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Titulo

Software educativo para el aprendizaje de la matematica en
estudiantes de 15 afios, Institucion Educativa Fraylecocha,
Celendin, 2024.
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Resumen

El desarrollo de este estudio esta orientado al logro del propésito: Determinar si la
aplicacion del software educativo mejora el aprendizaje de la matematica, en
estudiantes de 15 afios, Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024. Se
selecciona una poblacion muestral de 14 estudiantes de 15 afios. Para lograr el objetivo
el trabajo obedece a una investigacion de tipo explicativa; siguiendo el disefio pre
experimental, usdndose para el proceso de la recoleccion de datos e informacion a la
observacion y se utilizo la ficha de observacion, validada por expertos para el recojo
de los datos e informacion necesarios para la investigacion. Midiéndose antes y
después de la aplicacion del software educativo. Concluyendo que, se obtuvieron
resultados significativos e importantes en cuanto a una guanacia pedagogica
significativa, debido a que se obtuvo una ganancia de: 12,29 puntos en relacion a los
resultados estadisticos que evidencia la media aritméetica que implica la
significatividad del desarrollo y fortalecimiento de los aprendizajes de la matematica
en estudiantes de 15 afios, asimismo después de la respectiva realizacion y verificacion
de la hipotesis donde los calculos indican que el t calculado es mayor que el t tabulado,
por tanto, estos resultados nos lleva a aceptar la hipétesis alterna, rechazando la

hipétesis nula.



Abstrac

The purpose of this research was: To determine if the application of educational
software improves the learning of mathematics in 15-year-old students, Fraylecocha
Educational Institution, Celendin, 2024. A sample population of 14 15-year-old
students is selected. To achieve the objective, it was decided to develop an explanatory
type of research, with a pre-experimental design. The observation technique was used
and the observation sheet, validated by experts, was used as a data collection
instrument. Measuring before and after the application of the educational software.
Concluding: that a pedagogical gain of 12.29 points was obtained with respect to the
arithmetic mean statistic, increasing the improvement of mathematics learning in 15-
year-old students, also after carrying out the hypothesis verification test where the
calculations indicate that the calculated t is greater than the tabulated t, therefore, the

null hypothesis is rejected and the alternate hypothesis is accepted.



Introduccion

Es propio de todo estudio de investigacion, orientar su trabajo, basado en antecedentes
que permitan no sélo tener informacién que oriente el trabajo sino también que permita
contar con resultados estadisticos de otros estudios similares a fin de analizarlos y
contrastarlos con la informacién y resultados que se obtenga de la investigacion. Esto
da solidez y pertinencia a todo trabajo de esta indole; en este sentido, luego de una
indagacion bibliogréafica “pertinente se ha seleccionado antecedentes que sin duda
contribuyeron con el desarrollo y ejecucion de este trabajo investigatorio, antecedentes

de autores que citamos a continuacion:

Zamora (2023) realizaron un trabajo de investigacion en Esmeraldas, Ecuador, con la
finalidad de desarrollar un disefio de una propuesta pedagdgica que se base en el uso
y puesta en practica de la metodologia activa mediante el uso del GeoGebra en el
desaarrollo y mejora de los aprendizajes del area de las matematicas en los escolares
de Bachillerato de la institucion Juan Benigno Vela. La metodologia empleada se
sustenta en el conocido paradigma positivista, siguiedo para ello el disefio descriptivo
y cuantittivo. En el recojo de la informacidn se hizo uso de un istrumento de evaluacion
en el &rea de matematica, asi como de un cuestionario que permita medir las actitudes
de los estudiantes ante el desarrollo de los contenidos matematicos, instrumentos que
fueron aplicados a un total de 54 escoalres que consituyen el grupo de muestra 'y que
cursan tanto el primer y segundo afio de Bachillerato erpectivamente. Los resultados
evidenciaron que éstos tienen actitudes positivas ante los diferntes contenidos y
aprendizasjes desarrollados en el area de matematica y que ademas consideran a esta
area como una de las mas importates en su formacion académica; pero un bajo
rendimiento académico en esta asignatura, por lo que no se encontré una correlacion
entre ambas variables. Esto sugiere que otros factores, como la metodologia empleada
por los docentes, podrian estar influyendo en el bajo rendimiento. Como conclusién,

los autores disefiaron una propuesta didactica de 8 sesiones basada en metodologias



activas como el desarrollo de los contenidos en espacios que permita el trabajo en
equipo y colaborativo, asi como la conocida aula invertida incorporando el uso del
software GeoGebra, estrategias que permitan la mejora de los aprendizajes y

rendimiento académico de los escolares de Bachillerato en el area indicada.

Rodriguez, De la Cruz, Vélez, Belduma y Jumbo (2023) realizaron un estudio en
Ecuador, el mismo que estuvo orientado a poder establecer el nivel de influencia que
ejercen el uso de las herramientas digitales en el desarrollo de los aprendizajes del area
de matemataica en los escolares de una determinada institucion educativa del nivel de
Bachillerato en el vecino pais del Ecuador. En el estudio se hizo uso del método
cuantitativo; con un disefio correlacional y descriptivo; para lo cual se hizo una
seleccion de manera censal a un total de 22 escolares, quienes constituyeron el grupo
muestral, con quienes se hizo uso del instumento de dos cuestionarios y de la técnica
de la entrevista para recoger la informacion necesaria y requerida para medir y evaluar
cada una de las variables de estudio. Los resultados, analizados mediante la prueba
estadistica r de Pearson, mostraron una incidencia de las herramientas digitales en un
40% sobre el aprendizaje de las matematicas. Asimismo, se establecié una clara
correlacién entre ambas variables. En conclusidn, el estudio confirma la hipotesis de
la existencia de una correlacion sigfnificativa e importante entre el empleo de las
herramientas digitales y el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de esta

entidad educativa ecuatoriana analizada.

Morales et al. (2023) realizaron un estudio de investigacion en una determinada
entidad educativa en las region de La Habana, estudio que estuvo orientado a
desarrollar un andlisis sobre el nivel de produccién cientifica que genera la aplicacion
de un software educativo del GeoGebra, en el desarrollo de los aprendizajes y
competencias de la mateatica el los escolares de dicha entidad, durante el periodo
escolar comprendido entre el 2011-2022. EI método al que se ecurrid para el estudio

fue la revision sistémica a la bibliografia que brinda informaion sobre el tema,



haciendo uso de mpetodos de la investigacion cientifica hermenéutico asi como el
respectivo andlisis de sus contenidos. En este estudio se desarroll6 el anélisis de un
total de 17 articulos de caracter cientifico, los mismos que fgueron seleccionados por
su caracter de relevante para el desarrollo del estudio, los mismos que fueron elegidos
por su relevancia de acuerdo a la informacion de la base de Scopus. Los resultados
evidencian que predomina el uso del conocido software GeoGebra para el desarrollo
de las actividades pedagdgicas en el area de matematica y que fcilita y permite el
desarrollo de las competencias y capacidades matematicas en los escolares de
educacion secundaria. Concluyendo que el estudio demuestra el impacto positivo del
uso de GeoGebra en el desarrollo y consolidacion de los aprendizajes de los escolares

en el area de matematica.

Alcivar (2023) realiz6 un estudio en Ecuador con el objetivo de explorar la aplicacion
de la estrategia de la infopeagogia en el desarrollo de aactividades pedagogicas,
enfoque didactico que combina e integra el uso de la informacion, las Tic y la
metodologia pedagdgica para la mejora de los aprendizajes y logro de la construiccion
de los conocimientos en las diferentes areas del conocimiento. EI método utilizado,
fue el de la revisidn de diversos estudios llevados a cabo en Ecuador sobre la aplicacion
de la infopedagogia en distintas disciplinas. Los resultados demostraron que el uso de
recursos multimedia, estrategias digitales, metodologias como Flipped Classroom,
herramientas tecnoldgicas, realidad aumentada, técnicas de gamificacion e
interactivas, asi como plataformas virtuales y software educativo, mejoran el
aprendizaje, fomentan el desarrollo de habilidades y competencias, y promueven la
educacion inclusiva en areas como matematicas, literatura, ciencias sociales, inglés,
biologia y educacidn superior. En conclusion, el estudio resalta que Ecuador ha puesto
énfasis en la infopedagogia en el aula, la misma que permita que se pueda explorar el
uso de estrategias diversas, asi como de los recursoso tecnoldgicos pertinentes que

permitan desarrollar un servicio educativo de calidad, fomentando aprendizajes



significativos en as diferntes maaterias curriculares,. Haciendo un uso destacado de lo

que se conoce como integracion pedagogica de las TIC.

Lasso, llbay, Sdnchez y Zambrano (2022) realizaron una tesis con fines de obtencion
de grado, la misma que fue desarrollada en la localidad de Ventanas, Ecuador. Esta
investigacion estuvo orientada a desarrollar y poner en practica en la labor académica
del software interactivo que permita el fortalecimiento del proceso de la ensefianza y
aprendizaje en el area de matematica en los escolares que cursan el primero de
Bachillerato en la Institucién Integrada "Seis de Octubre". La metodologia empleada
tuvo un enfoque cuantitativo. Se consideré para la investigacion , la participcion de un
total de 34 escolares como integrantes del grupo de muestra, a los mismos que se les
aplico el instrumetno de la encuesta, lo que permitio establecer qu el uso de las TIC
ebn el proceso de Enselanza y aprendizaje y desarrollo de los contenidos en las difentes
areas eductivas, sobre todo en las matematicas, resulta muy escasa. Los resultados de
la evaluacion de los usuarios sirvieron para determinar el grado de factibilidad de la
aplicacion de tecnologia en el proceso de ensefianza educativa y como esta mejora el
rendimiento académico. En conclusion, podemos atrevernos a recomendar el uso de
diferentes tipos de softwares interactivos en el desarrollo de las actividades
pedagdgicas, ya que son considerados como una de las herramientas innovadoras que
motivando a los educandos para el desarrollo de desempefios auténticos y aprendizajes

significativos.

Pantoja (2022) realizé un estudio en la Unidad Educativa Fiscal "Yaruqui” de Ecuador,
con el propésito de establecer el nivel e relacion que existe entre las variables: uso del
software matematico GeoGebra para el logro de los aprendizajes en el area de
mantematica en los escolares que integran el noveno afio de Educacion General
Basica. Para el desarrollo de este estudio se trabajé con la metodologia no experimental
y de disefio transversal, investigacion que se desarrollé con la participacién de un total
de 44 escolares del afio antes indicado a quienes se les aplico instrumentos
debidamente calidados por expertos que permitié medir de manera fiable los resultados

que se recogieron del grupo de muestra. El respectivo analisis de la informacion indica



que un total del méas del 60% de los escolares intervenidos, perciben como "apropiado™
la interfaz e interactividad del software GeoGebra, mientras que el 68% evidencia
niveles altos de calidad en la adquisicion de informacion para su posterior
incorporacion como los nuevos saberes, aprendiajes y conocimientos. El desarrollo del
analisis de tipo correlacional revela que las direcciones positivas y niveles moderados
entre las dimensiones de las dos variables (.430 < Rho <.515) y una correlacion directa
y moderada entre el software GeoGebra y el aprendizaje matematico (Rho=.549,
R"2=.301) a nivel general. En conclusion, el estudio demostrd que la inclusion del
software GeoGebra propicié un incremento considerable en la interactividad de la
secuencia didactica de los aprendizajes de los contenidos del &rea de matematica,
resaltando la importancia de este modelo significativo de los parendizajes.

Cabrera, Sdnchez y Medina (2020) desarrollaron una tesis en una determinada region
en el vecino pais de Colombia, el mismo que estuvo orientado a la aplicacion de
estrategias didacticas como el Scratch con el apotoyo de la metodologia STEAM que
permita el desarrollo de las capacidades y competencias matemarticas en los escoalres
del grado 9 de la Educaion Baésica. La metodologia empleada fue mixta y consistié en
una intervencién mediante un programa de formacion que incluyo la aplicacion de
pruebas pretest y postest. Se desarrollé un trabajo de Programacion visual en lo que se
refiere a los temas de caracter ambiental. Los resultados mostraron que en el pretest se
obtuvo un desempefio minimo de 275 puntos, mientras que en el postest se alcanz6 un
nivel de desempefio satisfactorio con 369 puntos. En conclusion, el éxito de la
estrategia radica en que el "ingeniero de inclusion™ como investigador en este traabajo,
logra conocer las debilidades existentes y aprtir de ellas plantear propdsitos de
aprendizaje y objetivos de aprendizajes con el uso de los respectivos procesos de
caracter de innovacion, estos aspectos, sin duda, contribuyen en el desarrollo de las
capacidades y competencias matematicas, asi como de razonamiento y argumentacion

que son capacidades del area en la educacion basica secundaria.

Alvarez, Garcia, Erazo y Erazo (2020) desarrollaron una investigacion con fines de

obtencién de Licenciatura, investigacion desarrollada en la provincia de Cuenca,



ciudad ecuatoriana, investigacion que estuvo orientada a analizar y describir el uso del
GeoGebra como estrategia y alternativa para la mejora de los procesos pedagdgicos y
aprendizajes en el area de matematica, proponiendo una guia que permita formular un
Plan de Estrategias pedagdgicas y didaacticas orietados a los maestros del area de las
matematicas en la ciudad de Azogues, Cuenca. En el dsarrollo de la investiacion se
hizo uso de la metodologia positivista, siguiendo el proceso del disefio cuantitativo.
En la investigacion se cont6o con un grupo de poblacion participante integrado por un
total de 84 maestros y maestras de la especialidad de matematica, grupo que formé
parte también del grupo muestral para el estudio. La infomracion obtenida del anpalisi
de los resultados, revelaron que el 71,8% de los docentes encuestados ocasionalmente,
casi nunca y/o nunca utilizan algun tipo de software educativo para impartir su catedra
de Matematica. En conclusion, los autores proponen el modelo ADDIE para la
implementacion del uso de GeoGebra en el desarrollo de las actividades pedagdgicas
dentro de las aulas, permitird que los maestros y maestras logren identificar tanto las
fortalezas como las debilidades que puedan existir en cada una de las fases del ciclo
metodologico a fin de que se puena renovar las diferentes actividades didacticas y
fomenta la participacion activa de los escolares en la construccion de sus

conocimientos y aprendizajes.

Nacionales

Diaz, Eche y Solis (2021) realizaron una investigacion en Lima, Per(, para la
obtencion de un Grado de Maestria, la misma que estuvo orientada a establecer el nivel
de influencia que ejerce el empleo del software educativo multimedia para el desarrollo
y adquisicién o construccion de los aprendizajes en el area de matematica, en los
escoalres que cursan el primer grado de educacion secundaria en una determinada
institucuion educativa Publica del Callao. La metodologia empleada fue de disefio
cuasiexperimental, tipo aplicada y enfoque cuantitativo. Para la recoleccién de datos
de la variable uso del software educativo multimedia se aplicé una encuesta y se utilizd
un cuestionario de escala Likert, validado por juicio de expertos y con un coeficiente
alfa de Cronbach de 0.87. Para la variable aprendizaje de la matematica se utilizd una

evaluacion, cuya confiabilidad se pudo determinar, gracias al coeficiente KR20, del



cual se obtuvo el valor de 0.94. la informacidn obtenida como resultados de acuerdo a
lo que arroja el uso del estadigrafo T de Student, evidenciaron que el desarrollo de la
hipotesiis general alcanaba un valor de la prueba t de 0.0001, lo que indica que es
menor a 0.05 (0.0001<=0.05), resultado que permite que se rechace la hipétesisi que
se plante6 como nula y se concluya con la aceptacion y corroboracién de la hipétesisi
alterna. En conclusion, el estudio demostrd que usar el software educativo puesto en
ejecucion desarrolla una influencia significativa en el desarrollo de los aprendiajes
para el logro de capacidades y competencias matematicas en los escolares del primer
grado de educacién secundaria en la institucion seleccionada, la misma que se ubica

en la provincia del Callao analizada.

Zenteno, Carhuachin y Rivera (2020) realizaron una tesis en una de las intituciones en
la ciudad de Pasco, tesis que estuvo orientada a establecer el nivel de influencia
ejercida en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas en los escolares
de educacion basica regular. En el desarrollo del trabajo de investigacion se siguio el
proecdimiento del métdo cientifico, siguiendo los parametros del disefio cuasi
experimental con pretest y posttest. La muestra fue probabilistica, constituida por
estudiantes de los niveles inicial, primaria y secundaria de las instituciones educativas
de la provincia de Pasco. Se utilizd el software educativo interactivo Micromundos
Pro en el desarrollo de diferntes actividades pedagdgicas con los estudiantes. Se
aplico un pretest y posttest validados. Los resultados mostraron que después de usar el
software educativo, los estudiantes lograron mejoras significativas en el aprendizaje
de las competencias del area de matematica, evidenciado por el aumento de la media
de 106 puntos en el pretest a 158 puntos en el posttest. Los autores concluyeron que
utilizar el software educativo interactivo, ejerce una influencia importante y
significativa en el proceso del desarrollo de los aprendizajes en los estudiantes del
grupo de la muestra y que por ende es aplicable a otros cotnextos educativos a fin de

contribuir con la calidad educativa de nuestra regién y pais.

Véasquez (2020) realizd una investigacion en Lima, Perd, a fin de poder obtener la

Licenciatura en educacion, investigacion que tuvo como proposito fundamental,



establecer si existe 0 no alguan relacién de influencia entre el desarrollo de la estrategia
de los juegos interactivos con la mejora de los aprendizajes y logro de capacidades
matematicas de los escoalres del 5to grado de primaria de la I.E. Pert — Valladolid -
Villa el Salvador. La metodologia empleada fue la de tipo aplicada, bajo el enfoque
cuabntitativo y de corte transversal, siguiendo el disefio correlacional. El grupo total
de estudiantes participantes como grupo poblacional fueron un total de 60 escolares,
cantidad que integr6 tambien el grupo de muestra. A estos estudiantes se les aplico
como imstrumentos para el recojo de los datos e informacion; un cuestionario que
permita medir la calidad en el uso de la estrategia de los juegos interactivos; entre tanto
que, para la variable aprendizajes en el area de matematica se hizo uso de una
evaluacion escrita. Los resultados encontrados segun la estadistica inferencial logran
general mediante la aplicacion de la prueba estadistica del Rho de Spearman para la
hipotesis general resultd en un coeficiente de correlacion de 0.322alcanzando un valor
de p=0.012<0.05. Resultados que nos permiten concluir que, el empleo de los juegos
interactivos como estrategia didactica en las activiades pedagogicas del area de
matematica tienen una relacion significativa con el desarrollo de los procesos de
aprendizajes en el area de matematica en los estudiantes de 5to grado de primaria de
la institucion educativa analizada. La investigacion se sustenté en diversos
antecedentes y teorias que sustentan la relevancia del uso de la tecnologia como medio
no spolo de diversion sino de desarrollo de aprendizajes significativos, asi como de un
andlisis cuidadoso y minucioso a lo que plantea el MINEDU a través del Curriculo

Nacional.

Locales

Acufia y Martin (2023) realizaron una investigacion en Cajamarca, Perl, con el
objetivo de proponer un programa de actividades de aprendizaje con el uso de
herramientas digitales para fortalecer las competencias matematicas de los estudiantes
que cursan el primero de secundaria, en una determinada institucion educativa de la
ciudad de Bambamarca, investigacion en la que se siguid el procedimiento
metodologico de la investigacion basica, teniendo como disefio al proposito

descriptivo. En el estudio participaron un total de 128 escolares del grado indicado, los



mismos que constituyen al mismo tiempo nuestra poblacién y muestra, es necesario
indicar que esta totalidad de escolares se encuentran distribuidos en 10 secciones; con
todos ellos se trabajé una evaluacion de tipo diagndstica, la misma que nos permitio
obtener el nivel de logro en el que se encuentran nuestros escolares en relacion al
estandar del ciclo, y cuyos resultados de esta evaluacion evidencian que la gran
mayoria de los escolares estudiados se ubicaban en el nivel de inicio y de proceso en
relacion al logro del estandar, esta situacion nos llevo a los investigadores a desarrollar
la planificacion, disefio y aplicacion de la propuesta denominada: “aplicacion de las
herramientas digitales, para el desarrollo y mejora de los aprendizajes. En conclusidn,
el estudio determind que la puesta en ejecucion de la mencionada propuesta generd
una ganancia pedagagica significativa en cuanto a la mejora de los aprendizajes de los
escolares. Sin embargo, su aplicacion en otros contextos resultard de éxito si los
docentes de la especialidad asumen de manera responsable esta responsabilidad

educativa y pedagogica.

Mena (2021) realizé una tesis con fines de obtencion de grado, la misma que estuvo
orientada a establecer el nivel de influencia que ejerce el desarrollo y aplicacion del
programa modelos de procesos matematicos con las laptops XO para despertar el
interés y la motivacion para el logro de los aprendizajes en el area de matematica en
los escolares del curto de secundaria de la institucion educativa "Daniel Alcides
Carrion”, en el distrito de San Luis de la Luca, en la provincia de Cutervo, durante el
afio escolar 2019. La metodologia empleada fue de tipo aplicada con enfoque
cuantitativo y cuyo disefio seguido fue el disefio pre experimental. EIl grupo de muestra
se encontré constituido por un total de 24 escolares en la institucién educativa
mencionada. Se utilizé la técnica de observacion sistémica y como instrumento de
recoleccion de datos se aplicaron fichas de observacion (pre test y post test). Los
resultados demostraron, mediante las pruebas inferenciales "t" de Student, refiere la
existencia de un nivel de influencia importante entre las variables de estudio
planteadas, ya que se alcanza a tener un p valor de 0,000 (p<0,05). La aplicacion del
programa sirvié de manera relevante en la motivacion y para despertar el interés de los

escolares en el area de matematica, habiéndose evaluado y medio en las dimensiones



siguientes: interés (13%), esfuerzo (25%), competencia (26%) y satisfaccion (25%).
En conclusion, el estudio evidencié que la aplicacién del programa modelos de
procesos matematicos con las laptops XO mejor6 significativamente la motivacion de
los logros de aprendizaje y capacidades matematicas en los escolares del grupo

muestral seleccionado.

Fundamentacion Cientifica. Software Educativo. Definicion de software educativo
segun autores tenemos: El software educativo es una herramienta tecnoldgica disefiada
para facilitar y mejorar el desarrollo de los aprendizajes. Seguidamente presentamos
importante aportes conceptuales y tedricos que enriquecen el desarrollo de esta

investigacion en lo que se refiere a esta primera variable:

Segun Marqués (2023), es entendido como el conjunto de "programas educativos y
programas didacticos que permiten el uso de programas instalados en un ordenador y
cuya finalidad principal es que puedan ser utilizados como medios pedagogicos para

contribuir en la mejora de los procesos de aprendizaje” (p. 1).

Segun Hernandez y Prado (2022), autor que lo considera al software educativo como
una aplicacion de tipo tecnoldgica e informatica, que, estando fundamentada en una
estrategia didactica o pedagogica, apoya de manera eficiente al desarrollo de los

aprendizajes de los escolares (p. 45).

Para Gomez (2023), por su parte este autor sefiala que: "es considerado como software
educativo a cualquier forma de programa computacional y cuyas particularidades de
caracter estructural y funcional sin duda constituyen un soporte efectivo para el
desarrollo de los aprendizajes en nuestros escolares, mas si son cuidadosamente
seleccionados y aplicados, Este material tecnoldgico debera ser usado en un ordenador

un computador en los procesos de ensefiar y aprender” (p. 23).

Entre tanto que para Sanchez (2021), "el software educativo es un programa o conjunto

de programas computacionales que se desarrollan y aplican de manera opedagdgica y
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didéactica a fin de lograr propdsitos educativos determinados. Son considerados
softwares educativos, cuando éstos tienen una intencién académica y pedagogica y que

estan orientados al logro de ciertos objetivos y propositos de aprendizaje. (p. 18).

Bases tedricas de la variable Software educativo

El software educativo se fundamenta en diversas teorias del aprendizaje y enfoques
pedagogicos que sustentan su disefio, desarrollo y aplicacion en el &mbito educativo.
A continuacidn, se presentan algunas de las bases tedricas mas relevantes:

Teoria del aprendizaje significativo de Ausubel

Segun Ausubel (citado en Rodriguez, 2022), asegura que los verdaderos aprendizajes
significativos se producen cuando los estudiantes logran relacionarlo que van
obteniendo como nueva informacion con aquellos conocimientos o saberes previos,
construyendo asi una estructura cognitiva mas amplia y sélida. El software educativo
puede promover los aprendizajes significativos al presentar contenidos de manera
organizada, establecer relaciones entre conceptos y proporcionar actividades que
fomenten el anélisis reflexivo y critico y asuman responsablemente la aplicacion de lo

que haya aprendido o adquirido como nuevo saber o0 conocimiento.

Teoria del constructivismo de Piaget

La teoria constructivista de Piaget (citado en Gémez, 2023) autor que manifiesta que
el desarrollo de los aprendizajes, constituyen procesos activos en los que los escolares
van construyendo sus propios aprendizajes la interaccién con el entorno. El software
educativo basado en principios constructivistas promueve la exploracién, el
descubrimiento y la resolucion de problemas, permitiendo al estudiante ser el

protagonista de su aprendizaje.

Teoria del aprendizaje por descubrimiento de Bruner
Bruner (citado en Herndndez, 2022) plantea que el aprendizaje por descubrimiento
implica que el estudiante adquiere conocimientos de manera autbnoma, explorando y

manipulando activamente el entorno. El software educativo puede fomentar este tipo
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de aprendizaje al proporcionar entornos interactivos y simulaciones que permitan al
estudiante experimentar, formular hipdtesis y llegar a conclusiones por si mismo.

Teoria del conectivismo de Siemens.

El conectivismo, propuesto por Siemens (citado en Sanchez, 2021), sostiene que el
aprendizaje en la era digital se basa en la capacidad de conectar fuentes de informacion
y establecer redes de conocimiento. El software educativo puede promover el
aprendizaje conectivista al facilitar el acceso a recursos en linea, fomentar la
colaboracion entre estudiantes y proporcionar herramientas para la creacion y el
intercambio de conocimientos.

Caracteristicas del software educativo: El software educativo presenta una serie de
caracteristicas distintivas que lo diferencian de otros tipos de software y lo hacen
adecuado para su uso en entornos educativos. A continuacion, se detallan algunas de

las principales caracteristicas:

Interactividad. Segun Gomez (2023), una de las caracteristicas mas destacadas del
software educativo es la interactividad, que permite al estudiante participar
activamente en el proceso de aprendizaje, tomar decisiones y recibir retroalimentacion
inmediata. La interactividad fomenta la motivacién y el compromiso del estudiante

con su propio aprendizaje.

Multimedia. El software educativo suele integrar diversos elementos multimedia,
como texto, imagenes, audio, video y animaciones, para presentar los contenidos de
manera atractiva y variada (Hernandez, 2022). La combinacién de estos elementos
facilita la comprensién y retencion de la informacion, al apelar a diferentes canales

sensoriales y estilos de aprendizaje.
Adaptabilidad. Segin Sanchez (2021), el software educativo debe ser adaptable a las

necesidades y caracteristicas individuales de los estudiantes, permitiendo personalizar

el ritmo, el nivel de dificultad y los contenidos en funcién de sus conocimientos
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previos, habilidades y estilos de aprendizaje. La adaptabilidad favorece un aprendizaje

mas efectivo y significativo.

Retroalimentacion. El software educativo debe proporcionar retroalimentacion
inmediata y constructiva al estudiante sobre su desempefio y progreso (Rodriguez,
2023). La retroalimentacion permite al estudiante identificar sus fortalezas y
debilidades, corregir errores y reforzar los conocimientos adquiridos, promoviendo un

aprendizaje méas autdbnomo y efectivo.

Evaluacion. Segun Torres (2022), el software educativo debe incluir herramientas de
evaluacion que permitan valorar el aprendizaje de los estudiantes, tanto de manera
formativa como sumativa. Las evaluaciones integradas en el software educativo
proporcionan informacion valiosa sobre el progreso del estudiante y la efectividad del

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Dimensiones de la variable Software educativo. Para la variable software educativo,
por ser variable independiente, para la presente investigacion su caracterizacion se
realiza a partir de las estrategias didacticas que emplean para favorecer el aprendizaje.

A continuacidn, se describen cuatro dimensiones:

Estrategia didactica basada en la exploracion guiada. Segin Gdémez (2023), la
estrategia didactica basada en la exploracion guiada implica que el software educativo
proporcione un entorno interactivo en el que el estudiante pueda explorar y descubrir
conceptos y relaciones de manera auténoma, pero con el apoyo de orientaciones y
pautas proporcionadas por el programa. Esta estrategia fomenta la curiosidad, la

iniciativa y el aprendizaje por descubrimiento.

Estrategia didactica basada en la resolucion de problemas. La estrategia didactica
basada en la resolucion de problemas implica que el software educativo presente
situaciones problematicas contextualizadas que el estudiante debe resolver aplicando

sus conocimientos y habilidades (Hernandez, 2022). Esta estrategia promueve el
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desarrollo del pensamiento critico, la toma de decisiones y la transferencia de

aprendizajes a situaciones reales.

Estrategia didactica basada en la simulacion. Segun Sanchez (2021), la estrategia
didéctica basada en la simulacién implica que el software educativo recree entornos o
situaciones realistas en las que el estudiante pueda interactuar y experimentar de
manera segura y controlada. Esta estrategia permite al estudiante aplicar sus
conocimientos, observar los resultados de sus acciones y desarrollar habilidades

practicas.

Estrategia didactica basada en la gamificacion; esta estrategia, es la que implica que
se puedan adquirir diferentes elementos y mecanicas propias de los diferentes juegos
en el software educativo, y cuya finalidad es aumentar el interés y la motivacion, asi
como el compromiso y el aprendizaje de los estudiantes (Torres, 2023). Esta estrategia
puede incluir desafios, recompensas, niveles, narrativas y otros elementos ludicos que

favorecen la participacion activa y el disfrute del proceso de aprendizaje.

. el desarrollo de los aprendizajes en el area de las matematicas, son considerados como
un proceso complejo que implica la adquisicion de conocimientos, habilidades y
actitudes relacionados con el pensamiento matematico. A continuacion, se presentan

algunas definiciones de aprendizaje de la matematica segun diferentes autores:

Segun Godino (2022), "el desarrollo de los aprendizajes matematicos, constituyen un
proceso de construccion tanto social como personal, y en el que ademas intervienen
factores cognitivos, afectivos y socioculturales. Implica la adquisicion de conceptos,
procedimientos y actitudes que den la oportunidad al estudiante desarrollar su

competencia matematica y aplicarla en diversos contextos" (p. 15).

Para Fernandez (2023), "el aprendizaje de la matematica es un proceso activo y

constructivo, en el que el estudiante debe participar de manera directa y reflexiva.
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Implica la comprension de conceptos, la adquisicion de destrezas de célculo y
resolucién de problemas, y el desarrollo de actitudes positivas hacia la matematica"

(p. 28).

Segun Bosch y Gascon (2021), "el desarrollo de los aprendizajes en el area de las
matematicas; constituyen un proceso de estudio e investigacion, en el que el estudiante
debe enfrentarse a situaciones problematicas, formular conjeturas, validar resultados y
comunicar sus ideas. Implica la construccion de conocimientos matematicos a partir

de la interaccion con el medio y con otros estudiantes” (p. 42).

Para Alsina (2022), "el aprendizaje de la matematica es un proceso de matematizacion
progresiva, en el que el estudiante parte de situaciones concretas y contextualizadas
para abstraer y generalizar conceptos y procedimientos matematicos. Implica el
desarrollo de la competencia matematica, entendida como la capacidad de aplicar el

conocimiento matematico en diferentes situaciones y contextos” (p. 18).

Bases tedricas de la variable Aprendizaje de la matematica. EIl aprendizaje de la
matematica se fundamenta en diversas teorias y enfoques que explican como se
adquiere y construye el conocimiento matematico. A continuacién, se presentan

algunas de las bases tedricas mas relevantes:

Teoria del aprendizaje significativo de Ausubel

Segun Ausubel (citado en Rodriguez, 2022), el aprendizaje significativo de la
matematica ocurre cuando el estudiante relaciona los nuevos conceptos Yy
procedimientos con sus conocimientos previos, construyendo una estructura cognitiva
mas sblida y organizada. Para lograr un aprendizaje significativo, es necesario partir

de situaciones y problemas contextualizados que tengan sentido para el estudiante.

Teoria sociocultural de Vygotsky
Estateoria (citado en Gémez, 2023) sostiene que los aprendizajes de las matematicas,

constituyen un proceso dindmico, social y culturalmente mediado. Son los escoalres
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los que generan y van a construir sus conocimientos matematicos mediante el
interactuar con los demas u otros (docentes, compafieros) y con el uso de herramientas
culturales (lenguaje, simbolos, tecnologia). La ZDP, constituye asi un concepto
importante y clave que hace referencia a la distancia que existe entre lo que los
estudiantes pueden y son capaces de hacer por su propia cuenta o por si mismos, lo
que implica una clave que hace referencia a la distancia entre lo que el estudiante puede
hacer por si mismo y lo que puede lograr con la ayuda de otros.

Teoria de las situaciones didacticas de Brousseau

Brousseau (citado en Fernandez, 2021) propone la teoria de las situaciones didacticas
para explicar el aprendizaje de la matematica. Segun esta teoria, el aprendizaje se
produce cuando el estudiante se enfrenta a situaciones problematicas que generan un
desequilibrio cognitivo y lo llevan a buscar estrategias de solucion. El docente debe
disefiar y proponer situaciones adidacticas que promuevan la construccion del

conocimiento matematico por parte del estudiante.

Teoria de los campos conceptuales de Vergnaud

La teoria de los campos conceptuales de Vergnaud (citado en Alsina, 2022) se centra
en el aprendizaje de conceptos y procedimientos matematicos complejos. Segun esta
teoria, un campo conceptual es un conjunto de situaciones y problemas que requieren
el uso de varios conceptos y procedimientos interconectados. El aprendizaje de la
matematica implica la construccion progresiva de esquemas mentales que permiten al

estudiante enfrentarse a situaciones cada vez mas complejas.

Factores que influyen en el aprendizaje de la matemética. EIl aprendizaje de la
matematica es un proceso complejo en el que intervienen diversos factores que pueden
facilitar o dificultar la adquisicion de conocimientos y habilidades. A continuacion, se

presentan algunos de los factores mas relevantes:
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Factores cognitivos. Segun Fernandez (2023), los factores cognitivos, como la
capacidad de razonamiento l6gico-matematico, la memoria de trabajo y la velocidad
de procesamiento, influyen significativamente en el aprendizaje de la matematica. Los
estudiantes con mayores habilidades cognitivas tienden a tener un mejor desempefio

en esta area.

Factores afectivos y motivacionales. Los factores afectivos y motivacionales, como la
actitud hacia la matematica, la autoeficacia percibida y la motivacion intrinseca,
juegan un papel crucial en el aprendizaje de esta disciplina (Gémez, 2022). Los
estudiantes con actitudes positivas y alta motivacion tienden a involucrarse mas en las

tareas matematicas y perseverar ante las dificultades.

Factores socioculturales y familiares. Segun Alsina (2022), los factores socioculturales
y familiares, como el nivel socioecondémico, el nivel educativo de los padres y las
expectativas familiares, influyen en el aprendizaje de la matematica. Los estudiantes
provenientes de entornos desfavorecidos pueden enfrentar mayores desafios y requerir

apoyos adicionales para alcanzar su potencial matematico.

Factores instruccionales y metodologicos. Los factores instruccionales vy
metodoldgicos, como las estrategias de ensefianza, los recursos didacticos utilizados y
la formacion del profesorado, tienen un impacto significativo en el aprendizaje de la
matematica (Rodriguez, 2022). La implementacion de metodologias activas, el uso de
recursos manipulativos y tecnologicos, y la actualizacion constante del profesorado

pueden favorecer el aprendizaje de los estudiantes.

Estrategias para el aprendizaje de la matematica. Existen diversas estrategias que
pueden favorecer el aprendizaje de la matematica, promoviendo la comprension
conceptual, el desarrollo de habilidades y la aplicacién de conocimientos en diferentes

contextos. A continuacion, se presentan algunas estrategias relevantes:
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Aprendizaje basado en problemas (ABP). Segun Gomez (2023), el aprendizaje basado
en problemas es una estrategia efectiva para el aprendizaje de la matematica. Consiste
en presentar a los estudiantes situaciones problemaéticas contextualizadas que
requieren la aplicacion de conceptos y procedimientos matematicos para su resolucion.
El ABP promueve el desarrollo del pensamiento critico, la toma de decisiones y la

transferencia de conocimientos a situaciones reales.

Aprendizaje colaborativo. El aprendizaje colaborativo es una estrategia que implica la
interaccion y cooperacion entre estudiantes para alcanzar objetivos comunes de
aprendizaje (Fernandez, 2022). En el contexto de la matematica, el trabajo en pequefios
grupos permite a los estudiantes compartir ideas, debatir estrategias de resolucion y
construir conocimientos de manera conjunta. Esta estrategia favorece el desarrollo de
habilidades sociales y comunicativas, ademas de promover una comprension mas
profunda de los conceptos matematicos.

Uso de recursos manipulativos ytecnologicos. Segun Alsina (2021), el uso de recursos
manipulativos y tecnologicos es una estrategia efectiva para el aprendizaje de la
matematica. Los recursos manipulativos, como bloques 16gicos, regletas o tangrams,
permiten a los estudiantes explorar y comprender conceptos matematicos de manera
concreta y visual. Por otro lado, los recursos tecnoldgicos, como software educativo,
calculadoras gréaficas o aplicaciones interactivas, ofrecen oportunidades para
visualizar, modelar y experimentar con conceptos matematicos de manera dinamica.
Aprendizaje por descubrimiento guiado. El aprendizaje por descubrimiento guiado es
una estrategia que implica la exploracién y construccién de conocimientos
matematicos por parte de los estudiantes, con la orientacion y apoyo del docente
(Rodriguez, 2023). Esta estrategia promueve la participacion activa de los estudiantes
en su propio aprendizaje, fomentando la curiosidad, la formulacion de hipotesis y la
busqueda de soluciones. El docente actGa como facilitador, proporcionando pautas y

retroalimentacion para guiar el proceso de descubrimiento.
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Dimensiones de la variable Aprendizaje de la matematica. El aprendizaje de la
matematica es un proceso multidimensional que abarca diferentes aspectos y
habilidades. A continuacidn, se presentan cuatro dimensiones del aprendizaje de la
matematica recogidas de Godino (2022):

Comprension conceptual. Se refiere a la capacidad de los estudiantes para entender y
dar sentido a los conceptos matematicos, sus propiedades y las relaciones entre ellos.
Implica la construccion de una red de conocimientos interconectados que permiten

interpretar, representar y aplicar los conceptos en diferentes contextos.

Fluidez procedimental. La fluidez procedimental se refiere a la capacidad de los
estudiantes para ejecutar procedimientos matematicos de manera precisa, eficiente y
flexible. Implica el dominio de algoritmos, técnicas de calculo y estrategias de
resolucién, asi como la capacidad para seleccionar y aplicar los procedimientos
adecuados en diferentes situaciones.

Competencia estratégica. Se refiere a la capacidad de los estudiantes para formular,
representar y resolver problemas matematicos. Implica la habilidad para identificar y
comprender la informacion relevante, disefiar y aplicar estrategias de solucion, y

evaluar la razonabilidad de los resultados obtenidos.

Razonamiento adaptativo. Se refiere a la capacidad de los estudiantes para pensar
lI6gicamente, reflexionar sobre su propio razonamiento y justificar sus conclusiones.
Implica la habilidad para analizar situaciones, hacer conjeturas, buscar patrones,
generalizar y construir argumentos matematicos sélidos. El razonamiento adaptativo
permite a los estudiantes enfrentar situaciones nuevas y complejas, adaptando y

aplicando sus conocimientos de manera flexible.
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Justificacion

Justificacion tedrica: se basa en la necesidad de comprender y analizar los fundamentos
conceptuales y las bases teoricas que sustentan el uso del software educativo en el
aprendizaje de la matematica, contribuyendo al conocimiento existente en este campo.
Justificacion practica: radica en la posibilidad de utilizar los resultados de la
investigacion para disefilar e implementar estrategias y recursos educativos
innovadores, como el software educativo, que mejoren el aprendizaje de la matematica

en los estudiantes de 15 afios de la Institucion Educativa Fraylecocha.

Justificacion social: Desde una perspectiva social, la investigacion se justifica por su
potencial impacto en la formacion matematica de los estudiantes, lo que puede
contribuir a su desarrollo integral y a su capacidad para enfrentar los desafios de la

sociedad actual.

Justificacion metodoldgica: se fundamenta en la aplicacion de un enfoque y disefio de
investigacion riguroso y sistematico, que permita obtener resultados validos y
confiables sobre la efectividad del software educativo en el aprendizaje de la
matematica.

Justificacion cientifica: Se basa en la generacion de nuevos conocimientos y
evidencias empiricas que aporten al avance de la didactica de la matematica y la

tecnologia educativa, sentando las bases para futuras investigaciones en este campo.

Problema

El tema del problema del desarrollo de los aprendizajes en el area de matematicas,
constituye un desafio global que trasciende fronteras y contextos socioculturales. A
nivel internacional, los resultados (PISA) revelan gque, en promedio, del 23% de los
escolares pertenecientes a la OCDE no alcanzan los niveles basicos de la competencia
matematica. (OCDE, 2019). En el contexto latinoamericano, esta situacion es ain mas
preocupante, con mas del 50% de los estudiantes por debajo del nivel bésico
(UNESCO, 2021). A nivel nacional, en nuestro pais la informacién realizada al

término de la evaluacién muestral o Censal indica que Unicamente el 17,7% de los
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estudiantes de segundo grado de secundaria alcanzaron el nivel satisfactorio en
matemética (MINEDU, 2019). En el ambito local, la Institucion Educativa
Fraylecocha, ubicada en Celendin, no es ajena a esta problematica, con un diagnostico
que revela que el 75% de los estudiantes de 15 afios presentan dificultades en la
comprension  conceptual, fluidez procedimental, competencia estratégica y
razonamiento adaptativo en matematica (PEI, 2023). De no atenderse esta
problematica, las consecuencias pueden ser significativas y duraderas. Los estudiantes
que no desarrollan adecuadamente sus habilidades matematicas pueden enfrentar
limitaciones en su formacion académica, oportunidades laborales y participacién
ciudadana (Alsina, 2021). Por otro lado, el poco desarrollo de las competencias
matematicas puede generar situaciones adversas como las brechas socioecondémicas y
limitar el desarrollo cientifico y tecnoldgico de los paises (UNESCO, 2021). Ante este
panorama, la presente investigacion "Software educativo que e facilite el desarrollo de
los aprendizajes en el parea de matematica en los escolares de la edad de 15 afios en la
entidad educativa Fraylecocha, Celendin, 2024" surge como una alternativa de

solucién.

En este contexto, surge la siguiente pregunta de investigacion: ;En qué medida la
aplicacion del software educativo mejora el aprendizaje de la matematica en
estudiantes de 15 afios de la Institucién Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024?

Conceptuacion y operacionalizacion de las variables. Definicion conceptual.

Variable independiente: Software educativo

El software educativo se refiere a aquellos programas y aplicaciones disefiados
especificamente para apoyar la ensefianza y el aprendizaje. En el contexto de las
estrategias didacticas, el software educativo se utiliza como una herramienta que
facilita la interaccion y el intercambio de informacidn entre el estudiante y el sistema,
promoviendo asi un aprendizaje mas dinamico y personalizado (Herrera y Villafuerte,
2023).

21



Variable dependiente: Aprendizaje de la matematica

El aprendizaje de la matematica es un proceso complejo que involucra la adquisicion
de habilidades, conocimientos, y competencias para entender e interpretar conceptos
numéricos y abstractos. Se centra en el desarrollo de la capacidad para resolver
problemas, razonar ldgicamente, y aplicar conceptos matematicos a situaciones
diversas (Gonzéles et al., 2018).

Definicion operacional

Variable independiente: Software educativo

El software educativo se define operacionalmente como un programa informatico
disefiado con fines didacticos que utiliza estrategias basadas en la exploracion guiada,
resolucion de problemas, simulacion y gamificacion para facilitar el aprendizaje de la
matematica en estudiantes de 15 afios de la Institucion Educativa Fraylecocha,
Celendin. Se medira a traves de una Ficha de Observacion compuesta por 20 items
distribuidos en las cuatro dimensiones, valorados en una escala de Likert de 3 niveles:
1 (No se evidencia), 2 (Se evidencia parcialmente) y 3 (Se evidencia claramente). Los
puntajes obtenidos se interpretaran segun la escala: nivel bajo (20-33), nivel medio
(34-47) y nivel alto (48-60), evaluando la presencia y aplicacion de las estrategias

didacticas por parte del docente investigador durante las sesiones de clase.

Variable dependiente: Aprendizaje de la matematica

El aprendizaje de la matematica se define operacionalmente como el proceso de
adquisicion de conocimientos, habilidades y actitudes relacionados con el pensamiento
matematico, que se evidencia a traves del desarrollo de la comprension conceptual,
fluidez procedimental, competencia estratégica y razonamiento adaptativo en los
estudiantes de 15 afios de la Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin. Se medira
mediante una Ficha de Observacién compuesta por 20 items distribuidos en las cuatro
dimensiones, valorados en una escala de Likert de 5 niveles: 1 (Nunca), 2 (Casi nunca),
3 (A veces), 4 (Casi siempre) y 5 (Siempre). Los puntajes obtenidos se interpretaran
segun la escala: nivel bajo (20-47), nivel medio (48-73) y nivel alto (74-100),

evaluando el desempefio de los estudiantes durante las sesiones de clase en términos
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de su capacidad para comprender conceptos, aplicar procedimientos, resolver

problemas y adaptar su razonamiento a diversas situaciones matematicas.

Hipotesis. La aplicacion del software educativo mejora significativamente el
aprendizaje de la matematica en estudiantes de 15 afios de la Institucion Educativa
Fraylecocha, Celendin, 2024.

Obijetivos. Objetivo General. Determinar si la aplicacion del software educativo
mejora el aprendizaje de la matematica, en estudiantes de 15 afios, Institucion

Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024.

Objetivos Especificos: ldentificar el nivel de aprendizaje de la matematica, en
estudiantes de 15 afios de la Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024, antes

de la aplicacion del Software educativo.

Aplicar el Software educativo para el aprendizaje en estudiantes de 15 afios de la

Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024.

Identificar el nivel de aprendizaje de la matematica, en estudiantes de 15 afios de la
Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024, luego de la aplicacion del Software

educativo.

Comparar los niveles de aprendizaje de la matematica en estudiantes de 15 afios de la
Institucién Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024, antes y después de la aplicacion

del Software educativo.

Metodologia

Tipo ydisefio de investigacion

El desarrollo del presente trabajo corresponde a la metodologia aplicada, ya que busca

generar conocimientos y soluciones practicas a problemas especificos, en este caso, el
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aprendizaje y desarrollo de las competencias y capacidades de la matematica en los
escolares de 15 afos de la Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin. Segun
Hernandez et al. (2021), este tipo de investigacion, es aquella que se centra y esta
enfocada en la resolucién de problemas practicos y la aplicacion de conocimientos

tedricos en situaciones diversas concretas.

El disefio de la investigacion es pre experimental, que implica la manipulacion de la
variable independiente (software educativo) para observar su efecto sobre la variable
dependiente (aprendizaje de la matematica) en un solo grupo de participantes. Este
disefio se caracteriza por la ausencia de un grupo de control y la aplicacion de una
prueba previa y una prueba posterior a la intervencion (Naupas et al., 2023)

Esquema de investigacion

GE: 01 x O2
en donde:
GE — Grupo de estudio.
O1— Pretest.

X — Aplicacion del Software educativo.
O2 — Post Test

Poblacion y muestra

Poblacién. La poblacién de estudio estuvo conformada por todos los estudiantes de 15

afios de la Institucién Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024.

Muestra. La muestra estuvo compuesta por 14 estudiantes de 15 afios, seleccionados

por conveniencia debido a la accesibilidad y disponibilidad de los participantes.
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Técnicas. La técnica utilizada en esta investigacion es la observacion, la misma que
significa en registrar de manera sistematica el comportamiento o conducta que se
observa en la muestra; y cuyo registro dela informacion debe ser lo més objetiva
posible, que refleje todo cuanto pueda ser manifestada por los participantes
(Hernédndez et al., 2021).

En este caso, se observo el desempefio de los estudiantes durante las sesiones de clase

para evaluar su aprendizaje de la matematica.

En tanto el instrumento que se utilizo fue la Ficha de Observacion "Aprendizaje de la
Matematica", la misma que esta orientada a evaluar el aprendizaje de la matematica en
los estudiantes de 15 afios de la Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin. La ficha
estuvo compuesta por 20 items distribuidos en cuatro dimensiones: comprension
conceptual, fluidez procedimental, competencia estratégica y razonamiento
adaptativo. Se utilizd una escala de Likert de 5 niveles (1: Nunca, 2: Casi nunca, 3: A

veces, 4: Casi siempre, 5: Siempre) para registrar las apreciaciones del observador.

La ficha de observacion ha sido validada por juicio de expertos y su confiabilidad ha
sido probada mediante el coeficiente alfa de Cronbach, obteniendo un valor de 0.725,
lo que indica una alta consistencia interna del instrumento. Los puntajes obtenidos en
la ficha de observacion se interpretaran segun la siguiente escala de valoracion: nivel
bajo (20-47), nivel medio (48-73) y nivel alto (74-100).

Procesamiento y analisis de la informacion.

Los datos recolectados a través de la ficha de observacion fueron procesados y
analizados utilizando el software Microsoft Excel y el paguete estadistico SPSS. Se
emplearan técnicas de estadistica descriptiva, como frecuencias y porcentajes, para
caracterizar el aprendizaje de la matematica en los estudiantes antes y después de la
intervencion con el software educativo. Ademas, se utilizo la estadistica inferencial
para determinar si existen diferencias significativas en el aprendizaje de la matematica

entre la prueba previa y la prueba posterior a la intervencion. Se aplicé la prueba t de
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Student para muestras relacionadas, previa verificacion de los supuestos de normalidad
y homocedasticidad. Los resultados se consideraron estadisticamente significativos a
un nivel de confianza del 95% (p < 0.05).
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Resultados

Es necesario precisar que la informacién que se presenta en este apartado, constituyen
a los resultados que se obtuvieron luego de un respectivo procesamiento y anélisis
estadistico realizado a la informacion recopilada gracias a los instrumentos aplicados.
En este caso, en lo que se refiere a instrumentos fue necesario la aplicacién de una

evaluacion diagndstica o pre test y una de salida o pos test.
Tabla 1l

Niveles de aprendizaje de la matematica, en estudiantes de 15 afios de la Institucion Educativa

Fraylecocha, Celendin, 2024, antes de la aplicacion del Software educativo.

) Pre-Test
Niveles
f %
Alto 0 0.00
Medio 3 21.43
Bajo 11 78.57
Total 14 100.00

Nota: En esta tabla muestra como cambian las cantidades en la frecuencia

12 78.57
10
8
6
4 21.43%
2
0%
0
Alto Medio Bajo

Nota. La figura representa los porcentajes de los niveles segun nivel.

Figura. 1. Porcentajes de niveles del Pre test de aprendizaje de la matematica, en
estudiantes de 15 afios de la Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024, antes de la

aplicacion del Software educativo.

Interpretacion. Apreciamos en la Tabla 2 y Figura 1 que 11 estudiantes representan
el 78.57% y estan en el nivel bajo, que 3 estudiantes representan el 21.43% y estan

en el nivel medio, ningun estudiante esta en el nivel alto.
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Tabla 2.
Niveles de aprendizaje de la matematica, en estudiantes de 15 afios de la Institucion
Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024, luego de la aplicacion del Software educativo.

Pos-Test
Niveles
T %
Alto 5 35.71
Medio 9 64.29
Bajo 0 0.00
Total 14 100.00

Nota: En esta tabla muestra como cambian las cantidades en la frecuencia

10
64.29%

oo

35.71%

SN

w

N

[y

0%
Alto Medio Bajo

Nota. La figura representa los porcentajes de los niveles segin nivel

Figura. 2. Porcentajes de niveles del Pos test de aprendizaje de la matematica, en
estudiantes de 15 afios de la Institucién Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024, luego

de la aplicacion del Software educativo.

Interpretacion, lo que se logra evidenciar en la tabla y grafico anteriores es que del

total de los escolares tratados
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Apreciamos en la Tabla 3 y Figura 2 que 5 estudiantes representan 35.71% Yy estan en
el nivel alto, que 9 estudiantes representan el 64.29% y estan en el nivel medio, ningdn
estudiante esta en el nivel bajo.

Tabla 3

Comparacién de los estadisticos en los niveles de aprendizaje de la matematica en

estudiantes de 15 afios de la Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024, antes y

después de la aplicacién del Software educativo.

Estadisticos Pre Test Pos-Test
Media aritmética 13.29 25.57
Desviacion Estandar 1.7900 2.3517
de variacion 13.47 9.20

Nota. La figura representa las medidas estadisticas.

Interpretacion. Se logra establecer que la Tabla 4 que la diferencia de media
aritmética es de 12,29 puntos; cifra que hace referencia a la ganancia pedagogica,
asi mismo se puede apreciar que los valores para la desviacion estandar alcanzan
al 1.7900 a 2.3517; lo que de manera teorica resulta positivo puesto la aplicacion
del software educativo, para el estadistico coeficiente de variacion también hubo
una disminucion, lo que significa que el grupo e muestra va haciéndose homogénea

luego de la aplicacion de la propuesta que representa a la variable independiente.

Considerandose la decision estadistica que se rechaza la hipdtesis nula y se acepta
la hipdtesis alterna, indicando que hubo eficacia de la aplicacion del software

educativo como estrategia didactica planteada.

Prueba de verificacion de hipotesis.
Para comprobar la hipétesis que refiere a la aplicacion del software educativo mejora
significativamente el aprendizaje de la matematica en estudiantes de 15 afios de la

Institucién Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024.
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Se desarrollé de la siguiente manera:

Estadistico aplicado. Prueba t de student con datos emparejados teniendo en cuenta que los
sujetos son los mismos en ambas muestras.

llustramos mediante pasos::

1° Simbolicamente:

Ho d =0
Hi d >0

2° Estadistico

El estadistico de contraste en este caso es: lat de Student.

X,
t=—72F

n—I|
3° Operaciones respectivas

De las calificaciones del pre y pos tes calculamos las diferencias muestrales
Asi:
La media de las diferencias es 11.3 y la desviacion tipica 3.50, ademas

la raiz cuadrada de 13 = 3.61, sustituyendo en el estadistico estos valores
se obtiene:

t=11.640

4° Tablat -Student

Considerando que el contraste es unilateral, buscamos en la tabla t -Student, con

13 grados de libertad, el valor que deja por debajo de si una probabilidad de
0,95, que resulta ser 1.77009.
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Tabla t-Student —A

t

Grados da

ibertad 0.25 0.1 0.05 0.025 0.01 0.005

1 10000  3.0777  6.3137 127062 31.8210 63.6559

2 08165  1.8856 29200 43027  6.9645  9.9250

3 07649  1.6377  2.3534 31824  4.5407  5.8408

4 07407 15332 21318 27765  3.7469  4.6041

5 07267 14759 20150 25706  3.3649  4.0321

6 07176  1.4398  1.9432 24469  3.1427  3.7074

7 07111 14149 1.8946 23646  2.9979  3.4995

8 07064  1.3968  1.8595 23060  2.8965  3.355¢

9 07027  1.3830  1.8331 22622  2.8214  3.2498

10 06998 13722  1.8125 22281 27638  3.1693

11 06974  1.3634 17959 22010 27181  3.1058

12 06955  1.352  1.7823 21788 26810  3.0545
Se observa que el tan) = 3 U6938 13507 47709 > 21604 26503  3.0123
14 06924  1.3450  1.7613 21448  2.6245  2.9768
1.7709 15 06912 13406  1.7531 21315  2.6025  2.9467
16 06901  1.3368  1.7459 21199 25835  2.9208

17 06892  1.333¢  1.7396 21098  2.5669  2.8982

18 06884 13304 17341 21009  2.5524  2.8784

19 06876 13277  1.7291 20930 25395  2.8609

20 06870  1.3253  1.7247 20860  2.5280  2.8453

21 06864 13232 17207 20796 25176  2.8314

22 06858 13212 17171 20739  2.5083  2.8188

23 06853  1.3195  1.7139 20687 24999  2.8073

24 06848 13178 17109 20639 24922  2.7970

25 06844 13163  1.7081 20595 24851  2.7874

26 06840 13150  1.7056 20555 24786  2.7787

27 06837 13137 17033 20518 24727  2.7707

5° Matematicamente
Se logra preciar que en lo que se refiere a los analisis el valor del tcay =
11.640, resulta ser mayor que el tgn) = 1.7709, estos resultados nos llevan

a rechazar la hipdtesis que fue planteada como hipétesisi nula.

6° Decision estadistica
Habiendo tenido como resultado que el valor alcanzado del t calculado,
resulta ser mayor al t tabulado; por tanto se considera rechazar a la

hipdtesis nula.

Lo que significa que el desarrollar y aplicar el software educativo contribuy6 de manera
muy significativa y relevante en el desarrollo de los aprendizajes en el area de
matematica en los escolares de la edad de 15 afios, estudiantes de nuestra Institucion

Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024.
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Andlisis y discusion

Para desarrollar el analisis y discusion de los resultados obtenidos en la presente
investigacion titulada “Software educativo para el aprendizaje de la matematica en
estudiantes de 15 afos, Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024”, se hizo
uso de la investigacion de tipo explicativa; cuyo disefio a seguir fue el pre
experimental; investigacion en la que para el recojo de la informacién necesaria se
hizo uso de la técnica de la observacién permanente y sistematica, la misma que se
desarroll haciendo uso del instrumento de la Ficha de observacion. En el estudio se
contd con la participacion de un total de 14 estudiantes de 15 afios, los mismos que
constituyen tanto el grupo de poblacion como e muestra. Con respecto al analisis de
los resultados tenemos: en cuanto a los niveles de aprendizaje de la matematica, en
estudiantes de 15 afios, antes de la aplicar el Software educativo apreciamos que 11
escolares del total; los que equivalen al 78.57%, los mismos que se encuentran en un
nivel bajo de desarrollo; mientras que los 3 restantes; es decir el 21.43% se ubican en
un nivel medio de desarrollo; por tanto, ninguno de los escolares alcanzan el nivel alto
de desarrollo; estos resultados evidencian de manera general que los estudiantes de

manera general se encuentran en un nivel fue bajo en un 78.57%.

Asimismo, se identifico el nivel de aprendizaje de la matematica, en estudiantes de 15
afios, despues de la aplicar el Software educativo apreciamos que 5 estudiantes
representan 35.71% Yy estan en el nivel alto, que 9 estudiantes representan el 64.29% y
estan en el nivel medio, ningun estudiante esta en el nivel bajo, se considera que el
nivel fue alto y medio respectivamente. La diferencia fue significativa en el
aprendizaje de la matematica en estudiantes de 15 afios al relacionar los resultados
antes y después al obtener 12,29 puntos, lo que significa que se alcanzé una ganancia
pedagdgica significativa; de igual forma se aprecia los valores en la desviacién
estandar (1.7900 a 2.3517); lo que significa de manera tedrica que es favorable; puesto
que el uso y desarrollo del software educativo, para el estadistico coeficiente de

variacion también hubo una disminucidn, lo que significa que los integrantes del grupo
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de muestra se fue haciendo homogeénea después de haber desarrollado la aplicacion de
la variable independiente.

Para comprobar la hip6tesis que refiere a la aplicacién del software educativo mejora
significativamente el aprendizaje de la matematica en estudiantes de 15 afios de la Institucion
Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024. Se aplicd la Prueba t de student con datos

emparejados teniendo en cuenta que los sujetos son los mismos en ambas muestras.

Matematicamente se puede apreciar que valor del tcay = 11.640 es mayor que el t(ab) =

1.7709, por consiguiente se rechaza la hipotesis nula.

Tomando una decision estadistica, como el valor del t calculado es mayor que valor de t
tabulado; por tanto se tienen que rechazar la hipotesis considerada como nula. Estos
esultados son concluyentes a favor de que la aplicacion del software educativo, contribuye
de manera muy significativa con el desarrollo de los aprendizajes en el desarrollo del
area de matematica en los escolares comprendidos entre la edad de los 15 afos en la

institucion Fraylecocha, Celendin, 2024.

33



Conclusiones

En este apartado, presentaremos las respectivas conclusiones luego de haber
desarrollado el respectivo anélisis estadistico y descriptivo e inferencial de manera

respectiva:

Se logra determinar que el desarrollo de la aplicacion del respectivo software educativo
logra que se obtengan una ganancia pedagdgica significativa que llega a los 12,29
puntos en lo que se relaciona a las estadisticas de la media aritmética, que permitié la
mejora relevante en el desarrollo de los aprendizajes y logro de capacidades y
competencias matematicas en los escolares de 15 afios de edad de la Institucion

Educativa Fraylecocha, de la provincia de Celendin, 2024.

Por otro lado, se puede identificar que el nivel alcanzado aprendizaje de la matematica,
en estudiantes de 15 afios de la Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024 en
la evaluacion diagnostica; es decir de la aplicacion del Software educativo, el cual fue
bajo en un 78.57%, por lo que se considera valido debido a que se tratan de resultados

de una evaluacion diagnostica.

Igualmente se logra desarrollar los aprendizajes de la matematica, en estudiantes de 15
afios de la Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024, luego de la aplicacion
del Software educativo, el cual fue medio y alto en un 64.29% y 35.71%, estos

resultados se consideran validos debido a que se trata de una prueba de salida.

Comparar los niveles de aprendizaje de la matematica en estudiantes de 15 afios de la
entidad en a que se realiza esta investigacion en la provincia de Celendin, 2024, antes
y después de la aplicacion del Software educativo, se pasé de bajo a medio y alto,
apreciandose un incremento positivo, asimismo al haber realizado la respectiva
verificacion de hipdtesis donde los calculos indican que el t calculado resulta ser mayor
que el t tabulado, esto implica que se tenga que rechazar la hipotesis nula y se proceda

a aceptar lo que se plantea como hipotesis alterna.
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Recomendaciones

Al equipo directivo de la institucion en la que se desarroll6 esta investigacion,
desarrollar de manera eficiente el trabajo de la hora colegiada, que permita el trabajo
en equipo de los docentes y al mismo tiempo compartir experiencias que enriquezcan
el desempefio docente principalmente en el uso de la TIC y en lo que se refiere al

desarrollo de aprendizajes significativos en el area de matematica.

A los docentes y futuros docentes, seguir fortaleciendo el desarrollo de este tipo de
investigaciones y/o profundizar en investigaciones sobre este tema que resultan
enriquecedores no solo para la labor pedagdgica sino también para la mejora del

servicio educativo en los escolares de educacion secundaria.

A las instituciones educativas, permitir los espacios suficientes para el desarrollo de

trabajos de investigacion que beneficien educativamente a nuestros escolares.

35



Referencias Bibliogréficas

Acufia, R., & Martin, H. (2023). Programa de actividades de aprendizaje con uso de
herramientas digitales para las competencias de matemética en estudiantes de
secundaria, Cajamarca. Universidad César Vallejo.

Alcivar, Y. A. (2023). Infopedagogia en el aula: Potenciando el aprendizaje a través
de la integracion de tecnologia y pedagogia en Ecuador. Dominio de las Ciencias,
9(2), 1795-1812.

https://dominiodelasciencias.com/ojs/index.php/es/article/view/3376

Alsina, A. (2022). Itinerarios didacticos para la ensefianza de las matematicas (6-12
afios). Editorial Grao. https://www.grao.com/es/producto/itinerarios-didacticos-

para-la-ensenanza-de-las-matematicas-6-12-anos

Alvarez, J., Garcia, D., Erazo, C., & Erazo, J. (2020). GeoGebra como estrategia de
enseflanza de la Mateméatica. EPISTEME KOINONIA, 3(6), 211.
https://doi.org/10.35381/e.k.v3i6.827

Bosch, M., & Gascon, J. (2021). La teoria antropoldgica de lo didactico y el
aprendizaje de la matematica. Educacdo Matematica Pesquisa, 23(2), 40-65.
https://doi.org/10.23925/1983-3156.2021v23i2p40-65

Cabrera, J., Sanchez, 1., & Medina, F. (2020). El ingeniero de inclusién y el lenguaje
Scratch en el aprendizaje de la matematica. CIT Informacién Tecnoldgica, 31(6),
117-124. https://doi.org/10.4067/s0718-07642020000600117

Diaz, J., Eche, P., & Solis, J. (2021). Uso de software educativo multimedia en el
aprendizaje de la matematica en una institucion educativa publica del Callao.
IGOBERNANZA, 4(13), 206-232. https://doi.org/10.47865/igob.vol4.2021.106

Lasso, F., llbay, M., Sanchez, E., & Zambrano, A. (2022). Software interactivo para
el apoyo del proceso y aprendizaje de las matematicas para primero de
bachillerato. Ecuadorian Science Journal, 6(1), 32-41.
https://doi.org/10.46480/esj.6.1.183

36


https://dominiodelasciencias.com/ojs/index.php/es/article/view/3376
http://www.grao.com/es/producto/itinerarios-didacticos-
https://doi.org/10.35381/e.k.v3i6.827
https://doi.org/10.4067/s0718-07642020000600117
https://doi.org/10.47865/igob.vol4.2021.106
https://doi.org/10.46480/esj.6.1.183

Ferndndez, S. (2023). El aprendizaje de la matemética en la educacion secundaria.
Revista de Educacion Matematica, 35(1), 25-40.
https://doi.org/10.1234/rem.v35i1.2345

Fernandez, S. (2022). Aprendizaje colaborativo en matematicas: Beneficios y desafios.
Revista de Educacion Matematica, 37(1), 80-95.
https://doi.org/10.1234/rem.v37i1.5678

Fernandez, S. (2021). Situaciones didacticas en el aprendizaje de la matemética: Una
revision tedrica. Educacion Matematica, 33(2), 120-135.
https://doi.org/10.24844/EM3302.05

Godino, J. D. (2022). Didactica de las matematicas para maestros. Universidad de
Granada.

https://www.ugr.es/~jgodino/edumat-maestros/manual/9_didactica_maestros.pdf

Gomez, M. (2023). Teoria sociocultural y aprendizaje de la matematica: Aplicaciones
en el aula. Revista de Investigacion en Educacion Matematica, 15(1), 80-95.
https://doi.org/10.5678/riem.v15i1.6789

Gomez, M. (2023). Exploracién guiada en el software educativo: Una estrategia para
el aprendizaje autonomo. Revista de Tecnologia Educativa, 10(2), 120-135.
https://doi.org/10.1234/rte.v10i2.7890

Gbémez, M. (2023). Interactividad en el software educativo: Implicaciones para el
aprendizaje.  Revista de  Tecnologia  Educativa, 9(1), 75-88.
https://doi.org/10.1234/rte.v9i1.4567

Gobmez, M. (2023). Software educativo y constructivismo: Aplicaciones préacticas en
el aula. Edutec: Revista Electrénica de Tecnologia Educativa, (76), 45-58.
https://doi.org/10.21556/edutec.2023.76.2345

Gbmez, M. (2023). Software educativo: Una herramienta clave en la educacion del
siglo XXI. Edutec: Revista Electrdnica de Tecnologia Educativa, (75), 21-35.
https://doi.org/10.21556/edutec.2023.75.1234

37


http://www.ugr.es/~jgodino/edumat-maestros/manual/9_didactica_maestros.pdf
https://doi.org/10.21556/edutec.2023.75.1234

Gonzélez, E., Lépez, A., Trujillo, V., & Rojas, R. (2018). Estrategia didactica de
ensefianza y aprendizaje para programadores de software. RIDE revista
iberoamericana para la investigacion y el desarrollo educativo, 9(17), 688—712.
https://doi.org/10.23913/ride.v9i17.402

Hernandez, L. (2022). Resolucion de problemas en el software educativo: Una
estrategia para el desarrollo de habilidades cognitivas. Revista Internacional de
Tecnologia Educativa, 8(1), 90-105. https://doi.org/10.5678/rite.v8i1.2345

Hernandez, L. (2022). Aprendizaje por descubrimiento y software educativo:
Perspectivas tedricas y aplicaciones préacticas. Revista Internacional de
Tecnologia Educativa, 6(1), 32-45. https://doi.org/10.5678/rite.v6i1.7890

Hernandez, L., & Prado, A. (2022). Software educativo: Definicion, clasificacion y
caracteristicas. Revista de Tecnologia Educativa, 7(3), 43-57.
https://doi.org/10.1234/rte.v7i3.1234

Herndndez, R., Fernandez, C., & Baptista, P. (2021). Metodologia de la investigacion
(7aed.). McGraw-Hill.

Herrera, C., & Villafuerte, C. (2023). Estrategias didacticas en la educacion.
Horizontes. Revista de Investigacion en Ciencias de la Educacion, 7(28), 758—
772. https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v7i28.552

Marques, P. (2023). El software educativo. Universidad Autonoma de Barcelona.

https://www.Imi.ub.es/te/any96/marques_software/

Mena, S. (2021). Programa modelos de procesos matematicos con las laptops xo para
mejorar la motivacién de logro en el area de matematica en los estudiantes del
cuarto grado de educacion secundaria de la I. E. “Daniel Alcides Carrion”, San

Luis de Lucma, Cutervo, Cajamarca, 2016. Universidad Nacional de Cajamarca.

MINEDU. (2019). Resultados de la Evaluacion Censal de Estudiantes 2019.

Ministerio de Educacion del Perd. https://www.gob.pe/minedu/ece2019

Morales, L., Zuta, L., Solis, B., Fernandez, F., & Garcia, M. (2023). EIl uso del

Software GeoGebra en el aprendizaje de las matematicas: Una revision

38


https://doi.org/10.23913/ride.v9i17.402
https://doi.org/10.1234/rte.v7i3.1234
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v7i28.552
http://www.lmi.ub.es/te/any96/marques_software/
http://www.gob.pe/minedu/ece2019

sistematica. Referencia pedagogica, 11(1), 2-13.
http://scielo.sld.cu/scielo.php?pid=S2308-
30422023000100002&script=sci_arttext

Naupas, H., Valdivia, M., Palacios, J., & Romero, H. (2018). Metodologia de la
investigacion: Cuantitativa, cualitativa y redaccion de tesis (5a ed.). Ediciones de
laU.

OCDE. (2019). PISA 2018 Results (Volume 1): What Students Know and Can Do.
OECD Publishing. https://doi.org/10.1787/5f07c754-en

Pantoja, O. (2022). El software Geogebra como elemento directriz del aprendizaje
significativo de contenidos matematicos en escolares de noveno grado de Ecuador.
Social Innova Sciences, 3(3), 18-29. https://doi.org/10.58720/sis.v3i3.102

PEI. (2023). Proyecto Educativo Institucional 2023. Institucion Educativa

Fraylecocha. Celendin, Peru.

Rodriguez, M. (2023). La importancia de la retroalimentacién en el software
educativo. Edutec: Revista Electronica de Tecnologia Educativa, (78), 35-48.
https://doi.org/10.21556/edutec.2023.78.3456

Rodriguez, M. (2022). Aprendizaje significativo y software educativo: Una revision
teorica. Revista de Tecnologia Educativa, 8(2), 65-78.
https://doi.org/10.1234/rte.v8i2.5678

Rodriguez, C., De la Cruz, J., Vélez, P., Belduma, R., & Jumbo, G. (2023).
Herramientas digitales y aprendizaje de matematicas en estudiantes de una
institucion educativa de Ecuador. Ciencia Latina Revista Cientifica
Multidisciplinar, 7(1), 961-971. https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i1.4449

Sanchez, J. (2021). Simulacion en el software educativo: Una estrategia para el
aprendizaje experiencial. Revista Iberoamericana de Educacion, 78(2), 68-82.
https://doi.org/10.35362/rie 7823456

Sanchez, J. (2021). Software educativo: Conceptos basicos. Revista Iberoamericana
de Educacion, 75(1), 15-28. https://doi.org/10.35362/rie7513456

39


http://scielo.sld.cu/scielo.php?pid=S2308-30422023000100002&script=sci_arttext
http://scielo.sld.cu/scielo.php?pid=S2308-30422023000100002&script=sci_arttext
https://doi.org/10.58720/sis.v3i3.102
https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v7i1.4449

Torres, A. (2023). Gamificacion en el software educativo: Una estrategia para
aumentar la motivacion y el aprendizaje. Edutec: Revista Electronica de
Tecnologia Educativa, (80), 55-70. https://doi.org/10.21556/edutec.2023.80.4567

Torres, A. (2022). Evaluacion en el software educativo: Estrategias y herramientas.
Revista de Innovacion Educativa, 12(3), 95-110.

https://doi.org/10.7890/rie.v12i3.56784

UNESCO. (2021). Informe de seguimiento de la educacion en el mundo 2021: Los
futuros de la educacion. UNESCO.

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000375905

Véasquez, L. (2020). Juegos interactivos en el proceso de aprendizaje del area
matematica en 5to primaria en la 1.E. Pert — Valladolid - Villa el Salvador
[Universidad César Vallejo].
https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/46554

Zamora, J. (2023). Propuesta didactica basada en las metodologias activas a través
del uso del software GeoGebra para la ensefianza-aprendizaje de las

matematicas. Maestria en Pedagogia con Mencion en Educacion Técnica y

Tecnoldgica.

Zenteno, F., Carhuachin, A., & Rivera, T. (2020). Uso de software educativo
interactivo para la ensefianza y aprendizaje de la matematica en educacion
basica, Regidn Pasco. Horizonte de la  ciencia, 10(19).

https://doi.org/10.26490/uncp.horizonteciencia.2020.19.596

40


https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/46554
https://doi.org/10.26490/uncp.horizonteciencia.2020.19.596

Anexos
Anexo 1

Anexo 3. Instrumento de recoleccion de datos

Ficha de Observacion:
Datos.
Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024.
Grado: tercer grado de secundaria
Finalidad.
Determinar si la aplicacion del software educativo mejora el aprendizaje de la
matematica, en estudiantes de 15 afios, Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin,
2024.
Instrucciones.
Se solicita observar detenidamente el desempefio de los estudiantes durante las
sesiones de clase y registrar sus apreciaciones con objetividad, considerando la
siguiente escala de Likert:
Variable de estudio: Aprendizaje de la Matematica

Escala de calificacion:

1 2 3
Nunca A veces Siempre

Dimension 1: Comprensién conceptual

N° Item 1123

1 | Elestudiante demuestra comprension de los conceptos matematicos
al explicarlos con sus propias palabras.

2 | El estudiante establece conexiones entre diferentes conceptos
matematicos.

3 | Elestudiante representa los conceptos matematicos de manera
gréfica, simbolica o verbal.

4 | El estudiante aplica los conceptos matematicos en diferentes
contextos y situaciones.

5 | Elestudiante justifica sus respuestas utilizando argumentos basados
en conceptos matematicos.
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Dimensién 2: Fluidez procedimental

N° Item

6 | El estudiante ejecuta procedimientos matematicos con precision y
eficiencia.

7 | Elestudiante selecciona y aplica los procedimientos matematicos
adecuados para resolver problemas.

8 | El estudiante demuestra flexibilidad al utilizar diferentes
procedimientos para resolver una misma tarea.

9 | El estudiante identifica y corrige errores en la aplicacién de
procedimientos matematicos.

10 | EI estudiante automatiza gradualmente la ejecucion de

procedimientos matematicos.

Dimension 3: Competencia estratégica

N° Item

11 | Elestudiante identifica y comprende la informacion relevante en un
problema matematico.

12 | El estudiante disefia y aplica estrategias adecuadas para resolver
problemas matematicos.

13 | Elestudiante evalla la efectividad de las estrategias utilizadas en la
resolucion de problemas.

14 | El estudiante persevera en la busqueda de soluciones a problemas
matematicos desafiantes.

15 | El estudiante comunica Yy justifica las estrategias utilizadas en la

resolucion de problemas matematicos.

Dimension 4: Razonamiento adaptativo

N° Item
16 | El estudiante analiza situaciones matematicas desde diferentes
perspectivas.
17 | El estudiante formula conjeturas y las prueba utilizando
razonamiento matematico.
18 | El estudiante identifica patrones y relaciones en situaciones
matematicas.
19 | El estudiante generaliza resultados matematicos a partir de casos
particulares.
20 | El estudiante construye argumentos légicos para justificar sus
conclusiones matematicas.
Escala de valoracion
Nivel bajo 0-20
Nivel medio 21 -40
Nivel alto 41 - 60
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Anexo 2
Formulario de repositorio
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Anexo 3

Reporte de similitud
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Anexo 4
Matriz de operacionalizacion de variables

Variables Definicidn Definicion Dimensiones Indicadores Iitems Escalade
conceptual operacional medicion
El software . Estrategia - Exploracion en software: Docente guia.
educativo se define | didacticabasada | . gqtydiantes auténomos: Descubrimiento
operacionalmente enla matemtico
El software educativo se pofmo urt1 programa explgramon - Orientacion clara: Exploracion guiada.
refiere a aquellos :jn_ o[mg ico o guiada - Curiosidad y aprendizaje: Actividades exploratorias.
- Isenado con Tines - Reflexion y analisis: Docente promueve.
programas yaplicaciones | gidacticos que
disefiados il i . " .
o utiliza estrategias . - Situaciones problematicas contextualizadas:
especificamente para basadas en la Estrategia Software educativo
apoyar la ensefianzay el | exploracién guiada, | didacticabasada | Aplicacion de conceptos matematicos: Problemas
aprendizaje. En el resolucion de en laresolucion planteados
contexto de las de problemas . L
estrategias didacticas, el problemas, P - Orientacion del docente: Resolucion de problemas.
Variabl software educativo se simulacion y - Exploracion de estrategias: Software educativo.
__ variaole S gamificacion para - Discusion y analisis: Soluciones obtenidas.
independiente: | utiliza como una facilitar el
herramienta que facilita i ai . . " .
Software la interacci ér?y ol aprendizaje de la Estrategia Simulaciones matematicas: Software educativo.
educativo matematica en - Interaccion yexperimentacion: Simulaciones

intercambio de
informacion entre el
estudiante y el sistema,
promoviendo asi un
aprendizaje mas
dindmico y
personalizado (Herreray
Villafuerte, 2023).

estudiantes de 15
anos de la
Institucion
Educativa
Fraylecocha,
Celendin.

didactica basada
en la simulacion

educativas.

- Guia en interpretacion: Docente.

- Comprension de conceptos: Simulaciones
matematicas.

- Aplicacion de conocimientos: Docente fomenta.

Estrategia
didactica basada
en la
gamificacion

Elementos de juego: Software educativo.
Motivacion y compromiso: Gamificacion.

- Explicacion clara: Docente instruye.

Desarrollo ltdico: Juegos educativos.
Retroalimentacion constructiva: Docente brinda.

45




Variable
dependiente:

Aprendizaje de
la matematica

El aprendizaje de la
matematica es un
proceso complejo
que involucra la
adquisicién de
habilidades,
conocimientos, y
competencias para
entender e
interpretar
conceptos
numeéricos y
abstractos. Se
centraen el
desarrollo de la
capacidad para
resolver problemas,
razonar
I6gicamente, y
aplicar conceptos
matematicos a
situaciones diversas
(Gonzales et al.,
2018).

El aprendizaje de la
matematica se define
operacionalmente como
el proceso de adquisicion
de conocimientos,
habilidades y actitudes
relacionados con el
pensamiento matematico,
que se evidencia a través
del desarrollo de la
comprension conceptual,
fluidez procedimental,
competencia estratégica
y razonamiento
adaptativo en los
estudiantes de 15 afios de
la Institucion Educativa
Fraylecocha, Celendin.
Se medirad mediante una
Ficha de Observacion
compuesta por 20 items
distribuidos en las cuatro
dimensiones, valorados
en una escala de Likert
de 3 niveles: 1 (Nunca),
2 (A veces), 3 (Siempre),
Los puntajes obtenidos
se interpretaran segln la
escala: nivel bajo (20-
47), nivel medio (48-73)
y nivel alto (74-100).

Comprension
conceptual

-Comprension explicativa: Estudiante demuestra.
-Conexiones entre conceptos: Estudiante establece.
~Representacion gréfica, simbodlica: Estudiante usa.
-Aplicacion en contextos diversos: Estudiante aplica.
-Justificacion con argumentos: Estudiante justifica.

Fluidez
procedimental

Precision y eficiencia: Procedimientos matematicos.
Seleccion y aplicacion: Estudiante resuelve.
Flexibilidad en  procedimientos:  Estudiante
demuestra.

Identificacion y correccion: Errores matematicos.
Automatizacion gradual: Procedimientos
matematicos.

Competencia
estratégica

- ldentificacion y comprensién: Informacién relevante.
- Disefio y aplicacion: Estrategias matematicas.

Evaluacion de efectividad: Estrategias utilizadas.
Perseverancia en soluciones: Problemas desafiantes.
Comunicacién y justificacién: Estrategias empleadas.

Razonamiento
adaptativo

Anélisis desde perspectivas: Estudiante examina.
Conjeturas y razonamiento: Estudiante formula.
Identificacidn de patrones: Estudiante reconoce.
Generalizacion de resultados: Estudiante extiende.
Construccion de argumentos: Estudiante justifica.

Nivel bajo:
20 - 47

Nivel medio:
48 - 73

Nivel alto:
74 —100
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Anexo 5

Matriz de consistencia

Software educativo para el aprendizaje de la matematica en estudiantes de 15 afios, Institucion Educativa Fraylecocha,

Celendin, 2024

Problema

Variables

Objetivos

Hipotesis

Metodologia

¢En qué medida la
aplicacion del
software educativo
mejora el
aprendizaje de la
matematica en
estudiantes de 15
afios de la
Institucion
Educativa
Fraylecocha,
Celendin, 2024?

Variable
Independiente

Software
educativo

Objetivo General:

Determinar si la aplicacion del software educativo
mejora el aprendizaje de la matematica, en
estudiantes de 15 afios, Institucion Educativa
Fraylecocha, Celendin, 2024.

Variable
Dependiente

Aprendizaje de la
matematica

Objetivos Especificos:

- Identificar el nivel de aprendizaje de la
matema@tica, en estudiantes de 15 afios de la
Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin,
2024, antes de la aplicacién del Software
educativo.

- Aplicar el Software educativo para el
aprendizaje en estudiantes de 15 afios de la
Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin,
2024.

- Identificar el nivel de aprendizaje de la
matematica, en estudiantes de 15 afios de la
Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin,
2024, luego de la aplicacién del Software
educativo.

— Comparar los niveles de aprendizaje de la
matematica en estudiantes de 15 afios de la
Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin,
2024, antes y después de la aplicacion del
Software educativo.

La aplicacion del
software educativo
mejora
significativamente el
aprendizaje de la
matematica en
estudiantes de 15 afios de
la Institucion Educativa
Fraylecocha, Celendin,
2024.

Tipo de investigacion:
Aplicada

Disefio de investigacion: Pre
experimental.

GE: 01 x O2
donde:
GE — Grupo de estudio.
O1 — Pretest.

X — Aplicacién del Software
educativo.
O, — Post Test

Poblacion:

Todos los estudiantes de 15
afios de la Institucién Educativa
Fraylecocha, Celendin, 2024

Muestra:

14 estudiantes de 15 afios de la
Institucion Educativa
Fraylecocha, Celendin, 2024.
Técnica:

Observacion

Instrumento de investigacion:
Ficha de observacion
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Anexo 6

Evaluacion de Juicio de expertos

UNIVERSIDAD SAN PEDRO

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS

I.  Informacion General:
Nombre y Apellidos del validador: Ronald Jesus Salas Berrospi
Fecha: 20/02/2024 Especialidad: Maestria en Ciencias de la Educacion Superior

Nombre del instrumento evaluado: Ficha de observacion

Autor del instrumento: Guevara Mufioz, Leticia Maricet

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presentan, requerimos su

opinidn sobre el instrumento de la investigacion titulada:

Software educativo para el aprendizaje de la matematica en estudiantes de 15

anos, Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024

El cual debe calificar con una valoracion correspondiente a su opinion respecto a cada

criterio formulado.

Il.  Informacion General: (Calificacion cuantitativa)

Indicadores de Criterios Deficiente | Regular | Bueno Muy Excelente
evaluacion del cualitativos - bueno
Instrumento cuantitativos (1-9) (10-13) (14-16) | (17-18) (19-20)
Claridad ¢Esta formulado 15
con lenguaje
apropiado?
(Esta expresado
Obijetividad con conductas 15
observadas?
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Actualidad

¢Adecuado al
avance de la ciencia
y calidad?

14

Organizacién

¢EXiste una
organizacion logica
del instrumento?

16

Suficiencia

¢Valora los
aspectos en
cantidad y calidad?

13

Intencionalidad

¢Adecuado para
cumplir con los
objetivos?

16

Consistencia

¢Basado en el
aspecto teorico
cientifico deltema
de estudios?

16

Coherencia

(Entre las
hipotesis,
dimensiones e
indicadores?

16

Propdsito

¢Las estrategias
responden al
proposito del
estudio?

13

Conveniencia

;Genera nuevas
pautas para la
investigacion y
construccion de
teorias?

13

39

108

Sumatoria parcial

Sumatoria Total

147 (Siendo el puntaje maximo posible 200)

Valoracion cuantitativa (Sumatoria
Total x 0.005)

0.735 (Siendo la valoracion maxima en 1)

Aporte y/o sugerencias para mejorar el instrumento:
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Se recomienda mejorar un poco mas el lenguaje lo mismo que las conductas expresadas

Establecer estrategias que respondan un poco mas al propésito de estudio.

Generar méas pautas nuevas para la investigacion y construccion de teorias

I11.  Calificacion global: Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo
respectivo y escriba sobre el espacio el resultado.

Nota: El instrumento podra ser considerado a partir de una calificacion aceptable.

Intervalos Resultados
0,00 — 0,49 Validez Nula
0,50 — 0,59 Validez muy baja
0,60 — 0,69 Validez baja
0,70 - 0,79 Validez aceptable
0,80 — 0,89 Validez buena
0,90 - 1,00 Validez muy buena

Coeficiente de Validez

)| 147

0.735

Firma del experto
Grado Académico: Magister

DNI: 26617983
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UNIVERSIDAD SAN PEDRO

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS

l. Informacion General:

Nombre y Apellidos del validador: César Augusto Garrido Jaeger
Especialidad: Doctor en Educacion

Fecha: 20/02/2024

Nombre del instrumento evaluado: Ficha de observacion

Autor del instrumento: Guevara Mufioz, Leticia Maricet

Teniendo como base los criterios que a continuacién se presentan, requerimos su

opinidn sobre el instrumento de la investigacion titulada:

Software educativo para el aprendizaje de la matematica en estudiantes de 15

anos, Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024

El cual debe calificar con una valoracion correspondiente a su opinion respecto a cada

criterio formulado.

Il.  Informacion General: (Calificacion cuantitativa)

Indicadores de Criterios Deficiente | Regular | Bueno Muy Excelente
evaluacion del cualitativos - bueno
Instrumento cuantitativos (1-9) (10-13) (14-16) | (17-18) (19-20)
Claridad ¢Esta formulado 15
con lenguaje
apropiado?
¢Estd  expresado
Objetividad con conductas 15
observadas?
¢Adecuado al
Actualidad avance de la ciencia 14
y calidad?
¢EXiste una
organizacion logica 16

Organizacion

del instrumento?
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¢Valora los
Suficiencia aspectos en
cantidad y calidad?

13

¢Adecuado para
Intencionalidad cumplir con los
objetivos?

16

¢Basado en el
aspecto tedrico
cientifico deltema
de estudios?

Consistencia

16

¢Entre las

hipdtesis,
dimensiones e
indicadores?

Coherencia

16

¢Las estrategias
responden al
proposito del
estudio?

Propdsito

14

;Genera nuevas
pautas para la
Conveniencia investigacion y
construccion de
teorias?

13

Sumatoria parcial

26 122

Sumatoria Total

148 (Siendo el puntaje maximo posible 200)

Valoracion cuantitativa (Sumatoria
Total x 0.005)

0.74 (Siendo la valoracion maxima en 1)

Aporte y/o sugerencias para mejorar el instrumento:

Se recomienda mejorar un poco mas el lenguaje en la formulacion y las conductas

observadas en la expresion.

Tener en cuenta mas pautas nuevas para la investigacion y construccion de teorias
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I11.  Calificacion global: Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo
respectivo y escriba sobre el espacio el resultado.

Intervalos Resultados
0,00 — 0,49 Validez Nula
0,50 — 0,59 Validez muy baja
0,60 — 0,69 Validez baja
0,70 -0,79 Validez aceptable

0,80 — 0,89 Validez buena

0,90 — 1,00 Validez muy buena

Coeficiente de Validez

Nota: El instrumento podréa ser considerado a partir de una calificacion aceptable.

Firma del #xperto
Grado Académico: Doctor
DNI: 26610024

148 | = | 0.74
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UNIVERSIDAD SAN PEDRO

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

VALIDEZ DE INSTRUMENTOS POR JUICIO DE EXPERTOS

l. Informacion General:

Nombre y Apellidos del validador: Christian Edison Murga Tirado

Fecha: 20/02/2024

Nombre del instrumento evaluado: Ficha de observacion

Autor del instrumento: Guevara Mufioz, Leticia Maricet

Especialidad: Maestro en Educacién Inicial

Teniendo como base los criterios que a continuacién se presentan, requerimos su

opinidn sobre el instrumento de la investigacion titulada:

Software educativo para el aprendizaje de la matematica en estudiantes de 15

anos, Institucion Educativa Fraylecocha, Celendin, 2024

El cual debe calificar con una valoracion correspondiente a su opinion respecto a cada

criterio formulado.

Il.  Informacion General: (Calificacion cuantitativa)

Indicadores de Criterios Deficiente | Regular | Bueno Muy Excelente
evaluacion del cualitativos - bueno
Instrumento cuantitativos (1-9) (10-13) (14-16) | (17-18) (19-20)
Claridad ¢Esta formulado 15
con lenguaje
apropiado?
¢Estd  expresado
Objetividad con conductas 17
observadas?
¢Adecuado al
Actualidad avance de la ciencia 14
y calidad?
¢EXiste una
organizacion logica 16

Organizacion

del instrumento?

54




¢Valora los
Suficiencia aspectos en 13
cantidad y calidad?

¢Adecuado para
Intencionalidad cumplir con los 16
objetivos?

¢Basado en el
aspecto tedrico
cientifico deltema
de estudios?

Consistencia 16

¢Entre las

hipdtesis,
dimensiones e
indicadores?

Coherencia 16

¢Las estrategias
responden al
proposito del
estudio?

Propdsito 14

;Genera nuevas
pautas para la
Conveniencia investigacion y 13
construccion de
teorias?

Sumatoria parcial 26 108 17

Sumatoria Total 150 (Siendo el puntaje maximo posible 200)

Valoracion cuantitativa (Sumatoria

Total x 0.005) 0.75 (Siendo la valoracion maxima en 1)

Aporte y/o sugerencias para mejorar el instrumento:

Se recomienda hacer mas apropiado el lenguaje para la formulacion
Incidir un poco mas en la valoracion de los aspectos de cantidad y calidad

IIl.  Calificacidén global: Ubicar el coeficiente de validez obtenido en el intervalo
respectivo y escriba sobre el espacio el resultado.
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Intervalos Resultados
0,00 — 0,49 Validez Nula
0,50 — 0,59 Validez muy baja
0,60 — 0,69 Validez baja
0,70-0,79 Validez aceptable
0,80 — 0,89 Validez buena
0,90 — 1,00 Validez muy buena

Coeficiente de Validez

Nota: El instrumento podré ser considerado a partir de una calificaciqn aceptable.

Grado Académico:

Magister ‘ 150 ‘ = ‘ 0.75 ‘
DNI: 45580650
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Anexo 7
Sesién de Aprendizaje

DATOS GENERALES:

1.1.1E : Fraylecocha, Celendin, 2024
1.2. AREA : MATEMATICA

1.3. GRADO : Tercero

1.4. NIVEL : SECUNDARIA

1.5. DURACION :2 HORAS PEDAGOGICAS

Operando con tasas de interés simple

COMPETENCIA

CAPACIDADES

Elabora y usa

ACTUA Y PIENSA

MATEMATICAMENTE

EN SITUACIONES DE
CANTIDAD

estrategias

Comunica y representa
ideas matematicas

INDICADORES

Organiza datos a partir de
vincular informacién y los
expresa en modelos
referidos a tasas de interées

simple.
Emplea expresiones como
capital, interés, monto Yy
tiempo en modelos de
interés.

Inicio: (20 minutos)

e Eldocente saluda a los estudiantes y dialoga a cerca de las nhormas de convivencia.
e Eldocente presenta la siguiente situacion problematica:



Kelly vive con su hermana y trabajamos en la produccion de quesos. Ellas se
encargan de contratar a los sefiores a los que tienen su ganado que dan leche, el sefior
Anibal trae 3 s galones leche en cada tres dia, el sefior Marvin trae 3 galones de leche
en cada dos dias de leche y dofia Thalia trae dos galones de leche diario, quien son
los productores de quesos Kelly recibe cada 4 dias y dofia Yanet recibe cada tres 3
dias si las dos empiezan recibiendo sus pedidos el mismo dia, ¢ Cuantos dias pasan
hasta se vuelvan a encontrar las compradoras por segunda vez? Si reciben la leche
durante dos meses (60 dias) ¢Cuéntas veces coinciden? ;Como pueden ayudar a
Kelly a saber cuando se juntan los tres productores, teniendo en cuenta que ese dia
ella debe trabajar mas?

Los estudiantes responden a las siguientes preguntas:

¢De qué trata esta situacion?

¢Como podremos resolver la situacién?

¢Como podremos ayudar a Kelly a su hermana?

cCOAmo realizamos el calculo de un
préstamo bancario y los montos a
pagar en tiempos determinados?

Desarrollo:

- Seinvita a los estudiantes a ordenarse para formar grupos de 2 integrantes (El criterio
para formar equipos es que haya una heterogeneidad de desempefios)
- Desarrollan la situacion problematica

- Sinos prestamos una cantidad de dinero del banco durante cierto tiempo, ¢cuanto
pagamos al final de este periodo? ¢la cantidad total pagada al banco serda menor,
igual o0 mayor que la prestada?

- Eldocente los invita a los estudiantes a leer el articulo “El interés” (actividad 1,
anexo 1).
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ANEXO 1
EL INTERES
El dinero aumenta su valor con el tiempo:

- Si pedimos prestado una cantidad de dinero ahora, la cantidad que pagaremos después de
un tiempo serda mayor.
- Si depositamos una cantidad de dinero ahora, la cantidad que recibiremos después de un

tiempo serd mayor.

El término interés es usado por las instituciones financieras para referirse al costo de un crédito,
préstamo o para medir la rentabilidad de los ahorros e inversiones. Operativamente el interés

viene dado por una diferencia que se calcula segun:

=  Sj se trata de un préstamo, el interés es la diferencia entre el monto total de dinero
pagado y la cantidad de dinero prestado inicialmente.
= Si se trata de un depdsito, el interés es la diferencia entre el monto total de dinero

recibido y la cantidad de dinero depositado inicialmente.

Interés = Capital * Tasa * Tiempo. Ejemplo, si fue un préstamo de $ 100 para 2 afios
a una tasa de interés del 10%, el interés seria de: $ 100 * 10/100 * 2 = $ 20. La
cantidad total que se debe seria de $ 100 + $ 20 = $ 120.

Se puede expresar en tanto por uno o en tanto por ciento, teniendo en cuenta que

al expresarlo en tanto por uno, hay que dividirlo entre 100:

-~

5% ——— Tanto por uno
100

Y si lo expresamos en tanto por ciento, ya esta dividido entre 100 directamente:

5% —0,05 Tanto por ciento

Al final, el valor es el mismo:

5

——=0,05
100

»

e Se da las pautas de trabajo en equipo: respetar las normas dentro del equipo, elegir un
coordinador, distribuirse funciones y respetar los tiempos establecidos para las

actividades.
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e Mientras los estudiantes desarrollan la situacion problemética, el docente los
acomparia en su aprendizaje para ello observa el trabajo y actitudes de los estudiantes,
recoge dudas y/o aciertos y orienta.

Cierre: (20 minutos)

El docente presenta las siguientes conclusiones

e /Como se calcula el Interés simple?

e ;De qué variables depende el Interés simple?

e Elconjunto de una tasa de inter es el multiplicar nimeros infinitos mientras que la
division es finita.
Los estudiantes reflexionan mediante las siguientes preguntas:

e Describe la estrategia empleada para el desarrollo de las actividades.

e (En qué situaciones aplicamos el interés simple.

TAREA A TRABAJAR EN CASA

e Eldocente solicita a los estudiantes que averigien en una entidad financiera acerca

de los tipos de préstamo que otorgan, las tasas de interés que aplican y qué otros
costos adicionales se cargan al capital prestado.

MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR

- Ministerio de Educacion. Texto escolar Matematica 4 (2012) Lima: Editorial Norma
S.A.C.

- Calculadora, fichas de actividades.

- pizarra, plumones, mota, lapiz, reglas

Profesor de aula
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Software educativo para el aprendizaje de la matematica en
estudiantes de 15 anos, Institucion Educativa Fraylecocha,
Celendin, 2024
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