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 No interpretan relaciones indirectas planteadas en problemas

El problema presentado ti ene un soporte gráfi co para facilitar la interpretación de los datos y las relaciones entre 
ellos. Sin embargo, los niños deben comprender la relación indirecta planteada, ya que, a pesar de que el problema 
menciona la mitad, para resolverlo deben encontrar el doble.

Un porcentaje signifi cati vo de niños leen la palabra mitad y hallan la mitad de la canti dad presentada, dando como 
respuesta la alternati va “c”.

Sonia tiene la mitad de la cantidad de dinero que tiene Francisco. 
¿Cuánto dinero tiene Francisco?

Observa la cantidad de dinero que tiene Sonia:

Sonia tiene la mitad de la cantidad de dinero que tiene Francisco. 
¿Cuánto dinero tiene Francisco?

Observa la cantidad de dinero que tiene Sonia:

S/. 16

S/. 8

S/. 4

Los niños desde muy pequeños empiezan a realizar razonamientos respecto de situaciones que implican canti dades. 
Estos razonamientos, que se inician antes de llegar a la escuela en sus interacciones con el entorno, consti tuyen la 
base para la resolución de los problemas aditi vos. Entre estos razonamientos se pueden mencionar: 

• Razonamientos de comparación: permiten hacer juicios de canti dad sin precisión numérica 
(más pequeño que, más grande que)

• Razonamientos de incremento-decremento: permiten identi fi car un cambio en una 
canti dad cuando se añade o se quita.

• Razonamientos de la parte y el todo: permiten entender que es más fácil trabajar con una 
totalidad si se la divide en partes.

Es así que, desde muy pequeños, los niños pueden resolver problemas asociados a los signifi cados de añadir, quitar, 
juntar, reparti r, aún sin saber sumar ni restar, solamente basados en deducciones sencillas y uti lizando como recurso 
el conteo y sus principios.

Para que los niños puedan consolidar la noción aditi va y sus habilidades en la resolución de problemas, cuando 
ingresen a la escuela,  es necesario que resuelvan situaciones de su vida coti diana asociadas a acciones de agregar, 
quitar, juntar, separar, comparar e igualar, que en la didácti ca de la Matemáti ca se organizan como Problemas 
Aritméti cos de Enunciado Verbal (PAEV por sus siglas). Los PAEV se traducen en problemas de Combinación, Cambio 
o transformación, Comparación e Igualación,9   los cuales presentan disti ntas posibilidades en su interior:

B. Recomendaciones para desarrollar las nociones aditi vas y la capacidad de 
resolución de problemas

B.1. Identi fi que los ti pos de problemas aditi vos que pueden resolver sus estudiantes

9 Ver: Evaluación Nacional 2004. Marco de Trabajo de las pruebas de rendimiento. Pg. 116-119. Disponible en: htt p://www2.minedu.gob.pe/umc/admin/images/
menanexos/menanexos_126.pdf

Cuadernillo 1-Item 11
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Problemas de combinación

Problemas de cambio

Pedro ti ene 10 camioncitos y José 8 trompos. 

¿Cuántos juguetes ti enen los dos juntos?

Lucía  tenía 7 soles. Luego le dan 6 soles. 

¿Cuántos soles ti ene ahora?

Pedro tenía 12 carritos. Lola le dio algunos carritos. 

Ahora ti ene 17 carritos. ¿Cuántos carritos le dio Lola?

Teresa tenía algunos peluches. Vilma le dio 5 peluches. 

Ahora ti ene 18 peluches. ¿Cuántos peluches tenía Teresa?

César ti ene 8 caramelos. Manolo ti ene 13 chocolates. 

¿Cuántos dulces ti ene Manolo más que César? 

En el aula de clase hay 20 alumnos, 

14 son hombres. ¿Cuántas son mujeres?

Karen ti ene 9 manzanas. Se come 3 manzanas. 

¿Cuántas manzanas le quedan?

Luis tenía 13 canicas. Le dio algunas a Néstor. Ahora 

ti ene 8 canicas. ¿Cuántas canicas le dio a Néstor?

Eduardo tenía algunos trompos. Le dio 3 trompos a su hermano. 

Ahora ti ene 6 trompos. ¿Cuántos trompos tenía Eduardo?

Néstor ti ene 15 plátanos. Carlos ti ene 9 naranjas. 

¿Cuántas frutas ti ene Carlos menos que Néstor?

Problemas de Comparación

PARTE PARTE

TODO

TODO

INICIO

INICIO

INICIO

INICIO

INICIO

INICIO

PARTE

CAMBIO

CAMBIO

CAMBIO

CAMBIO

CAMBIO

CAMBIO

20
14 ?PARTE

FINAL

FINAL

FINAL

FINAL

FINAL

FINAL

+6

7 ?

-3

9 ?

REFERENCIA REFERENCIACOMPARADA COMPARADA

DIFERENCIA DIFERENCIA

+5
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+?
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? 6

+?

138

-?

13 8

15 9

-?

?
10 8

2

2

4

6

2

1

1

3

5
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Carola  ti ene 11 años. Ernesto ti ene 3 años más que 

Carola. ¿Cuántos años ti ene Ernesto?

Juan ti ene 16 bolitas. Juan ti ene 7 bolitas más que 

Percy. ¿Cuántas bolitas ti ene Percy?

Ana ti ene 8 lápices. Verónica ti ene 3 lápices menos que 

Ana. ¿Cuántos lápices ti ene Verónica?

Teresa ti ene 11 naranjas. Teresa ti ene 3 naranjas menos que 

Luis. ¿Cuántas naranjas ti ene Luis?

REFERENCIA

REFERENCIA

REFERENCIA

REFERENCIA

COMPARADA

COMPARADA

COMPARADA

COMPARADA

DIFERENCIA

DIFERENCIA

DIFERENCIA

DIFERENCIA

4

6

3

5
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?
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8 ?

+7

16?
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No es recomendable presentar a los niños todos estos problemas de manera simultánea.

Es preciso reconocer que éstos problemas ti enen una complejidad variada. Nesher, Greeno y Riley10 organizaron estos 
problemas en cuatro grupos, según su complejidad de menor a mayor. Estos grupos, son:

CARACTERÍSTICAS TIPOS DE PAEV

Los problemas de igualación podrían tener un grado de complejidad similar o incluso mayor que los de comparación. 
No obstante, es necesario precisar que los grupos establecidos no son estáti cos ni determinantes. Existen otros 
factores como el contexto, soporte gráfi co, forma de presentar el enunciado, la presencia de datos adicionales, el 
rango numérico, entre otros, que pueden hacer que la complejidad señalada varíe. Así mismo, queremos señalar que 
no se debe asociar los grupos de complejidad de los PAEV con grados de escolaridad.

GRUPO 1
• Relacionado a la habilidad de representar y operar 

con conjuntos simples.

• La habilidad aritméti ca implícita consiste en 
encontrar el cardinal de un conjunto.

• Cambio 1 
• Cambio 2
• Combinación 1

GRUPO 2
• Relacionado a la habilidad de vincular hechos.

• El niño enti ende que el cambio es el resultado 
de una acción para aumentar o disminuir una 
canti dad.

• Cambio 3 
• Cambio 4

GRUPO 3

• Relacionado a la habilidad de realizar inferencias 
reversibles en el esquema parte-parte-todo y a 
parti r del cambio de una canti dad.

• Las relaciones comparati vas que se establecen son 
directas respecto de la información del enunciado.

• Combinación 2
• Cambio 5 y 6
• Comparación 1, 2, 3 y 4

GRUPO 4

• Relacionado a la habilidad del pensamiento para 
operar con reversibilidad.

• Las relaciones comparati vas que se establecen 
son indirectas respecto de la información del 
enunciado.

• Comparación 5 y 6

Problemas de Igualación

Javier ti ene 15 cuadernos. Walter ti ene 11 libros. ¿Cuántos 

libros debe conseguir Walter para tener tanto como Javier?

Javier ti ene 15 canicas. Si Pepe gana 6 canicas, tendrá 

tantas canicas como Javier. ¿Cuántas canicas ti ene Pepe?

Teresa  ti ene 19 pulseras. Si Teresa obti ene 7 pulseras, tendrá 

tantas pulseras como Carmen. ¿Cuántas pulseras ti ene Carmen?

Pedro ti ene 19 soldaditos. María ti ene 12 muñecas. 

¿Cuántos soldados debe perder Pedro para tener tantos  

como muñecas ti ene  María?

Ana ti ene 17 soles. Si Miguel pierde 5 soles, tendrá 

tantos soles como Ana. ¿Cuántos soles ti ene Miguel?

Sofí a ti ene 12 manzanas. Si Sofí a come 3 manzanas, 

tendrá tantas manzanas como plátanos ti ene Javier. 

¿Cuántos plátanos ti ene Javier?
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REFERENCIA
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REFERENCIA

REFERENCIA
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COMPARADA
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10 Citado en Desarrollo de las operaciones de sumar y restar: comprensión de los problemas verbales. Tesis doctoral. López de los Mozos, Antonia. Universidad 
Complutense de Madrid, 2001.
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Las investi gaciones señalan que quienes resuelven problemas atraviesan algunas fases comunes. Seguir estas fases no 
es un proceso rígido; por el contrario, al resolver un problema se debe tener fl exibilidad para pasar de una fase a otra 
o para regresar a las anteriores en caso sea necesario. 

A conti nuación, presentamos cuatro fases que le ayudarán a comprender y guiar los procesos mentales de los niños 
al resolver un problema.

B.2. Utilice las fases de resolución de problemas

Comprender el problema no solo es reconocer lo que se pide encontrar, sino también 
seleccionar los datos úti les, comprender las condiciones y las relaciones entre los 
datos. 

 Si un niño no logra comprender el problema, no podrá resolverlo. Tómese el ti empo necesario para garanti zar 
que el niño comprenda el problema.

COMPRENDER EL PROBLEMA: 
Lo primero que debe asegurar es que el niño enti enda bien 
de qué trata el problema.

FASE 1

¿Qué debe hacer el niño para comprender el problema?

En esta primera fase, debemos asegurar que el niño:
 Lea el problema detenidamente.
 Exprese el problema con sus propias palabras.
 Identi fi que las condiciones del problema, si las tuviera.
 Reconozca qué es lo que se pide encontrar.
 Identi fi que qué información necesita para resolver el problema y si hay información innecesaria.
 Comprenda qué relación hay entre los datos y lo que se pide encontrar.

En problemas de Combinación 1
 Incida en la comprensión de que el todo puede descomponerse y componerse a parti r de las partes que lo conforman.
 Pregunte si el todo será mayor o menor que cada una de las partes.
 Proceda de manera similar con situaciones de separar, a parti r de estas indicaciones. (Combinación 2).

Algunas sugerencias adicionales

En problemas de Cambio 1, Cambio 3 y Cambio 5
 Incida que en este caso solo hay una canti dad que crece o decrece.
 Proponga que agregue cierta canti dad a lo que ya se ti ene.
 Observe las acciones que realiza y compruebe que el niño comprende el senti do de “agregar”.
 Pregunte si la canti dad que resultará luego de agregar una nueva canti dad será mayor o menor que la inicial.
 Proceda de manera similar con situaciones de quitar, disminuir, reti rar, salir (Cambio 2, Cambio 4 y Cambio 6).

En problemas de Comparación y de Igualación
 Sugiera al niño que represente las canti dades de las que trata el problema en una disposición que le permita visualizar 

la correspondencia (horizontal o verti calmente). 
 Incida que, en las situaciones de Comparación, hay dos canti dades que se comparan, uno en relación a otro. En las 

situaciones de Igualación, hay dos canti dades, una que trata de igualarse a otra.
 Pregúntele “cuál es mayor”, “cuál es menor”, “cuánto mayor”, “cuánto menor”, “cuántos más”, “cuántos menos”.
 Oriéntelos para comprender la relación: si A es mayor que B, entonces B es menor que A.

Proporcione material concreto a los niños para que puedan representar la canti dad o las canti dades y las acciones 
involucradas en el problema.
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Diseñar una estrategia de solución es pensar en qué razonamientos, cálculos, 
construcciones o métodos nos pueden ayudar para hallar la solución del 
problema. 

DISEÑAR O ADAPTAR UNA ESTRATEGIA DE SOLUCIÓN:  
Antes de que el niño haga cálculos, debe pensar de qué 
maneras puede resolver el problema. 

FASE 2

Permíta al niño que explore varias posibilidades antes de que elija su estrategia.  
No les diga lo que ti enen que hacer para resolver el problema.

¿Qué debe hacer el niño para diseñar o elegir una estrategia de solución?

Debemos asegurar que el niño identi fi que por lo menos una estrategia de solución. Entre estas tenemos: 

 Organizar la información mediante diagramas, gráfi cos, esquemas, tablas, fi guras, croquis, para visualizar la 
situación.

 En estos diagramas, se deben incorporar los datos relevantes y eliminar la información innecesaria. De esta 
forma podrá visualizar las relaciones entre los elementos que intervienen en un problema.

 Buscar problemas relacionados o parecidos que haya resuelto antes.
 El niño puede buscar semejanzas con otros problemas, casos, juegos, etc. que ya haya resuelto anteriormente. 

Podemos preguntarle: 
• ¿A qué nos recuerda este problema?
• ¿Es como aquella otra situación?

 Esta estrategia proporciona confi anza a los niños y los familiariza con situaciones semejantes a la propuesta. 

 Considerar un caso parti cular o ensayar posibles respuestas.
 Consiste en seleccionar algunos valores con los que ensayará para buscar la solución del problema.

 Empezar por el fi nal.
 Esta estrategia se puede aplicar en la resolución de problemas en los que conocemos el resultado fi nal del cual 

se parti rá para hallar el valor inicial. 

Los niños no solo ti enen que aprender a usar estas estrategias, sino que ti enen que aprender a adaptar, combinar o crear 
nuevas estrategias de solución.

DISEÑAR O ADAPTAR UNA ESTRATEGIA DE SOLUCIÓN:  DISEÑAR O ADAPTAR UNA ESTRATEGIA DE SOLUCIÓN:  

Otras estrategias que puede uti lizar

 Modifi car el problema, cambiar en algo el enunciado, variar las condiciones del problema para ver si se le 
ocurre un posible camino.

 Dividir o descomponer el problema en partes o en problemas más sencillos.
 Plantear directamente una operación.
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Aplicar un plan o estrategia requiere que el niño tenga conocimientos previos, esté 
concentrado y pueda regular y controlar su proceso de resolución.  

El niño debe pasar 
de una fase a otra 
solo cuando ha asegurado la 
anterior.

Es posible que, al aplicar la 
estrategia, se dé cuenta de que 
esta no es la más adecuada, 
por lo que tendrá que regresar 
a la fase anterior y diseñar o 
adaptar una nueva.

APLICAR LA ESTRATEGIA:  
Ahora, el niño debe poner en prácti ca la estrategia que eligió.

REFLEXIONAR:  
Si el niño ya ti ene la respuesta, todavía no ha terminado de 
resolver el problema; ahora, debe refl exionar y dar un paso más.

FASE 3

FASE 4

¿Qué debe hacer el niño al aplicar su estrategia de solución?

En esta tercera fase, debemos asegurar que el niño:
 Lleve a cabo las mejores ideas que se le han ocurrido en la fase anterior.
 Dé su respuesta en una oración completa y no descontextualizada de la 

situación.
 Use las unidades correctas (metros, nuevos soles, manzanas, etc.).
 Revise y refl exione si su estrategia es adecuada y si ti ene lógica. 
 Actúe con fl exibilidad para cambiar de estrategia cuando sea necesario 

y sin rendirse fácilmente.

¿Qué debe hacer el niño para refl exionar y dar un paso más?

En esta cuarta fase, es necesario que el niño:
 Analice si el problema ti ene otra respuesta.
 Analice el camino o la estrategia que ha seguido.
 Explique cómo ha llegado a la respuesta.
 Intente resolver el problema de otros modos y refl exione sobre qué 

estrategias le resultaron más sencillas.
 Pida a otros niños que le expliquen cómo lo resolvieron.
 Cambie la información de la pregunta o que la modifi que completamente 

para ver si la forma de resolver el problema cambia.
 Formule nuevas preguntas a parti r de la situación planteada.
 Refl exione sobre por qué no ha llegado a la respuesta, si fuese el caso.

No se trata solo de verifi car si la respuesta es correcta. Refl exionar sobre el senti do de la 
respuesta permite consolidar conocimientos, desarrollar habilidades e, incluso, desarrollar 
buenas acti tudes en los niños hacia la resolución de problemas.

Los resultados de la ECE 2011 muestran que nuestros niños están alcanzando un mayor 
acercamiento a los diversos signifi cados de la estructura aditi va (combinación, cambio e 
igualación). Sin embargo, estos progresos se ven refl ejados en el grupo de estudiantes del 
Nivel 2, por lo que es necesario que pongamos especial interés en aquellos niños que se 
ubican en el Nivel 1 o Debajo del Nivel 1.

Lo importante en esta fase es que el niño sea capaz de realizar estas acciones; sin embargo, no es necesario que las 
realice todas a parti r de un solo problema.
Lo importante en esta fase es que el niño sea capaz de realizar estas acciones; sin embargo, no es necesario que las 

Una persona que sabe 
resolver problemas dedica 
mayor parte del ti empo a 
las fases de comprensión y 
diseño de estrategias.
Contrariamente, quienes no 
saben resolver problemas, 
dedican poco ti empo a 
estas fases y muestran poca 
fl exibilidad para cambiar 
de estrategia, aun cuando 
no les esté dando buenos 
resultados.

Una persona que sabe Una persona que sabe 
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C. Acti vidades para desarrollar la capacidad de resolución de problemas

Comprender el problema: 

 Presente el juego “Carrera con dados”, explique que el  juego 
consiste en avanzar casilleros según el número obtenido al 
lanzar el dado. Gana el primero en llegar o pasar el casillero 20.

 Realice una simulación del juego. Lance el dado y pida a los 
grupos que avancen lo indicado. Verifi que los procedimientos y 
resultados en cada grupo. 

 Asegúrese de que los niños enti endan que:
• La parti da es el casillero correspondiente a cero (0).
• Al lanzar un dado, la cara superior indica la canti dad de 

saltos que debe avanzar el parti cipante.
• El desplazamiento de las fi chas se realiza considerando 

saltos de casillero en casillero.
 Determine una forma para elegir el turno para lanzar el dado,  

puede ser de acuerdo al: 
• Orden alfabéti co.
• Orden del número que se obti ene al lanzar el dado.

 Pídales que coloquen las fi chas de los jugadores en cero (0), que 
es la parti da, e indíqueles que jueguen libremente hasta que 
haya un ganador.

 Luego, propóngales  el siguiente problema:

Propósito: 
• Resolver problemas aditi vos comparando canti dades.
Organización del aula: Grupos de cuatro integrantes.
Materiales: 
• Una fi cha para cada parti cipante. La fi cha o semilla debe ser disti nta para cada parti cipante con el 

propósito de identi fi car la posición de cada jugador.
• Dado con números del 1 a 6. 
• Tablero de juego similar al mostrado.

 Pregunte:
• ¿En qué consiste el juego?, ¿qué debe hacer un jugador si al lanzar el dado sale 3? y, si este jugador 

lanza el dado nuevamente y le sale 2, ¿qué debe hacer?
• ¿Pueden contarme de qué trata el problema?
• ¿Qué piden encontrar?
• ¿Con qué datos contamos para averiguarlo?
• ¿Habrá una única respuesta para este problema? ¿Por qué?

ACTIVIDAD 1. CARRERA CON DADOS

2D4

Exploración del material

Problema:
En el juego “Carrera con dados” María está en el casillero con el número 16 y José 
está a 4 casilleros de María. ¿En qué casillero puede estar José? 
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 Pregunte:
• ¿Qué ideas ti enen para resolver la situación?
• ¿Quién va ganando la carrera María o José? ¿Qué pasa si María va ganando? ¿Qué pasa si José va 

ganando? (la intención de estas preguntas es asegurarse que los niños se den cuenta de las dos 
posibilidades que presenta este problema). 

 Solicite que al interior de cada grupo expliquen cómo lo pueden resolver. Pídales que no resuelvan el 
problema aún; de ser posible, pídales que representen  lo que están pensando. 

Diseñar o adaptar una estrategia:

Aplicar la estrategia: 

 Pídales que desarrollen la estrategia que planearon en la fase anterior.

 Algunas de las estrategias facti bles para este problema son:

• Usar el tablero del juego y marcar el 
camino recorrido.

 A parti r de 16 puede saltar cuatro 
casilleros hacia adelante o hacia atrás y 
marcar el número al que se llega.

16;      ;      ;      ;

16+4=2o     16-4=12

;      ;      ;      ; 16

16
+4-4

• Elaborar un gráfi co: Puede usar fl echas o 
espacios en blanco de manera lineal como 
los siguientes:

• Hacer un diagrama • Plantear una operación

16 15 14 13
12
11

17181920
21
2020 1515 1414 1313

1212

Refl exionar: 

 Pida que verifi quen sus respuestas.
 Pregunte:

• ¿Qué es lo que más les ayudó a comprender y resolver el problema?
• ¿Cómo hicieron para encontrar la respuesta?
• ¿Todos  los problemas deben tener una única respuesta?

 Oriente las respuestas de los estudiantes para que recuerden que hay problemas con más de una 
respuesta.

 Pregunte: Después que un jugador ha realizado su primer lanzamiento y ha avanzado lo indicado, ¿es 
posible que esté en…
• el casillero número 8? ¿Por qué?
• el casillero número  5? ¿Por qué?
• el casillero número 0? ¿Por qué?
• el casillero número 7? ¿Por qué?
• el casillero número 1? ¿Por qué?

 Escuche las explicaciones de los estudiantes y verifi que que los argumentos presentados sean 
adecuados.
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Comprender la situación: 

Propósito:  Resolver problemas asociados con el signifi cado de agregar y quitar.
 Reconocer estrategias aditi vas para el cálculo mental.
Organización: En grupos de 4.
Materiales: Dibujo de máquina con tres componentes, la entrada, la orden de cambio y la salida. En su lugar 
puede usar dos vasos y una cajita. 

 Dibuje en la pizarra una máquina, puede ser como la mostrada. Explique que esta máquina cambia 
el color de los objetos que ingresan. Pregunte a los niños: Si ingresamos a la máquina un círculo azul, 
¿qué saldrá de la máquina? (pueden haber muchas respuestas: círculo rojo, círculo amarillo,etc)...

ACTIVIDAD 2. LA MÁQUINA DE CAMBIOS

ORDEN 

E Orden S

 Dibuje en la pizarra una máquina. Diga a los niños que hemos ingresado a esta máquina un triángulo 
rojo y la salida es un cuadrado rojo. Pregunte a los niños: ¿Qué cambia esta máquina?

 Dibuje en la pizarra una máquina. Explique que ésta “cambia el tamaño”. Diga que de esta máquina 
ha salido un círculo rojo y pequeño. Pregunte a los niños: ¿Qué habrá ingresado en esta máquina? 

 Como acti vidades adicionales proponga:
• Desde la parti da y con solo dos lanzamientos, ¿qué números podría sacar para llegar a 4? ¿a 9? ¿a 

11?
• Pedro está en el casillero número 17. Si Juana lanza el dado, saca 5 y pasa a Pedro. ¿En qué 

casillero podría haber estado?
 Pida a los estudiantes que inventen por grupos nuevas situaciones problemáti cas con el juego. 

Revise y proponga adecuaciones necesarias para que el problema sea claro. Luego intercambie estos 
problemas entre grupos y pídales que los resuelvan grupalmente.

CAMBIA  COLOR 

CAMBIA FORMA

CAMBIA  TAMAÑO

CAMBIA  COLOR 

CAMBIA  ?

?

?

CAMBIA  TAMAÑO

SOLUCIÓN 

SOLUCIÓN 

SOLUCIÓN 
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Entrada EntradaSalida Salida

Entrada EntradaSalida Salida

  

Organice a los niños en grupos de 4 y presénteles las siguientes situaciones:

Diseñar o adaptar una estrategia:

Organice a los niños en grupos de 4 y presénteles las siguientes situaciones:

?Agregar 6

Entrada EntradaSalida Salida

Quitar 6

 Ahora tenemos otra máquina. 
En el vaso de entrada hay 7 
semillas.  En el vaso de salida 
hay 4 semillas. ¿Cuál es la 
acción de esta máquina? ¿Y 
cuál es la acción de retorno?

?

 En esta otra máquina, la acción 
indica “aumentar 4” y en el 
vaso de salida  hay 9 semillas. 
¿Cuántas semillas hay en el 
vaso de entrada? Puedes usar 
la acción de retorno para 
encontrarla

  Aumentar 4

?

?

Aplicar la estrategia: 

 Aplicamos la estrategia con números del 11 al 20 teniendo como base de cálculo el 10. Estos cálculos 
se basan en que 10 y 1 es 11, 10 y 2 es 12, 10 y 3 es 13, 10 y 4 es 14, etc.

10 
+6

10 10
-3

15

 Aplicamos la estrategia con números del 11 
al 20  usando cálculos simples pero parti endo 
de canti dades disti ntas a 10. Estos cálculos se 
resuelven por composición y descomposición 
con la primera decena.

12 
+6

14

+3

19 16

 Ahora tenemos una máquina 
que agrega. En el vaso de 
entrada hay 2 semillas. La 
máquina dice “agregar 6”. 
¿Cuántas semillas saldrán 
en el vaso de salida? ¿Cómo 
compruebas tu respuesta? 
¿Cómo regresas a la canti dad 
inicial? ¿Qué debe decir la 
fl echa de retorno a la posición 
inicial?

15 1618 12
10+(5+3) 10+(6-4)

10+5 10+6

+3 -4
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 Aplicamos la estrategia con números 1 al 20 “pasando la decena”. Los cálculos toman como base a los 
números 6, 7, 8 y 9 que junto con el otro sumando pasan el 10. Así tenemos que 8 con 2 y 4 da 14 es 
decir 8 y 6 da 14. Se usan así las operaciones contrarias para verifi car los resultados.

8 15
-8

11
+3

14

 Los cálculos “pasando la decena” son más difí ciles que los anteriores. Para mejorar 
su resolución podemos usar dos  máquinas. Pensemos que la  máquina de “agregar 
8” se quemó y debemos buscar dos máquinas nuevas que la reemplacen. Con la 
primera el número que entra llega a 10 y con la otra completamos lo que falta. 
Por ejemplo: 

 Dígales que la máquina de restar 8 se quemó y la cambian por dos nuevas. Con la primera restamos 
5 para regresar a 10 y luego restamos lo que falta para completar el 8, es decir 3. 

 Ahora que ya saben encontrar la salida, pida al niño que encuentre la orden en la siguiente máquina: 

REFLEXIONAR SOBRE NUEVAS APLICACIONES
Refl exionar: 

REFLEXIONAR SOBRE NUEVAS APLICACIONES

6 +7

6

9 +5

9

7 +8

+37 +5

15 -8

-515 -3

17 -9

17

6 13?

+46 13?

 Pregúnteles: ¿cuál o cuáles de las siguientes situaciones podría representar esta últi ma máquina?

• Tengo 6 carritos, ¿cuántos debo comprar para tener 13?
• Hay 13 niños en el aula, salieron 6. ¿Cuántos niños quedan?
• El lunes tenía 6 fi guritas en mi álbum. El martes compré 4 fi guritas más y el miércoles otras más. 

Ahora tengo 13 fi guritas. ¿Cuántas fi guritas compré el miércoles?

En lugar de 
usar la máquina 
puede usar una 
representación 
como esta:
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anexo 1: 

LOGRÓ LO ESPERADO: 
El estudiante resuelve situaciones matemáti cas según lo esperado para el grado.

¿Qué hace para resolverla?

 Interpreta la situación propuesta, los datos del 
soporte gráfi co y lo que se pide encontrar.

 Representa la situación mentalmente,  mediante un 
gráfi co o mediante operaciones.

 Modela la relación entre los datos y la pregunta 
para entender que se deben igualar dos canti dades 
(puntajes).

 Iguala canti dades (puntaje de “Las Águilas” al 
puntaje de “Los Tigres”).

 Calcula la diferencia entre los puntos de los equipos.

 Resolver problemas aditi vos de hasta tres etapas que 
requieren establecer relaciones, seleccionar datos úti les o 
integrar conjuntos de datos.

NIVEL 2

ejemplos de preguntas
de la prueba por niveles de logro

Cuadernillo 1 - Item 20

¿Cómo puede resolverla?
Segunda forma: usando el conteo 
(cadena numerable)

     14;  15;  16;  17;  18;  19;  2O;  21

7 puntos

Tercera forma: planteando solo operaciones

c. Buscando la diferencia: 

21 - 14 =  ?
21 - 14 =  7

a. Buscando igualar: 

14 +  ?  = 21
14 +  7   = 21

“Las Águilas” deben hacer 7 puntos para igualar a “Los tigres”

b. Completando la decena 
 inmediata: 

14 + 6 + 1 =  21
7 puntos

2O

Los estudiantes de la escuela están jugando vóley. Observa los 
puntajes en la pizarra:

Ahora responde: ¿cuántos puntos le faltan al equipo de “Las 
águilas” para igualar al equipo de “Los tigres”?

Cuadernillo 1 - Item 20

Los estudiantes de la escuela están jugando vóley. Observa los 
puntajes en la pizarra:

Ahora responde: ¿cuántos puntos le faltan al equipo de “Las 
águilas” para igualar al equipo de “Los tigres”?

7 puntos

2 1 puntos

35 puntos

Parte de la 
complejidad de 
este item está en 
darse cuenta cuál 
es la canti dad a 
la que se ti ene 
que igualar.

Parte de la Parte de la 

Recordemos:
El estudiante ubicado en el Nivel 2 puede razonar 
con problemas no ruti narios, es decir, problemas 
para los cuales el procedimiento de solución 
no es evidente. Además, puede desarrollar 
estrategias personales y uti lizar representaciones 
no convencionales de los números.

Primer forma: usando esquemas

Los Tigres
Las Águilas

21 puntos

14 puntos
“Las Águilas” deben hacer 7 puntos para igualar a “Los Tigres”.

7 puntos
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¿Qué hace para resolverla?

 Interpreta la situación propuesta y lo que se le 
pide encontrar.

 Identi fi ca que se trata de un problema en el 
que debe formar grupos de 10 a parti r de 
canti dades dadas.

 Identi fi ca la canti dad de bolitas que ti ene cada 
niño en el gráfi co.

 Recodifi ca canti dades mediante grupos de 10.

 Identi fi car la composición y descomposición de un número 
en grupos de diez.

Cuadernillo 2 - Item 20

¿Cómo puede resolverla?

Primera forma: usando el gráfi co

Tercera forma: usando equivalencias y comparación

“Dos grupos de 1O bolitas cada uno, es igual a 2O bolitas. Entonces:
 Romina tiene 1O bolitas, 1O es menor que 2O, no alcanza.
 Diego tiene 18 bolitas, 18 es menor que 2O, no alcanza.
 Eva tiene 2O bolitas, sí le alcanza para formar dos grupos de 1O”.

Segunda forma: usando un diagrama

Romina
1O bolitas

1 grupo de 
1O bolitas

1 grupo de 
1O bolitas

1 grupo de 
1O bolitas

1 grupo de 
1O bolitas

Diego
18 bolitas 8 bolitas 

sueltas

Eva
2O bolitas

Hay 8 bolitas. NO alcanza 
para otro grupo de 1O bolitas.

Solo hay un grupo de 1O bolitas

1 grupo de 
1O bolitas

1 grupo de 
1O bolitas

1 grupo de 
1O bolitas

¿Quién podrá formar dos grupos de 10 bolitas con las bolitas 
que tiene?

a

b

c

Cuadernillo 2 - Item 20

¿Quién podrá formar dos grupos de 10 bolitas con las bolitas 
que tiene?

a

bb

Diego

a

Romina

c

Eva

para otro grupo de 1para otro grupo de 1

a

b

c

b

Diego

Solo hay un grupo de 1Solo hay un grupo de 1

a

Romina

OO OO

c

Eva 2 grupos de 1O bolitas
2 grupos 
   de 
1O bolitas

  Parte de la 
complejidad de 
esta pregunta 
radica en 
reconocer que 
una canti dad 
se puede 
descomponer en 
grupos de 10.

Refl exionemos:
¿Cuántos estudiantes de su escuela están 
en el Nivel 2? Solo aquellos estudiantes 
pueden resolver situaciones como estas.
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2 grupos 
   de 
1O bolitas

¿Qué hace para resolverla?

 Interpreta la situación propuesta, las 
condiciones y lo que se pide encontrar.

 Identi fi ca que se trata de una situación en la 
que hay que comparar 3 de números.

 Compara los números indicados en los carteles.

 Identi fi ca el número mayor.

 Establece relaciones de orden entre números de dos dígitos.

Cuadernillo 1 - Item 6

¿Cómo puede resolverla?

Primera forma: realizando 
descomposiciones.

NO LOGRÓ LO ESPERADO: 
El estudiante resuelve situaciones matemáti cas sencillasNIVEL 1

Segunda forma: usando un diagrama.
(usa recta numérica)

Tercera forma: usando el conteo Cuarta forma: usando gráfi cos

     67  , 68, 69 , 7o,  71 , 72,  73 , 74, 75 ,  76  

En el cilindro que tiene 76 baldes.

(parte del menor)

Recordemos:
El estudiante ubicado en el Nivel 1 puede seguir 
instrucciones paso a paso, resolver ejercicios 
directos de contexto matemáti co, resolver 
situaciones en las que el procedimiento de solución 
es evidente o en las que se debe reproducir una 
estrategia de solución previamente aprendida.

6o 8o7o

76 es el mayor (en el cilindro que 
tiene 76 baldes).

66
67 69 7667

69
76

6o + 7
6o + 9
7o + 6

Se echaron más baldes en el que tiene 76.

67 =
69 =
76 =

6o   7
6o    9
6o     16

67

Los carteles indican la cantidad de baldes con agua       que se 
echaron en cada cilindro. ¿En qué cilindro se echaron más baldes 
con agua?

a

69b

76c

Cuadernillo 1 - Item 6

6767

Los carteles indican la cantidad de baldes con agua       que se Los carteles indican la cantidad de baldes con agua       que se 
echaron en cada cilindro. ¿En qué cilindro se echaron más baldes 
con agua?

a

6969b

7676c

En el que tiene 76 baldes.

Refl exionemos:
¿Cuántos estudiantes de su escuela están en el Nivel 1?
 Estos estudiantes solo pueden resolver situaciones como estas.
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¿Qué hace para resolverla?

 Interpreta la situación propuesta, los datos y lo 
que se le pide encontrar.

 Discrimina información relevante (número 
de orquídeas blancas y número de orquídeas 
amarillas).

 Identi fi ca que se trata de una situación de juntar 
canti dades.

 Calcula la canti dad pedida.

 Resuelve situaciones aditi vas que solo requieren juntar, 
agregar o quitar.

Cuadernillo 1 - Item 9

¿Cómo puede resolverla?

Primera forma: usando esquemas Segunda forma: usando un diagrama

21 blancas 13 amarillas

34 orquídeas

21 orquídeas
blancas

13 orquídeas
amarillas

¿.......?
Orquídeas 
en total

Tercera forma: planteando solamente 
operaciones

Cuarta forma: usando el conteo 
(cadena numerable) 

13 orquídeas
  21  22  23  24  25  26  27  28  29  30  31  32  33  34

Lee la tabla y responde: ¿cuántas orquídeas fueron sembradas en 
total?

Cuadernillo 1 - Item 9

Lee la tabla y responde: ¿cuántas orquídeas fueron sembradas en 
total?

Blanca 15 21
12 13Amarilla

Margaritas Orquídeas

Plantas sembradas

21 orquídeas

34 orquídeas

36 orquídeas

21 + 13 = 34

Se sembraron 34 orquídeas

21 = 2o + 1 
13 = 1o + 3 

 3o + 4 = 34
Se sembraron 34 orquídeas Se sembraron 34 orquídeas
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  21  22  23  24  25  26  27  28  29  30  31  32  33  34

Matriz de preguntas, indicadores y 
capacidades

ANEXO 2:

Pr
eg

.

Indicadores curriculares Capacidades del DCN Nivel de 
logro

1 Resuelve situaciones aditivas donde se pide hallar la suma de dos sumandos de hasta tres cifras, presentadas en 
formato horizontal. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 1

2 Resuelve situaciones aditivas donde se pide hallar la diferencia de dos números de hasta dos cifras, presentadas 
en formato vertical. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 1

3 Resuelve situaciones aditivas donde se pide hallar la suma de tres sumandos menores que 100, presentadas en 
formato horizontal. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 1

4 Resuelve situaciones aditivas donde se pide hallar la diferencia de dos números, con la presencia del cero, 
presentadas en formato vertical. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 2

5 Halla el patrón de una secuencia numérica sencilla. Interpreta y formula secuencias finitas de 2 en 2, de 5 en 5, de 10 en 10, con números de hasta dos cifras. 1

6 Identifica el orden ascendente en un conjunto de números de dos cifras. Interpreta relaciones “mayor que”, “menor que”, igual que” y ordena números naturales de hasta tres cifras en 
forma ascendente y descendente. 1

7 Resuelve situaciones aditivas asociadas a acciones de “juntar" a partir de información presentada en pictogramas. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 1

8 Resuelve situaciones aditivas donde se pide hallar la diferencia de dos números, uno de los cuales se presenta 
con soporte gráfico.

Interpreta y representa números de hasta tres cifras y expresa el valor posicional de sus cifras en el sistema de 
numeración decimal. 2

9 Resuelve situaciones aditivas asociadas a acciones de “juntar" con información presentada en tablas de doble 
entrada.

Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. Interpreta y representa 
relaciones entre datos numéricos en gráficos de barras en cuadrículas. 1

10 Resuelve situaciones aditivas asociadas a acciones de “juntar” a partir de información presentada en un soporte 
gráfico. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. Encima del 

Nivel 2*

11 Resuelve situaciones asociadas a una relación inversa de doble, triple o mitad de un número en acciones de 
“comparar" con información presentada en un soporte gráfico. Resuelve problemas que implican la noción de doble, triple y mitad de números naturales de hasta dos cifras. Encima del 

Nivel 2*

12 Resuelve situaciones aditivas en las que se comparan cantidades, con información presentada en un gráfico de 
barras.

Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. Interpreta y representa 
relaciones entre datos numéricos en gráficos de barras en cuadrículas.

Encima del 
Nivel 2*

13 Resuelve situaciones asociadas a una relación directa de doble, triple o mitad de un número en acciones de 
“comparar" con información presentada en un soporte gráfico. Resuelve problemas que implican la noción de doble, triple y mitad de números naturales de hasta dos cifras. 2

14 Resuelve situaciones aditivas asociadas a acciones de “separar" las partes de un todo presentadas en forma breve. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 2

15 Resuelve situaciones aditivas asociadas a acciones de “juntar" con información presentada en un gráfico de barras. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. Interpreta y representa 
relaciones entre datos numéricos en gráficos de barras en cuadrículas. 1

16 Resuelve situaciones aditivas asociadas a acciones de “agregar” y “quitar” en las que se pide hallar la cantidad 
final, presentadas en texto continuo. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 1

17 Expresa un número en su notación compacta a partir de su descomposición decimal no convencional. Interpreta y representa números de hasta tres cifras y expresa el valor posicional de sus cifras en el sistema de 
numeración decimal. 2

18 Expresa la equivalencia entre unidades de orden Interpreta y representa números de hasta tres cifras y expresa el valor posicional de sus cifras en el sistema de 
numeración decimal. 2

19 Expresa números menores que 1000 en su representación compacta usual desde su representación gráfica. Interpreta y representa números de hasta tres cifras y expresa el valor posicional de sus cifras en el sistema de 
numeración decimal. 1

20 Resuelve situaciones aditivas en acciones de “igualar" a  partir de información presentada en un soporte gráfico. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 2

21 Resuelve situaciones aditivas asociadas a acciones de “juntar” y “separar", presentadas en texto continuo. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 2

CUADERNILLO 1

Pr
eg

.

Indicadores curriculares Capacidades del DCN Nivel de 
logro

1 Resuelve situaciones aditivas donde se pide hallar la suma de dos sumandos de hasta tres cifras, presentadas en 
formato vertical. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 1

2 Resuelve situaciones aditivas donde se pide hallar la diferencia de dos números de dos cifras, presentadas en 
enunciado verbal. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 1

3 Resuelve situaciones aditivas donde se pide hallar la suma de cuatro sumandos menores que 100 presentadas en 
formato horizontal. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 1

4 Resuelve situaciones aditivas donde se pide hallar la diferencia de dos números de dos cifras, presentadas en 
formato vertical. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 1

5 Halla el patrón de una secuencia numérica sencilla. Interpreta y formula secuencias finitas de 2 en 2, de 5 en 5, de 10 en 10, con números de hasta dos cifras. 1

6 Señala los números mayores o menores respecto de un referente a partir de información presentada en un 
soporte gráfico. 

Interpreta relaciones “mayor que”, “menor que”, igual que” y ordena números naturales de hasta tres cifras en 
forma ascendente y descendente. 1

7 Resuelve situaciones aditivas asociadas a acciones de “igualar” a partir de información presentada en un gráfico 
de barras. 

Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. Interpreta y representa 
relaciones entre datos numéricos en gráficos de barras en cuadrículas. 1

8 Expresa un número en su descomposición decimal no convencional a partir de su notación compacta. Interpreta y representa números de hasta tres cifras y expresa el valor posicional de sus cifras en el sistema de 
numeración decimal. 1

9 Resuelve situaciones asociadas a una relación directa de doble, triple o mitad de un número, en "acciones de 
comparar", presentadas en texto continuo. Resuelve problemas que implican la noción de doble, triple y mitad de números naturales de hasta dos cifras. 2

10 Resuelve situaciones aditivas asociadas a acciones de “juntar" a partir de información presentada en un gráfico 
de barras. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 1

11 Expresa un número en su descomposición decimal  no convencional a partir de su notación compacta. Interpreta y representa números de hasta tres cifras y expresa el valor posicional de sus cifras en el sistema de 
numeración decimal. 1

12 Resuelve situaciones aditivas asociadas a acciones de “separar" las partes de un todo, presentadas en forma 
breve. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 2

13 Resuelve situaciones aditivas en las que se comparan cantidades, con información presentada en un gráfico de 
barras.

Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. Interpreta y representa 
relaciones entre datos numéricos en gráficos de barras en cuadrículas. 2

14 Expresa números menores que 1000 en su representación compacta usual desde su representación gráfica. Interpreta y representa números de hasta tres cifras y expresa el valor posicional de sus cifras en el sistema de 
numeración decimal. 1

15 Resuelve situaciones aditivas asociadas a acciones de “juntar", con información presentada en tablas de doble 
entrada.

Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. Interpreta y representa 
relaciones entre datos numéricos en gráficos de barras en cuadrículas. 1

16 Identifica la agrupación reiterada de 10 unidades Interpreta y representa números de hasta tres cifras y expresa el valor posicional de sus cifras en el sistema de 
numeración decimal. 2

17 Resuelve situaciones aditivas asociadas a acciones de “agregar” o “quitar" en las que se pide hallar una cantidad 
final, a partir de información adicional a la necesaria y presentadas en texto continuo. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 2

18 Resuelve situaciones aditivas en acciones de “agregar” o “quitar" en las que se pide hallar la cantidad inicial, 
presentadas en texto continuo.

Interpreta y representa números de hasta tres cifras y expresa el valor posicional de sus cifras en el sistema de 
numeración decimal. 2

19 Resuelve situaciones aditivas asociadas a acciones de “juntar” y “separar", presentadas en soporte gráfico. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 2

20 Identifica la agrupación reiterada de 10 unidades Interpreta y representa números de hasta tres cifras y expresa el valor posicional de sus cifras en el sistema de 
numeración decimal. 2

21 Resuelve situaciones asociadas a acciones de juntar a partir de información presentada en texto continuo. Resuelve problemas de adición y sustracción con números naturales de hasta tres cifras. 1

CUADERNILLO 2

* La resolución correcta de esta pregunta no fue considerada como requisito para ubicarse en el Nivel 2.



Luego de la aplicación de la ECE, el Ministerio de Educación elabora un conjunto de informes para comunicar 
los resultados a los diferentes públicos relacionados con el quehacer educati vo. A conti nuación, se muestran 
los informes de la ECE 2011 en segundo grado de primaria. 

informes de resultados de la eCe 2011

Si usted ti ene alguna pregunta, sugerencia o comentario 
sobre este informe, con mucho gusto lo atenderemos en: 
Av. de la Arqueología cdra. 2, San Borja. Lima 41, Perú
medicion@minedu.gob.pe   
Telf. (01) 615-5840

Estos informes se encuentran disponibles en: 
htt p://www2.minedu.gob.pe/umc 
htt p://sistemas02.minedu.gob.pe/consulta_ece/

El director...

recibirá un 
paquete
de informes 
en su IE.

Informes para la escuela:

Informes para
los gobiernos
regionales
y las IGD:

Papelógrafo de
metas educativas

Conozca los resultados
de su hijo.

¿Cómo trabajar la
escritura con nuestros
estudiantes?

¿Cómo rinden nuestros
estudiantes en la escuela?

¿Cómo mejorar el
aprendizaje de nues-
tros estudiantes en
Matemática?

¿Cómo mejorar la
Comprensión lectora
de nuestros
estudiantes?

Informe de resultados para
autoridades y especialistas
del Gobierno Regional

Informe de resultados para
autoridades y especialistas 
de la DRE

Informe de resultados para
autoridades y especialistas
de la UGEL

deberá leer y analizar
el Informe para
la IE. 

deberá entregar
copias de este
informe a la
APAFA y al
CONEI.

Los docentes...

serán convocados
por el director para
analizar los resulta-
dos y recibir los
siguientes informes:

establecerán metas
para este año.

Para docentes de 2do y 3er grado

Los padres de familia...

serán convocados por el
docente a una reunión  y
recibirán los informes de
resultados de sus hijos.

1

2

3

El director...

Los docentes...

Los padres de familia...

1

2

3


