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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como propdsito determinar que la utilizacién de las regletas
de Cuisenaire influye en el aprendizaje del area de Matematica en la |.E. Santa Maria de
Cervell6. La poblacion estuvo constituida por 77 estudiantes, se trabajé con una muestra de
38 alumnos y se opto por el disefio de investigacion cuasi experimental. Para la recoleccién
de la informacion se utilizaron como instrumento un Cuestionario. Asimismo, se uso la media
aritmética, desviacion estandar, prueba de hipotesis y la t de estudent para validar los datos
cuyos resultados revelan que las regletas de Cuisenaire influyen en el aprendizaje del area de
matematica en los estudiantes de la muestra de estudio, dado que los valores de la efectividad
del programa donde el grupo experimental obtuvo la suma de rangos 1623.50 con un
promedio de 42.72. En comparacion con el grupo de control que obtuvo una suma de rangos
de 1379.50 con un promedio de 35.37. Por lo que afirmo que las regletas de Cuisenaire

influyen en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes.



ABSTRACT

This research aims to determine the use of strips Cuisenaire influences learning area
Mathematics in IE Santa Maria de Cervello. The population consisted of 77 students, we
worked with a sample of 38 students and chose the quasi-experimental research design.
For data collection instrument uses a questionnaire. The arithmetic mean, standard
deviation, hypothesis testing and t estudent is also used to validate the data and the
results reveal that strips Cuisenaire influence learning in the area of mathematics students
in the study sample, since the values of the effectiveness of the program where the
experimental group received the rank sum 1623.50 averaging 42.72 . Compared to the
control group that received a rank sum 1379.50 with an average of 35.37 . So | say that

strips Cuisenaire influence learning of mathematics in students.



CAPITULO |

I. INTRODUCCION

1.1. Antecedentes y fundamentacion cientifica
Cervera, J. (2010) en su tesis de educacion de la Universidad Catdlica Santo
Toribio de Mogrovejo titulada: “Estrategias de aprendizaje en el desarrollo de la
ensefianza-aprendizaje de matematica” desarrollado en Chiclayo. Concluye que un
programa motivador y atractivo que combina las ventajas de las nuevas
tecnologias, con la manipulacion digital y experimentacién con materiales como

las regletas de G. CUISENAIRE desarrolla el aprendizaje de las matematicas.

Nava, M.; Rodriguez L. y Romero, P. (2010) en su tesis de la Universidad
Nacional de Colombia titulada: “Fortalecimiento del pensamiento numérico
mediante las regletas de Cuisenaire” desarrollado en Bogota- Colombia,
concluyeron:

“Diferentes investigadores han concluido que en las clases en las que se pretende
transmitir mecanicamente los conceptos aritméticos, éstos no son asimilados por
los estudiantes. Esto se debe a que dichos conceptos, mas bien, son el resultado de
actuaciones de un pensamiento autbnomo, mediante la generacion de hip6tesis o

regularidades que aplican como esquemas de pensamiento en situaciones

8



posteriores. Precisamente, ésta es una de las ventajas que tiene el uso adecuado de
las regletas, ya que las actividades que se proponen en los diferentes niveles no
buscan la mecanizacion sin sentido de rutinas, por el contrario, implican reflexion,
interpretacion y analisis e involucran la auto regulacion de procesos cognitivos y
sociales, pueden generar distintas soluciones, y en su ejecucion, se evidencia el uso

de conceptos con significado”.

Segun Pérez J. (1999). En la revista sobre la didactica de las matematicas.
Volumen 39. Sefiala que las Regletas de Cuisenaire permiten un aprendizaje
significativo y suponen para el alumno un recurso didactico que muchas veces
adolece en el aula, este material posee un incalculable valor para el aprendizaje
matematico. Las regletas de Cuisenaire se tratan de un material didactico creativo y
motivador, que, al ser utilizado en las diferentes actividades de caracter ladico, los
nifios desarrollaran habilidades como la creatividad, la imaginacion y capacidad de
pensamiento con el fin de crear un aprendizaje interiorizado y significativo para el
alumno y permite que los estudiantes se encuentren inmersos y familiarizados en el

mundo de la matematica.

Segun Ornelas (2010). De la Universidad Pedagdgica Nacional a través de su tesis:
El uso de las Regletas para la ensefianza de las matematicas en cuarto afio de
primaria, concluye que el disefio de este modelo estd apoyado a las teorias
constructivistas que permite al alumno pasar de lo concreto a lo abstracto, a través
de la organizacion de sus censo-percepciones en totalidad coherentes, para pasar al

lenguaje simbolico después de la construccion de sus estructuras mentales.



Las regletas de Cuisenaire al ser utilizadas por los nifios de segundo afio de
Educacién Basica conllevara a la construccion de aprendizajes significativos a
largo plazo, seran capaces de descubrir, elaborar conceptos y resolver adicciones y
sustracciones a través de la experimentacion y manipulacion de manera activa.
Ademas, los estudiantes desarrollan su pensamiento I6gico matematico basado en

la motivacion y estimulacion sensorial.

Segun Rodriguez L. (2010). En su trabajo de investigacién sobre: El
Fortalecimiento del pensamiento numérico mediante las regletas de Cuisenaire,
manifiesta que los estudiantes se involucran plenamente en las experiencias de
aprendizaje, como un camino de exploracién continla con la orientacién del
docente, pasando por ciclos de reflexidn, discusion, correccién y reelaboracion;
hasta llegar a versiones de trabajos méas pulidos, en donde los nifios tienen
alternativas de seleccion sobre caminos de accién, para buscar sus propias
soluciones, asi potencializar su saber. La ensefianza de las matemaéticas se inicia
con una etapa exploratoria, la que requiere de la manipulacién de material
concreto, y sigue con actividades que facilitan el desarrollo conceptual a partir de
las experiencias recogidas por los alumnos durante la exploraciéon. A partir de la
experiencia concreta, la cual comienza con la observacion y el analisis, se continda

con la conceptualizacion y luego con la generalizacion.

Para Rivas (2006) la intencion de las regletas es desarrollar en el estudiante una
autonomia con la ayuda de otros significados, que se pregunte, reflexione y utilice

los recursos posibles, para interiorizar y exteriorizar lo que construye.
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Con ello la ensefianza de las matematicas se hace de una manera formativa,
realizandose de la siguiente forma:

- Activa: el aprendizaje es resultado de la actividad realizada por el alumno.

- Heuristica: el nifio es creador de su cultura matematica.

- Dinamica: le permite al nifio establecer relaciones para el trabajo mental de

efecto formativo.

Fernandez (2007) El uso de las regletas de Cuisenaire permite al nifio desde un
primer momento tener conciencia de estructuras matematicas, que de acuerdo con
los estudios realizados por Jean Piaget, éste material hace que el nifio dependa de
algo mas que de imagenes visuales y percepciones, permitiéndole que cada uno
llegue a la asimilacién del concepto por sus propios medios y no necesariamente
todos a la vez, por ésta razon es necesario darle una secuencia al uso de las regletas
que ayuden a formar convenientemente a la construccion de la estructura numérica:
- Periodo de iniciacién: es conveniente usa mesas, donde se puedan distribuir a
los alumnos ya sea de ocho a diez y asi logren realizar el trabajo y
manipulacion del material de manera comoda.
- Juego dirigido: en ésta etapa se dirigira al nifio con el objetivo del dominio

completo del material y asi dar un conocimiento prenumérico.

SECAB (2000), publica una experiencia usando materiales educativos, que se lleva
a cabo en las aulas de los centros educativos pilotos de Lima — Peru, con nifios y
nifias de los primeros grados, en los afios 1998 y 1999. Esto permitié comprobar la
necesidad de usar materiales educativos como recurso pedagdgico, ya que los

alumnos involucrados manipulan y describen lo que hacen, hacen conjeturas, hay
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1.2.

polémica entre ellos, pueden explicar mejor sus vivencias y demuestran sus

hallazgos.

Justificacion:

En la actualidad, la educacidn en el Peru, carece de la aplicacion de estrategias
sobre todo heuristicas de algunos docentes en su practica pedagdgica,
evidenciandose en el memorismo y poco analisis de nuestros estudiantes. En
nuestra localidad de Nuevo Chimbote se ve reflejado estas dificultades, por ello
proponemos la utilizacion de estrategias heuristicas (George Polya) para incentivar,

promover el desarrollo del pensamiento légico matematico.

Por tal motivo este proyecto de investigacion hace uso de diversas estrategias
metodologicas, haciendo uso del material educativo “Regletas de Cuisenaire”
basado en la teoria George Polya. EI método que propone George Polya permite
descubrir la verdad, llega al descubrimiento de nuevos conocimientos, permite
ejercitar en el alumno actividades creativas, consiguiendo por tanto mayor
rendimiento educativo. Da oportunidad al alumno a poner en juego sus propias
capacidades, sus experiencias, expectativas, iniciativas, para resolver los problemas
matematicos. Ademds, este método nos brinda una finalidad de proporcionar
mayor informacion sobre las bondades de este método.

Es importante este método porque es aplicable en todos los grados de la escuela
con menor 0 mayor grado de complejidad; el alumno se predispone a resolver con
satisfaccion, porque le permite participar espontdneamente, sin restricciones ni

limitaciones.
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1.3.

Su proceso es funcional, activo y da lugar a discusiones concretas, que permite

tomar conciencia de sus responsabilidades en los alumnos.

Problema

La educacion en el Perl presenta, lamentablemente, muchas dificultades,
especialmente en el area de matematica debido a muchos factores que afectan el
logro de los aprendizajes de los estudiantes. Esto se debe, entre otros factores, al
poco acompafiamiento de los padres en el fortalecimiento de sus logros, poco uso
de materiales educativos diversos por parte de los docentes y a la escasa aplicacién

de estrategias metodoldgicas para el logro de los aprendizajes.

Una de las dificultades que presenta en el proceso-ensefianza aprendizaje y en
especial en el &rea de matemaética, es el poco uso de material educativo;
enfatizando la ensefianza en un enfoque netamente conductista y no promoviendo

el razonamiento y desarrollo de capacidades.

Los estudiantes tienen dificultad en contextualizar situaciones matematicas reales
en un lenguaje matematico que les permita hacer un planteamiento adecuado del
problema y darle solucién elaborando y haciendo uso de diversas estrategias y los

recursos anteriormente mencionados.

Esta problematica es comdn en los estudiantes, por lo tanto, existe la necesidad de
orientar y dinamizar, a partir del uso de estrategias y recursos que permitan la

construccion de aprendizajes significativos que garanticen el desarrollo de
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capacidades, habilidades y destrezas para plantear y resolver problemas, con una
variedad de metodologias activas, recursos didacticos y tecnoldgicos en los que los

estudiantes manipulen y experimenten en la resolucion de problemas.

Hoy se requiere que los docentes operen los documentos que nos proporciona el

ministerio de educacion para alcanzar los estandares de aprendizaje.

Los ultimos resultados de la aplicacion de las pruebas de evaluacion censal a los
estudiantes de segundo grado de primaria por el ministerio de educacion a nivel
nacional demuestran que no se logra alcanzar las competencias y aprendizajes

esperados en el area de matematica como se demuestra en el siguiente cuadro.

NIVEL | EocUbia | sanTA | AncasH | ELPATS
Satisfactorio 74.0% 45.2% 34.0% 43.5%
En proceso 26.0% 49.1% 47.6 44.0

En inicio 0.0% 5.7% 18.4% 12.5%

TOTAL 100.0% 100.0% 100.0% 100.0%

El actual modelo educativo se inspira en un curriculo por competencias, el cual
dispone que el estudiante tiene un rol protagonico en la construccion de sus propios
aprendizajes y el maestro debe ser un mediador, facilitador, creativo e innovador
en el uso de recursos didacticos y aplicacion de nuevas estrategias metodoldgicas

segun lo proponen las rutas de aprendizaje y sus mapas de progreso.

Frente a la problematica de bajos indices de rendimiento académico en

Matematica, las personas e instituciones responsables de la tarea educativa, se
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trazan metas a alcanzar, a traves de la aplicacion de diversas estrategias, con el uso
de variados materiales de diverso tipo: concreto no estructurado, concreto

estructurado, gréafico, visual, audiovisual, etc.

Entre los materiales educativos concretos estructurados a utilizar en el aprendizaje
de las nociones y conceptos matematicos, podemos sefialar a las Regletas de

Cuisenaire.

Las Regletas de Cuisenaire son un conjunto de reglas pequefias numeradas de facil
manipulacion que se puede utilizar en la escuela o en otros ambientes en las
acciones del aprendizaje de la matematica, en lo concerniente a diversos temas de
ella, como: las cuatro operaciones aritméticas basicas, fracciones, areas,

vollimenes, raiz cuadrada, ecuaciones, etc.

¢En qué medida la utilizacion de regletas de Cuisenaire mejoran el aprendizaje
del area de matematica de los estudiantes del Segundo Grado de Primaria en la

|. E. Santa Maria de Cervell6 de Nuevo Chimbote, 2015?

1.4. Marco referencial
1.4.1. Marco tedrico
1.4.1.1. Aprendizaje en el area de matematica
La principal funcion de la matematica es desarrollar el pensamiento

logico, interpretar la realidad y la comprension de una forma de

15



lenguaje. El acceso a conceptos matematicos requiere de un largo
proceso de abstraccion, del cual en el Jardin de Nifios se da inicio a la
construccion de nociones basicas. Es por eso que el nivel preescolar
concede especial importancia a las primeras estructuras conceptuales
que son la clasificacion y seriacion, las que al sintetizarse consolidan

el concepto de numero.

Es importante que el nifio construya por si mismo los conceptos
matematicos basicos y de acuerdo a sus estructuras utilice los diversos

conocimientos que ha adquirido a lo largo de su desarrollo.

El desarrollo de las nociones ldgico-matematicas, es un proceso
paulatino que construye el nifio a partir de las experiencias que le
brinda la interaccion con los objetos de su entorno. Esta interaccion le
permite crear mentalmente relaciones y comparaciones estableciendo
semejanzas y diferencias de sus caracteristicas para poder

clasificarlos, seriarlos y compararlos.

- Clasificacién: es un proceso mental mediante el cual se analizan
las propiedades de los objetos, se definen colecciones y se
establecen relaciones de semejanza y diferencia entre los
elementos de las mismas, delimitando asi sus clases y subclases.

- Seriacién: permite establecer relaciones comparativas respecto a
un sistema de referencia entre los elementos de un conjunto, y

ordenarlos segun su diferencia, ya sea en forma creciente o

16



decreciente. Las matematicas abarcan dos &reas: la destreza en el
calculo y la comprension conceptual.
Los aprendizajes iniciales de las matematicas son decisivos no sélo
para el progreso fécil, sino para el desarrollo cognitivo, porque
suponen e implican la génesis de un conjunto de estructuras de
pensamiento y de funciones fundamentales. Yeni del Carmen
Carvallo Ramos. Lic. Educacion Preescolar. Villa hermosa- Tabasco

(México).

Desarrollo del pensamiento matematico de los nifos:

Recapitulando la historia, la matematica no escolar o matemaética
informal de los nifios se desarrollaba a partir de las necesidades
practicas y experiencias concretas. Como ocurrié en el desarrollo
historico, contar desempefia un papel esencial en el desarrollo de este
conocimiento informal, a su vez, el conocimiento informal de los
nifios prepara el terreno para la matematica formal que se imparte en
la escuela.

A continuacion, vamos definir distintos modos de conocimiento de

los nifios en el campo de la matematica:

Conocimiento intuitivo:

e Sentido natural del nimero: durante mucho tiempo se ha creido

que los nifios pequefios carecen esencialmente de pensamiento

matematico. Para ver si un nifio pequefio pude discriminar entre

17



conjuntos de cantidades distintas, se realiza un experimento que
fundamentalmente consiste en mostrar al nifio 3 objetos, por
ejemplo, durante un tiempo determinado. Pasado un tiempo, se le
afiade o se le quita un objeto y si el nifio no le presta atencion,
serd porque no se ha percatado de la diferencia. Por el contrario,
si se ha percatado de la diferencia le pondra de nuevo mas
atencion porque le parecera algo nuevo. El alcance y la precision
del sentido numérico de un nifio pequefio son limitados. Los
nifios pequefios no pueden distinguir entre conjuntos mayores
como cuatro y cinco, es decir, aunque los nifilos pequerios
distinguen entre nimeros pequefios quiza no puedan ordenarlos

por orden de magnitud.

Nociones intuitivas de magnitud y equivalencia: pese a todo, el

sentido numérico basico de los nifios constituye la base del
desarrollo matematico. Cuando los nifios comienzan a andar, no
solo distinguen entre conjuntos de tamafio diferente, sino que
pueden hacer comparaciones gruesas entre magnitudes. Ya a los
dos afos de edad aproximadamente, los nifios aprenden palabras
para expresar relaciones matematicas que pueden asociarse a sus
experiencias concretas. Pueden comprender igual, diferente y
méas. Respecto a la equivalencia, hemos de destacar
investigaciones recientes que confirman que cuando a los nifios
se les pide que determinen cuél de dos conjuntos tiene “mas”, los

nifos de tres afios de edad, los preescolares atrasados y los nifios

18



pequefios de culturas no alfabetizadas pueden hacerlo
rapidamente y sin contar. Casi todos los nifios que se incorporan
a la escuela deberian ser capaces de distinguir y nombrar como

“mas” al mayor de dos conjuntos manifiestamente distintos.

e Nociones intuitivas de la adicion vy la sustraccidén: los nifos

reconocen muy pronto que afiadir un objeto a una coleccién hace
que sea “mas” y que quitar un objeto hace que sea “menos”. Pero
el problema surge con la aritmética intuitiva que es imprecisa. Ya
que un niflo pequeio cree que 5 + 4 es “mas que” 9 + 2 porque
para ellos se afiaden mas objetos al primer recipiente que al

segundo. Evidentemente la aritmética intuitiva es imprecisa.

Conocimiento informal:

e Una prolongacion préactica. Los nifios, encuentran que el

conocimiento intuitivo, simple y llanamente, no es suficiente para
abordar tareas cuantitativas. Por tanto, se apoyan cada vez mas en
instrumentos mas precisos fiables: numerar y contar. En realidad,
poco después de empezar a hablar, los nifios empiezan a aprender
los nombres de los numeros. Hacia los dos afios, emplean la
palabra “dos” para designar todas las pluralidades; hacia los dos
afos y medio, los nifios empiezan a utilizar la palabra “tres” para
designar a muchos objetos. Por tanto, contar se basa en el
conocimiento intuitivo y lo complementa en gran parte. Mediante

el empleo de la percepcion directa juntamente con contar, los
19



nifios descubren que las etiquetas numéricas como tres no estan
ligadas a la apariencia de conjuntos y objetos y son Utiles para
especificar conjuntos equivalentes. Contar coloca el numero

abstracto y la aritmética elemental al alcance del nifio pequefio.

Limitaciones: aunque la matemética informal representa una
elaboracion fundamentalmente importante de la matematica
intuitiva, también presenta limitaciones practicas. El contar y la
aritmética informal se hacen cada vez menos Utiles a medida que
los ndmeros se hacen mayores. A medida que los nameros
aumentan, los métodos informales se van haciendo cada vez mas
propensos al error. En realidad, los nifios pueden llegar a ser
completamente incapaces de usar procedimientos informales con

numeros grandes.

Conocimiento formal:

La matematica formal puede liberar a los nifios de los confines de su

matematica relativamente concreta. Los simbolos escritos ofrecen un

medio para anotar numeros grandes y trabajar con ellos. Los

procedimientos escritos proporcionan medios eficaces para realizar

calculos aritméticos con numeros grandes.

Es esencial que los nifios aprendan los conceptos de los ordenes de

unidades de base diez. Para tratar con cantidades mayores es

importante pensar en términos de unidades, decenas, centenas... en

20



pocas palabras, la matematica formal permite a los nifios pensar de
una manera abstracta y poderosa, y abordar con eficacia los

problemas en los que intervienen nimeros grandes.

1.4.1.2. NUmero y operaciones
A continuacién, presentamos la competencia del Il ciclo referido al
dominio de NUmero y Operaciones:
Resuelve situaciones problematicas de contexto real y matematico
que implican la construccion del significado y uso de los nimeros y
sus operaciones, empleando diversas estrategias de solucién,

justificando y valorando sus procedimientos y resultados.

La pregunta que ayudaria al docente a comprender el sentido de la
evaluacion de esta competencia seria:
¢Cuéndo puedo decir que un alumno es competente en resolver

situaciones problematicas?

En este caso, cuando evidencia un desempefio o actuacion integral y
pertinente, en la medida que resuelve situaciones problematicas, para
lo cual desarrolla, selecciona y moviliza; actitudes (querer abordar los
problemas aplicando sus saberes matematicos y demostrar
responsabilidad), conocimientos (saberes sobre los numeros y
operaciones) y habilidades (saber como representar, elaborar, utilizar,

argumentar y comunicar las situaciones problematicas de la vida real).
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Observando esta situacion, se puede decir que evaluar los
aprendizajes en términos de competencias, significa identificar los
logros y aspectos por mejorar en la actuacion de las personas respecto
a la resolucion de problemas del contexto.

Implica tener en cuenta los criterios e indicadores de logro de una
determinada competencia y brindar retroalimentacion oportuna de
caracter descriptivo, mas alld de poner un calificativo, a los

estudiantes.

Las regletas Cuisenaire se emplean como recurso matematico, ya que
es de gran utilidad para la ensefianza de las Matematicas en las
primeras edades. Es un material manipulativo, pero requiere que los
nifios tengan ya un cierto nivel de abstraccion y hayan manipulado y

trabajado previamente con material concreto.

El profesor Gattegno (1956) decia: “No se entiende cuando se dice
sino cuando se ve y para ver no hay que tener los parpados
abiertos” y otra reflexion es “No interesa para el nifio, como
matematico, que sepa manejar de memoria y rapidamente todo lo
que es posible trabajar con las regletas”. La funcidn no es conseguir
memoristas. No tiene valor para el alumno dominar lo que ve con los
0jos. Lo que tiene valor para el nifio es la ayuda por lo percibido y lo

descubierto a través de numeros en color y asi crear en su mente
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nuevas estructuras que le permita seguir trabajando y descubriendo

nuevas relaciones sin tener ya el material delante.

1.4.1.3. Capacidades matematicas

FIGURA N°1

Competencias, capacidades, estandares e indicadores, en el dominio de
NUmero y Operaciones T

Matematiza situadiones ™,

i que involucran confidades %

- ymognitudes en diversos -
i contexbos.

Representa
siluaciones que ¥
involucran cantidodes y
magnifudes.

/' Comunica situaciones
que involucren k
canfidades y mognifudes

% endiversos confextos.

Resuelve situaciones
problemdticas de contexio
real y matemétfico que
implican la construccién
del significado y uso de los
nOMEros Y sus operadones,
empleando diversas
esirategios de soludion,
jusificando y valorando sus
procedimientos y resultados.

Elabora diversas. %

esirategios de resoluddn |
haciendo uso de
los nOmeros y sus.

operacionss.

Argumenta el uso
de los nimeros y sus
operadones.

H
P

o ‘_,,"'Uﬁﬁzo expresiones simbélicas, -
"""" ] técnicas y formales delos
. ndmerosy las operacionss en |
«. laresoludion de problemas. -

FUENTE: Ruta de aprendizaje de Matematica.

¢ Qué aprenden nuestros nifios con nimero y operaciones, cambio
y relaciones?

El fin de la educacién es lograr que los estudiantes desarrollen sus
competencias. Las competencias son definidas como un saber actuar
en un contexto particular en funcion de un objetivo y/o solucién a un
problema. Este saber actuar debe ser pertinente a las caracteristicas de
la situacion y a la finalidad de nuestra accion. Para tal fin, se
selecciona o se pone en accion las diversas capacidades y recursos del

entorno. En este fasciculo se trabajan dos competencias matematicas,
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referidas a los dominios de: NUmero y Operaciones y Cambio y

Relaciones.

RECONOCEMOS HERRAMIENTAS Y CONDICIONES
DIDACTICAS PARA EL DESARROLLO DE LAS

CAPACIDADES MATEMATICAS

A. Capacidad: MATEMATIZA:
Matematizar implica desarrollar un proceso de transformacion
que consiste en trasladar a enunciados matematicos, situaciones
del mundo real y viceversa. Durante la experiencia de hacer esto,
debemos promover la construccién y puesta en practica de los
conocimientos matematicos. A continuacion, te presentamos

situaciones y condiciones que favorecen la matematizacion.

Situaciones Condiciones

Actividades  vivenciales  del | Favorecer:

entorno. e La indagacion y
Actividades dinamicas, ludicas, experimentacion.

de experimentacién. Por ejemplo, | ¢ La simulacion y puesta en
el juego: El banco matematico, practica.

en cuantos minutos hierve el
agua, etc.

Actividades con apoyo de
material grafico (boletas de
venta, recibos, recortes
periodisticos, laminas, afiches,
etc.)
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B. Capacidad: COMUNICA:

La comunicacién es un proceso transversal en el desarrollo de la

competencia matematica. Implica para el individuo, comprender

una situacion problematica y formar un modelo mental de la

situacion. Este modelo puede ser resumido y presentado en el

proceso de solucién. Para la construccion de los conocimientos

matematicos es recomendable que los estudiantes verbalicen

constantemente lo que van comprendiendo y expliquen sus

procedimientos al hallar la solucion de los problemas. Algunas

preguntas que pueden ayudar en la comunicacién matematica

pueden ser:

Fases de la resolucién de problemas

Preguntas

¢ ;De qué trata el problema?
Comprension del problema o <:,Cc')mo_ lo dilrl'as con tus Rropias pgdlart))ras?
Las interrogantes estan orientadas para * °Has, visto alguna situacion pgrem a
que los estudiantes puedan movilizar sus | * ¢Cudles son los datos? + ;Qué es lo que te
saberes previos, establecer relaciones p|de,n?
entre los datos del problema y verbalizar | ® ¢Cuéles son las palabras que no conoces en el
la situacion problematica. problema? _

e (A qué crees que se refiere cada una de las

palabras?

e ;Cbémo resolvemos el problema?
Disefio 0 adaptacion de una estrategia | ® ¢Qué deberiamos hacer primero?
Las interrogantes estan orientadas a que e ;Debemos considerar todos los datos?
cada estudiante explore, proponga e /COmo hariamos para llegar a la respuesta?
planteamientos y diversas estrategias en e (Has resuelto algun problema parecido?
la solucion de problemas. Es aqui donde | e Imagina un problema mas sencillo. ;:Cémo lo

se elige el camino para enfrentar la
situacion

desarrollarias?
¢Qué materiales debes utilizar para resolver el
problema?

Ejecucion de la estrategia

Las interrogantes estan orientadas a que
los estudiantes desarrollen su estrategia,
comprueben sus avances y que actden con
flexibilidad al resolver problemas; es
decir si las cosas se complican
demasiado, que intenten otros caminos.

¢Consideras que los procedimientos utilizados
te ayudaran a encontrar la respuesta?

¢Habra otros caminos para hallar la respuesta?
¢ Cuales?

¢ Cuél es la diferencia entre el procedimiento
seguido por... y el tuyo?

¢ Estas seguro de tu respuesta? ;Como la
compruebas?
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Reflexién sobre el proceso de
resolucion

Las interrogantes#usc n que los
estudiantes den uha mirada retrospectiva
de los procesos vivenciados y de los
resultados obtenidos, @presando sus
emociones asi como explicando y

argumentando sus acigrtos y desaciertos a

partir de las actividades desarrolladas

"

¢COmo hiciste para hallar la respuesta?
Explica tu estrategia.

¢Por qué ese camino te llevo a la solucién?
¢Qué te dio la pista para elegir tu estrategia?
¢En qué se parece este problema a otros
trabajados anteriormente?

¢ Te fue facil o dificil resolver el problema?,
(por qué?

¢Crees que el material que utilizaste te
ayuda?, por qué?

A

cidad: REPRESENTA

La representacion es un proceso y un producto que implica

seleccionar, interpretar, traducir y usar una variedad de esquemas

para expresar una situacion, interactuar con el problema o

presentar un resultado. Para la construccion de los conocimientos

matematicos es recomendable que los estudiantes realicen

diversas representaciones desde la vivencia hasta llegar a las

representaciones graficas y simbdlicas.

FIGURA N°2

FUENTE: Ruta de aprendizaje de Matematica.

A continuacion, presentamos las formas de representacion:
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e Las representaciones vivenciales son acciones motrices, puede
ser:
- Dramatizaciones

- Juego de roles

e Representaciones apoyadas en material concreto, que pueden
ser:
- Estructurados: Material Base Diez, &baco, regletas de
colores, balanza, etc.
- No estructurados: semillas, piedritas, palitos, tapas,
chapas, etc.
e Representaciones pictograficas:
- Dibujos
- lconos

e Representaciones de gréaficas:

Tablas simples y de doble entrada.

Diagrama de arbol.

Diagrama de flechas.

Diagramas légicos.

Esquemas parte todo
e Representaciones simbdlicas:

- Expresiones con simbolos matematicos

D. Capacidad: ELABORA DIVERSAS ESTRATEGIAS PARA

RESOLVER PROBLEMAS:
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Esta capacidad consiste en seleccionar o elaborar un plan o

estrategia sobre cémo utilizar las matematicas para resolver

problemas de la vida cotidiana, y como implementarlo en el

tiempo. Esta capacidad matematica puede ser exigida en

cualquiera de las fases del proceso de resolucion de problemas.

Los saberes previos del estudiante de los primeros grados son

limitados respecto al manejo de estrategias heuristicas, por lo que

desde el aula debemos darle la oportunidad de apropiarse de

estrategias variadas.

A continuacion, te proponemos algunas estrategias heuristicas para el 111 ciclo:

Estrategias heuristicas

Condiciones

Realizar simulaciones

Consiste en la teatralizacion del problema
0 la situacion problematica. Implica una
mayor actividad corporal y un rol activo
del estudiante. Contribuye a una
asimilacion de conocimientos profunda,
natural, comprensiva y afectiva.

Usar analogias
Implica comparar o relacionar los datos o
elementos de un problema, generando
razonamientos para encontrar la solucion
por semejanzas.

Hacer un diagrama

Consiste en realizar representaciones
gréficas (iconicas, pictéricas y simbolicas)
en las que se relacionen los datos o
elementos del problema para presentar la
informacion.

Ensayo y error

Consiste en tantear un resultado y
comprobar si puede ser la solucién del
problema. Es una estrategia muy Util
cuando se realiza de forma organizada y
se evalla cada vez los ensayos que se
realizan. La idea es que cada rectificacion

e Dejar que el estudiante sea el que
proponga su propio camino de solucion.

e Acompafiar el proceso con preguntas
que permitan la identificacién del error,
sin que este cause burla, sino que mas
bien, convierta la reflexion en un acto
permanente que lo oriente a tomar
decisiones oportunas.

e Promover el uso de tablas y esquemas.
o Favorecer el célculo escrito y mental.

e Propiciar actividades que favorezcan el
desarrollo del pensamiento reversible
desde los primeros grados.

e Acompafiar el proceso con preguntas
que permitan identificar la regularidad y
el uso de estas en la solucion del
problema.
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conduzca a un ensayo gue se acerque mas
a la respuesta.

Buscar patrones

Consiste en encontrar regularidades en los
datos del problema y wusarlos en su
solucion.

Hacer una lista sistematica

Se realiza un conteo o listado organizado,
con el fin de no dejar de lado ninguna
posibilidad. Se usa en los casos en que se
requiere la enumeracion de objetos.

Empezar por el final

Se utiliza el pensamiento regresivo en
situaciones dindmicas como, por ejemplo,
el juego "mundo" en el cual tenemos
informacion de una situacion final.
También se usa para demostrar
desigualdades y para resolver problemas
aditivos.

e Promover el uso de diferentes formas de
representacion.
través de

e Orientar el proceso a

interrogantes que hagan visible las
relaciones que existen entre los
elementos del problema.

e Generar situaciones que puedan ser

resueltas por analogia.

e Propiciar los juegos: grupales, de roles,
escenificaciones, etc.

E. Capacidad:

UTILIZA EXPRESIONES SIMBOLICAS,

TECNICAS Y FORMALES:

El uso de expresiones y simbolos matematicos ayudan a la

formalizacion de las nociones matematicas. Estas expresiones no

son faciles de asimilar debido a la complejidad de los procesos

que implica la simbolizacién. Es por eso que los estudiantes de

I11 ciclo requieren vivenciar previamente experiencias y realizar

inducciones, haciendo uso de lenguajes que varien de coloquiales

a simbolicos para constituirse posteriormente en técnicos y

formales.
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FIGURA N° 3

4 i
Lenguaje
técnico
formal
o A : S
B\ Lenguaje Situacion
simbolico matematica
Lenguaije Situacion
cologuial experimental
Situacion vivencial
Situaciones cotidianas
. 5

FUENTE: Ruta de aprendizaje de Matematica.

F. Capacidad: ARGUMENTA
La argumentacion es el razonamiento que utiliza una persona
para explicar, justificar o validar un resultado. Argumentar
supone procesos de pensamiento que exploran y vinculan
diferentes elementos del problema para hacer inferencias a partir
de ellos, comprobar la justificacion que proponemos u ofrecer
una justificacion de las declaraciones o soluciones a las que

hemos llegado.
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Escenarios didacticos que propician formas de argumentacion.

Escenarios

Actividades a desarrollar

De exposicion — discusion

Estructurar los conocimientos para una
exposicion o discusion con organizadores
visuales:

- Esquemas gréaficos

- Diagramas

De indagacion

Plantear interrogantes seguidas
tentativamente por respuestas, implica el
establecimiento de conjeturas para su
posterior validacion (justificacion) a partir
de procedimientos:

- Procedimientos experimentales

- Formulacion de contragjemplos

De promocién de practicas
inductivas

Propiciar una serie de situaciones

representativas  que  incentiven el

establecimiento de relaciones para la
generalizacién o particularizacién, entre
ellas:

- Estudio de casos.

- Modelos que posibiliten la
visualizacion de lo que no podemos
observar directamente.

- Simulaciones de la realidad

De promocién de
actividades integradas

Organizar los conocimientos matematicos
de forma integral. Se combinan hechos,
procedimientos, formas de representacion,
conceptos, Y sus relaciones entre ellos.

Estrategias metodoldgicas para la ensefianza y aprendizaje de la matematica.

e La planificacion de las estrategias metodoldgicas demostrara su eficacia

en la mejora de las capacidades matematicas.

1.4.1.4. Regletas Cuisenaire

Las regletas de Cuisenaire son un versatil juego de manipulacion

matematica utilizado en la escuela, asi como en otros niveles de

aprendizaje e incluso con adultos. Se utilizan para ensefiar a una amplia

variedad de temas matematicos, como las cuatro operaciones basicas,
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fracciones, area, volumen, raices cuadradas, resolucion de ecuaciones
simples, los sistemas de ecuaciones, e incluso ecuaciones cuadraticas.

Las regletas (réglettes en francés original) fueron llamadas asi luego de
que su inventor, Georges Cuisenaire (1891-1976), un profesor de
escuela primaria de Bélgica, publicara un libro sobre su uso en 1952,
Ilamado Los ndmeros en colores. El uso de regletas pera la ensefianza
tanto de las matematicas como de idiomas fue desarrollado y

popularizado por Caleb Gattegno, en muchos paises de todo el mundo.

En este apartado se explica el proceso, la utilizacién de las regletas
matematicas o modelo de Cuisenaire y las ventajas que brinda éste para
el aprendizaje de la aritmética, en especifico la resolucién de la adicion
y sustraccion en nifios de segundo afio cuando se utiliza como

estrategias didacticas.

Las regletas matematicas o también llamadas nimeros o regletas de
colores fueron inventadas por el Prof. George Cuisenaire en la década
de los cuarenta del siglo XX. Cuisenaire nacié en Quadegnon,
municipio situado en la provincia de Hainaut — Belgica — en el afio de
1891, y murié en Thuin en 1975, era maestro rural y musico de
profesion (Fernandez, 2007), una de sus finalidades para crear éste tipo
de material fue derivado de una de sus anécdotas cuando trabajaba
actividades artisticas con sus alumnos, él observaba caras alegres y
gran interés por parte de los nifios; en cambio cuando trabajaba temas

de matematicas se encontraba con expresiones tristes y de
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aburrimiento, por tal motivo, se propuso inventar un instrumento
musical (hablando metaféricamente) que fuera al mismo tiempo un
juguete, para que los nifios aprendieran matematicas de forma
divertida, es asi como surgieron las regletas de colores de Cuisenaire,
siendo también la expresion de un movimiento renovador tratando de
actualizar la metodologia o proceso matematico de acuerdo a las

exigencias de la época (Método Cuisenaire, 1982).

El modelo Cuisenaire es un material matematico destinado basicamente
a que los nifios aprendan la descomposicion de los nimeros e iniciarles
en las actividades de célculo, todo ello sobre una base manipulativa
acorde a las caracteristicas psicologicas del periodo evolutivo de los

alumnos (http://www.infantil.profes.net).

Para Rivas (2006) la intencion de las regletas es desarrollar en el
estudiante una autonomia con la ayuda de otros significados, que se
pregunte, reflexione y utilice los recursos posibles, para interiorizar y

exteriorizar lo que construye.

Con ello la ensefianza de las matematicas se hace de una manera

formativa, realizandose de la siguiente forma:

e Activa: el aprendizaje es resultado de la actividad realizada por el
alumno.

e Heuristica: el nifo es creador de su cultura matematica.
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e Dinamica: le permite al nifio establecer relaciones para el trabajo
mental de efecto formativo.
Este modelo es un material muy valioso no solo por su eficacia
didactica, sino, por su profundo contenido en relacion con la dindmica
que se pretender realizar (Método Cuisenaire, 1982) y en general, trata
de provocar la aparicion de actitudes de busqueda, de formar hébitos
para la iniciativa y el hallazgo de estrategias, ademéas de aprovechar el
interés ladico que tienen los nifios para favorecer su aprendizaje (Rivas,

2006).

El material esta constituido por una caja y un conjunto de regletas de
madera con 241 unidades distribuidas de la siguiente manera:

Regletas Matematicas o Modelo de Cuisenaire

REGLETAS DE REGLETAS DE
REGLETAS DE CUISENAIRE CUISENAIRE CUISENAIRE
50 regletas de 1 cm. de longitud 1 Madera natural
50 regletas de 2 cm. de longitud 2 Rojo
33 regletas de 3 cm. de longitud 3 Verde claro
25 regletas de 4 cm. de longitud 4 Rosa
20 regletas de 5 cm. de longitud 5 Amarillo
16 regletas de 6 cm. de longitud 6 Verde oscuro
14 regletas de 7 cm. de longitud 7 Negro
12 regletas de 8 cm. de longitud 8 Marrén
11 regletas de 9 cm. de longitud 9 Azul claro
10 regletas de 10 cm. de longitud 10 Naranja

Las regletas asocian dos elementos: el espacial y el de color siendo
éstos muy importantes pues intervienen en el reconocimiento del
numero a traves de la via sensorial; ademas Rivas (2006) hace mencion

de 6 principios metodologicos que ayudan a entender el proceso que

34




realiza el nifio con el uso de las regletas matematicas, especificando
gue no existe un orden, ya que en el desarrollo de la utilizacién del
material no se dan éstas situaciones de manera aislada, sino de forma

globalizada; esto es:

1. Accion: Se favorece las acciones de los estudiantes (la
manipulacion y la actividad mental), el estudiante se convierte en
el principal actor, para realizar sus propios procesos de

aprendizaje.

2. Interaccion: El nifio realiza deducciones de los conceptos
matematicos adecuados, al mismo tiempo establece relaciones de
comunicacion con sus compafieros y con el docente. Los
estudiantes al resolver las distintas actividades, el conocimiento
que adquieren es el medio eficaz para continuar la situacion,
construyen asi un conocimiento contextualizado, que pueden
generalizar a otras situaciones de la vida real. EI conocimiento,
ademas, le permite la anticipacion, es decir, la elaboracion de una
estrategia, que le permita saber el resultado de una accién no

realizada todavia.

3. Juego: Se disefian actividades ladicas ya que es un material de

juego pensado para la edad de los estudiantes a los que va dirigido.

4. Personalizacion: Se atiende al estudiante como persona, de manera

integral, con sus caracteristicas, sus intereses, su identidad, sus
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problemas y asi favorecer la construccién del autoconcepto y la
autoestima, que supone la aceptacién de si mismo y respeto de sus

compafieros.

5. Aprendizaje Significativo: Las actividades deben ser organizadas y
graduadas de modo racional y ldgico para asi favorecer el
aprendizaje basado en sus conocimientos previos formales e

informales y asi el aprendizaje sea mejor.

6. Construccion de conocimiento: El estudiante aprende por
descubrimiento, es agente de su propio aprendizaje basado en la
motivacion y la estimulacion sensorial. El estudiante aprende a

aprender.

La importancia del uso de las regletas o modelo de Cuisenaire en la escuela
primaria es ayudar a los nifios a adquirir un amplio y concreto conocimiento
favoreciendo las estructuras mentales en la construccion de la estructura
numérica; la manipulacién del material tiene una sola accion, la cual consiste en
colocar una regleta a continuacion de otra, de ésta manera el resto se realiza a
través del proceso mental que el sujeto hace para relacionar las regletas a partir de
lo que percibe y logrando dar nacimiento o refuerzo a las estructuras mentales de

la aritmética.

A. Fundamentos psicopedagdgicos y matematicos del modelo Cuisenaire
Las regletas se emplean cémo recurso didactico de gran utilidad para la

ensefianza de las matematicas en las primeras edades, son un material
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manipulativo, el cual requiere que los nifios tengan ya un cierto nivel de

abstraccion, hayan manejado y trabajado previamente material concreto

(Alsina, 2004). Con la utilizacion de las regletas se consigue que los

alumnos:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Asocien la longitud con el color. Todas las regletas del mismo color
tienen la misma longitud.
Establezcan equivalencias. Uniendo varias regletas se obtienen

longitudes equivalentes a las de otras mas largas.

Conozcan que cada regleta representa un niamero del 1 al 10 y que a cada
uno de estos nimeros le corresponde a su vez una regleta determinada. A
través de ellas se pretende formar la serie de numeracion del 1 al 10.
Tomando como base el 1, cada nimero es igual al anterior de la serie

mas 1, es decir, se establece la relacion n + 1.

Comprobar la relacion de inclusion de la serie numérica, en cada numero

estan incluidos los anteriores.

CE AN 19

Trabajar manipulativamente las relaciones “ser mayor que”, “ser menor

que” de los numeros basandose en la comparacion de longitudes.

Realizar seriaciones diferentes.

Introducir la descomposicion y composicion de nimeros.

Introducir los sistemas de numeracion mediante diferentes

agrupamientos.
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9) Iniciar las cuatro operaciones de forma manipulativa.

10) Comprobar empiricamente las propiedades de las operaciones.

11) Obtener la nocién de nimero fraccionario y en particular los conceptos

de doble y mitad.

12) Trabajar de forma intuitiva la multiplicacion como suma de sumandos

iguales.

13) Realizar particiones y repartos como introduccion a la division.

Para que estos principios se logren, se debe iniciar el uso de las regletas de
Cuisenaire, a partir del reconocimiento que el nifio adquiere de la accion o
manipulacion, consiguiendo una seguridad en sus procedimientos, y logrando
establecer de manera sencilla relaciones entre diferentes operaciones, ademas de
alcanzar autocorregirse desde su propia experiencia por lo que al emplear las
regletas matematicas la vision se asocia o relaciona con la accion, la comprension, el
calculo y la comprobacién. (Método Cuisenaire, 1982).

Por otro lado, las regletas o numero de colores son un soporte a la imaginacién de
los numeros y de sus leyes, necesarios para adquirir la habilidad del calculo mental,
por lo tanto, ninguna de las regletas debera tener marcas de graduaciéon en cm, ya
que éste método no parte de lo discreto para establecer el concepto de numero
natural, sino de lo continto relacionado desde el principio de la aritmética con la

geometria.
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Otra caracteristica importante de éste método es intentar desde un inicio establecer
los conceptos numeéricos a partir de las relaciones, por ejemplo; regleta rosa 4 =
1+1+1+1=2+1+1=3+1=2+2=5-1, etc. (Rivas, 2006). De ésta manera se motiva a los
nifios a desarrollar su imaginacién, comprension y habilidad de calculo, como se ha

mencionado anteriormente.

Para lograr el proceso de comprension en el uso de las regletas matematicas y las

operaciones existen cinco fases importantes de mencionar (Método Cuisenaire,

1982).

Vision: la clasificacion que se muestra a continuacion es la que permite

identificar nimeros, agrupamientos y el descubrimiento de las relaciones entre

ellos y asi poderlos fijar en la memoria preparando el camino que logrard una

percepcion mental.

e Los numeros y sus multiplos son representados por colores.

e Las distintas longitudes permiten el uso de 0jos y manos de una manera activa,
ayudando a regular las situaciones de manera gradual.

e Las dimensiones y los colores ayudan a las correspondencias que se dan entre
los nimeros

Accion: es lograr una serie de situaciones a partir del uso de las regletas y la

formacion de varias relaciones o combinaciones de manera espontanea.

Comprensién: es a partir de la repeticion de los resultados logrando facilitar el
proceso de resolucion, es decir, a partir de ver y actuar dentro del proceso que se
Ileva a resolver una operacion, de igual manera estimula la imaginacion y logra

un ajuste en las situaciones automaticas.
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- Caélculo: cuando se usan las regletas se pueden descubrir nuevas combinaciones
que aumentan la habilidad en el calculo, al igual que el interés, experiencia y los

conocimientos.

- Comprobacion: ésta es una fase que el nifio tiene que llevar en el trabajo
experimental que realiza, ya que es capaz de comprobar sus resultados, confiando

en su criterio y asi logra corregir sus errores.

Otro punto importante sobre el uso de las regletas es entender que el juego y las
actividades realizadas con ellas facilitan la obtencion de informacion acerca de los
nifios, es decir, a través del juego aparece la personalidad del sujeto y se podra
observar en el momento en que el nifio interacciona con las regletas, ademas de

reflejar diversas emociones tales como el enojo, los celos, egoismos, etc.

Por otro lado, desde el punto de vista matematico, la importancia del juego radica en
la aptitud matematica que los sujetos puedan adquirir o desarrollen al momento de
trabajar con las regletas de colores y percibir la rapidez en las relaciones que se
hacen con la resolucién de problemas de construccién aditiva o sustractiva, esto
indicara en qué momento del desarrollo intelectual se encuentra el nifio (Método

Cuisenaire, 1982).

Es primordial tomar en cuenta que el usar las regletas matematicas no es sélo por el

hecho de la manipulacién y juego, sino, se debe complementar con diversas

actividades que ayuden a entender al nifio ¢por qué del uso de la estrategia?, ademas
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de ser un método que facilitara de manera divertida la resolucion de diversas

operaciones matematicas.

B. Técnicas empleadas para la ensefianza del uso de las regletas de
Cuisenaire.
El uso de las regletas de Cuisenaire permite al nifio desde un primer
momento tener conciencia de estructuras matematicas, que de acuerdo con
los estudios realizados por Jean Piaget, eéste material hace que el nifio
dependa de algo mas que de imagenes visuales y percepciones, permitiéndole
que cada uno llegue a la asimilacion del concepto por sus propios medios y
no necesariamente todos a la vez (Fernandez, 2007), por ésta razon es
necesario darle una secuencia al uso de las regletas matematicas que ayuden

de forma conveniente a la construccion de la estructura numérica:

e Periodo de iniciacion: es conveniente usar mesas circulares, donde se
puedan distribuir a los alumnos ya sea de ocho a diez y asi logren realizar
el trabajo y manipulacion del material de manera comoda. En ésta parte se
debe de empezar con dos momentos:

a) Juego libre: como se ha mencionado anteriormente se realiza por la
importancia que tiene el juego en el proceso de ensefianza y de
aprendizaje, asi mismo, es necesario que los nifios se relacionen con
el material y esto se logra dejando que los nifios jueguen con las
regletas de Cuisenaire como quieran Yy realizando diferentes

relaciones que les ayudaran en el momento en que se trabajara con el
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material para resolver sumas y restas, el profesor no debe dirigir la
situacién, sélo observara las diferentes situaciones que le ayudara a
obtener una variada informacion sobre aptitudes, tendencia,

dificultades, estados animicos, etc. del alumno.

b) Construccion de combinaciones: dentro del juego con las regletas es
necesario realizar diversas combinaciones, es decir, a través de esta
actividad los nifios comienzan apreciar los colores, formas y tamafos,
y la separacion de conjuntos, a partir de éste primer contacto con el
material se obtienen conocimientos de las estructuras fundamentales

de conjunto, subconjunto y equivalencia. (Método Cuisenaire, 1982).

e Juego dirigido: en ésta etapa se dirigira al nifio con el objetivo del dominio
completo del material y asi dar un conocimiento pre-numérico. En éste

juego se consideran dos momentos:

a) Ejercicios visuales — auditivos: tienen como objetivo conocer las
regletas por color y memorizar a partir del orden en que se
encuentran, asi como reconocer la longitud y su equivalencia con
otras regletas. En éste mismo ejercicio se puede trabajar:

- Juegos de memoria: es la repeticion de las regletas que se
encuentran ordenadas del 1 al 10 logrando que se las memoricen.

- Juegos de numeracion: es ensefiar al nifio a reconocer las regletas
por el lugar que ocupan empezando por el uno y finalizando con el

diez.
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b) Ejercicios estereogndsticos o juegos de reconocimiento de las
dimensiones: éstos permiten conocer las formas espaciales del
material lograndose a partir del tacto y sirve para reconocer,
identificar la longitud de las regletas y ver el color que se le asigna.

Asi mismo se pueden trabajar en conjunto los:

- Ejercicios numéricos: se da a partir de que el nifio es conocedor del
material y puede utilizarlo para realizar diferentes problemas entre
ellos la resolucién de operaciones de sumay resta.

- La descomposicion, ésta se da cuando el sujeto es capaz de
encontrar la longitud equivalente a una regleta que se le
proporciono anteriormente.

Por ejemplo, las combinaciones que se pueden realizar con el numero
6=1+1+1+1+1+1=2+2+1+1=3+2+1=2+2+2=5+1. A la regleta que se propone que
en eéste caso es la seis se le Ilama directriz y se pueden obtener diversas
combinaciones siendo el instructor el principal conocedor de éstas, como se

muestra en el siguiente cuadro:

Regletas Combinaciones
Blanca 1
Roja 2
Verde claro 4
Rosa 8
Amarilla 16
Verde oscuro 32
Negra 64
Marron 128
Azul 256
Naranja 512
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1.5.

Finalmente, con el método Cuisenaire se desenvuelve el pensamiento del nifio,
considerado multivalente, continte siéndolo durante toda su vida; con éste tipo de
estrategia se favorecid en los nifios de segundo grado de primaria la solucion de la
adicion y sustraccion a través del conteo y la solucion del algoritmo. Esta variedad
de situaciones matematicas dan lugar a una excelente ejercitacion con la préactica
de la autocorreccion logrando asi un dominio del célculo que llega a ser un
ejercicio consciente y rapido, mas no memoristico por ultimo el uso del material
permite no sélo satisfacer sus necesidades de actuar, sino desplegar una actividad
creadora que le va a conducir a la reconstruccién de las matematicas (Método

Cuisenaire, 1982).

HIPOTESIS

1.5.1. Hipdtesis

En ésta investigacion se establecieron las siguientes hipoétesis:

Hi:
Las regletas de Cuisenaire mejorara el aprendizaje de los estudiantes en el
area de matematica en la I. E. Santa Maria de Cervellé de Nuevo Chimbote,

2015.
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He®:
Las regletas de Cuisenaire mejorara el aprendizaje del rea de matematica
en la I. E. Santa Maria de Cervell6 de Nuevo Chimbote, 2015.
1.5.2. Variables
- Independiente:

Las Regletas de Cuisenaire.

- Dependiente
Aprendizaje
1.5.2.1 Aprendizaje en la matemética
Aprendizaje: El aprendizaje es el proceso a través del cual se
adquieren o modifican habilidades, destrezas, conocimientos,

conductas o valores como resultado del estudio.

1.5.2.2 Regletas Cuisenaire
Regletas de Cuisenaire: las regletas son prismas de madera de un
centimetro cuadrado y de diferentes longitudes que van desde un
centimetro hasta diez centimetros y cada una posee un color

diferente.

1.5.2.3 Operacionalizacion de las variables
Variable independiente: los cambios en los valores de éste tipo de
variables determinan cambios en los valores de otra (variable

dependiente).
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Variable dependiente: son caracteristicas de la realidad que se ven
determinadas o que dependen del valor que asuman otros

fendmenos o variables independientes.

Variables Dimensiones Indicadores
Disefio de la | Planifica
propuesta Elaboracion de sesiones
Aplicacion de la | Material didactico

Regletas de | propuesta Evaluar.

Cuisenaire -Concepto de suma que pone de relieve.
Monitoreo y | -Las  propiedades de la suma
control (conmutativa, asociativa).

-La suma con llevadas.

-Concepto de resta que pone de relieve.
-Las propiedades de la resta.

-La resta con llevadas.

Indicadores

Explora el uso de los nudmeros
Matematiza naturales hasta 100 para contar, medir
Comunica (usando la cinta métrica), ordenar,
Representa comparar, leer y escribir a partir de

Capacidades | Argumenta situaciones cotidianas.
matematicas | Elabora * Expresa con material concreto,
utiliza dibujos o simbolos los numeros

naturales hasta 100, a partir de
situaciones cotidianas.

* Explica la relacién mayor que, menor
gue o igual que, para expresar la
comparacion de ndmeros naturales
hasta 100 a partir de situaciones
cotidianas.

« Utiliza descomposiciones aditivas y el
tablero de wvalor posicional para
expresar los numeros naturales hasta
100.

» Utiliza los signos >, < o = para
expresar los resultados de la
comparacién de numeros naturales
hasta 100 a partir de situaciones
cotidianas.

* Describe una secuencia de actividades
cotidianas usando referentes

* Dice con sus palabras lo que
comprende al leer y escuchar
enunciados de problemas cotidianos
con resultados hasta 100, presentados
en diferentes formatos (gréaficos,
cuadros, esquemas, y en forma escrita y
verbal).
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1.6. OBJETIVO

1.6.1.

1.6.2.

Objetivo General
Determinar la influencia de las regletas de Cuisenaire mejorara el
aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes de segundo grado

de primaria en la I. E. Santa Maria de Cervell6 de Nuevo Chimbote, 2015.

Objetivos especificos

a) Identificar el nivel de aprendizaje del area de matematicas de los
estudiantes del segundo grado de primaria de la I. E. Santa Maria de
Cervell6 de Nuevo Chimbote, 2015.

b) Identificar el nivel de aprendizaje de los estudiantes del grupo control y
experimental en los estudiantes del segundo grado de educacion

primaria de la Institucion Educativa Santa Maria de Cervello.

c) Comparar el nivel de aprendizaje de los estudiantes del segundo grado
de educacién primaria de la Institucion Educativa Santa Maria de

Cervello antes y después de la aplicacion de las regletas de Cuisenaire.
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2.1

2.2

Il. METODOLOGIA

Tipo y disefio de investigacion

De acuerdo al criterio de la orientacion del estudio, constituye una investigacion
experimental; donde se manipula una o varias variables independientes, ejerciendo
el méximo control. Pues, se pretende probar la influencia de las variables
independiente Regletas de Cuisenaire con la variable dependiente aprendizaje de
Matematica.

El disefio de la investigacion es cuasi experimental, cuyo diagrama es el siguiente:

GE 01 X O3
GC 102 - Oa4
Donde:

G.E : Grupo Experimental.
G.C : Grupo Control.

O1-02 : Observacion antes de la aplicacion

X : Propuesta pedagogica.

Poblacion y Muestra

La poblacion estuvo constituida por 77 estudiantes del segundo grado de educacién
primaria de la |.LE.P. Santa Maria de Cervell6 del sector urbano del distrito de
Nuevo Chimbote, provincia del Santa, del afio escolar 2015.

La poblacion de investigacion son estudiantes entre las edades de 7 a 8 afios del

segundo grado de primaria.
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2.3

El grupo experimental muestra interés y curiosidad al utilizar el material educativo
“Regletas de Cuisenaire”.

La muestra experimental hace uso del material concreto estudiado “Regletas de
Cuisenaire”, para desarrollar el aprendizaje en el area de matematica y en la
competencia 1: actla y piensa matematica en situaciones de cantidad.

Son estudiantes que segun su nivel de desarrollo pertenecen al periodo de

operaciones concretas.

MUESTRA

El muestreo es la poblacion por ser las Unicas secciones de la I.E.P. La seccién A
con 39 como el grupo control y la seccion B con 38 como el grupo experimental,
dicha eleccion fue de manera intencionada segun el orden de las secciones y cuya

distribucion se da en el siguiente cuadro:

Distribucion de la muestra estudiantil de los nifios del segundo grado de Educacién

Primaria de la |I.E.P. Santa Maria de Cervello

SECEION A i
SEXO (G. Control) | (G. Experimental) TOTAL
F 26 24 50
. = 14 27
TOTAL 39 5 -

Fuente: Nomina de matricula de la I.E.P. Santa Maria de Cervellé 2015
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CAPITULO 111

I1l. RESULTADOS

3.1 Presentacion de resultados
En el presente informe de tesis presentamos los resultados que se obtuvieron
después de la aplicacion del material educativo “Las Regletas Cuisenaire” para
mejorar el aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes de segundo
grado de primaria de la Institucién Educativa Santa Maria de Cervello.
Para llevar a cabo la efectividad de nuestra propuesta se enmarcaron en
funcién de nuestros objetivos, los cuales cumplimos a cabalidad.

Ahora pasamos a mostrar los resultados obtenidos.

En el cuadro N° 01: Nivel de Aprendizaje de los estudiantes en el area de
matematica antes de la aplicacion de las Regletas de Cuisenaire; Del Grupo
Experimental.

En el grafico 1 nos muestra nivel de aprendizaje de los estudiantes en el area
de matematica antes de la aplicacion de las regletas de Cuisenaire; del grupo

experimental.

El cuadro N° 02 nos muestra el nivel de aprendizaje de los estudiantes en el

area de matematica antes de la aplicacion de las regletas de Cuisenaire; del

grupo control.
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En el grafico N°02 representa el nivel de aprendizaje de los estudiantes en el
area de matematica antes de la aplicacion de las regletas de Cuisenaire; del

grupo control.

El cuadro N° 03 representa el nivel de aprendizaje de los estudiantes en el area
de matematica después de la aplicacion de las regletas de Cuisenaire; del
grupo experimental.

En el grafico N° 03 observamos el nivel de aprendizaje de los estudiantes en el
area de matematica después de la aplicacion de las regletas de Cuisenaire; del

grupo experimental.

En el cuadro N° 04 observamos el nivel de aprendizaje de los estudiantes en el
area de matematica después de la aplicacion de las regletas de Cuisenaire; del
grupo control.

En el grafico N° 04 observamos el nivel de aprendizaje de los estudiantes en el
area de matematica después de la aplicacion de las regletas de Cuisenaire; del

grupo control.

En el cuadro N° 05 representa una comparacion entre el nivel de aprendizaje
obtenidos en el post test por el grupo control y experimental.
En el cuadro N° 05 representa una comparacion entre el nivel de aprendizaje
obtenidos en el post test por el grupo control y experimental.

3.2 Descripcion de los resultados:

CUADRO N° 01
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NIVEL DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES EN EL AREA DE
MATEMATICA ANTES DE LA APLICACION DE LAS REGLETAS DE
CUISENAIRE; DEL GRUPO EXPERIMENTAL

NIVEL INTERVALQOS PRE TEST GRUPO EXPERIMENTAL
Frecuencia Porcentaje
C [0-10] 23 60,5
[11-13] 5 13,2
A [14-17] 7 18,4
AD [ 17 -20] 3 7,9
Total 38 100,0

FUENTE: Prueba de pre test

Interpretacion:

Se observa que 23 estudiantes representan el 60,5% obtuvo un calificativo de 10
puntos, asi mismo, 5 estudiantes representan el 13,2% obtuvo un calificativo de 11 a
13 puntos, 7 estudiantes representan el 18,4% obtuvo un calificativo de 14 a 17

puntos, 3 estudiantes representan el 7,9% obtuvo un calificativo de 17 a 20 puntos.

Esto es valido porque se trata de una evaluacion de entrada.
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GRAFICO N° 01

NIVEL DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES EN EL AREA DE
MATEMATICA ANTES DE LA APLICACION DE LAS REGLETAS DE
CUISENAIRE; DEL GRUPO EXPERIMENTAL
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FUENTE: Cuadro N° 01

En el grafico N°01 se observa que los estudiantes que estan en el nivel C obtuvieron
un calificativo de 0 a 10, que representan el 60,5%; en el nivel B obtuvieron un
calificativo de 11 a 13 que representa el 13,2%; en el nivel A obtuvieron un
calificativo de 14 a 17 que representa el 18,4% y en el nivel AD obtuvieron un
calificativo de 17 a 20 que representa el 7,9% de la poblacion de segundo grado de
educacion primaria del colegio Santa Maria de Cervello, concluyéndose que el mayor
porcentaje de estudiantes se concentran en el nivel de inicio.
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CUADRO N° 02

NIVEL DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES EN EL AREA DE
MATEMATICA ANTES DE LA APLICACION DE LAS REGLETAS DE
CUISENAIRE; DEL GRUPO CONTROL

NIVEL |INTERVALOS N° %
C [0-10] 26 66,7

B [11-13] 6 15,4

A [ 14 -17] 5 12,8
AD [ 17 -20] 2 51

Total 39 100,0

FUENTE: Prueba de pre test

En el Gréafico N° 02 antes de la aplicacion de las Regletas de Cuisenaire del grupo control
observamos que 26 estudiantes representan el 66,7% obtuvo un calificativo de 0 a 10 puntos,
asi mismo 6 estudiantes representan el 15,4% obtuvo un calificativo de 11 a 13 puntos; 5
estudiantes representan el 12,8% obtuvo un calificativo de 14 a 17 puntos y 2 estudiantes

representan el 5,1% obtuvo un calificativo de 17 a 20 puntos.

De esta manera dandose cumplimiento al objetivo especifico N° 01 nivel de aprendizaje de

los estudiantes en el area de matematica antes de la aplicacion de las regletas de Cuisenaire.
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GRAFICO N° 02

NIVEL DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES EN EL AREA DE
MATEMATICA ANTES DE LA APLICACION DE LAS REGLETAS DE
CUISENAIRE; DEL GRUPO CONTROL
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FUENTE: Cuadro N° 02

En el grafico N°02 observamos que después de aplicada la prueba del pre test, al
grupo control, 66,7% se ubica en el nivel C obteniendo un calificativo de 0 a 10
puntos, el 15,4% se ubica en el nivel B obteniendo como calificativo de 11 a 13
puntos, el 12,8%, se ubica en el nivel A obteniendo un calificativo de 14 a 17 puntos y
el 5,1% se ubica en el nivel AD obteniendo como calificativo de 17 a 20. Del cual se

concluye que el mayor porcentaje de estudiantes se concentran en el nivel de inicio.
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CUADRO N° 03

NIVEL DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES EN EL AREA DE
MATEMATICA DESPUES DE LA APLICACION DE LAS REGLETAS DE

CUISENAIRE; DEL GRUPO EXPERIMENTAL

NIVEL INTERVALOS POST TEST GRUPO CONTROL
Frecuencia Porcentaje
c [0-10] 8 21,1
B [11-13] 2 53
A [14-17] 12 316
AD [17 -20] 16 42,1
Total 38 100,0

FUENTE: Prueba de post test

Después de la aplicacion de las Regletas de Cuisenaire al grupo experimental y la prueba de
post test se observa que 8 estudiantes representan el 21,1% obtuvo un calificativo de 0 a 10
puntos, asi mismo, 2 estudiantes representan el 5,3% obtuvo un calificativo de 11 a 13 puntos;
12 estudiantes representan el 31,6% obtuvo un calificativo de 14 a 17 puntos y 16 estudiantes

representan el 42,1% obtuvo un calificativo de 17 a 20 puntos.
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GRAFICO N° 03

NIVEL DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES EN EL AREA DE
MATEMATICA DESPUES DE LA APLICACION DE LAS REGLETAS DE

CUISENAIRE; DEL GRUPO EXPERIMENTAL
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En el grafico N° 03 observamos que después de la aplicacion de las Regletas de
Cuisenaire al grupo experimental y la prueba del post test el 21,1% se ubica en el
nivel C obteniendo como calificativo de 0 a 10 puntos, el 5,3% se ubica en el nivel B
obteniendo como calificativo de 11 a 13 puntos, el 31,6% se ubica en el nivel A
obteniendo como calificativo de 14 a 17 puntos y el 42,1% se ubica en el nivel AD
obteniendo como calificativo de 17 a 20 puntos. De cual se concluye que el mayor

porcentaje de estudiantes se concentra en el nivel de logro destacado.
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CUADRO N° 04

NIVEL DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES EN EL AREA DE

MATEMATICA DESPUES DE LA APLICACION DE LAS REGLETAS DE

CUISENAIRE; DEL GRUPO CONTROL

POST TEST GRUPO EXPERIMENTAL
NIVEL INTERVALOS
Frecuencia Porcentaje
C [0-10] 13 33,3
B [11-13] 3 7,7
A [14-17] 11 28,2
AD [17 -20] 12 30,8
Total 39 100,0

FUENTE: Prueba de post test

Después de la aplicacion de la prueba del post test al grupo de control que representa 39

estudiantes. En el cuadro N° 04 se observa que 13 estudiantes representan el 33,3% obtuvo un

calificativo de 0 a 10 puntos, asi mismo, 3 estudiantes representan el 7,7% obtuvo un

calificativo de 11 a 13 puntos, a 11 estudiantes representa el 28,2% obtuvo un calificativo de

14 a17.

Del cual se concluye que el mayor porcentaje de estudiantes se concentran en el nivel C.
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GRAFICO N° 04
NIVEL DE APRENDIZAJE DE LOS ESTUDIANTES EN EL AREA DE
MATEMATICA DESPUES DE LA APLICACION DE LAS REGLETAS DE

CUISENAIRE; DEL GRUPO CONTROL
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FUENTE: Cuadro N° 03

Después de la aplicacion de la prueba pos test al grupo de control representado por 39
estudiantes. En el grafico N° 04 se observa que el 33,3% se ubica en el nivel C
obteniendo un calificativo de 0 a 10 puntos, el 7,7% se ubica en el nivel B obtuvo un
calificativo de 11 a 13 puntos, el 28,2% se ubica en el nivel A, obtuvo un calificativo
de 14 a 17 puntos y el 30,8% se ubica en el nivel AD, obteniendo un calificativo de 17

a 20 puntos.

Del cual se concluye que el mayor porcentaje de estudiantes se concentran en el nivel

logro y logro destacado.
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CUADRO N° 05

COMPARACION ENTRE EL NIVEL DE APRENDIZAJE OBTENIDOS EN

EL POST TEST POR EL GRUPO CONTROL Y EXPERIMENTAL

NIVEL INTERVALOS POST TEST GRUPO POST TEST GRUPO CONTROL
EXPERIMENTAL
Frecuencia % Frecuencia %
C [0-10] 8 21,1 13 33,3
B [11-13] 2 53 3 7,7
A [14-17] 12 31,6 11 28,2
AD [ 17 -20] 16 421 12 30,8
Total 38 100.0 39 100,0
MEDIA O PROMEDIO 15.05 13.54
DESVIACION ESTANDAR 4,255 4,667

FUENTE: Cuadro N° 03y 04

En el cuadro N° 05 nos muestra que la nota promedio del grupo experimental es de 15.05
puntos, mientras que el del grupo de control es de 13.54 puntos, generando una diferencia de
1.51 puntos favorable al grupo experimental; también se puede apreciar que las calificaciones
del grupo experimental son méas homogéneas observandose mayor dispersion en las notas del

grupo de control.

U de Mann-whitney= 599.500 Z=-1.459 p=0.145 p>0.05
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GRAFICO N° 05

COMPARACION ENTRE EL NIVEL DE APRENDIZAJE OBTENIDOS EN

EL POST TEST POR EL GRUPO CONTROL Y EXPERIMENTAL
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POST TEST

| grafico N° 05 se observa una comparacion de resultados en el grupo de control y el
grupo experimental: el 33,3% del grupo control y el 21,1% del grupo experimental se
ubica en el nivel C obteniendo una diferencia de 12,2%, el 7,7% del grupo de control
y el 5,3% del grupo experimental se ubica en el nivel B obteniendo una diferencia
2,4%, el 28,2% del grupo de control y el 31,6% del grupo experimental se ubica en el
nivel A obteniendo una diferencia de 3,4% favorable para el nivel A y el 30,8% del
grupo de control y el 42,1% del grupo experimental se ubica en el nivel AD
obteniendo una diferencia de 11,3% favorable para el nivel AD después de la

aplicacion del post test a ambos grupos de investigacion.
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Cuadro N° 06

Rangos
grupo N Rango promedio Suma de rangos
1,00 39 35,37 1379,50
aprend 2,00 38 42,72 1623,50
Total 77

FUENTE: Cuadro N° 06

En el cuadro y gréafico n° 05 se observan el cuadro comparativo de los resultados
obtenidos por el grupo experimental después de la aplicacion del programa y del

grupo control que siguieron con la misma rutina de su aprendizaje.

Obteniéndose los siguientes resultados en la prueba de post test el grupo experimental
en el nivel inicio (C) se ubican un 21.1% a comparacion del grupo control de un
33.3%; en el nivel proceso (B) los del grupo experimental se ubican un 5.3% y los
del grupo control un 7.7%; en el nivel de logro (A) un 31.6% obtienen los del grupo
experimental a diferencia del grupo control un 28.2% y en el nivel de logro destacado
(AD) el grupo experimental obtiene un 42.1% a diferencia del grupo control un
30.8%.

Producto de la aplicacion del programa los del grupo experimental obtienen mejores
resultados que el grupo control tal como se visualiza en el cuadro y gréfico N° 05.

Después de realizar la prueba de U de Mann-whitney por el hecho que los datos no
son normales se ha logrado un valor P. 0.14.5 (P > 0,05). Podemos decir que no existe
diferencia significativa entre la media lograda por el grupo control y el grupo
experimental. Por lo que se concluye que la experiencia no es significativa, es decir,

los rendimientos se pueden considerar iguales.
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3.2.1 Discusién de resultados
De los resultados obtenidos en la investigacion merecen ser discutidos

en relacién a;

El objetivo general el cual pretendié demostrar que la aplicacion de las
regletas de Cuisenaire influye en el aprendizaje de los estudiantes de
segundo grado de primaria en el area de matematica, en el cuadro N°3
se observa que las regletas influyen significativamente en el grupo
experimental, en el aprendizaje de las Matematicas en tanto en el grupo
de control no hay desarrollo significativo.

Considerando que el aprendizaje es la adquisicion del conocimiento de
algo por medio del estudio, el ejercicio o la experiencia, en especial de

los conocimientos necesarios para aprender. (Minedu, 2011).

Tal como lo sustenta Ornelas (2010) en su tesis el uso de las a la
ensefianza regletas para las ensefianzas de las matematicas en cuarto de
primaria, El autor formula entre otras la siguiente conclusion: Que este
modelo permite al educando pasar de lo concreto al abstracto, a través
de la organizacion de sus percepciones en totalidad coherentes, para
pasar al lenguaje simbolico después de la construccion de sus

estructuras mentales.

Con respecto al objetivo especifico, que pretendié medir el nivel de

aprendizaje de los estudiantes en el area de la matematica antes de la
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aplicacion de las regletas de Cuisenaire y el objetivo de medir el nivel
de aprendizaje después de la aplicacién de las regletas de Cuisenaire, en
el Cuadro N°1 y en el Cuadro N° 5 muestra el nivel de aprendizaje, el
cual indica segun pre test que el grupo experimental obtuvo 18,4
mientras que en el post test 31,6, se observa que las regletas de
Cuisenaire influye significativamente en el grupo experimental, en tanto

que en el grupo de control no hay desarrollo significativo.

Tal como lo sustenta Rodriguez L. (2010). En su trabajo de
investigacion sobre: El Fortalecimiento del pensamiento numeérico
mediante las regletas de Cuisenaire, manifiesta que: La ensefianza de las
matematicas se inicia con una etapa exploratoria, la que requiere de la
manipulacion de material concreto, y sigue con actividades que facilitan
el desarrollo conceptual a partir de las experiencias recogidas por los

alumnos durante la exploracion.

Con respecto al objetivo especifico que pretendi6 comparar las
puntuaciones obtenidas en el desarrollo del aprendizaje de las
Matematicas del grupo control, y experimental antes y después de la
intervencion, utilizando la prueba de hipétesis, en el Cuadro N°6 donde
se deduce la significatividad del uso de las regletas de Cuisenaire donde
el grupo experimental obtuvo la suma de rangos 1623.50 con un
promedio de 42.72. En comparacion con el grupo de control que

obtuvo una suma de rangos de 1379.50 con un promedio de 35.37. Por
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lo que afirmo que las regletas de Cuisenaire influyen en el aprendizaje
de las matematicas en los estudiantes.

Rivas (2006) la intencion de las regletas es desarrollar en el estudiante
una autonomia con la ayuda de otros significados, que se pregunte,
reflexione y utilice los recursos posibles, para interiorizar y exteriorizar

lo que construye.
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CONCLUSIONES

Se verifico que la aplicacion de las regletas como material educativo
experimental mejora los aprendizajes del area de matemaética en los estudiantes
del segundo grado B de educacion primaria de la Institucion Educativa Santa
Maria de Cervell6 2015. La nota que obtuvo el grupo control es de 16 mientras

que el grupo experimental es de 18.

El nivel de aprendizaje de las matemaéticas antes de aplicar las regletas de
Cuisenaire el promedio fue 10 para el grupo experimental y 11 para el grupo
control, de los estudiantes del segundo grado A - B de primaria en el area de

matematica en la |.E. Santa maria de Cervell6 de Nuevo Chimbote, 2015.

El nivel de aprendizaje de las matematicas después de aplicar las regletas de
Cuisenaire el promedio fue de 18 para el grupo experimental y 16 para el grupo
control de los estudiantes del segundo grado A - B de primaria en el area de

matematica en la |.E. Santa maria de Cervell6 de Nuevo Chimbote, 2015.

Al comparar los resultados obtenidos en el pre test y post test, el grupo
experimental tuvo una ganancia pedagdgica de 1.51 con respecto al grupo control
se observa que el grupo experimental mejord significativamente en sus

calificativos.
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RECOMENDACIONES

Los docentes deben ensefiar de una manera ludica, exploratoria, creativa y
comprensiva las operaciones mateméticas empleando las regletas de Cuisenaire
que permitira desarrollar habilidades y destrezas en los alumnos para mejorar la

calidad en el aprendizaje de la asignatura.

Los docentes durante el proceso ensefianza - aprendizaje de sumas y restas deben
proporcionar a los estudiantes recursos didacticos novedosos, para facilitar la
adquisicion, apropiacion del conocimiento de las matematicas de una forma mas
divertida y que permite a los estudiantes ser protagonistas de su proceso de
aprendizaje, que contribuya eficazmente a la resolucion de  adiciones,
sustracciones y situaciones problematicas al desarrollo del pensamiento, agilidad

mental e involucre al nifio al mundo de la creatividad y reflexion.

Es recomendable implementar una Guia didactica sobre las regletas de Cuisenaire

para la resolucion de adiciones, sustracciones y situaciones problematicas en los

estudiantes de segundo afio de educacion basica primaria.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA LOGICA

¢,Cuales son los efectos de la
aplicacion de las “Regletas de
Cuisenaire” en el desarrollo del area
de matematica en los estudiantes del
Segundo Grado de Educacién
Primaria de la Institucion Educativa
Santa Maria de Cervell6?

Objetico General:

Determinar la influencia de la
aplicacion de las regletas de
Cuisenaire en el aprendizaje de los
estudiantes de segundo grado de
primaria en el &rea de matematica en
la I. E. Santa Maria de Cervell6 de
Nuevo Chimbote, 2015.

Objetivo Especifico:

Medir el nivel de aprendizaje de los
estudiantes en el area de
matematica antes de la aplicacién de
las regletas de Cuisenaire.

Medir el nivel de aprendizaje de los
estudiantes en el area de
matematica después de la
aplicacién de las regletas de
Cuisenaire.

Comparar el nivel de aprendizaje
antes y después.

Determinar la efectividad de la
propuesta.

Las regletas de Cuisenaire mejoraré el
aprendizaje de los estudiantes en el area de
matematica en la I. E. Santa Maria de
Cervell6 de Nuevo Chimbote, 2015.

Regletas de Cuisenaire.

He: V.D.

Las regletas de Cuisenaire mejorara el Aprendizaje matematico.
aprendizaje del area de matematicaenla l.

E. Santa Maria de Cervellé de Nuevo

Chimbote, 2015.



PRE TEST - POS TEST

EVALUACION DE MATEMATICA 2° GRADO DE PRIMARIA

Apellidos y Nombres: Seccion:

Fecha: Tiempo: 45 minutos CALIFICATIVO:

Instruccidn: Resuelve los problemas y marca con una x la letra de la respuesta correcta.

1. Una sefiora compra un kilo de peras y dos kilos de manzanas. ¢ Cuéanto pagé por

todo?
S/.4 ( ; S/.5

b) S/. 12

S/.3

a) c) S/. 14
2. Dorita ahorré dos nuevos soles diarios. ;Cuanto ahorrd en una semana?

a) 7 nuevos soles b) 14 nuevos soles ¢) 9 nuevos soles

3. Enun colegio hay 30 estudiantes en 2° “A” y 29 estudiantes en 2° “B”, asi:

Estudiantes de 2 0 A 20 «g”
Grado
Varones 16 12
Mujeres 14 17

¢ Cuéntos varones menos que mujeres hay en ese colegio?

a) 4 b) 2 c)3

4. Pepito ha agrupado 8 decenas y cinco unidades y las representé asi en el tablero:

D U
. 8 5
¢Cual es el valor de 8 en el tablero de valor
posicional?
a) 80 decenas b) 80 unidades c) 8 unidades

5. Willy tiene 16 juguetes entre: carritos, pelotas y trompos. De los cuales 5 son
carritos y 9 son trompos. ¢ Cuantas pelotas tiene Willy?

T )
% =



10.

a) 30 b) 14 c) 2

Si Mario tiene 90 nuevos soles y quiere comprar una camisa y una camiseta.
¢ Cuanto de dinero le sobra?

Observa la cantidad de libros que tienen los nifios y responde la pregunta:

I I M Serie 1

Juan Pedro Luis Tito Ramodn

O R N W & U1 O N X
|

¢Quiénes tienen que juntar sus libros para tener tantos libros como Luis?
a) Tito y Pedro b) Tito y Juan c) Juany Pedro

Lola tiene 30 caramelos y Alicia tiene el doble de Lola. ;{ Cuantos caramelos
tiene Alicia?

a) 15 b) 60 c) 45

Yo tenia 19 duraznos, de los cuales regalé algunos a mi hermanito. Ahora tengo
12. ¢ Cuantos duraznos le regalé a mi hermanito?
a) 31 b) 7 c)12
Alfonso dibujo6 35 bolitas. El dibujo 8 bolitas menos que Oscar. ¢ Cuantas bolitas

dibujo6 Oscar?

a)4a b) 8 c) 27
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Jugamos a ordenar
regletas

| En esta sesion, se esperaque los

ninos y las nifas representeny |
ordenen los ndmeros, jugando con |
las Regletas de Cusenaire.

@ Revisalas paginas 44 y 45 del libro y fen listos los
materiales que usaran.

@ Elaborar Regletas de Cusenaire para cada grupo de
cartulina.

—

® Regletas de Cusenaire
® Cojo o bolsa para mezclar los regletas.
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COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES

A TRABAJAR EN LA SESION

que implican la
construccion y

uso de ndimeros

¥ operaciones,
empleando diversas
representaciones

y estrategias para
obtener soluciones
pertinentes al confexto

= Matematiza problermnas
de canfidades discretas

y confinuas gue implican
ufilizar y construir
modelos, verificandolos
con el confexto.

= Elabora y usa esirategias,
y procedimientos que
involucran relaciones
enire el nOmero y sus
operaciones, haciendo
uso de diversos recursos.

= Comparay ordena
dos o mas cantidades
(de hasta 9 objetos) en
problemas de contexfo
recreativo, familiar y
cotidiano.

= Emplea esirategias para
resolver problemas que
impliguen comparar y
ordenar canfidades de
objetos y ndmeros hasta
9

Momentos de la sesion
Inicio

® Recoge los saberes previos de los nifios y las nifnos conversando
respecto de sus estaturas. Puedes elegir a fres nifios, cuyas diferencias
de estaturas sean muy noforias, y plantear las siguientes preguntas:
iqué pueden decir de los estaturas de sus companeros?; jde qué
maneras podrian formar un frencito de manera ordenaoda? 5e espero
gue los nifos noten los diferentes estaturas, y logren formar a los nifos
participantes, en orden del mas alfo al mas bajo y viceversa.

# Comunica el propdsito de la sesidn: hoy jugardn con las Regletas de
Cusenaire para ordenar nimeros.

10

iFos

® Acverda con los estudiontes algunas normas de convivencia que

favorezcan el trabajo en equipo y los ayuden o aprender mejor: pedir lo
palabra antes de participar, respetar su tumo para hablor, efc.
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i

Entrega a cada grupo de nifios una caja/grupo de Regletas de
Cusenaire. Pideles que las manipulen y observen. Propicia situaciones
para que exploren el maternial: jcuantas regletas diferentes observan®,
ien qué se diferencian unas de ofras?, jcudl es la regleta mas larga, y
cudl es la mas corta? Se espera que los nifios observen que los colores
de las regletas indican los diferentes nomeros que representan.

Propicia situaciones para que ordenen las regletas. Proponles: formen
una escalera por la cual se pueda subir, de abajo hacia arriba; una
escalera por la cual se pueda bajar, de ammiba hadia obajo. iEn qué
orden se ubicardn las regletas? Se espera un ordenamiento como:

I

® Invita alos nifos y a las nifnas a parficipar en el juego “El frencito mayor”.

“¢l trencito moyor*

rwmﬂmwﬁmmmsmghfm

que crees que

te permitirion gonar el juego? Ordénolas

hm&rmrdcgnpﬁmq.ﬁmhmrﬁ?dx%:‘

 de ellos.

MNecesitaran:

= lgrupo 40 Regletas de Cuisenaire variados, por cada 3 nifos.
= 1caja o bolsa para mezclar los regletas.
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Instrucciones

* Se organizan en grupos de a 3 nifos.

* A su tumo, cada nifio exiroe de lo bolsofcajo de regletas, 3
regletas, al azar. Luego, comparan enire los tras, la regleta que
obfiene.

» El participante que fiene la regleta mayor, se queda con las tres
regletas.

* 5iexistiera un “empate”, entonces, saca cada uno una regleta al
azar de la bolsa/caja, y el que saca la regleta mayor, se lleva
todas las regletas: estas dos Oliimas, y las seis anteriores, en las
gue hubo el empate. Por ejemplo:

ik

= Realizan tres vueltas de juego, es decir, cada paricipante sacd
por lo menos 3 veces una regleta de la bolsa.

* Al término de la tercera vuelia, cuentan el ndmero de regletas
gue obtuvo, y anota este nimero en una tarjeta. Luego, escoge
la regleta que representa el nimero que ha escrito en la tarjeta.

= Ordenan las regletas, de menor a mayor y viceversa.

« (Gana el participante que obtuvo la mayor cantidad de regletas.

* Lee envoz alta las instrucciones del juego. Luego, realiza preguntas
para asegurar la comprension: ;qué haran?; ;qué deben hacer
con las regletas?, ;qué sucederd en el caso de un empate?, jquién
gana, al final del juego?, etc.

® Recoge, las esirafegios de confeo y de comparacion, que los nifos
conocen. PregOntales: ;jcomo van a saber cudl es la regleta mayor?,
+qQué regletas les gustaria que les fogque en cada caso?, ;Como se
comparan fres regletas a la vez? 5e espera que los ninos comprendan
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que pueden colocar las regletas en orden y ver cudl es la mas alta,
0 quiza prefieran dejar una regleta (la mas grande o la mas corta) y
comparar las ofras que quedan.

® luego, invitales a jugar, y observa, el tipo de esiralegia aplicada para
el conteo y comparacion de las regletas: comparando dos a dos,
formando escalera, discriminando la del extremo, efc.

= Al t&rmino del juego, reflexiona y dialoga con los estudiantes y
plantéales algunas preguntas: ;jqué jugamos?, jqué es lo que mas
les gustd del juego?, ;quién saco la regleta mas grande de todos?,
squienes obtuvieron regletas iguales?, ;jpara qué les ha servido la
tarjeta numeérica?, efc.

» Ayodalos a llegar a la siguiente conclusion: cada color de regleta
representa un nomero, y ello nos permite ordenarlo. De esfa
manera, podran responder a la pregunta respecto de las 5 regletas
de su preferencia. De hecho seran las regletas del 5 al 9.

Plantea ofras situaciones

® Pide alos nifos y a las ninas que observen las regletas y luego pregunta:
si quisieran ganar siempre en el juego ;qué regletas preferirian que les
toque?; ;de qué manera podrian ordenar todas las regletas gque les
tocd a cada uno?

® Haz que jueguen con las regletas, sacando fres de ellas al azar y
ordenandelas de menor a mayor. Luego, pideles que busquen entre
las regletas, aquellas regletas que faltan entre una y ofra para tener un
orden consecutivo entre regletas. Por ejemplo:

I@I ||E§

e Felicitolos por lo redlizado y mofivalos para que siempfetr_obq'en
conservando el orden y la impieza

® A fin de valorar el aprendizoje de los nifos y las nifias, haz con ellos un
recuento de las acciones reglizadas y resalta que, se pueden ordenar
los nOmeros de menor 0 mayor, © de mayor 0 menor, aunque entre
ellos falte algin nimero.

i3
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Jugamos a formular problemas
con numeros de dos cifras

[ En esta sesidn, se espera que los nifics N\,
y las nifas formulen una oracion con
dos cifras y representen la cantidad de
diferentes formas.

@ Ten listo el material Base Diez.
Si no lo tuvieras, construye con el
apoyo de los padres el material en
cartulina.

MATERTALES O RECURSOS # UTILIZAR

® Material concreto: Base Diez, aboco,
billetes y monedas, regletas de colores.
® Cvaderno de trabojo, pagina 31
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COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES
A TRABAJAR EN LA SESION

COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
Resuelve situaciones Matematiza situaciones Explora el uso de los
problemdticas de gue involucran cantidades nomeros naturales
confexto real y vy magnitudes en diversos hasta 100 para
matemdtico que contextos. contar, leer y escribir
I;;F.‘CGTJH n(t:jnnslrl.lmcmn Representa sifuaciones a ni?;m de situaciones

Eégr:' c 'oye que involucran cantidades colidianas.

Uso ge fos Numeros y magnitudes en diversos Expresa, con material
¥ SUS Operqaones, contextos. concrefo, dibujos o

empleando diversas
esfrategias de solucion, | Uliliza expresiones
jusiificando y valorando | simbdlicas, técnicas y

simbolos, los nOmeros
naturales hasta 100, a

sus procedimientos y formales de los nimeros p:h':g’_ de situaciones
resultados. y las operaciones en la colchanas.
resolucion de problemas. Uiliza

descomposiciones
aditivas y el valor
posicional de las cifras
para expresar los
nOmeros naturales
hasta 100.

Argumenta el uso de los
ndmeros y sus operaciones
para resolver problemas.

Momentos de |la sesion

Inicio ® Recuerdaconlosesiudiantes que enlas clases anteriores representamos
una canfidad de diferenies maneras. Pregunia: ;qué formas de
representar recuerdan?, jpodrian dar un ejemplo?, ;jpueden hacerlo
con material concreto?, efc.

E ® Comunica el propdsiio de la sesidn: hoy formularan problemas con dos
cifras y aprenderdn otras formas de representar una canfidad.
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® Plantea una situacion de juego. Para ello, que se organicen en grupos
y asigna a cada uno un material concreto v una forma de representar:

bo Base Diez, dbaco, billetes y monedas, sumandos, tablero de valor
winwhos posicional y el valor de sus cifras.
% reicia @105 Jugamos “Simén dice:...
tudiantes gu . .
?Sepresentctn 0 Qué necesitamos?
explican '[‘-'E'ridu = Coda grupo dispondrd de materiales concretos: Base Diez,
thasﬁ-}‘” el dabacos, billetes y monedas, regletas de Cuisenaire o reglefas
pas- =% de colores.
+Como se juega?

= Un esiudionte formulard una oracidn con cantidades.
Por ejemplo, Simén dice: "En mi tiendita tengo 35 jabones”.

= Todos deberan representar usando el material concrefo,
verbalizar la canfidad con dos sumandos y seqgon el valor
pasicional de las cifras. Por ejemplo:

|I|g”g 30+5 3D 5U

= Un representante de cada grupo explicard por qué lo hicieron asi.

® Plantea preguntas para asegurar la comprensidn deljuego. Por ejemplo:
.qué materiales necesitan?, ;qué van a realizar?, efc.

# También puedes redlizar una simulacion o dramatizacion del juego,
para asegurar que todos enfiendan.

® Indica que, para formular la oracién pueden emplear diversos obijetas
o elementos relacionados con su contexto: Otiles escolares, frutas,
animales, edades de sus amigos, juguetes, efc, Por ejemplo: en mi avla
hay 38 nifios, mi papd tiene 45 afios, etc.
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# Cuando terminen de representar con el material concreto, verbalizar la
respuesta en sumandos y segin su valor posicional, pide a los grupos
completar la tabla. Por ejemplo:

- . Billetesy  Regletas de
Oracién Base Diez Abaco monedas olores | Sumandos  Sumandos

En mi tiendita

tengo 35

|abones. 0 3045 3D 5D
oo 20+15

# Problematiza con los estudiantes. Pregunta, ;de qué ofra forma pueden
agrupar el Base diez para representar el nOmero 357 Se espera que
los nifios y las nifas realicen una agrupacion de dos decenas y ofra
agrupacién de una decena con cinco unidades o una agrupacién de
una decena y ofra de dos decenas con cinco unidades. Por ejemplo:

oad
oo

@ A pariir de la representacion que hicieron .
los nifos explica que, el nOomero 35 I
descompusieron en: 20 + 15y 10 +25. I

® Luego pregunta, jelnOmero 35 eslo mismo EIDD
que 2Dy 15U7, ;por qué?, jel nimero 35 es oo
lo mismo que 10y 25U7, ;por qué?

® A partir de la respuesta de los nifios y las 35 ec i
ninas explica que para descomponer un 4, | 5 tf-"e es ival o
nomero pueden cambiar el orden de los  3p g Pola
sumandos.

oo
oo

99



® Para ayudar a consolidar el aprendizaje de los nifios y las nifas
pregunta, ;de qué formas podemos representar una canfidad? A partir
de las respuestas de los nifios concluye que podemos representarla de
diferentes maneras: usando material concreto, usando nimeros, en el
tablero de valor posicional, en sumandos, con billetes y monedas, con
regletas de colores, con el valor posicional de sus cifras.

® Motiva a los estudiantes a valorar el tfrabajo realizado durante la clase,

mediante las siguientes preguntas: jqué hicieron?, jles fue dificil?;
iqué nueva forma de representar aprendieron?; ;de cuantas formas
diferentes podemos representar una cantidad?

Invitalos a frabajar lo adividad 4 de la
pagina 37 del Cuaderno de trabajo.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 01

. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | Santa Maria de Cervell6 GRADO 2° |SECCION
AREA Matematica BIMESTRE I | DURACION
DOCENTE Lourdes Leytén Barriga UNIDAD 4 FECHA

. TITULO “Usamos las regletas para representar las cantidades”

lll. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
CAPACIDAD Comunica y representa ideas matematicas.

CAMPO TEMATICO Representacion de nimeros

PRODUCTO Elaboracion de material educativo del area de matematica.

IV. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

MATERIALES/
RECURSOS

INICIO

Recordamos las normas de convivencia.

Dialogamos con los estudiantes haciéndoles preguntas
¢, Qué celebramos el dia de hoy? ¢A quién recordamos?
¢cLos dias lunes y viernes que realizamos en la
formacion? ¢Cuantos colores tienen nuestra bandera?
¢ Como lo sabes? ;Qué material de nuestro sector de
matematica podriamos usar?

Se comunica el propésito de la sesion de aprendizaje:
“Hoy usaran las regletas de colores para representar
las cantidades”.

Normas de
convivencia.
Ficha de
preguntas.
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DESARROLLO

Se les plantea a los estudiantes el siguiente problema.

En la escuela de Nuevo Cafiete se celebra el dia de la
Bandera. Los estudiantes de primer grado elaboran
banderas para decorar el aula. Estos fueron las
banderas:

¢ Cuantas banderas elaboraron los nifios de primer
grado?
¢ Cuantas banderas faltan para completar la decena?

Comprension del problema
- Invitamos a la nifia Daira a dar una lectura oral al texto.
- Una vez méas doy lectura al problema y aplico la
estrategia la interrogacion del texto
¢ . Qué se celebra en la escuela?
¢ . Qué hicieron los nifios de primer grado?
¢ . Qué nos pide el problema?
¢ ; Cuantas banderas elaboraron?
¢ ; Cuantas banderas faltan para completar la decena?
- Invitamos a los nifios salir a la pizarra para subrayar los
datos del problema.

Busqueda de estrategias

- Se le orienta a la busqueda de estrategias a través de
las preguntas
¢ ., Qué haran para saber cuantas banderas elaboraron?
¢ ., Con qué materiales pueden resolver el problema?

- Se le proporciona a cada estudiante su regleta de
colores para que manipule y explore.

Namenos de Colones

=

- Dialogamos con los nifios:
¢La regleta de color blanco cuanto vale? ¢Cuél es el
valor de la regleta de color amarillo? ¢Cémo lo sabes?
¢, Cudl es el valor de la regleta de color azul? ¢ Todas las
regletas tienen el mismo tamafio? ¢ Por qué?

- Los estudiantes representan los datos del problema con
la regleta de colores.

Formaliza 102

- Formalizamos los aprendizajes de los estudiantes con
algunas preguntas
e ;,Qué problema solucionaron?
e ; Oué utilizaron para solucionar?

Situacion
problematica
impresa.

Regletas de
Cousenaire.

Latas de
reciclaje.
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CIERRE

Dialogamos con los nifios sobre lo que aprendieron y

como lo hicieron:
e ;Qué material utlizaron para representar las

banderas?
¢ ., Qué color de la regleta representaba la cantidad de

banderas elaboradas?
e ; Cudl es el valor de la regleta de color negro?

Ficha de
metacognicion.

matematicas.

V. EVALUACION
CAPACIDAD INDICADORES PRECISADOS INSTRUMENTO
- Comunica . Y| soluciona problemas matematicos utilizando
representa ideas . B’
estrategias de calculo.
Escala valorativa

VI.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS.

DEL DOCENTE

DEL ESTUDIANTE

- Folletos de Minedu. - Libro de Corefo.
- Rutas de aprendizaje.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

I. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | Santa Maria de Cervell6 GRADO 2° |SECCION
AREA Matemética BIMESTRE Il DURACION
DOCENTE Lourdes Leytén Barriga UNIDAD 4 FECHA

Il. TITULO “Resolvemos problemas aditivos”

[ll. APRENDIZAJES ESPERADOS

NUMERO Y OPERACIONES

Resuelve situaciones problematicas de contexto real y matematicos
COMPETENCIA gue implican la construccién del significado y uso de nimeros y sus
operaciones, empleando diversas estrategias de solucion,
justificando y valorando sus procedimientos y resultados.

CAPACIDAD Representa. Elabora Estrategias
CAMPO TEMATICO Problemas aditivos.
PRODUCTO Representacion del problema matematico en los equipos.

IV. SECUENCIA DIDACTICA

MATERIALES/
MOMENTOS. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS T
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INICIO

El docente presenta un video de donde se observa las
diferentes formas de maltratos entre los estudiantes,
reconociendo acciones vividas en la institucion educativa.

Registramos los saberes previos:
¢, Que observamos en el video?
,Qué formas de maltrato
estudiantes?

¢Alguna vez ustedes han sido agredidos de esa manera?
¢ Conocen a alguien que fue maltratado?

¢, Qué podemos hacer para cambiar esta situacion?

observamos entre los

El docente presenta un cuadro de doble entrada donde se
visualiza los resultados de la encuesta aplicada a las 2

secciones del 4to grado del dia anterior.
Tipo de
cllieiy Maltrato | Maltrato Maltrato Nunca fui Total de
fisico verbal fisico/verbal | maltratado estudiantes

Grado

seccién

4°A 4 7 3 17 31
4°B 3 5 2 20 30
4°C 5 5 4 15 29
total 12 17 9 52 90

Dialogan referente a la situacion problemética y surge la
necesidad de los estudiantes por conocer y dar respuesta:

¢, Cémo podemos saber la diferencia entre los casos de
estudiantes maltratados fisicay verbalmente?

Presentacion del propdsito de la sesion:
Hoy aprenderemos a resolver problemas que permitan
encontrar las diferencias entre cantidades.

Material
multimedia:
video,
cuadros.
Hojas de
colores.
Normas de

convivencia.
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DESARROLLO

Organizados en grupos manipulan libremente vy
representan las cantidades ya analizadas sobre las formas
de maltrato utilizando regletas.

TIPO DE REPRESENTA
MALTRATO CANTIDAD CION
MALTRATO [ 1 2

FISICO -
MALTRATO [
VERBAL — 17

Teniendo en cuenta la informacién recogida el docente
presenta el problema:

Si 12 estudiantes son victimas de maltrato fisicoy 17
son victimas de maltrato verbal ¢ Cuantos estudiantes
mas sufren maltrato verbal que maltrato fisico?

Leen el problema planteado.

Comprende el problema y lo verbalizan

¢,De qué se trata el problema?

¢,Cuales son los datos?

¢, Qué es lo que te pide?

¢Alguna vez has resuelto un problema similar?

Identifica los datos en el problema y lo subrayan de
diferentes colores.

Los estudiantes responden a preguntas para explorar en
ellos la busqueda de estrategias

¢,Como resolvemos el problema?

¢ Qué deben hacer primero?

¢, Qué materiales deben utilizar?

C|D}|U
1)2
3

PRIMER PASO

LEO Y ENCUENTRO
LOS DATOS

SEGUNDO PASO

COMO LO PUEDO
RESOLVER
I

TERCER PASO

AHORA LO
RESUELVO

CUARTO PASO

DEMUESTRO
COMO RESOLVI

Si 12 estudiantes
son victimas de
maltrato fisico y
17 son victimas
de maltrato verbal
éCuantos
estudiantes maés
sufren maltrato
verbal que el
maltrato fisico?

Los estudiantes para realizarlgi3 segundo paso utilizan las
regletas u otro material que consideren pertinente.

Explica con sus propias palabras el procedimiento que ha
realizado

Material
multimedia:
problemas

matematicos.

Pizarra.
Plumones.

Papel
sabana.

Regletas de
Cousenaire.

Tabla de
solucion de
problemas.




CIERRE los estudiantes:

¢, Qué aprendi?

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

Resuelven en su cuaderno los problemas relacionados a
lo aprendido (texto del MED)

El docente aplica las preguntas para la metacognicion a

Ficha de
metacognicion

V. EVALUACION

CAPACIDAD

INDICADORES PRECISADOS

INSTRUMENTO

Comunica Yy representa
ideas matematicas

Soluciona problemas matematicos
utilizando estrategias de calculo.

Escala valorativa

VI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

DEL DOCENTE

DEL ESTUDIANTE

- Folletos de Minedu.
- Rutas de aprendizaje.

- Libro de Corefo.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 03

I. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | Santa Maria de Cervell6 GRADO 2° |SECCION
AREA Matemética BIMESTRE Il DURACION
DOCENTE Lourdes Leytén Barriga UNIDAD 4 FECHA

Il. TITULO “Resolvemos problemas aditivos”

[ll. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
CAPACIDAD Matemgtlza situaciones. Representa. Razona. Argumenta.
Comunica.

CAMPO TEMATICO

Problemas aditivos

PRODUCTO

Juego de roles con la representacion del problema matematico.

IV. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

MATERIALES/
RECURSOS

INICIO

- Recogemos los saberes previos de los estudiantes sobre

el reconocimiento de una cantidad inicial y final mayor a
la de la inicial. Para ello, utiliza algunos Uutiles de los
estudiantes.

Pedimos a uno de los estudiantes que traiga 15 canicas
y a otro que traiga 10, pero sin que el resto sepa cuantas
canicas le pedi. Luego se da a conocer la cantidad de
canicas.

Al finalizar, preguntamos: ¢ Cuantos estudiantes llegaron
temprano?, ¢Cuantos estudiantes no vinieron hoy?
¢, Cémo averiguamos la cantidad que nos falta?
Comunicamos el propoésito de la sesion: hoy aprenderan
a representar problemas que consisten en averiguar qué
cantidad debe aumentarse a wuna cantidad inicial
conocida para obtener una cantidad final también
conocida.

Nos ponemos de acuerdo con algunas normas de
convivencia.

Material de su
entorno: Utiles
escolares,
juegos.

Hojas de
colores.
Normas de
convivencia.

15
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DESARROLLO

- Dialogamos con los estudiantes sobre situaciones
cotidianas en las que tienen que resolver problemas y
cuan util es su aprendizaje para encontrar soluciones.

Planteamos el siguiente problema:

Bruno tenia 18 canicas, jugando le gana a Radul algunas
canicas, ahora tiene 40 canicas. ¢, Cuantas canicas le gané
a Raul?

Comprenden el problema. Leen de forma individual,
luego organizados en equipo de trabajo.

- Comentan lo que entendieron, le ayudamos mediante
algunas preguntas: ¢ de qué trata el problema? ¢ Cémo lo
dirian con sus propias palabras? ¢han visto alguna
situacion parecida? ¢Cuantas canicas tenia al inicio
Bruno? ¢ Cuantas canicas hay en total? ¢;Qué es lo que
pide el problema?

- Promovemos en los estudiantes la blsqueda de
estrategias para resolver la situacion, formulamos
preguntas: ¢ COmo resolveran el problema? ¢Qué haran
primero? ¢deberan considerar todos los datos? ¢Coémo
llegaran a la respuesta? ¢han resuelto un problema
parecido? ¢Qué materiales utilizaran? ¢sera util hacer
un problema parecido? ¢Qué materiales utilizaran?
¢.serd util hacer un dibujo?

- Ejecutan sus estrategias, lo adectan a medida que van
desarrollando. Le orientamos a través de preguntas:
icreen que las estrategias que han propuesto los
ayudaran a encontrar la respuesta? ¢habra otra forma
de hacerlo? ¢Cudles? ¢tienen seguridad en sus
respuestas? ¢ Como las comprobaran?

- Les entregamos materiales, canicas, regletas, base de
diez, palitos, etc., para que representen la situacién.

- Orientamos para que puedan construir la situacion con
los materiales que eligieron.

- Representan la situacion utlizando regletas de

Cuisenaire, material base diez, canicas.

Preguntamos: ¢Cémo pudieron obtener la respuesta?

¢, Qué operacién tendré que realizar? ¢ existe otra forma

de obtener la respuesta? ¢Qué operacibn mas puedo
realizar para obtener la respuesta? ¢realizaré el mismo
procedimiento con cualquier material que he trabajado?

- Pedimos que voluntariamente, algunos estudiantes
compartan las estrategias que utilizaron para resolver el
problema y describan paso a paso lo que hicieron al
respecto.

- Pedimos que organicen los datos del problema en un
esquema.

- Promovemos la participacion de os estudiantes para
completar el esquema. Pedimos la participacion de
algunos en la pizarra para resolver con el esquema.

- Indicamos que escriban la respuesta del problema: 22
canicas gané jugando.

Formalizamos los aprendizajes con los estudiantes.
Para ello, recrea la situacion con la participacién de toda la
clase y usa el esquema.

- Exponemos la solucién: le recordamos que para resolver
estos problemas tenemos que conocer 2 cantidades: la
cantidad inicial y la cantidad final.

- Mencionamos que para resolver estos problemas a la
cantidad inicial tenemos que-dgregar otra cantidad hasta
obtener la cantidad final.

Material
multimedia:
problemas
matematicos.

Pizarra.

Plumones.

Papel sabana.




Conversamos con los estudiantes sobre la sesion y
planteamos algunas preguntas, por ejemplo:

¢, Qué aprendimos hoy? ¢ Creen que el material que
utilizaron los ayudé? ¢ Por qué? ¢ Tuvieron dificultades al

CIERRE hacer las representaciones graficas y con el material al

Base Diez? ¢ COmo las solucionaron? ¢ Hallaron con
facilidad la respuesta a la situaciéon planteada?

¢ Entendieron cémo resolvieron los problemas sus demas
compaferos?

Ficha de
metacognicion

V. EVALUACION

CAPACIDAD INDICADORES PRECISADOS INSTRUMENTO
i fengg:r?tg ideas Soluciona problemas matematicos utilizando
present estrategias de célculo.
matematicas

Escala valorativa

VI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

DEL DOCENTE DEL ESTUDIANTE

Folletos de Minedu.

Rutas de aprendizaje. - Libro de Corefo.

110




SESION DE APRENDIZAJE N° 04

I. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | Santa Maria de Cervelld GRADO 2° SECCION
AREA Matematica BIMESTRE 1] DURACION
DOCENTE Lourdes Leyton Barriga UNIDAD 4 FECHA

II. TITULO “FAMILIARIZANDONOS CON LAS REGLETAS DE CUISENAIRE”

lll. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
CAPACIDAD Comunica y representa ideas matematicas.

CAMPO TEMATICO Material educativo: Las regletas de Cousenaire

PRODUCTO Competencia de equipos de trabajo con las regletas de Cousenaire.

IV. SECUENCIA DIDACTICA

MATERIALES/

MOMENTOS. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS T
Se realiza una dindmica de formacién de equipos para 15
formar conjuntos con los niumeros del 1 al 10.
DINAMICA: El bote salvavidas.
Habia una vez un barco navegando en altamar cuando de
pronto una lluvia muy fuerte empez6 a caer, empezando a
venir olas muy grandes que llenaban el barco de agua, el
capitan dijo: vamos a subir a los botes salvavidas.
Opciones: Bote de 5 personas. Dlnayl,fnlca El
bote
INICIO Regletas de
Bote de 10 personas. 9 .
Cousenaire.

- Luego se presenta el material Regletas de Cuisenaire.

- Los estudiantes manipulan el material respondiendo a
diversas preguntas.

- ¢Cbémo se llama el material? ¢De qué colores son sus
piezas? ¢Cudales son las piezas mas largas? ¢ Cudles
son las piezas mas cortas?

- Se presenta el proposito de la sesién: Hoy vamos a
conocer este material lamado Regletas de Cuisenaire.
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representa ideas

matematicas

dos cifras, de forma concreta, pictorica, grafica 'y
simbdlica.

Escala valorativ

- Los estudiantes después de responder diversas
interrogantes desarrollan la siguiente actividad.
- Leen una ficha informativa sobre las Regletas de
Cuisenaire. Ficha
- Extraen informacion del valor numérico que tiene cada | informativa. )
DESARROLLO regleta, contrastandolo con una pieza. Regletas de 60
- Ordenan las regletas en forma ascendente Y |cousenaire.
descendente teniendo en cuenta su valor numérico a
través del juego.
Ascendente :Dellal5;del?2al8;dellall0
Descendente :del9 al5;del6 al 1; del 10 al 1
En casa los estudiantes practican con las Regletas de
Cuisenaire el valor que representa cada uno de ellos,
graficando una tablilla con las siguientes estructuras:
REGLETAS VALOR
1
2
3
4
5
6 Tabla creativa
CIERRE 7 sobre la 15
8 regletas de
9 Cousenaire.
10
NOTA: Con papel de colores representan el dibujo de
cada regleta.
Responde a las preguntas aplicando la meta cognitiva con
todos los estudiantes:
¢, Qué aprendi?
¢ Como lo aprendi?
¢,Para qué lo aprendi?
V. EVALUACION
CAPACIDAD INDICADORES PRECISADOS INSTRUMENTO
- Comunicay Elabora representaciones de numeros de hasta

a

VI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

DEL DOCENTE

DEL ESTUDIANTE

- Rutas de

- Folletos de Minedu.

L - Libro de Corefo.
aprendizaje.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

I. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | Santa Maria de Cervelld GRADO 2° | SECCION
AREA Matematica BIMESTRE 1] DURACION
DOCENTE Lourdes Leytén Barriga UNIDAD 4 FECHA

“SOLUCIONANDO PROBLEMAS DE COMPARACION DE NUMEROS

Il. TITULO NATURALES”
ll. APRENDIZAJES ESPERADOS
COMPETENCIA Actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
CAPACIDAD Comunica y representa ideas matematicas.
CAMPO TEMATICO Problemas matematicos de comparacion de nimeros.
PRODUCTO Representacion de un problema matematico en un papel sabana.
IV. SECUENCIA DIDACTICA

MATERIALES/R
MOMENTOS. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE ECURSOS

Los nifios leen un texto sobre una situacion problemética
de comparacion utilizando el proyector multimedia.

SITUACION: Marco tiene 9 ovejas y su prima Rosario 7
caballos ¢Quién tiene mas animalitos? ¢Por cuantos | Material
animales le gana Marcos a Rosario? multimedia.
Regletas de
Los estudiantes salen a representar el problema|Cousenaire.
utilizando figuras de los animales y personifican con|Juego de roles.
vestimentas a los personajes.

Los estudiantes resuelven las situaciones problematicas
en el juego de roles.

Se presenta el propdsito de la sesion: Comprensiéon de
nameros naturales.

INICIO

Esquema de
solucion de

problemas.
Cada equipo de trabajo manipula las Regletas de

Cuisenaire para representar la solucién del problema |Sobres
matematico utilizando este material. matematicos.
Graficar en un papel sabana la solucion del problema
DESARROLLO | matematico utilizando la Regleta de Cuisenaire. Regletas de
Cada equipo de trabajo recibe un problema matematico | Cousenaire.
para ser solucionado con las Regletas de Cuisenaire.
Exponen sus trabajos presentando la solucion del
problema.

Papel sabana.
Plumones.

Limpiatipo.
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En casa desarrolla una practica de problema material | Practica. 15°
CIERRE utilizando las Regletas de Cuisenaire y grafican la|Ficha de
solucion del problema. metacognicion.
V. EVALUACION
CAPACIDAD INDICADORES PRECISADOS INSTRUMENTO
- Comunicay Soluciona problemas matematicos utilizando
representa ideas : g
matematicas estrategias de calculo.
Escala valorativa

VI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

DEL DOCENTE

DEL ESTUDIANTE

- Folletos de Minedu.

- Rutas de aprendizaje. - Libro de Corefo.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 06

I. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | Santa Maria de Cervelld GRADO 2° | SECCION
AREA Matematica BIMESTRE 1] DURACION
DOCENTE Lourdes Leytén Barriga UNIDAD 4 FECHA

II. TITULO “SOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS DE ADICION”

[ll. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
CAPACIDAD Comunica y representa ideas matematicas.

CAMPO TEMATICO Problemas matematicos de adicion.

PRODUCTO Representacion de un problema matematico en un papel sdbana.

IV. SECUENCIA DIDACTICA

MATERIALES/

MOMENTOS. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS T
La docente presenta un problema matemético a manera
de situacion, utilizando el material multimedia.
Los estudiantes leen el problema con la orientacion de la | Material
docente, responde a diversas preguntas de manera oral. multimedia.
Los estudiantes proponen estrategias de solucién al|Regletas de
INICIO . ) . . _ 15
problema matematico a través de una lluvia de ideas. Cousenaire.
Representan un juego de roles el problema matematico y | Juego de
su posible solucion. roles.
Presenta el propésito de la sesion: Hoy aprenderemos a
solucionar problemas matematicos de adicion.
Esquema de
La docente orienta los pasos a seguir para solucionar un | solucion de
problema matematico y lo esquematiza siguiendo un |problemas.
diagrama de flujo. Sobres
Completan el diagrama. -
\ - . L " matematicos.
Cada equipo recibe una situacion problemética que va a
DESARROLLO | S€" resuelto usando Ia_1§ Regletas de Cuisenaire. ] Regletas de 60"
Representan la solucién del problema en un papel sdbana | Cousenaire.
durante el trabajo en equipo.
La docente realiza el monitoreo y la retroalimentacion | Papel sabana.
durante el trabajo en equipo. Pl
: umones.
Exponen sus trabajos.
Se consolida el trabajo con todos los estudiantes. Limpiatipo.
Recibe una practica para solucionar un problema Practica
CIERRE matematico en casa, utilizando las estrategias aprendidas Ficha de 15’

en clase.
Realiza la metacognicién respondiendo a las preguntas.

metacognicion.
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V. EVALUACION
CAPACIDAD INDICADORES PRECISADOS INSTRUMENTO
_ rCeOngéC;g ideas Soluciona problemas matematicos utilizando
mgtemét-cas estrategias de célculo.
I Escala valorativa

VI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

DEL DOCENTE DEL ESTUDIANTE

- Folletos de Minedu. - Libro de Corefo.
- Rutas de aprendizaje.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07

I. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | Santa Maria de Cervell6 GRADO 2° |SECCION
AREA Matemética BIMESTRE Il DURACION
DOCENTE Lourdes Leytén Barriga UNIDAD 4 FECHA

Il. TITULO “Jugando con los numeros y con las regletas de Cuisenaire”

[ll. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

CAPACIDAD Comunica y representa ideas matematicas.

CAMPO TEMATICO R_eprgs_entamon de numeros naturales: concreta, pictorica, grafica'y
simbdlica.

PRODUCTO Tabla de representacion de los nimeros a nivel de equipo.

IV. SECUENCIA DIDACTICA

MATERIALES/
MOMENTOS. ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS T
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INICIO

Recibe con entusiasmo y motivalos a estar atentos. Diles
gue en esta clase van a jugar y aprender a la vez.

Recoge saberes previos de los alumnos, mostrandoles
algunos objetos tales como una cartuchera, una
mochila, una lonchera, y/o dibujando éstos en tarjetas y
ubicandolos en la pizarra. Luego, preguntales cudl es el
costo aproximado de cada uno de los objetos. Pide que
representen los precios con numeros, colocandolos
debajo del dibujo de objeto correspondiente.

Dispén de todos los materiales previstos en una mesa
(base diez, regletas, billetes, monedas, palitos, piedritas,
cuentas etc.) y ubica a las nifias y nifios alrededor.
Dialoga con ellos y preguntales: ¢ Qué observan?, ¢para
qué nos sirven?, ¢cuanto cuesta aproximadamente la
cartuchera?, ¢cuanto cuesta aproximadamente la
mochila?, ¢cuanto cuesta aproximadamente la
lonchera?, ¢podrian representar estos precios con
alguno de estos materiales?, ¢como los representarian
con base diez?, ¢como los representarian con regletas
de colores?, ¢como los representarian con piedritas?,
cOmo los representarian con palitos?, ¢pueden
representarlos soélo con billetes?, ¢cédmo?, ¢(de qué
valores serian estos billetes?
Comunica el proposito de la sesion, informandoles que
les toca aprender a representar nimeros de diferentes
formas.
Acuerda las normas de convivencia que necesitaran
para trabajar en armonia:

e Salir al patio en orden y respetar las normas del

juego.
e Cuidar los materiales con los cuales trabajaran.
¢ Organiza a los estudiantes en dos grupos e invitalos
al patio para realizar un juego.

Material
multimedia.
Regletas de
Cousenaire.
Juego de
roles.

15’
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DESARROLLO

Preséntales el juego “Lanzando tejos”.

Instrucciones del juego:

- Hacer un gréfico con tizas de colores en el piso del patio
(ver imagen).

- Colocar las decenas y las unidades tal como se observa
en cada cajon. (ver imagen).

- Cada equipo tendré un tejo de cualquier tipo para lanzar
a los cajones (monedas, tapas de botellas de pléstico,
piedritas, etc.) y un vasito o una bolsita de plastico.

- Demarcar la linea desde donde lanzaran el tejo (se
puede colocar un cordelito o hacer una raya con la tiza).

- Repartir a cada grupo un vasito o una bolsita de plastico.

- Disponer en el patio, cerca al lugar donde jugaran, de
una caja de material base diez.

- Tener la misma cantidad de jugadores (2 6 3 por
equipo).

- Si son menos 0 mas, trata de equiparar a los grupos

Guialos en la comprension del juego haciéndoles las
siguientes preguntas: ¢(Qué grupo empezara el juego?,
¢ desde dbénde lanzaran el tejo?, ¢todos los cajones tienen
la misma cantidad de cubitos y barritas?, ¢a qué cajon se
debe orientar el lanzamiento para obtener mas puntos?,
¢Squé grupo ganard?, ¢cuantos puntos puede hacer el
grupo si cada jugador hace dos lanzamientos?

Motivalos a jugar con entusiasmo, siempre respetando el
orden que les toca para jugar. Felicita sus participaciones
en el juego.

- Ya en el aula, pide que cada grupo saque lo ganado del
vasito o de cada bolsa de plastico e inicie el conteo para
determinar cual hizo méas punto. Felicita a ambos grupos
por sus participaciones y preguntales lo siguiente: ¢ cual
es el minimo puntaje que podian haber ganado?, ¢cual
es el maximo puntaje que podian haber ganado?,
jcuantos puntos ha hecho cada equipo?, ¢cuantas
decenas?, ¢cuantas unidades?, ¢cuantas decenas
tendrian si en todas las jugadas hubiesen sacado el
maximo puntaje?, ¢cuantas decenas tendrian si en
todas las jugadas hubiesen sacado el minimo puntaje?,
¢Jles alcanzaria para canjear por una decena si juntan
todas las unidades que han ganado? ¢ por quée?
Aprovecha la oportunidad para que cada uno verbalice
la cantidad que su equipo ha ganado, mencionando
decenas y unidades.

Estimalalos con frases significativas y felicitalos
nuevamente por su participacion en el juego.

Entrega una tabla para que los nifios organicen sus
resultados y a la vez los relacionen con otras formas
distintas de representarlos: con piedritas, palitos o
cuentas; con billetes y monedas o con en el tablero de
valor posicional.

Ayuda a los nifios en la formalizacion de lo aprendido
con las siguientes preguntas: ¢Los numeros se
representan de una sola forma?, ¢de cuantas formas
han representado los puntos que han obtenido en el
juego? Pide que justifiquen sus representaciones.
Concluye que los numeros naturales pueden tener
diversas formas de representarse: con base diez, con
regletas de colores, palitos, puntos, billetes, monedas,
piedritas o0 cualquier objeto que pueda ser contable.
Finalmente, pueden ubicarlpggen orden en un tablero de
valor posicional.

Reflexiona con ellos y dialoga sobre lo trabajado. Luego,
preguntales: ¢Les gustd el juego que realizaron?, ¢se
divirtieron?, ¢qué aprendieron con el juego?, ¢con qué

Lapices,
plumones,
colores,
papelotes,
etc.
Materiales del
area de
matematica:
Material base
10, regletas
de colores,
monedas y
billetes de
papel,
cuentas,
piedritas,
palitos,
chapitas,
granos, etc.




CIERRE

Finaliza la sesion valorando sus participaciones, sus
aportes, el trabajo en equipo que han realizado. Posterior-
mente, preguntales: ¢ Qué aprendieron hoy sobre los
nameros?, ¢ tuvieron dificultades?, ¢ como lo superaron?,
épara qué les servira lo aprendido?, ¢ cémo lo aplicarian
en su vida diaria?

Practica.
Ficha de
metacognicion.

V. EVALUACION

CAPACIDAD INDICADORES PRECISADOS

INSTRUMENTO

- Comunicay

representa ideas hasta dos cifras, de forma concreta, pictérica,
matematicas grafica y simbdlica.

Elabora representaciones de numeros de

Escala valorativa

VI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

DEL DOCENTE DEL ESTUDIANTE

- Folletos de Minedu.
Rutas de aprendizaje.

- Libro de Corefo.

SESION DE APRENDIZAJE N° 08

I. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | Santa Maria de Cervelld GRADO 2° | SECCION
AREA Matematica BIMESTRE | |l | DURACION
DOCENTE Lourdes Leyton Barriga UNIDAD 4 FECHA

Il. TITULO “Representamos con numeros...”

Ill. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

CAPACIDAD

Comunica y representa ideas matematicas.

CAMPO TEMATICO

Representacion de colecciones de objetos hasta el 20.

PRODUCTO

Representacion de una coleccion a nivel de equipo.

IV. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

MATERIALES/
RECURSOS

120




INICIO

Recoge los saberes previos de los nifios y las nifias. Con
este fin, pide que formen un circulo y conversa con ellos
sobre situaciones en las que se utliza el namero 5.
Oriéntalos para que, primero, observen su cuerpo y, por
ejemplo, cuenten la cantidad de dedos que tienen en cada
mano y en cada pie, o los érganos de los sentidos.

Luego, dirige la observacion hacia objetos de uso
cotidiano, como las monedas de S/.5, o sefiala los precios
de algunos productos cuyo importe valga dicha cantidad.

Para comprobar que los estudiantes pueden vincular el
conteo de la cantidad de objetos de una coleccién con su
representacion gréfica y simbdlica, entrégales las tarjetas
gréficas, las tarjetas de puntos y las tarjetas numéricas, e
indica que las emparejen.

Comunica el propdésito de la sesion: hoy aprenderan a
formar y expresar una coleccién de hasta cinco objetos
mediante dos colecciones.

Acuerda con los estudiantes las normas de convivencia
gue los ayudaran a trabajar mejor en equipo.

Normas de convivencia
Respetar la opinién de los demas.
Compartir el uso de los materiales.
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DESARROLLO

Invita a los nifios y a las niflas a participar en el siguiente
juego:

“SIEMPRE CINCO”

Descripcion:

El juego se realiza en parejas. Cada participante recibira,
boca abajo, cuatro tarjetas de puntos (del 1 al 4) y en la
mesa se colocara otro mazo igual, boca arriba. Tras
decidir quién empieza el juego, el primer participante
deberd voltear una de las tarjetas recibidas para
observarla y determinar si, junto con la que esta primera
en el mazo, puede formar el nimero 5. De ser asi, se
llevard las dos tarjetas como premio; de lo contrario,
cedera el turno al otro participante. Ganara el juego quien
forme mas veces el nimero 5 vy, por lo tanto, tenga mas
tarjetas.

Reglas del juego

No voltear las tarjetas recibidas antes de iniciar el juego.
Determinar, a través de alguna dinamica conocida por los
participantes, quién empezara el juego.

En caso de que alguno se equivoque al formar el nUmero
5, el turno pasara inmediatamente al otro participante.

Luego de describir el juego y sefialar las reglas, reitera a
los estudiantes que el objetivo es formar dos colecciones
de puntos y, con estas, a la vez, formar una coleccion de
cinco puntos.

A fin de asegurar la comprension del juego, formula
algunas preguntas: ¢con qué materiales jugaran?,
¢cuantos participaran en el juego?, ¢ quién ganara?, etc.

Oriéntalos para que se organicen en parejas y determinen
al jugador que empezara el juego. Sugiere que utilicen
alguna dinamica como el Yan ken po u otra que ellos
deseen.

Es conveniente que todos reconozcan previamente los
materiales que van a utilizar. Para ello, entrégales por un
momento las tarjetas de puntos del 1 al 4 y, también,
indica que pueden usar lapiz y una libreta o su cuaderno
para realizar anotaciones.

Concluido el reconocimiento de los materiales, recégelos y
procede a repartirlos para empezar el juego: cuatro
tarjetas de puntos del 1 al 4 (boca abajo) para cada
participante y otro mazo igual (boca arriba) en cada mesa
de trabajo.

Monitorea el desarrollo del juego. Observa cémo abordan
la situacion y si cumplen las reglas.

Registra los hechos importantes para el desarrollo de los
aprendizajes. Pon énfasis en los procesos para formar el
namero cinco (descomposicion aditiva).

Cuando el juego haya finalizado, solicita que cada
estudiante represente en su cuaderno, con dibujos,
numeros y palabras la formacién del nimero 5.

Explica el proceso: se encuentran las dos tarjetas que
forman el 5 (utilizando el teo) y se establece de
manera intuitiva la relacién aditiva. Por ejemplo, un punto y
cuatro puntos son cinco puntos en total: 5 puntos estan
formados por 1 punto y 4 puntos (los nimeros de esta

vlamniZcim st rea Amvreememim e A A la AcdrmtiAAA AA v it e N~

Tarjetas
graficas que
muestren un
elemento
(objetos

0 animales).

Tarjetas de
puntos (con 1
a 5 puntos).

Tarjetas
numeéricas del
1al5.

Regletas de
colores.

Palitos de dos
colores (la
mitad rojos y
la otra mitad

amarillos).

Papelotes y
plumones.

Lapiz y libreta
o cuaderno
para realizar
anotaciones.

Cuaderno de
trabajo (pags.
59,60y 61).




Dialoga con los nifios y las nifias sobre lo desarrollado en
la sesidn.

Preguntales: ¢cdmo son las colecciones que hallaron para
formar una coleccién de cinco objetos?, ¢méas grandes o
mas pequefas que 5? (al momento de responder, pide
gue demuestren lo dicho con las regletas de colores).

Propicia la metacognicion a través de algunas |PrActica.

CIERRE interrogantes: ¢ qué aprendieron hoy?; ¢comprendieron las | Ficha de
estrategias para formar los nimeros 2, 3, 4 y 57?; ¢les|metacognicion.
gusto lo que hicieron?, ¢por qué?; etc.
Pide a los estudiantes que, con apoyo de algun familiar,
propongan dos colecciones de objetos para formar una
coleccion de cinco elementos.
Sugiere que, en su cuaderno, representen de forma
pictérica y simbdlica lo realizado (en cifras, en palabras y
como la composicion de otros dos nimeros).

. EVALUACION
CAPACIDAD INDICADORES PRECISADOS INSTRUMENTO

Comunica Yy representa
ideas matematicas.

Elabora representaciones de cantidades de
hasta 20 objetos, de forma vivencial,
concreta (regletas de colores), pictorica
(dibujos) y simbdlica (nUmeros, palabras,
descomposicion aditiva).

Lista de cotejo

VI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

DEL DOCENTE DEL ESTUDIANTE

- Folletos de Minedu.
- Rutas de aprendizaje.

- Libro de Corefo.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 09

I. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | Santa Maria de Cervell6 GRADO 2° |SECCION
AREA Matematica BIMESTRE | Il | DURACION
DOCENTE Lourdes Leyton Barriga UNIDAD 4 FECHA

ll. TITULO “Jugamos con los materiales y los organizamos...”

[ll. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA

Actla y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

CAPACIDAD

Comunica y representa ideas matematicas.

CAMPO TEMATICO

Los materiales educativos de Matematica.

PRODUCTO

Registro de cantidad de material educativo para matematica en una
tabla.

IV. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS.

MATERIALES/
ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE RECURSOS T
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INICIO

Recoge los saberes previos de los estudiantes mediante
las siguientes preguntas: ¢qué han aprendido de
matematica hasta el momento?; ¢qué nimeros conocen?,
¢scomo han aprendido esos numeros?; ¢qué materiales
usaron para conocer los numeros?; ¢qué mas saben de
matematica?

También conversa con ellos acerca de sus inquietudes o
intereses relacionados con la matematica: ¢qué les
gustaria aprender?; ¢como les gustaria aprender?; ¢qué
actividades les gustaria realizar para aprender
matematica?; ¢qué otros materiales podrian usar? Anota
sus respuestas para tenerlas en cuenta al momento de
realizar tu planificacion.

Dialoga con todos sobre la importancia de tener un aula
organizada y con materiales en cada uno de los sectores;
luego, comenta que este mes deben participar en la
organizacién del aula y, por ende, del sector de
Matematica.

Comunica el propésito de la sesién: hoy conoceran los
materiales que tenemos en el aula para aprender
matematica y tomaran acuerdos a fin de organizarlos en el
sector de nuestra area.

Indica a los nifilos y a las nifias que para realizar las
actividades de esta unidad deben acordar algunas
normas de convivencia que los ayudaran a trabajar y a
aprender mejor.

Algunas de ellas se presentan a continuacién, pero, de ser
necesario, considera otras de acuerdo a la realidad de los
estudiantes.

Normas de convivencia

Participar en orden.

Respetar el turno de los equipos.

Desplazarse en el aula con cuidado.

15’
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DESARROLLO

Indica a los estudiantes que realizardn una actividad
llamada “La feria matematica” y, para ello, se organizaran
segun las siguientes instrucciones: “La feria matematica”

¢, Qué necesitamos?

Mesas de trabajo enumeradas.

Materiales del sector de Matemética distribuidos en las
mesas de trabajo.

¢Como lo haremos?

Nos organizaremos en equipos.

Cada equipo se ubicard en una de las mesas de trabajo y
utilizara el material que se encuentre alli durante un
tiempo determinado; luego de usarlo, completara la ficha
de recojo de informacién y pasara a la siguiente mesa.

AsegUrate de que los estudiantes comprendan la
situacién mediante estas preguntas: ¢c6mo nos vamos a
organizar?; ¢qué haremos en primer lugar?, ¢qué
haremos a continuacion?; ¢,qué debemos completar antes
de cambiar de mesa?; ¢tienen alguna duda de lo que
deben realizar.

Organiza a los estudiantes en equipos y procede a dar
inicio a la actividad. Permite que usen los materiales de
forma libre y asi tengan un primer acercamiento con
aquello que utilizaran en su aprendizaje. Logra que
identifiqguen las caracteristicas principales: cuantas piezas
los conforman, cémo son dichas piezas, etc.

Mientras los equipos reconocen los materiales, plantea
interrogantes relacionadas con el uso de cada material,
por ejemplo: ¢el material Base Diez los puede ayudar a

sumar?, ¢como?, ¢qué otras operaciones podrian
realizar?; ¢en el geoplano podran formar figuras?,
scémo?; etc.

Recuerda a cada equipo que completen la ficha de recojo
de
informacion antes de pasar a la siguiente mesa.

Elabora el siguiente cuadro en la pizarra e invita a todos a
completarlo con ayuda de la informacion que cada equipo
registré en su ficha:

Nuestros materiales sirven
matematica

e Nombre del material

e (Qué podriamos aprender con este material?

e ¢CbOmo lo usariamos?

nos para aprender

Pide a los estudiantes que observen el aula y, sobre todo,
la distribucién de los espacios. Motivalos para que,
tentativamente, propongan dénde ubicar los materiales
gue usaron en la actividad, de forma que sean de facil
acceso para todos. Luego, solicita que retinan los envases
con los que cuentan y guarden los materiales en orden.

A partir de las propuestas, conversa con los estudiantes
sobre como aprenderan en las sesiones de Matematica: a
través de juegos y del uso de los materiales que ya han
conocido. 126

Para ayudarlos a proponer ideas, preguntales: ¢dénde
estard ubicado el sector de Matemética?; ¢podriamos
elaborar otros materiales?, ¢, cuales?

Hojas o
cuaderno.

Lapiz,
borrador y
colores.

Materiales del
sector de
Matematica:
Base Diez,
regletas de

colores,
geoplano,
poliedros
desarmables,
abaco;
material

no
estructurado:
chapitas,
palitos,
semillas,
fichas de
conteo,

envases, etc.

Fichas de
recojo de
informacion.




CIERRE

Conversa con los estudiantes sobre las actividades
realizadas en la sesidén. Preguntales qué fue lo que mas
les gusté y si quisieran aplicar cada vez mejor lo que
aprenden en matematica.

Revisa con ellos si se cumplieron las normas de
convivencia que debian tener presentes y, de ser el caso,
dialoguen sobre qué podrian hacer para mejorar.

Pide a los nifios y a las nifias que busquen algin material
gue podria servirles para aprender matematica. Luego, en
su cuaderno, deberdn elaborar y completar una ficha
indicando su nombre y para qué creen que lo podrian
utilizar en las sesiones.

Practica.
Ficha de
metacognicion.

V. EVALUACION

CAPACIDAD INDICADORES PRECISADOS

INSTRUMENTO

Comunica Yy

representa | Expresa de forma oral o escrita el uso de los

ideas matematicas. numeros en contextos de la vida diaria.

Lista de cotejo

VI. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

DEL DOCENTE DEL ESTUDIANTE

- Folletos de Minedu.
- Rutas de aprendizaje.

- Libro de Corefo.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

I. DATOS INFORMATIVOS

INSTITUCION EDUCATIVA | Santa Maria de Cervelld GRADO 2° | SECCION
AREA Matematica BIMESTRE 1] DURACION
DOCENTE Lourdes Leytén Barriga UNIDAD 4 FECHA

Il. TITULO

ESTADISTICA”

“SOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS SOBRE INFORMACION

Ill. APRENDIZAJES ESPERADOS

COMPETENCIA

Actlia y piensa matematicamente en situaciones de cantidad.

CAPACIDAD

Comunica y representa ideas matematicas.

CAMPO TEMATICO

Problemas matematicos con informacion estadistica.

PRODUCTO

Representacion de un problema matematico en un papel sdbana.

IV. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS.

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

MATERIALES/
RECURSOS

INICIO

La docente presenta una situacion problemética con
informacion estadistica, utilizando el material multimedia.

Los estudiantes leen el problema con la orientacion de la
docente, responde a diversas preguntas de manera oral.

La docente incentiva la representacion del problema a
través de juegos de roles utilizando diversos materiales de
su entorno.

Los estudiantes proponen estrategias de solucién al
problema matematico a través de una lluvia de ideas y
utilizando las regletas de Cousenaire.

Presenta el propésito de la sesién: Hoy aprenderemos a
solucionar problemas matematicos con informacion
estadistica.

Material
multimedia.
Regletas de
Cousenaire.
Juego de
roles.

15’
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La docente hace recordar a sus estudiantes los pasos a
seguir para solucionar un problema matematico haciendo
la lectura del esquema.
Cada equipo recibe una situacion problemética en un|Esquema de
sobre creativo que contenga informacion estadistica. solucion de
problemas.
Cada equipo utiliza las Regletas de Cousenaire para|Sobres
solucionar los problemas matematicos planteados. matematicos.
DESARROLLO Regletas de
Representan la solucién del problema en un papel sdbana | Cousenaire.
durante el trabajo en equipo. Papel
sébana.
La docente realiza el monitoreo en cada uno de los|Plumones.
equipos de trabajo para brindar una retroalimentacion y | Limpiatipo.
aclaras dudas matematicas.
Exponen sus trabajos con creatividad.
Se consolida el trabajo con todos los estudiantes.
Recibe una practica para solucionar un problema| Ppractica.
CIERRE matematico en casa, utilizando las estrategias aprendidas| Ficha de o
en clase. metacognicié
Realiza la metacognicién respondiendo a las preguntas. n.

60’

15’

V. EVALUACION

CAPACIDAD INDICADORES PRECISADOS INSTRUMENTO
- Comunica vy
representa Soluciona problemas matematicos utilizando
ideas estrategias de calculo.
matematicas Escala valorativa

VI.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

DEL DOCENTE

DEL ESTUDIANTE

- Folletos de Minedu.
- Rutas de aprendizaje.

- Libro de Corefo.
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llustracion 2 — Usamos las regletas para representar las cantidades.
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llustracion 3 - Resolvemos problemas aditivos.
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llustracion 4 — Jugamos con los materiales y los organizamos.
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llustracion 5 — Familiarizandonos con las regletas de Cuisenaire.
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llustracion 6 — Usamos las regletas para representar cantidades.
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