aprendemos juntos. \ y/ g Reflexiona sobre su aprendizaje y propone
s ot - s / \ 5
@ dela qué ‘ VAL 2 4, mejoras. |
¥ cémo podemos mejorar. ) \ ESTRATEGIA DIVERTIDA, ,y,-, ‘
APRENDIZAJE QUE A @
@ Creatividad: Proponemos nuevas maneras de resolver los retos. {

& DEJA HUELLAS® t

Y58 iAPRENDEMOS, NOS DIVERTIMOS Y RAZbNAMOS JUNTOS!




SESION DE APRENDIZAJE N° 05

EL PODER DE LA BASE Y EL EXPONENTE

DATOS INFORMATIVOS:

IE. 50003 SANTA ROSA
DOCENTE: Marycielo Martinez Lozano.
GRADO Y SECCION: | 5°B FECHA: | 6 /11/2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Area,
competencias a o . ”
pete 4 Estandar Desempeiios Criterios de evaluacion
capacidades
MATEMATICA | Resuelve problemas referidos a una o mds | 5°G6RADO Identifica correctamente la
Resuelve acciones de comparar, igualar, repetir o | «+ Establece relaciones entre | base y el exponente en
pr'o?.ljm;s de repartir cantidades, partir y repartir una | datos y una o mds acciones de | ejercicios de potenciaciony
cantidad. : : : .
“Traduce cantidad en partes iguales; las traduce a | agregar, quitar, comparar, | los representa mediante la
cantidades a expreS}ong,s aditivas, mUITIPIICGTI\fGS y la lgualar‘., rel’rer*qr', agrupar y | multiplicacion reiterada.
expresiones potenciacién cuadrada y clbica; asi como a | repartir  cantidades, para
numéricas. expresiones de adicidn, sustraccion y | transformarlas en | - Resuelve potencias
-Comunica su multiplicacion con fracciones y decimales | expresiones numéricas. aplicando procedimientos
COE\PPT"S'O” (hasta el centésimo). Expresa su adecuados, explicando el
sobre los

nimeros y las
operaciones.

-Usa estrategias
y procedimientos
de estimaciény
cdleulo.

-Argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones
numéricas y las
operaciones.

comprension del sistema de numeracién
decimal con nimeros naturales hasta seis
cifras, de divisores y mdltiplos, y del valor
posicional de los ndmeros decimales hasta
los centésimos; con lenguaje humérico y
representaciones diversas. Representa de
diversas formas su comprension de la
nocién de fraccién como operador y como
cociente, asi como las equivalencias entre
decimales, fracciones o porcentajes
usuales39. Selecciona 'y  emplea
estrategias diversas, el cdlculo mental o
escrito para operar con nimeros naturales,
fracciones, decimales y porcentajes de
manera exacta o aproximada; asi como
para hacer conversiones de unidades de
medida de masa, tiempo y temperatura, y
medir de manera exacta o a

aproximada usando la unidad pertinente.
Justifica sus procesos de resolucién, asi
como sus afirmaciones sobre las relaciones
entre las cuatro operaciones y sus
propiedades, basdndose en ejemplos y sus
cohocimientos matemdticos.

- Establece relaciones entre
datos y acciones de dividir la
unidad o wuna cantidad en
partes  iguales, y las
transforma en expresiones
numéricas (modelo)  de
fracciones y de adicidn,
sustraccion y multiplicacién
de estas.

‘Expresa con diversas
representaciones y lenguaje
numérico (nlmeros, signos y
expresiones verbales) su
comprensidn.

claridad el

Explica con

procedimiento empleado y
verifica la coherencia del
resultado con la situacién

planteada.

proceso seguido y
verificando la coherencia
de los resultados.

- Presenta de forma
ordenada y comprensible
la potencia, el
procedimiento seguido y
el resultado, utilizando
notacién matemadtica
adecuada.

Explica de manera clara
y con lenguaje
matemdtico adecuado el
procedimiento  usado
para resolver  una
potencia, justificando
por qué la respuesta es
correcta.

Instrumento de

- Lista de cotejo

Evaluacién.
Propésito “Hoy aprenderemos qué es una potencia, qué significa base y exponente, y cémo resolverlas. Lo haremos
jugando con globos que esconden desafios".
Evidencia Resolucidn de problemas de potenciacién
VARIABLE Problemas de cantidad
DIMENSION | Usa estrategias y procedimientos de estimacion y cdlculo.

Indicadores

Realiza cdlculos correctos usando sumas, restas, multiplicaciones, divisiones y potencias.
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Juegos lidicos

Participacion

Variable Dimension Indicador Evidencia en la sesion
independiente
Juegos numéricos | Las estudiantes resuelven ejercicios de potenciacién contenidos
dentro de los globos, identificando la base y el exponente y
Tipo de expresando la potencia mediante multiplicacién reiterada.
Juego Juegos de Las estudiantes dialogan en equipo y determinan cémo resolver la
estrategia potencia encontrada, identificando la base, el exponente y el
procedimiento que utilizardn.
Activa Las estudiantes participan directamente en la dindmica de los

globos, reventdndolos al detenerse la mdsica, leyendo los
desafios y resolviendo los ejercicios propuestos.

Colaborativo

Las estudiantes trabajan en equipos, intercambian ideas y se
apoyan para determinar la estrategia y resolver correctamente
los ejercicios de potenciacién.

Motivacion/interés

El uso de globos, musica y desafios matemdticos genera
curiosidad y mantiene el interés de las estudiantes durante el
desarrollo de la actividad.

Interaccidn
comunicativa

Las estudiantes dialogan con sus compafieras sobre la forma de
resolver la potencia y explican en la pizarra el procedimiento
utilizado y el resultado obtenido.

Resolucién de
retos

Las estudiantes resuelven los desafios de potenciacién que
encuentran en los globos y obtienen el resultado correspondiente.

Seleccién de
estrategias

Las estudiantes analizan el ejercicio y seleccionan el
procedimiento para representar la potencia como multiplicacién
reiterada y resolverla.

Razonamiento

Las estudiantes relacionan la base y el exponente para
comprender cudntas veces debe repetirse la multiplicacion y
obtener el resultado.

Las estudiantes deciden cémo abordar el ejercicio, qué
procedimiento emplear y cémo representar la potencia para
resolver el desafio.

I6gico
Procesos
mediante Toma de
Jie=eie decisiones
Reflexidn

Las estudiantes reflexionan sobre lo aprendido acerca de la base,
el exponente y los términos de la potenciacién, asi como sobre las
dificultades que tuvieron y cémo las superaron.

Retroalimentacién

La docente orienta a las estudiantes mediante preguntas sobre
la base, el exponente y la multiplicacién reiterada, acompafiando
el proceso sin proporcionar directamente la respuesta.

Enfoque transversal

Actitudes o acciones observables

Enfoque de
orientacidn al bien
comdn

Disposicién a apoyar incondicionalmente a personas en situaciones comprometidas o

dificiles.

-Identificacion afectiva con los sentimientos del otro y disposicién para apoyar y
comprender sus circunstancias.
-Disposicién a valorar y proteger los bienes comunes y compartidos de un colectivo.
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¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizaran en la sesion?

Elaborar la sesién

Diapositivas

Imdgenes y anexos impresos
Material concreto -Juegos diddcticos

®,
o

Cuaderno u hojas de redso.
Lapicero, ldpiz, colores, etc.
Globos, problemas.

Mdsica

Proyector

X3

8

7
°

7
°

2

%

PREPARACION DE LA SESION

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO -------cccmmmmcmcm e e Tiempo aproximado: 20

® Se saluda cordialmente y se les da la bienvenida a los estudiantes.

Luego se muestra un globo grande y se les pregunta:

"¢Qué creen que hay dentro?”

"Hoy vamos a aprender algo huevo usando globos, mdsica y trabajo en equipo
Recojo de Saberes Previos
Se formula la pregunta:
"¢Han escuchado antes la palabra potencia en matemdtica?”
"¢Qué creen que sighifica elevar un nimero?”

Se presenta el propdsito de la clase de hoy:

“Hoy aprenderemos qué es una potencia, qué significa base y exponente, y como resolverlas.

Lo haremos jugando con globos que esconden desafios”.

e,
Recordamos las siguientes recomendaciones:

e Escuchar y respetar la opinién de los demds.
e Ser solidarios al trabajar en equipo.

e Seexplican las reglas del juego y las medidas de seguridad para reventar los globos.

DESARROLLO --------ccccmcmmcccccccccceo o Tiempo aproximado: 60

SE PRESENTA EL SIGUIENTE PROBLEMA

Se escribe en la pizarra: 32 =?

Se Pregunta qué podria significar ese "2 pequefiito” y como podria resolverse.

No se da la respuesta, se anuncia que el juego permitird descubrirlo.

COMPRENSION DEL PROBLEMA - -- === c o - o oo mcomcccmcc e e oo

Cada globo contiene un ejercicio de potenciacion.

Se explica que cuando pare la misica, quien tenga el globo deberd reventarlo y leer el ejercicio.
Se verifica que cada estudiante comprenda qué deberd hacer su equipo.



BUSQUEDA DE ESTRATEGIAS ----------

Las estudiantes discuten en sus equipos cémo resolver la potencia encontrada.

La docente orienta sin dar la respuesta, guiando con preguntas:

"¢Cudl es la base?"

"¢Qué nos indica el exponente?”

"¢Como podriamos escribir esta potencia como multiplicacion repetida?”

REPRESENTACION ----cocmmmmc oo

La representante del equipo pasa a la pizarra para escribir el ejercicio

La multiplicacidn reiterada (si corresponde)
El resultado final

Se explica brevemente el procedimiento.

FORMALIZACION ----ccommmmmmeeeeemeo o

- Seles presenta la parte tedrica en el siguiente link:
https://www.canva.com/design/DAG4aED3THI/0aXSOJcPA64hRRcppaKkZQ/edit

R
£l Poder dé |
5 Base v 6l

Exponents

Indica el numero

Exponente = g veces que se
repite la base-

4
\23: 8 P POt(iﬂCla
Resultado de

resolver la »
multiplicacion.

Es el namero que se
multiplica por si mismo
tantas veces como

indique el exponente.

_n =
l50u@ es la Potenelaelon?

Es una forma abreviada de escribir una multiplicacidn repetida
de un mismo niimero.

2°=2x2x2=8

£
s §
5 3

]



https://www.canva.com/design/DAG4aED3IHI/OaXSOJcPA64hRRcppaKkZQ/edit
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Famlllarizacion son ol Problemi<Y

¢ ;De qué trata el problema?

P o oD o 55 * ;Qué estrategia podriamos aplicar?
docenas de huevos. Si. x e Se |e5 pregunta

23 huevos estan rotos, ) .
seuantos huevos sanos - b4 * ;Qué observan en cada expresion numérica?

quedan en la caja®? . . .
* ;Qué operacion tendriamos que hacer?

A T\ K

REFLEXTON - - - - - — o oo o o o oo oo oo

Reflexionan sobre los procesos y estrategias que siguieron para resolver el problema mediante las preguntas:
¢Cudles son los términos de la potenciacién? (Qué es la base y el exponente?

CIERRE ------------cccmmmcmmcccccc o - Tiempo aproximado: 20

Responden a las preguntas:
METACOGNICION:
Se plantean preguntas:

"¢Qué aprendi hoy sobre la potenciacién?”
"¢Cémo me ayudd trabajar en equipo?”

"¢Qué fue lo mds dificil y cémo lo superé?”

AUTOEVALUACION:

¢Participé en todo momento con mis ideas?

¢Cumpli con el desarrollo de las actividades propuesta? ¢Respeté los acuerdos de convivencia?
Evalda tus aprendizajes teniendo en cuenta los criterios:

Criterios Si No Explico como lo logré

- Identifica correctamente la base y el exponente en
ejercicios de potenciacion y los representa
mediante la multiplicacién reiterada.

- Resuelve potencias aplicando procedimientos
adecuados, explicando el proceso seguido y
verificando la coherencia de los resultados

Explica de manera clara y con lenguaje matemdtico
adecuado el procedimiento usado para resolver una
potencia, justificando por qué la respuesta es
correcta.

Presenta de forma ordenada y comprensible la
potencia, el procedimiento seguido y el resultado,
utilizando notacién matemdtica adecuada.
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LISTADE COTEJO
Marycielo Martinez GRADO Y B
CENT CHA 06/11/2 < =
a3 Lozano jlEen 96/11/25 SECCION °
CRITERIOS
Identifica Resuelve Explica de Presenta de
correctamente potencias manera claray forma ordenada
la base y el aplicando con lenguaje y comprensible
exponente en procedimientos | matemdtico la potencia, el
ejercicios de adecuados, adecuado el procedimiento
ESTUDIANTES potenciacién y explicando el procedimiento seguido y el
los representa proceso usado para resultado,
mediante la seguido y resolver una utilizando
multiplicacion verificando la | potenciag, notacidn
reiterada. coherenciade | justificando por | matemdtica
los resultados. | qué la respuesta | adecuada.
- es correcta.
AD(A|B|C|AD|A|B|C|AD|A|B|C|AD|A|B|C
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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ANEXO I

_p o
(3 qué es Ia Potenclaclan? @

Es una forma abreviada de escribir una multiplicacion repetida
de un mismo niimero.

Ejemplo:
2°=2x2x2=8

SO
< Bl Poder do |
9 Base 6l
a

EXDonente

\ 77 T1 \ A

@/ % Aﬁﬂ@[ﬂ]ﬁ@@ﬁﬁﬂﬂ@[ﬂlﬁ@ del Problemé
“. 9

Indica el numero f
Exponente ~* de veces que se =
4 repite la base. i

~ "j"f”’1\23= e e

Es el nGmero que se Resultado de

) /
| | i Lucero ha fe
¢ S = |
multiplica por st mismo Fos o!v T:: D ' ]
tantas veces como multipli | L
indique el exponente.

Famlilarlzaclon con ol Problemi<)

» ;Qué operacion tendriamos que hacer?

\> AN T\ K

* ;De qué trata el problema?

s ;/Qué estrategia podriamos aplicar?

* Se les pregunta

* ;Qué observan en cada expresion numeérica?




o Nombre del juego |
El poder de la base

y el exponente: Matematica -
La potenciacién Resuelve problemas
de cantidad

en globos @ Q

‘@

') materiaes

* Globos inflados (uno por cada
ejercicio o por grupo).

Papeles con ejercicios de

potenciacion (ejemplos: 22, 37, 4%, 5%).

F.

Reproductor de musica.

Papelografos o pizarra.

Plumones.

Cinta adhesiva (opcional).

Cuadernos y lapices para registro.

d' FASE 1: INICIO

# La docente explica el objetivo del juego:
aprencioe qué es una potencia mediante
un reto con globos.

& Se explican las normas de seguridad:
no lanzar globos al rostro, no correr,
reventarlos solo con ayuda de las
manos o pisindolos suavemente.

¥ Se indica que mientras suene la

misica, las estudiantes deberan
pasarse los globos entre los grupos.

el

(@) RrecLas DEL JUEGO

A
REGLAS PARA LAS ESTUDIANTES
¥ No correr dentro del aula mientras

se pasa el globo.

+ No lanzar el globo con fuerza hacia
otra compafera.

¢ Reventar el globo (inicamente cuando

la masica se haya detenido.
¥r Resolver la potencia en equipo antes
de pasar a la pizarra.
el turno de particij
de cada grupo.
“r Colaborar con el grupo sin gritar
ni interrumpir a los demas.
“r Mantener cuidado con los restos del
globo para evitar accidentes.

¥ Explicar en voz clara el pfooedinﬁento@

al pasar a la pizarra. 2

@ JUGAR, APRENDER Y TRABAJAR EN EQUIPO... {ES EL PODER DE LA MATEMATICA!"

© Area / Competencia

169

ANEXO II

\.AQ

Favorecer que las estudiantes identifiquen
la base y el exponente, comprendan la

UAL INSTRUCTJV0

DEL JUEGO DIDACTICO

POTENCIACIO
EN GLOBOS ¢

El poder de la base y el exponente:

“La potenciacion en globos”

' e Propésito del juego

jAprendemos
jugandoy
resolvemos

potencias! (-

I

con globos.

de potenciacion.
de inflarlo.
y amarrarlos.

centro del aula.

+ Organizar a las estudiantes en grupos

de 4 a 5 integrantes.

v Probar el volumen de la musica antes de
iniciar para evitar ruidos excesivos.

% INSTRUCCIONES DE EJECUCION DEL JUEGO 4

n FASE 2: DESARROLLO DEL JUEGO

o La docente entrega un globo a cada grupo.

a Se enciende la musica:

+ Los grupos deben pasarse el globo de mano en mano

© entre equipos.

9 Cuando la musica se detiene:

* La estudiante que tenga el globo debe reventarlo.

» Extrae el papel y lee en voz alta la potencia asignada.
o El grupo analiza el ejercicio y realiza:

. i i6n de base y

* Rep como

« Calculo del resultado final.

e Una representante del grupo pasa a la pizarra para escribir:

« La potencia.
« La multiplicacién repetida.
+ El procedimiento seguido.

* Larespuesta correcta,

o La docente verifica,
corrige si es necesario
y fomenta la argumentacién.

REGLAS PARA EL DESARROLLO MATEMATICO

7r Identificar correctamente
la base y el exponente.

7¢r Representar la potencia
como multiplicacién
reiterada cuando sea
necesario.

deunap iay
ejercicios de potenciacion utilizando el
trabajo colaborativo y la dinamica ludica

© PREPARACION DEL JUEGO
v Escribir en pequefios papeles los ejercicios

+ Introducir un papel en cada globo antes
v Inflar los globos con los papeles dentro

v Dejar los globos en una caja, mesa o

A7 FASE 3: CIERRE DEL JUEGO

¢ Se realizan 2 rondas adicionales
o hasta que todos los grupos
participen.

# Ladocente presenta la
explicacion tedrica de la
potenciacion:
= Definicién.

Elementos: base y

exponente.

* Relacion con la
multiplicacién repetida.

# Las estudiantes anotan la
teoria en el cuaderno.

W Se hace una breve reflexién:
* ¢Qué aprendi hoy?

* (Qué parte del juego me
ayud6 mas?

# Se coloca sello o visto
bueno en los cuadernos.

© ROL DE LA DOCENTE

v Organiza los grupos y explica claramente
las instrucciones.

+ Controla el volumen de la musica y
el ritmo del juego.

+ Garantiza la seguridad en el manejo
de los globos.

+ Observa la participacion y brinda

v

¢ Verificar el resultado n

antes de presentarlo. a

Yt Argumentar el
procedimiento utilizado. basre\

-

oportuna.

Se entrega premio o reconocimiento
a las estudiantes o grupos que:
~* Respeten la jerarquia de las operaciones.
% los ej
« Participen activamente y colaboren
con su grupo.

iTu esfuerzo tiene su recompensa! .




P~ An
oo

COMPETENCIA

Resuelve problemas de
cantidad.

PRESENTACION Y PARTICIPACION
EN EL JUEGO

-

Descripcién: Las estudiantes se organizan en equipos para
participar en el juego “La potenciacién en globos",
disposicién, i i6n y participacs 5
Se evid participacién activa

ante la reto

y trabajo colaborativo mediante el juego ladico.

(4]

BUSQUEDA DE ESTRATECIAS

Descripcién: Las estudiantes analizan el ejercicio
ido y i una gia para rep
la i it la multiplicacién reiterad:
os célcul para hallar el
resultado. Se evidencia: uso de célculo.

0 SOCIALIZACION DE PROCEDIMIENTOS

Descripcion: Las estudiantes presentan en la pizarra

EVIDENCIA FOTOGRAFICA

PANEL FOTOGRAFICO .oy o
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Fecha:
P 06 de
SESION N.° 07 HH e
El poder de la base y el exponente: . =t
“La potenciacion en globos”
DIMENSION INDICADOR
Usa estrategias y procedimientos Resuelve problemas practicos
para resolver problemas de representando cantidades con
cantidad. peraciones ati
DESARROLLO DE LA DINAMICA e DESCRERCIMIENTO DEL RETO
LUDICA MATEMATICO

Descripcién: Durante la dinamica, las estudiantes se
pasan los globos si

hasta

Descripcién: Los ejercicios contenidos en los globos

las reglas

que las

ir el ej do. El ladico deben interpretar y rresolver identificando la base y el
la ivacion y participacion en la de antes de el p imi

y retos i Se Se p del reto y

participacién activa. de la potenciacién.

9 RESOLUCION COLABORATIVA @ REPRESENTACION DE LA POTENCIA

Descripcién: Las integrantes del equipo il i D
ideas, realizan célculos y contrastan sus procedimientos
para resolver el reto obtenido durante el juego. Se

toma de decisic Se

correcta de

como una multiplicacién reiterada y desarrolla el
procedimiento de calculo hasta obtener el resultado.

y trabajo colaborativo.

8]

Descripcion: A partir de las experiencias desarrolladas

— = |

potenciacién.

(9]

FORMALIZACION DEL APRENDIZAJE

—

y procedimientos para resolver ejercicios de

REGISTRO Y SISTEMATIZACION

en

los ej resueltos y los p durante el juego, se formalizan los conceptos de base, sus lo ap! sobre p

leados, permi gias y verificar P y i i dolos con los laci do la p con la iplic
los di Se icaci p i previ ilizados por las ja. Se evids i i
del procedimiento y comp: de di Se de la i6n del p

comprensioén matematica.

CONCLUSION: El juego “La potenciacién en globos” permitié que las estudiantes
participaran activamente en la resolucién de retos matematicos, identificaran los

elementos de una potencia, 1al

ran estr

representaran la potenciacién

mediante multiplicaciones reiteradas, realizaran calculos y comunicaran sus
procedimientos, contribuyendo al desarrollo de la competencia "Resuelve problemas

de rantidad"




SESION DE APRENDIZAJE N° 06
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“Descubriendo el poder de las oberaciones combinadas”

DATOS INFORMATIVOS:

I.E. Santa Rosa
DOCENTE: Marycielo Martinez Lozano

GRADO Y SECCION: 5"B"

FECHA:  07/11/2025

PROPOSITOS Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

: . Instrumento
Area Competencias y o .
i Desempefios Criterios de
Capacidades v
evaluacion
Desempefio 5¢ ® Reconoce datos en LISTA DE
-Expresa con diversas problemas y los expresa | COTEJO
Resuelve problemas de r'epr'/es.enfaciones y lquua‘je enla Sc?lucién de
) numérico su comprension de la operaciones
cantidad multiplicacion con nimeros combinadas.
* Traduce cantidades a naturales hasta tres cifras. e Emplea estrategias
expresiones numericas - Emplea estrategias y heuristicas, al resolver
* Comunica su comprension procedimientos como los ejercicios de
sobre los nimeros y las siguientes: * Estrategias operaciones
operaciones heuristicas. * Estrategias de combinadas.
* Usaestrategiasy cdlculo mental, como e Interpreta los
proceditir\'ienfo? de descomposiciones aditivas y resultados obtenidos al
estimacién y cdleulo multiplicativas, duplicar o dividir resolver operaciones
* Argumenta afirmaciones por 2, multiplicacién y divisién combinadas.
5°b'",e las relaciones por 10, completar a la centena e Reconoce la jerarquia
numéricas y las operaciones. | mds cercana y aproximaciones. de los operadores para
resolver operaciones
combinadas.
Propésito Hoy aprenderemos a resolver operaciones combinadas respetando el orden
correcto.
Evidencia Fichas de trabajo individuales con operaciones combinadas.
Dimensién Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.

Indicadores

Describe el proceso para resolver problemas y justifica las operaciones

elegidas.
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Enfoque transversal Actitudes o acciones observables

Siguiendo el ejemplo de nuestra patrona, Santa Rosa de Lima, aprendemos a
mostrar disposicion para apoyar incondicionalmente a las personas que se
encuentran en situaciones dificiles, tal como ella lo hacia con los enfermos y

Enfoque de necesitados. También buscamos desarrollar una identificacion afectiva con
Orientacion al Bien los sentimientos de los demas, ofreciendo comprensién y ayuda, asi como lo
Comin hizo Santa Rosa al escuchar y acompafiar a quienes sufrian. Del mismo modo,

cultivamos la disposicion a valorar y proteger los bienes comunes,
reconociendo que, al cuidarlos, demostramos respeto y amor hacia nuestra
comunidad, siguiendo el espiritu solidario y generoso que ella nos dejé como

ejemplo.
VALOR Solidaridad
Variable Dimension Indicador Evidencia en la sesion

independiente

Las estudiantes participan en el "Bingo Matemdtico”
Juegos numéricos |y resuelven operaciones combinadas utilizando
nlmeros y operaciones matemdticas.

Tipo de juego Las estudiantes seleccionan procedimientos 'y
Juegos de estrategias para resolver correctamente las
estrategia operaciones combinadas, considerando el orden de las

operaciones.

Las estudiantes participan en la dindmica del Bingo

Activa Matemdtico, resuelven los ejercicios y presentan sus

procedimientos y resultados.

Las estudiantes inftercambian ideas con sus

Colaborativo compafieras y contrastan las estrategias utilizadas

para resolver los problemas y ejercicios.

El uso del Bingo Matemdtico, los dados, materiales

Motivacion/interés | concretosy recompensas genera interésy motivacion

para participar en las actividades matemdticas.

Juegos lddicos " Las estudiantes explican sus procedimientos,

Interaccion ;

comunicativa comparten sus . estrategias y ~z:on‘rr‘cxs'rcm los
resultados obtenidos con sus comparieras.

Las estudiantes resuelven los retos y ejercicios de

operaciones combinadas planteados durante la

dindmica y en las fichas de trabajo.

Las estudiantes identifican y emplean estrategias

heuristicas para resolver las operaciones combinadas

y determinar el procedimiento mds adecuado.

Participacion

Resolucion de
retos

Seleccion de
estrategias

Procesos X X :
. . Las estudiantes analizan las operaciones presentes en
mediante Razonamiento o : . .
. P cada expresién y aplican la jerarquia de operadores
Jjuego logico

para obtener el resultado correcto.
Las estudiantes deciden qué procedimiento y

Toma de N .
. recursos utilizar para resolver las operaciones
decisiones . L
combinadas planteadas durante la actividad.
" Las estudiantes reflexionan sobre los pasos que
Reflexion

siguieron, las estrategias empleadas y la importancia




1173

de respetar el orden correcto de las operaciones.

Retroalimentacion

La docente orienta el proceso mediante preguntas,
permite contrastar las estrategias y brinda
informacién para consolidar la comprensién de las
operaciones combinadas.

PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales utilizaran en la sesion?

o Elaborar la sesion

e Diapositivas

e Fichas de aprendizaje
¢ Material Concreto

e Recompensas

¢ Plumones para pizarra

e Proyector

¢ Material concreto Bingo y dados
e Cuaderno y lapiceros

e Libro
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MOMENTOS DE LA SESION

INICIO TIEMPO:
Iniciamos la actividad con la dindmica “Bingo Matemdtico” (ANEXO I)

Resuelve

« Calculal0x6+4°+8—-(96+4x2).

Se recogen saberes previos del tema a tratar, con las siguientes preguntas: ¢Qué
operaciones utilizaste para responder a las preguntas del cdlculo mental? ¢Serd posible
combinar las operaciones y crear problemas matemdticos?, ¢de qué manera?

- Comunicamos el propésito de la sesion a trabajar: Hoy aprenderemos a resolver
operaciones combinadas respetando el orden correcto.
- Propongo los acuerdos de convivencia como:

4+ Levantar la mano para participar.

4+ Escuchar atentamente a los compafieros al intervenir y a la docente.

4+ Hacer uso de los materiales de manera responsable y compartida.
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DESARROLLO: TIEMPO:

Planteamiento del problema
Se dialoga con los estudiantes sobre la siguiente situacién:

Planteamiento del Problema

Lo sefiora Rocio y su familia
von al cine .En la boleteria
,cancela entradas para 3
adultos,2 menores de edad y
un adulto mayor.Si paga con

s7.100.4Cudnto recibe de

vuelto?

ey STk |

” Q‘Mmorasdeedad‘ys‘ 7’

Adulto mayor: S/12

Familiarizacion con el problema

Aseguramos la comprensién del problema, planteando las siguientes preguntas:
o ¢De qué trata el problema?,
e (¢Qué datos nos brindan?,
o <(alguien puede explicar el problema con sus propias palabras?

Bdsqueda y ejecucion de la estrategia
Promovemos la bisqueda de estrategias mediante preguntas: (¢Qué estrategias podemos
utilizar para dar solucion al problema?, ¢te ayudard tener material concreto?, ¢la
division serd importante para resolver el problema?, ¢alguna vez han resuelto un
problema parecido? ¢Cémo podria ayudarte esa experiencia en la solucién de este
problema?

Socializacion de representaciones
Se invita a los estudiantes a publicar la resolucién del problema, con la finalidad de
confrastar sus estrategias y resultado obtenido.

+ Calculal0x 6+4°+8—-(96 + 4 x 2).
=10x6+4%+8 - (96+4x2)

1 =10x6+4°+8 - 48
=10x6+64+8 - 48
= 60+8-48

= 20
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Se les presenta las diapositivas (ANEXO 1):
https://www.canva.com/design/DAGXHNQ9cgM/0nQLatg99qe9uémbwas84w/edit

Reflexion y formalizacion

Formalizo lo aprendido con la participacién de los estudiantes: mencionen los pasos que siguieron
con su equipo para identificar la estrategia para resolver operaciones combinadas.

¢ Brindo informacién sobre el tema.

OPERACIONES COMBINADAS

Son expresiones numéricas en las que pueden aparecer varias operaciones (sumas, restas,
multiplicaciones, divisiones, potencias...,) con paréntesis, corchetes, llaves o sin mds.

Al resolver operaciones combinadas es muy importante, tener en cuenta la jerarquia
1.° Lo que estd mds encerrado en signos de agrupacion: { }, [ 1, ().

2.° Las potencias.

3.° Multiplicacién y divisiones.

4.° Adiciones y sustracciones (de izquierda a derecha).

Ejemplo:
[(3 <50+ 2 =< 20)—5] =5
= [{150 + 40) — 5] = 5 1. Paréntesis

= [190—-5] = 5 2.° Corchetes
= 185 + 5 = 37

Se trabaja la pdgina 24 del libro.
CIERRE TIEMPO:

*Propongo la siguiente situacion:

Carla compré 5§ entradas para ver una pelicula en el cine. En 1a
boleteria entrego 3 billetes de 50 soles y 2 billetes de 20 soles y
le devolvieron § soles. ;Cuanto le costo cada entrada a Carla?

:Los invito a solucionar la situacién aplicando la estrategia que ellos crean conveniente
y con los recursos que les convenga.

*Solucién:


https://www.canva.com/design/DAGxHNQ9cgM/0nQLatg99qe9u6m5was84w/edit

1177

*Cuando todos hayan terminado, pido que escriban las conclusiones en su cuaderno.

La docente realiza las siguientes preguntas:
- ¢Qué aprendimos hoy? ¢Como lo hicimos?

- ¢Para qué me sirve lo aprendido?
- ¢Qué dificultades tuvieron los estudiantes?

Se entrega una ficha para demostrar lo aprendido. (ANEXO 2)
Finalmente, se les felicita por el trabajo realizado en la sesién y se les deja como
actividad de extension las pdginas 62 y 63 del libro de actividades.
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LISTADE COTEJO
Marycielo Martinez GRADO Y “B”
DOCENTE Lozano. FECHA 07/11/2025 SECCION 5

OPERACIONES COMBINADAS

COMPETENCTIA: Resuelve problemas de cantidad

PROPOSITO:  hoy aprenderemos a resolver operaciones combinadas respetando el orden correcto.
CRITERIOS
Reconoce datos Emplea . Interpreta los .Recono'ce la
en problemas y estrategias resultados jerarquia de
los expresa en heuristicas, al obtenidos al los
ESTUDIANTES la solucién de F?SOIY?r resolver operadores
operaciones ejercicios de operaciones para
pera operaciones pera resolver
combinadas. . combinadas. .
combinadas. operaciones
combinadas.
Si No Si No Si No SI NO




ANEXO I

BINGO MATEMATICO DE
“ OPERACIONES COMBINADAS ¥
[ == AREA COMPETENCIA CAPACIDAD TEMA MATEMATICO
4 i
B ® G )
X+4 -
Matemitica Resuelve Usa estrategias
problemas de y procedimientos Operaciones
cantidad. de estimacion combinadas.
y célculo.
"MATERIALES BIN
MATEM TICO
* Bingo giratorio con nimeros.
o Tarjetas o cartillas de f5‘12 18 27]36
bingo matemitico. { 7114| 22! 31 40}
+ Dados matemiticos con | !
operaciones (+, =, X, + ! 9 16!* 30 45
petsnci). | 11,2024 33 45
« Pizarra. 20v24‘3,3’!‘8
« Plumones. 13 17 26 35 50
« Fichas de trabajo. .
TIEMPO ESTIMADO
20 minutos.
PROCEDIMIENTO
INICIO DEL JUEGO 4+  DESARROLLO
El docente organiza a los — \,
estudiantes en grupos y
entrega a cada equipo una
cartilla de bingo matemético
y un dado matemitico que El némero obtenido
contiene diferentes ﬁwdh‘py es anunciado a
operaciones, extrae un namero, toda la clase.

° gmsEE

Cmbtn@msmﬂ-mm
indicadas por el dado, los estudiantes

% | ROL DEL DOCENTE

« Explicar las reglas del juego.
» Supervisar el trabajo colaborativo,

« Colaborar con su grupo.

1179

MANUAL INSTRUCTIVO pf, QV/ZTE

 JUEGO MATEMATICO

o)
7‘,’}1’?

PROPOSITO DEL JUEGO

Desarrollar la comprensién

< ) de la jerarquia de operaciones
mediante la construccion
y resolucion de expresiones
matemdticas de manera

lidica y colaborativa.

en grupos de trabajo.

CIERRE DEL JUEGO

Los grupos comparten sus
procedimientos y respuestas.
Se realiza una retroalimentacién
sobre la importancia de respetar
el orden de las operaciones
para obtener resultados

correctos,

2

« Participar activamente en el juego.

« Orientar la aplicacién de la
jerarquia de operaciones.
* Promover la reflexion matemitica.

VARIANTES

la jcrlrmnr operacional. )
« Argumentar sus procedimientos ‘ v
y respuestas.

1 3 . 2 .
= (8+2)x3+5-4
\? 2 4 \J 25 25% + Incrementar la cantidad de
v * Utilizar fracciones 5
© nimeros decimales. * Incorporar raices operaciones en cada expresion )
cuadradas o porcentajes. matemitica. \/
* EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
Primero la potencia, +
luego la multiplicacién,
después la suma.

* Argumentacion de los
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ANEXO II

Hoy aprenderemos a
resolver operaciones

combinadas respetondo

el orden correcto

¢Quéson ?

Las operoaci binad son
expresiones matemdticas que
varias
diferentes

resta, multiplicaciOn, divisiOn), que

incluyen operociones

aritméticas (suma,
se pueden presentar con o sin signos
de agrupaciOn como paréntesis,
corchetes o llaves.

Proposito de la Sesion

r.'lera.rquia para resolver
Operaciones Combinada

1

PARENTESIS.

2. POTENCIAS Y RAICES.

xs-1+32-12 6

4

o |/
N 7

0 + 9 -12
—_—

17

4.SUMAS Y RESTAS .

Operaciones Combinadas

¢Como se realizan las operaciones Combinadas ?

4

Para realizar operaciones combinadas:
o Primero si hay paréntesis ,es
calculan primero.
e Luego se calculan las potencio
¢ Luego las multiplicaciones y
divisiones

e por Ulltimo , las adiciones y
sustracciones ,

La sefiora Rocfo y su familia
van al cine .En la boleteria
,cancela entradas para 3
adultos,2 menores de edad y
un adulto mayor.Si paga con
$/.100,4Cudnto recibe de

vuelto? ﬂ.‘ ncm

RS A S S e ST eeRUES
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ANEXO 3
PRACTICA DE CLASE

1. Resuelve las siguientes operaciones combinadas.

a).3x6+4x32+14+2 b).34+3x5-(22+15)-7 x 2

2.Sia=7,b=6,c=8,d=5ye=4,halla el valor de las siguientes expresiones:

a’+b’-c*+dxe c’-axe-b*:e (@a+dfP+b-dxe+a

3.Susana prepara por la mafiana 45 empanadas y vende 38. Por la tarde, prepara
30 y vende 27. ;Cuantas empanadas le han quedado sin vender?

4. Resuelve y relaciona cada expresion con su resultado.

Q[ 5 5k 30 8—(6+4)+2 o 8 5 3xa+1 49
(20 -5) x 2 10 B-6+4=+2 3 (15-3) x 4 + 1 4
20x5-2 98 8-6-4 +2 4 15-3x (4 + 1) 0

Nota: Ficha adaptada del libro de Santillana 5°
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PANEL FOTOGRAFICO Fecha:
SESION N. 07: OPERACIONES ComBINADAS @il FFF] [d- 3
de 2025

FHoy aprendemos a nvesolven speraciones combinadas
nespetando el orden covects.

/ LLE.: | DOCENTE: GRADO Y SECCION:
Eﬂﬂ SANTA ROSA MARYCIELO MARTINEZ LOZANO | 5t*B”

INDICADOR

Describe el proceso para resolver
problemas y justifica las

COMPETENCIA DIMENSION
Comunica su comprension

Resuelve problemas de >
sobre los nimeros y las

cantidad. 5 : :
L operaciones. operaciones elegidas.
‘ o INICIO: DINAMICA ‘ 9 PLANTEAMIENTO 6 BUSQUEDA Y EJECUCION
BINGO MATEMATICO ‘ DEL PROBLEMA DE ESTRATEGIAS
4 f -

Planteamiento del Problema |

< o
'/

Descripcion: Los estudiantes participan en la D ipcion: Se p la si ion problemati Descripcion: En equipo, las estudiantes proponen
dinamica “Bingo Matematico”, realizando calculos contextualizada para que las estudiantes la lean, y aplican estrategias para resolver el problema,
mentales para completar sus tarjetas y fortalecer comprendan y analicen los datos brindados. utilizando material concreto y procedimientos
sus habilidades numéricas. adecuados.
‘ 0 SOCIALIZACION DE e REFLEXION Y 6 APLICACION EN EL LIBRO
FORMALIZACION Y FICHAS DE TRABAJO

REPRESENTACIONES

OPERACIONES COMBINADAS

i 7
1 cperaticann (ruan, roston, MAOpSCACONeS. Choiones, potencias..).
Gl pedeteon, corchetod, eves o 60 s
At pesalver 8 mwy s
tomwr on mwante fa jerormuin:
i £ X i
37 Mutipicacin y Sivisiones.
4% Ackcions y suntracciones (de izquierda a devecho).
Ejomplo: | 4e[2x(6+3 il
4+(2x(0))-25 =25
= 49 ;B -’:’s & g@
Descripcidn: Las estudiantes comparten sus Descripcién: Se f¢ liza lo aprendido sobre la jerarqui: D ipcién: Las estudiantes aplican lo aprendido
p imientos y ltad di de las operaciones combinadas, identificando el orden resolviendo ejercicios y fichas de trabajo, poniendo
estrategias y reflexionando sobre los diferentes correcto para resolverlas. en practica la jerarquia y las estrategias trabajadas.
caminos de resolucién.
o PARTICIPACION ACTIVA e CIERRE: APLICACION EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
DURANTE LA SESION DE LA ESTRATEGIA FICHA DE TRABAJO
- = - - T

Carla compré 5 entradas para ver
una pelicula en el cine. En la
baleteria entrego 3 billetes de 50
soles y 2 billefes de 20 Soles y le
devolyieron 5 soles. 4Cudnto le
costé coda entrada a Carla?
3x50+2%x20-5=7?

150 ¢ 40 -5 = 185

185 + 5 = 37

: Coda entroda le costs §/. 37

|

Siguiendo el ejemplo de Santa Rosa

Descripcién: Durante el desarrollo de la sesion, las Descripcién: Las i lven la si i Descripcién: Se entrega una ficha de trabajo
estudi participan lviend: propuesta aplicando la ia que id individual para di lo aprendido en la sesién
retos matematicos y compartiendo sus ideas. conveniente y justificando sus procedimientos. sobre operaciones combinadas.
ﬁ CONCLUSION DE LA SESION ‘ VALOR TRABAJADO ‘ ACOMPANAMIENTO DOCENTE
+/ ¢Qué aprendimos hoy? Aprendimos a resolver SOLIDARIDAD
iones binad P o el orden

v/ ¢Cémo lo hicimos? Aplicando estrategias, usando material ‘

concreto y trabajando en equipo. de Lima, aprendemos a apoyar
/ ¢Para qué me sirve lo aprendido? Para resolver problemas ;:cond:qonalmente a?menes

de la vida diaria y mejorar mis habilidades matematicas. y ayuda, y valorando y protegiendo
V' ¢Qué dificultades tuvieron los estudi ? Se identif los bienes comunes de

algunas dificultades con la jerarquia de op nuestra comunidad.
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EXPRESAMOS CANTIDADES CON NUMEROS

DATOS INFORMATIVOS:

DECIMALES

IE 50003 SANTA ROSA

DOCENTE:

Marycielo Martinez Lozano

GRADO Y SECCION: | 5°“B"

FECHA:

19/ 11/ 2025

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE:

Area, competencias y capacidades

Desempeiios

Criterios de evaluacion

MATEMATICA
Resuelve problemas de cantidad

+ Traduce cantidades a expresiones
numéricas.

- Comunica su comprensién sobre los nimeros
y las operaciones.

- Usa estrategias y procedimientos de
estimacién y cdlculo.

— Argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las operaciones.

5TO GRADO

e Expresa su comprensién de
la equivalencia entre
fracciones y nimeros
decimales mediante
representaciones grdficas,
simbélicas y numéricas, y
emplea estrategias de cdlculo
para convertir fracciones
decimales en nimeros
decimales en situaciones
problemdticas.

- Comprende los problemas identificando

la equivalencia de las fracciones con los
decimales en situaciones diversas.

- Relaciona una fraccién con un decimal en

los problemas analizados.

- Resuelve problemas de fracciones con

decimales, usando diversas estrategias.

- Explica su comprensién de la relacién de

las fracciones con los decimales.

Reconocer y convertir fracciones decimales en expresiones decimales

una ficha de aplicacion.

Propésito mediante situaciones lidicas y la participacién activa en el juego
"Twister Matemdtico".
. ) Participacion en el juego "Twister Matematico" y resolucion de
Evidencia

Instrumento de evaluacion

Escala valorativa

Dimension:

Usa estrategias y procedimientos de manera adecuada

Indicador:

Realiza cdlculos correctos usando sumas, restas, multiplicaciones,

divisiones y potencias.

Estrategia Lidica

Ruleta Matemdtica
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Enfoque transversal

Enfoque de orientacién al bien comdn

Valores

-Solidaridad - Empatia

Actitudes o acciones
observables

--Disposicién a apoyar incondicionalmente a personas en situaciones
comprometidas o dificiles.

-Identificacién afectiva con los sentimientos del otro y disposicién para apoyar y
comprender sus circunstancias.

-Disposicion a valorar y proteger los bienes comunes y compartidos de un colectivo

Estandar de
aprendizaje

Resuelve problemas referidos a una o mds acciones de comparar, igualar, repetir o repartir
cantidades, partir y repartir una cantidad en partes iguales; las traduce a expresiones aditivas,
multiplicativas y la potenciacién cuadrada y cubica; asi como a expresiones de adicidn, sustraccién
y multiplicacién con fracciones y decimales (hasta el centésimo). Expresa su comprensién del
sistema de numeracién decimal con niimeros naturales hasta seis cifras, de divisores y mdltiplos,
y del valor posicional de los nimeros decimales hasta los centésimos; con lenguaje numérico y
representaciones diversas. Representa de diversas formas su comprensién de la nocién de
fraccién como operador y como cociente, asi como las equivalencias entre decimales, fracciones o
porcentajes usuales. Selecciona y emplea estrategias diversas, el cdlculo mental o escrito para
operar con nimeros naturales, fracciones, decimales y porcentajes de manera exacta o
aproximada; asi como para hacer conversiones de unidades de medida de masa, tiempo y
temperatura, y medir de manera exacta o aproximada usando la unidad pertinente. Justifica sus
procesos de resolucién, asi como sus afirmaciones sobre las relaciones entre las cuatro
operaciones y sus propiedades, basdndose en ejemplos y sus conocimientos matemdticos.
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Variable | Dimension Indicador Evidencia / manifestacion en la sesion
Las esfudiantes participan en el “Twister Matemdtico”
Juegos numéricos | resolviendo tarjetas con fracciones decimales y buscando su
expresién decimal equivalente.
Tipo de juego
Juegos de Las estudiantes seleccionan procedimientos para convertir las
. fracciones en decimales, utilizando fracciones equivalentes,
estrategia - sy
tablas, rectas numéricas o divisidn.
Las estudiantes intervienen directamente en el juego, resolviendo
Activa la conversién y ubicando su mano o pie en el circulo que contiene
el decimal equivalente.
Colaborativo Las estudiantes trabajan en equipos, resuelven las conversiones
con apoyo de sus compaiieras y comparan sus procedimientos.
Participacion Las estudiantes muestran interés al combinar el movimiento
Motivacion/interés | corporal del Twister con los retos de conversién de fracciones a
ndmeros decimales.
Interaccion Las estudiantes explica.n' qué es?rafegi’a uﬁlizgron, r'espon.den
comunicativa preguntas sotlare la relacién entre fraccion y decimal y comunican
sus procedimientos al grupo.
Juegos
lidicos Las estudiantes extraen tarjetas con fracciones decimales, las

Procesos
mediante juego

Resolucion de retos

convierten a expresiones decimales y resuelven el reto de
ubicarse en el circulo correspondiente.

Seleccion de
estrategias

Las estudiantes eligen entre convertir la fraccion a una
equivalente con denominador 10 o 100, realizar una divisién u
utilizar representaciones grdficas.

Razonamiento légico

Las estudiantes establecen la equivalencia entre fracciones y
nimeros decimales y reconocen que ambos representan la misma
cantidad.

Toma de decisiones

Las estudiantes deciden rdpidamente qué procedimiento emplear
para encontrar el decimal equivalente y qué circulo deben
seleccionar durante el juego.

Reflexion

Las estudiantes analizan qué estrategia utilizaron, qué
dificultades tuvieron y qué relacién encontraron entre las
fracciones y los nlimeros decimales.

Retroalimentacion

Las estudiantes comparan sus procedimientos y reciben
orientacion de la docente mediante preguntas sobre las
estrategias utilizadas y los resultados obtenidos.
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PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion? ¢Qué recursos o materiales utilizardn en la sesion?
e Elaborar la sesién e Tarjetas con fracciones decimales.
o Elaborar tarjetas con fracciones e Circulos con nimeros decimales.
decimales. e Cinta adhesiva.
e Preparar circulos con expresiones e Ficha de aplicacién.
decumalgs Par‘a el Tw:s‘rer'. Matematico. e Pizarray plumones.
. Impr'lrrur' fichas de.’rr'abaJo. ' e Cuadernoy ldpiz.
e Organizar el espacio para el juego.

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO ---------ccccmmmmmm e - Tiempo aproximado: 20

- Se saluda cordialmente a los estudiantes y se agradece por un dia mds de vida.
- Les mostramos a los estudiantes los siguientes precios de productos

- 5/ 05 kg de queso
- S5/0,25 kg de B e
- S/ 0,75 kg de café '

- 1/4 Kg de pollo

chocolate

Realizamos las siguientes preguntas para identificar los saberes previos:
¢Qué observan en los nimeros mostrados?

¢Han visto nimeros parecidos en los mercados o tiendas?
¢Qué significa el nimero 0,5?
¢Podemos representarlo como una fraccion?
Planteamos la siguiente pregunta como conflicto cognitivo:
o (¢Por qué creen que es importante usar nimeros decimales en nuestra
vida diaria?
Se presenta el propésito de la clase de hoy:

Reconocer y convertir fracciones decimales en expresiones decimales mediante situaciones

Se socializan los criterios de evaluacidn:

v" Comprende los problemas identificando la equivalencia de las fracciones con los decimales en
situaciones diversas.

v Relaciona una fraccion con un decimal en los problemas analizados.

v' Resuelve problemas de fracciones con decimales, usando diversas estrategias.
v" Explica su comprension de la relacion de las fracciones con los decimales.
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Recordamos las siguientes recomendaciones:
e Escuchar y respetar la opinién de los demads.
e Ser solidarios al trabajar en equipo.
e Tener nuestros materiales de trabajo listos y en orden.

DESARROLLO ---------ccmmmmmmmmmm e - Tiempo aproximado: 60

FAMILIARIZACION CON EL PROBLEMA - - === - oo oo oo oo oo eeeeee

Se les presenta el juego: Twister Matemdtico donde las estudiantes combinan una serie de
actividades deportivas y resolucion de problemas matemdticos (ANEXO I)

Se plantea el siguiente problema:
La docente presenta el siguiente problema:

Durante una feria gastronémica del Cusco, las estudiantes prepararon tarjetas con cantidades
expresadas en fracciones decimales.

Maria obtuvo la tarjeta:

o 25/100
Ana obtuvo la tarjeta:
e 7/10

Debian ubicar rdpidamente el nimero decimal equivalente para participar en el Twister
Matemdtico. ¢Cudnto dinero debe tener un estudiante que quiere colaborar con un jugo y
una galleta?

Responden las siguientes preguntas:
- ¢Qué nos pide el problema?
- ¢Qué datos tenemos?
- ¢Qué debemos encontrar?
- ¢Como podemos convertir una fraccion decimal en un nimero decimal?

BUSQUEDA Y EJECUCION DE ESTRATEGIAS --------c-cmmmmmmmmmmmmomememmm La
docente organiza equipos de trabajo.
Juego: "Twister Matemadtico"(ANEXO I)

Reglas:

En el suelo se colocan circulos con nimeros decimales (0,25; 0,7; 0,45; 0,8; etfc.).
Una estudiante extrae una tarjeta con una fraccion decimal.

Resuelve en una hoja con apoyo de su equipo la conversion.

Debe ubicar su mano o pie sobre el circulo que contiene el decimal equivalente.

La siguiente compatfiera continta el reto.

Gana el equipo que convierta correctamente mds tarjetas manteniendo el equilibrio y
respetando las reglas.
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Durante el juego responden:
¢Qué relacion existe entre la fraccion y el decimal?

¢Qué estrategia utilizaste para encontrar la respuesta?
SOCIALIZACION DE REPRESENTACIONES -----cocoommmmmomomooeeeeeeooo

Las estudiantes explican las estrategias empleadas durante el Twister Matemdtico para
convertir las fracciones en expresiones decimales. Representan sus respuestas mediante:

- Tablas de equivalencia entre fracciones y decimales.

FRACCION FRACCION DECIMAL
EQUIVALENTE

3/4 75/100 0,75

1/5 2/10 0,2

7/10 7/10 0,7

4/5 8/10 0.8

- Rectas huméricas donde ubican las fracciones y sus decimales equivalentes.
0 02 04 06 08 1

J— P— [ [ remeeeee 1

Las estudiantes observan que:
4/5y 0,8 ocupan el mismo lugar.
- Procedimientos de divisién y obtencion de fracciones equivalentes.

Finalmente, comparan sus procedimientos y argumentan cudl estrategia les resulté mds eficiente
para encontrar la expresion decimal correspondiente.

REFLEXION Y FORMALIZACION - - oo oo oo oo oo oo oo oo

La docente relne a las estudiantes y presenta algunas de las tarjetas utilizadas durante
el juego:

Fraccién

Expresion
decimal
1/5 0,2
4/5 0,8
3/4 0,75
7/10 0,7
9/10 09

75/100 0,75



Luego formula preguntas:

e ¢Qué hicieron para encontrar el decimal equivalente?

e (Todas las fracciones tenian denominador 10 o 100?

e ¢Qué ocurrié con la fraccién 3/4?

e ¢Obtuvieron el resultado usando la misma estrategia?

e ¢Qué relacion encontraron entre las fracciones y los nimeros decimales?
e Construccién del aprendizaje

La docente explica:

Las fracciones y los nimeros decimales representan una misma cantidad, pero se escriben
de manera diferente.

Para convertir una fraccién en expresién decimal podemos utilizar diversas estrategias:

Estrategia 1: Convertir la fraccion en una fraccion decimal equivalente

Ejemplo:

4/5

Buscamos que el denominador sea 10.

4/5x2/2 =8/10

Por lo tanto:

4/5=08

Estrategia 2: Transformar el denominador en 100

Ejemplo:

3/4

3/4 x 25/25 = 75/100

Entonces:

3/4=0,75
Estrategia 3: Realizar la division

189
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Ejemplo:
3-4=075
Por lo tanto:
3/4=0,75

La docente destaca:

Toda fraccion puede expresarse como un nlmero decimal. Algunas se convierten
fdcilmente encontrando una fraccion equivalente con denominador 10 o 100; otras pueden
convertirse mediante la division entre numerador y denominador.

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS-----------cccommmmmee -
— Resuelven otros problemas de decimales en la ficha de actividad. (Anexo IT).

CIERRE --------cccmm e - Tiempo aproximado: 10 min

Reflexionan sobre sus aprendizajes.

Metacognicion

¢Qué aprendi hoy?

¢Cémo aprendi?

¢Qué dificultades tuve?

¢Cémo las superé?

¢Dédnde puedo utilizar este aprendizaje en mi vida diaria?
Reflexionamos sobre nuestros aprendizajes

Evallan sus aprendizajes teniendo en cuenta los criterios:

Criterios Si | No | Explico como lo logré

e Comprendi los problemas identificando la equivalencia de las
fracciones con los decimales en situaciones diversas.

* Relacioné una fraccién con un decimal en los problemas
analizados.

* Resolvi problemas de fracciones con decimales, usando
diversas estrategias.

* Expliqué su comprensién de la relacién de las fracciones con
los decimales.




ESCALA VALORATIVA
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DOCENTE Marycielo FECHA | 19/11/2025 | GRADO Y SECCION 5 "B
Martinez Lozano
AREA MATEMATICA COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
CRITERIOS
Comprende los problemas Relaciona una Resuelve problemas | Explica su
identificando la equivalencia | fraccién con un de fracciones con comprensién de la
ESTUDIANTES de las fracciones con los decimal en los decimales, usando relacién de las

decimales en situaciones problemas diversas fracciones con los
diversas. analizados. estrategias. decimales.
A B c A B c A B c A B c
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9

WISTER

MATEMATICO

iConvierte fracciones decimales y encuentra tu lugar!

MANUAL INSTRUCTIVO pE; {3
JUEGO DIDACTICO © .

PROPOSITO DEL JUEGO MATERIALES
Fortalecer la comprensién de la relacién « Circulos de colores con
s e B 2 B

decimales mediante una actividad lidica « Tarjetas con fracciones decimales.

Resuelve i m;d “;:“’"m ) « Cinta adhesiva.
Matemética roblemas de trel y . 2 <
P w . « Silbato o musica (opcional).
cantidad. Sy wips e « Fichas de registro.
PARTICIPANTES TIEMPO ESTIMADO 2Piimoned,

() 20 |
& )8! - MINUTOS
Estudiantes orgamzadas
T e A88 DESARROLLO DEL JUEGO 4Rt

@ PREPARACION
* Colocar los circulos con
ndmeros decimales en el suelo.
+ Ubicar las tarjetas con fracciones
decimales en una caja.
+ Organizar a las estudiantes
en grupos.

, @ INicio
@* La docente explica las reglas

del juego y recuerda la relacion
entre las fracciones decimales
y los nimeros decimales.

a3 © DESARROLLO
o Una estudiante extrae una tarjeta con una fraccién decimal. ¢
0 Analiza la fraccién y realiza la conversién al nimero decimal. * EJEMPLO DE CONVERS'ON CIERRE

9 Puede apoyarse en su equipo para verificar la respuesta. ™
(@) Debe colocar una mano o un pie sobre el circulo que contiene 25 25+100
100 |~

Las estudiantes comparten las estrategias
utilizadas para convertir las fracciones
el decimal equivalente. =0,25 a nimeros decimales.

A m—

e Si la respuesta es correcta, obtiene un punto para su equipo.
© La siguiente compafiera contimda el reto.
©) Eljuego continia hasta completar todas las tarjetas. m PREGUNTAS DE REFLEXION

* ;Qué relacién existe entre la fraccion y el decimal? <9

* ;Qué gia utili para la resp
* ¢(Cémo supiste que era correcta? 9 e
ﬁ REGLAS DEL JUEGO ROL DE LA DOCENTE ROL DE LA ESTUDIANTE

+/ Respetar los turnos de participacion.

+/ Mantener el equilibrio sin empujar a las compaieras.

+/ Colocar la mano o pie inicamente sobre
el decimal correcto.

+/ Participar de manera colaborativa.

+ Escuchar y respetar las opinionesk:.

+ Explica las reglas del juego.

+/ Organiza los equipos de trabajo.

. v/ Monitorea los procedimientos

. de conversion.

/v Brinda retroalimentacion oportuna,

+/ Promueve la participacién activa
de todas las estudiantes.

[s=] EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE @ PREMIACION ) %
E + Conversién correcta de fracciones a decimales. @ o Pl g N

+ Participa activamente en el juego.
+/ Convierte fracciones decimales

a nimeros decimales.
+ Colabora con su equipo.
+/ Argumenta sus respuestas.

« Participaci6n activa durante el juego. ¢ Conviertan correctamente la mayor cantidad de tarjetas.

ﬁ  Trabajo colaborativo. : :espeten las‘:::l:s & jl:ego..
jo y




a) Maria uso 3/5 de kilo de papaya y 1,25 kilos de pera para

FICHA DE APLICACION

1. Expresa en decimales los resultados de cada problema:

ANEXO II

103

preparar jugo de frutas. 3Qué fruta tendrd mds esencia en el
jugo?

2. Convierte a decimal las siguientes fracciones.

1a.

Z2a.

LR

L&,

15

OH

1b.

3b.

4b.

sb.

6D.

A7
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la. 1_ = 1b. _ =
4q 2
4 16
2a. b___ = Z2b. 1 =
25 100
10 77
3a. 1___ = b, 4 =
50 100
Fi 31
43. 9 ___ = ab. 5 ___ =
10 &0
7 2
58. ___ = 50 1 __ =
10 5
2 35
6a. __ = 6b. ____ =
5 100
Fil=) a2
100 100
14 H
100 10

Nota: Ficha adaptada
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JUEGO DIDACTICO

TWISTER MATEMATICO
FRACCIONES Y DECIMALES

“RECONOCEMOS Y CONVERTIMOS FRACCIONES DECIMALES
EN EXPRESIONES DECIMALES MEDIANTE SITUACIONES LUDICAS

Y LA PARTICIPACION ACTIVA.”

COMPETENCIA

Resuelve problemas de
cantidad.

i:? CAPACIDAD / DIMENSION FOCALIZADA

Comunica su comprensién sobre
los nimeros y las operaciones.

x

PRESENTAMOS LA SITUACION ‘
Y EL PROPOSITO

BUSCAMOS ESTRATEGIAS
EN EQUIPO

| ouEmD
Establece relaci

A través del juego, las estudiantes reconocen fracciones decimales y las convierten en expresiones decimales.

 Institucion Educativa:
I.E. 50003 SANTA ROSA

® Grado y secci6n: 5.° “B”

® Docente: Marycielo
Martinez Lozano

© Duracion: 90 minutos

® Estrategia: Juego Ludico

® Nombre del juego:

Twister Matematico

ol
q
R e

\cia entre
expresandolas
mediante diversas representaciones.

RESOLVEMOS EL RETO
MATEMATICO

* 4 S
Se presentan ejemplos de precios y situaciones En equipos, las estudiantes analizan el probl Resuelven las fi dadas (25/100 y 7/10)
idi con decimales y fi Se dialoga identifican datos y recuerdan estrategias para y escriben el decimal equivalente con apoyo
sobre su significado y su uso en la vida diaria. convertir fr decimales en decimal de su equipo.

EXPLICAMOS Y ARGUMENTAMOS

o JUGAMOS TWISTER MATEMATICO
i NUESTRAS RESPUESTAS

1

Cada estudiante coloca su mano o pie en el circulo

Las i lizan sus gi
con el nimero decimal equivalente. Se fomenta p fr. y decimales en tablas
el equilibrio, la rapidez y el trabajo en equipo. o rectas éricas y arg sus resultad
PROCESO DESARROLLADO EN EL JUEGO MATERIALES UTILIZADOS
* Presentamos situaciones cotidianas con ' Tarjetas con fracciones decimales.
precios y fracciones. / 3
o o ” « Circulos con nimeros decimales. (L7
@ para wmweﬂd:do. - | + Cinta adhesiva.
‘% « O equipos y planifi g « Ficha de aplicacién.
@O -+ Jugamos Twister Matematico con tarjetas de ' Pizarray plumones. e —
¢ fracciones y circulos con decimales. v G ¥ lipke. / ";\f'..
« C fi en decimales usando
diversas estrategias.
» Sociali y rep nuestras soluci
- * Reflexi sobre los procedimi

utilizados y lo aprendido.

° o Convertimos fracciones decimales en
: S

@ ;

.

@

REFLEXIONAMOS SOBRE
NUESTRO APRENDIZAJE

i

Dial
9

sobre lo ap qué
fueron mas tiles, como relacionamos fracciones
con decimales y dénde aplicaremos lo aprendido.

EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

© Participamos activamente en el juego
Twister Matematico.

9

© Representamos equivalencias en tablas
y rectas numéricas.

® Argumentamos y explicamos nuestras
estrategias.

o Aplicamos lo aprendido en la ficha
de actividad.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08

Explicamos como resolvemos problemas matematicos en situaciones

cotidianas

DATOS INFORMATIVOS:

IE. SANTA ROSA

DOCENTE:

Area, competencias y
capacidades

Resuelve problemas de 5TO GRADO ]

cantidad
e Traduce cantidades a

expresiones numéricas.

e Comunica su
comprension sobre los
nimeros y las
operaciones.

e Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y cdlculo.

Argumenta
afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y
las operaciones.

Propésito

Evidencia

VARIABLE:
DIMENSION:
INDICADOR

MARYCIELO MARTINEZ LOZANO
GRADO Y SECCION: 5° B

FECHA: 26 /11/ 2025

problemdticas que
involucran operaciones
con nimeros
naturales, establece
relaciones entre los
datos y las
operaciones, explica el
procedimiento
seguido, justifica la
eleccién de la
operacién y
comprueba sus
resultados utilizando
relaciones entre las
operaciones.

situacién problemdtica
utilizando lenguaje
matemdtico.

Justifica la eleccién de la
operacién relaciondndola
con los datos y la
situacién planteada.

Comprueba sus
resultados utilizando
relaciones entre las
operaciones y explica por
qué la comprobacién es
vdlida.

Argumenta su respuesta
durante el juego,
comparando su
procedimiento con otras
estrategias y
sustentando por qué su
solucién es adecuada.

Desempeiios Criterios de evaluacion Instrumento de
evaluacion
Explica el procedimiento ~ Listade
e Resuelve situaciones seguido para resolver una  Cotejo

"Hoy resolveremos situaciones problemdticas mediante el juego 'Ruleta de colores:
Resuelve, explicay gana’, explicando y justificando las operaciones y procedimientos
utilizados y comprobando nuestros resultados.”

Resuelve la ficha "Resolvemos y explicamos”, selecciona las operaciones
pertinentes, desarrolla los procedimientos y explicay justifica oralmente y por
escrito por qué utilizé determinada operacién y cémo comprobé su respuesta.

Resuelve Problemas de Cantidad
Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones.

Describe el proceso para resolver problemas y justifica las operaciones elegidas.
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PROPOSITOS DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Enfoque transversal Actitudes o acciones observables
Enfoque de Los estudiantes demuestran solidaridad con sus compafieros en toda situacién en la que
orientacién al bien  padecen dificultades que rebasan sus posibilidades de afrontarlas.
comun

VARIABLE INDEPENDIENTE: JUEGOS LUDICOS

Variable Dimension Indicador Como se evidencia en la sesion

Las estudiantes resuelven
problemas con adicidn,
sustraccién, multiplicacién y
divisién mediante tarjetas
seleccionadas segn el color
Tipo de juego obtenido en la ruleta.

Juegos numéricos

Las estudiantes deciden cémo
resolver, comprobar y explicar el
problema que corresponde al
color obtenido.

Juegos de estrategia

Las estudiantes participan en los
Activa turnos de la ruleta, resolucién y
explicacién de los retos.

Las estudiantes analizan y

. contrastan sus respuestas en
- Colaborativo .
Juegos Ludicos equipo antes de presentar la
solucién.

Participacion La ruletay los retos por colores
generan expectativay
participacién durante la

resolucién de los problemas.

Motivacion/interés

Las estudiantes explican ante
sus compafieras qué operacién
utilizaron, cémo resolvieron y
cémo comprobaron su respuesta.

Interaccién comunicativa

Cada color de la ruleta conduce a
. una tarjeta con un problema
Resolucién de retos ‘l . P
Procesos matemdtico que debe ser
mediante juego resuelto por el equipo.

Seleccién de estrategias | Las estudiantes determinan qué
operacion y procedimiento
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utilizardn de acuerdo con los
datos del problema.

Razonamiento légico

Relacionan los datos de la
situacidn con la operacidn
seleccionada y sustentan la
respuesta obtenida.

Toma de decisiones

El equipo acuerda qué

procedimiento y qué explicacién

presentard.

Reflexidn

Analizan si la estrategia
utilizada fue adecuada y si la
respuesta tiene sentido.

Retroalimentacion

La docente y las compaiieras
contrastan las respuestas y
formulan preguntas para
fortalecer la explicacién y
comprobacién.

PREPARACION DE LA SESION

¢Qué se debe hacer antes de la sesion?

¢Qué recursos o materiales utilizaran en la sesion?

Preparar la ficha "Resolvemos y explicamos”.
Elaborar y organizar las tarjetas con los
problemas que serdn utilizados como retos.
Clasificar las tarjetas por colores y colocar
cada grupo de tarjetas junto al color
correspondiente.

Preparar la ruleta de colores con los colores
rojo, azul, amarillo y verde.

Organizar a las 20 estudiantes en 4 equipos
de 5 integrantes.

Preparar una tabla sencilla para registrar los
puntos de los equipos.

verde.

e Ruleta de colores.

¢ Ficha de trabajo "Resolvemos y explicamos”.
e Pizarray plumones.

e Hojas de relso y ldpices.

e Tablero de puntuacidn.

e Tarjetas de problemas de color rojo, azul, amarillo y
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MOMENTOS DE LA SESION

INICIO -----------cccmmmmmmmccc oo - Tiempo aproximado: 20

La docente saluda cordialmente y presenta una ruleta de colores y cuatro grupos de tarjetas. Explica que
cada color de la ruleta corresponde a un grupo de problemas matemdticos.

e (Qué creen que ocurrird cuando giremos la ruleta?

e ¢Serdsuficiente obtener solamente la respuesta correcta de un problema?

e  Sidos estudiantes obtienen respuestas diferentes, (cdmo podemos demostrar quién tiene razén?
e ¢Cémo podemos saber si una operacion estd bien realizada?

A partir de sus respuestas se comunica que hoy no solamente resolverdn problemas, sino que tendrdn que
convertirse en "defensoras de sus soluciones”, explicando matemdticamente por qué sus procedimientos
son correctos.

Saberes previos

e ¢Qué debemos identificar primero al resolver un problema?

e ¢Cémo sabemos qué operacion utilizar?

e ¢Qué palabras o datos nos ayudan a comprender la situacion?

e ¢Cémo podemos comprobar una multiplicacion?

e ¢Qué relacién existe entre multiplicacién y divisién?

e (Cdmo explicarias a una compafiera por qué utilizaste una divisién y no una multiplicacién?
Conflicto cognitivo

Se presenta: "Tenemos 96 canicas para repartir entre 8 estudiantes.”

La docente pregunta: "Una estudiante dice que debemos multiplicar y otra dice que debemos dividir.
¢Quién tiene razén? ¢Cémo podriamos demostrarlo sin decir solamente ‘porque si'?"

Asi se genera la necesidad de argumentar y comprobar las decisiones matemdticas.
Se presenta el propésito de la clase de hoy:

F T

"Hoy resolveremos situaciones problemdticas mediante el juego ‘Ruleta de colores: Resuelve,
explica y gana’, explicando y justificando las operaciones y procedimientos utilizados y
comprobando nuestros resultados.”

LA LL LS

T e e e e

Recordamos las siguientes recomendaciones:

e Escuchar y respetar la opinién de los demds.

e Ser solidarios al trabajar en equipo.

e  Tener nuestros materiales de trabajo listos y en orden.
Se les presenta los criterios de evaluacién.

DESARROLLO ----------cccccccccccccceo o Tiempo aproximado: 60

1. Familiarizacion con el problema

Se presenta una situacion similar a las que aparecerdn en las tarjetas: "Tienes 96 canicas para
repartir entre 8 estudiantes. ¢Qué operacion utilizarias y por qué?"
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e ¢De qué trata el problema?
e (Qué datos tenemos?
*  ¢Qué debemos averiguar?
*  ¢Qué significa "repartir entre 8 estudiantes"?
e (Qué operacion podria representar esta situacién?¢Por qué?
2. Blsqueda y ejecucion de estrategias
Las estudiantes proponen formas de solucionar el problema. Pueden utilizar:
Cdlculo mental.
Relacién multiplicacién-divisidn.
Comprobacién mediante la operacién inversa.
¢Por qué elegiste esa operacion?
¢Qué dato del problema respalda tu eleccion?

¢Existe otra manera de resolverlo?
¢Cémo podrias comprobar que tu respuesta es correcta?

3. JUEGO LUDICO: “"RULETA DE COLORES: RESUELVE, EXPLICA Y GANA"

La actividad central se desarrolla mediante una ruleta de cuatro colores. Cada color corresponde a
un conjunto de tarjetas con problemas matemadticos. (ANEXO IT)

Color Tarjetas Tipo de reto
© ROJO Tarjetas rojas Pr‘oblema'sl con adicion y/o
sustraccion.
S AzuL Tarjetas azules Problemas con multiplicacién.
@O AMARILLO Tarjetas amarillas Problemas con divisién y reparto.
@ VERDE Tl s Retos que requieren comprobar o

relacionar operaciones.

Organizacion

Las 20 estudiantes se organizan en 4 equipos de 5 integrantes. : © Q
Cada equipo participa por turnos. G{M

Una integrante gira la ruleta.
El color en el que se detiene la ruleta indica el grupo de tarjetas {?

Gira,
resuelve,
explica
yganag

que debe utilizar el equipo.

Problemas
Desarrollo de cada turno ‘ de suma

- Una representante del equipo gira la ruleta.

- Laruleta se detiene en un color.

- Larepresentante toma una tarjeta del mismo color.

- Laestudiante lee el problema en voz alta y el equipo
analiza los datos. xilo

- El equipo identifica qué se debe averiguar y selecciona
la operacion o estrategia pertinente.

- Todas las integrantes colaboran en la resolucién y registran el procedimiento.
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- Una integrante explica por qué eligieron esa operacién y cémo obtuvieron la respuesta.
- El equipo comprueba el resultado utilizando otra operacién, una relacién matemdtica o una
explicacién que permita verificarlo.
- Ladocentey las compafieras pueden formular preguntas para contrastar la solucién.
- Se asignan los puntos y continda el turno del siguiente equipo.
Reglas del juego

Respetar el turno de cada equipo.

Todas las integrantes deben participar en el andlisis y la explicacién.

No basta con decir la respuesta: se debe explicar y justificar.

El equipo puede consultar a sus integrantes antes de presentar la solucién.
Gana el equipo que acumule mds puntos por resolver, explicar y comprobar correctamente.

Puntuacion

Desempefio Puntos

Resuelve correctamente el problema. 1 punto
Explica de manera coherente el procedimiento. 1 punto

Justifica la operacién o comprueba adecuadamente

1
el resultado. punto

La velocidad no es el Unico criterio: el equipo debe resolver y argumentar correctamente para
obtener la puntuacién completa.

4. Problemas utilizados durante el juego

150 semillas se reparten entre 10 macetas. ¢Qué operacidn utilizarias para determinar cudntas semillas
corresponden a cada maceta? ¢Como comprobarias tu resultado?
¢Por qué no es lo mismo multiplicar 7 x 3 que sumar 7 + 3?
Si compras 5 cuadernos a S/18 cada uno, ¢qué operacidn utilizas para hallar el total? Justifica tu eleccién.
Si 45 x 4 =180, ¢como puedes comprobar que la multiplicacién estd bien realizada?
Ejemplo de comprobacién: 150 + 10 = 15y 15 x 10 = 150. La explicacién debe relacionar la division
con el reparto en grupos iguales y la multiplicacién con la comprobacién del total.

5. Socializacion de representaciones

Cada equipo selecciona uno de los problemas trabajados y presenta la siguiente secuencia: Problema
- operacidn - procedimiento - resultado - explicacion > comprobacidn.

¢COMO ARGUMENTAMOS NUESTRA RESPUESTA?

- Elegimos: ¢qué operacidn utilizamos?

- Explicamos: ¢por qué utilizamos esa operacién?

- Resolvemos: ¢qué procedimiento seguimos?

- Comprobamos: ¢cémo sabemos que el resultado es correcto?

- Concluimos: ¢qué significa nuestra respuesta dentro del problema?
6. Reflexion y formalizacion
La docente sistematiza: Resolver no es solamente calcular.

Para resolver correctamente un problema debemos: Comprender - elegir - resolver - explicar -
comprobar.



Se formaliza que una respuesta matemdtica estd mejor sustentada cuando la estudiante puede
explicar:

-Qué datos utilizé.

-Qué operacién seleccioné.

-Por qué esa operacidn representa la situacidn.

-Qué procedimiento realizé.

-Cémo comprobé su resultado.

-Qué significa la respuesta obtenida.
También se establece que las operaciones mantienen relaciones entre si. Por ejemplo:
45x4=180 | 180+4=45 | 180+:45=4
Por ello, una operacién puede permitir comprobar el resultado de otra.
7. Planteamiento de otros problemas

Las estudiantes resuelven individualmente la ficha "Resolvemos y explicamos” para observar si
transfieren lo trabajado durante el juego.(ANEXO I)

-¢Por qué elegiste esa operacién?

-¢Cémo sabes que tu respuesta es correcta?

-¢Qué relacion existe entre estas operaciones?

-¢Cémo podrias explicdrselo a una compafiera?

CIERRE — Tiempo aproximado: 20 minutos
Metacognicion
-¢Qué aprendimos hoy?
-¢Qué diferencia encontramos entre resolver y explicar un problema?
-¢Qué fue mds dificil: obtener la respuesta o justificarla?
-¢Como nos ayudd la ruleta de colores a comprender los problemas?
-¢(Qué estrategia utilizamos para comprobar nuestras respuestas?
-¢Qué relacion encontramos entre la multiplicacién y la divisién?
-¢Escuchar las explicaciones de nuestras comparieras nos ayudé a encontrar otras estrategias?
<Cémo?

Autoevaluacion

Hoy logré... Si En proceso
Expli 5 i
plicar como resolvi un 0 O
problema.
Justificar por qué elegi una - -
operacién.
Comprobar mis resultados. O O

Escuchar y comparar otras
estrategias.

1202
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LISTA DE COTEJO

Competencia: Resuelve problemas de cantidad.
Capacidad focalizada: Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones.

Comprueba el
Explica el Justifica la resultado y
Estudiante procedimiento operacion explica la

Argumenta su
respuesta
durante la

socializacién

seguido seleccionada relacion entre
operaciones

1 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
2 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
3 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
4 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
5 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
6 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
7 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
8 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
9 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
10 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
1 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
12 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
13 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
14 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
15 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
16 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
17 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
18 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
19 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No

20 Si/ No Si/ No Si/ No Si/ No
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ANEXO Il

iPiensa,
resuelve,
explica y
demuestra!

YW

DEL JUEGO DIDACTICo

5> Y LARULETADEL ¢ J

¢ POR

iGira la ruleta,
toma el reto
y argumenta
tu respuesta!

iTu \'a1.onam'\'“3“:o
+ambién cuenta:

o Area / Competencia Propésito del juego
La ruleta del ¢Por qué? Matematica - Que las estudiantes resuelvan situaciones iArgum’eﬂta"
Resolvemos y argumentamos Resuelve problemas problemé'tiicas,'e‘xpllquen y justifiquen tamb|en es
de cantidad la operacion utilizada y comprueben sus hacer
resultados, mediante una dindmica ludica 4ti CaS!
’ que p elr i ico, matema
el trabajo colaborativo y la arg ion.

Ruleta de colores.

@ Tarjetas de problemas
(por color).

@ Caja o sobre para las
tarjetas.

@ Tablero de puntaje.

@ Fichas o distintivos para
cada equipo.

@ Pizarra o papeldgrafo.

@ Plumones.

@ Cuadernos y lapices.

o Gira la ruleta

.
Una integrante del equipo
gira la ruleta y observa
el color que le toca.

Selecciona una tarjeta
del mismo color.

7 ) Reglas del juego

. Se juega en equipos de 4 a 5 estudiantes.

. Segira la ruleta por turnos.

. Se toma una tarjeta del color que indique la ruleta.
. Todo el equipo resuelve el problema.

Deben explicar y justificar la operacion utilizada.

9 Preparacion del juego
& Disefiar la ruleta con 5 0 6 colores.

& Elaborar tarjetas con problemas (como los de

& Clasificar las tarjetas por color.
& Organizar a las estudiantes en equipos

& Colocar los materiales enunlugar visible y accesible.
&/ Explicar previamente las reglas del juego.

Leeelp

Se puede comprobar el resultado con otra
. Se otorgan hasta 3 puntos por tarjeta
(resolucion, explicacién y justificacion).

. Gana el equipo que acumule mas puntos.

. Serespeta el turno y se escucha la participacion
de todos los equipos.

ﬁ \»f

S
5 con reg'as.
\_\ugaf ce mejores

i6n nos ha
@ o tamhl(’-;‘s‘(.u diantes! &

©® NOUBWN=

“Las mejores respuestas son las que podemos explicar”

Q@ Q@ Q@ Qeaq

Si compras 5 cuadernos
por $/18 cada uno,
¢cudnto pagas en total?

tu ficha; sumas, restas, multiplicaciones y divisiones).
£Qué operacion utilizas?
¢Por qué?

¢Podrias comprobar

tu resultado con otra
operacion?

de 4 a 5 integrantes.

e
| Procedimien
Respuesta:
Comprobacion: 3

blema en voz alta Analizan, prop Una representante explica  Si la respuesta es correcta
¥, en equipo, identifican ias y 1 el procedimi justifica  y esta bien argumentada,
los datosy lo que debenhallar. el problema. la operacién utilizada y el equipo obtiene puntos.
comprueba su resultado. iTodos participan!

8 ) Role de la docente

9 ) Competencias que desarrolla

Organiza los equipos y presenta el juego. 8 o
Explica claramente las reglas. ﬁ a

Entrega los materiales. i Trabajo  Comunicaciy i6n  Resolucin
Orienta con preguntas durante Wgico enequipo  matemdtic de problemas

la resolucion.
Fomenta la participacion de todas.
Valora las diferentes estrategias
y argumentaciones.

Registra los avances en

el tablero de puntaje.

Brinda retroalimentacion y motiva
el esfuerzo.

hace la diferencia! @

10 ) Mensaje final
&

|

Las matematicas no solo
se resuelven, también se
explican, se justifican y se
demuestran. jCada reto es
una oportunidad para
pensar mejor!

{GIRA, PIENSA, EXPLICA
Y DEMUESTRA...




No solo
encuentro la
respuesta...

jtambién
explico por qué
es correcta!

o Presentacion de la actividad

r——
RESOLVEMOS

Y ARGUMENTAMOS

v Leer

V' Pensar

Vo @

Explicar

V' Argumentar _

La docente presenta el juego, explica
el propésito, las reglas y recuerda que
debemos resolver y también justificar
nuestras respuestas.

6 Toma la tarjeta

La estudiante toma una tarjeta
del mismo color que sali6 en la
ruleta.

g Socializacion de respuestas

Problema:
Si repartes 150 semillas
entre 10 macetas, (qué
operacion haces?
Opera'mn 150.+10+4
Justificacion: Usamos la
division porque repartimos
en partes iquales.

Las estudiantes de otros equipos
escuchan, realizan preguntas y
comparan las estrategias utilizadas.

{Cada problema
tiene mas de una forma

de resolverse, pero siempre
debemos explicar el

Se muestra la ruleta de colores y
las tarjetas con problemas de la
ficha “Resolvemos y explicamos”,
organizadas por color.

Lee el problema en voz alta y, junto

a su equipo, identifican los datos,
analizan la situacion y determinan
qué operacion utilizar.

@ Registro de puntaje

“La ruleta del ;Por qué?”
Piensa, resuelve, explica y demuestra

~ TABLERO DE PUNTAJE

Wpo -L Puntos
\ qu;i;ol o[PS
3 \ 6
7 &)
5 507

|

La docente registra los puntos
obtenidos por cada equipo segin
la resolucién, la explicacion y la
argumentacion.

LQ;"

por qué‘.

Resolver es importante
pero argumentar
nos hace mejores

e e S e

EL FOTOGRAFICo ™
-+
RESOLVEMOS Y

Las estudiantes se organizan

en equipos, dialogan y se preparan

para participar en el juego.

En equipo, proponen estrategias
y resuelven el problema en su ficha,
utilizando la operacién correcta.

m Reflexién final

Hoy aprendimos...

v/ Analizar situaciones

V Elegir la operacion
correcta

V' Explicar y justificar

v/ Comprobar resultados

v/ Trabajar en equipo

La docente guia la reflexion sobre
lo aprendido y la importancia de
explicar y argumentar en
matematica.

pensadoras. @
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i
«/ Jugamos
Resolvemos

Explicamos
v Argumentamos
o Aprendem> @

‘ jLas matem‘ati_cas| \
\ también se explican:

Una integrante del equipo gira
la ruleta y observa el color que
le toca.

Una representante explica el
procedimiento seguido y justifica
por qué eligeron esa operacion.
También pueden comprobar su
resultado con otra operacion.

@ jLo logramos!

Las estudiantes celebran su
participacion y reconocen que
argumentar también es parte de
resolver problemas.




