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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion tiene el proposito de determinar la influencia de
la aplicacién del Software Educativo Interactivo (SEI) en el desarrollo de las
competencias del area de Matematica en los estudiantes de cuarto grado de primaria de
la I.LE. N° 80691 “Tupac Amaru II” en Llaguen en el afio 2017.

La poblacién fue de 160 estudiantes y la muestra fue de 24 estudiantes como grupo
experimental y 24 de ellos como grupo control, a quienes se les aplico los instrumentos
de medicion. Los procedimientos fueron construccion de tablas, graficos y la
aplicacion de la prueba estadistica de contrastacion de hipotesis.

Se determind en los estudiantes, que el 66.7% obtuvo un nivel excelente en el post test
después de la aplicacion del software educativo SEI; se determind finalmente que
existe diferencia significativa entre los puntajes obtenidos en el post test con los
obtenidos en el pre test en nivel de desarrollo de las competencias del area de
Matematica (p < 0,05), como resultado de la aplicacion del software educativo SEI. Se
concluyo6 que la aplicacién del software educativo SEI influye significativamente en
el desarrollo de las competencias del area de Matematica en los estudiantes de cuarto
grado del nivel primario en la I.E. N° 80691 “Tupac Amaru II” en Llaguen en el afio
2017.

Palabras Clave: Software educativo y Desarrollo de competencias de matematica.



ABSTRACT

The present research work has the purpose of determining the influence of the
application of the Interactive Educational Software (SEI) in the development of the
Mathematics competences in the fourth grade students of the 1.LE. N © 80691 "Tupac
Amaru 11" in Llaguen in the year 2017.

The population was 130 students and the sample was 24 of them, to whom the
measuring instruments were applied. The procedures were construction of tables,
graphs and the application of the statistical test of hypothesis testing.

It was determined in the students that 66.7% obtained an excellent level in the post test
after the application of the educational software SEI; It was finally determined that
there is a significant difference between the scores obtained in the post test and those
obtained in the pre-test at the level of development of the mathematical area
competences (p <0.05), as a result of the application of the SEI educational software.
The same situation occurred in the dimensions of the development of competences in
the area of mathematics (p <0.05). It was concluded that the application of the SEI
educational software significantly influences the development of mathematics
competences in the fourth grade students of the primary level in the LE. N ° 80691

"Tapac Amaru II" in Llaguen in the year 2017.

Keywords: Educational software and competency development of matematic.
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CAPITULO I: INTRODUCCION



1.

INTRODUCCION

1.1.Antecedentes y fundamentacion cientifica.

1.1.1. Antecedentes.

Bolafios, Cuero y Villalobos (2017) en su tesis de doctoral:” Uso de Scratch
como herramienta para el desarrollo de la competencia matematica”, cuyo
objetivo fue evaluar la efectividad del uso de Scratch para el desarrollo de
la competencia matematica en los estudiantes de grado tercero de la
Institucion Educativa Distrital Jesus Espeleta Fajardo en Santa Marta,
Departamento del Magdalena, Colombia. Con este estudio Cuasi-
experimental. La poblacion la conformaron 30 estudiantes de grado tercero
que cursan la asignatura de Matemaéticas a quienes se les aplico un pre test
y pos test. Se concluyd que la aplicacion digital Scratch desarrollo las
capacidades matematicas (pensamiento numérico, espacial, métrico,

aleatorio y variacional en los estudiantes.

Cuartas, Osorio y Villegas (2015) en su tesis doctoral: “Uso de las TIC
para mejorar el rendimiento en Matematica en la escuela nueva” cuyo
proposito fue determinar si el uso de herramientas tecnoldgicas mejora el
rendimiento académico en el area de matematica de los alumnos del quinto
grado bajo el modelo de Escuela Nueva, de los Centros Educativos Rurales
(CER) Gabriela Mistral, Antioquia, Colombia. En la investigacion se
emple6 un disefio cuasi-experimental, en el que se realizaron dos
mediciones, pre prueba y pos prueba, y en el intermedio de ambas
mediciones los estudiantes recibieron instruccion usando como recursos
didacticos las herramientas tecnologicas Mazema, Calkulo y Kkuentas; los
resultados muestran que hubo diferencias estadisticamente significativas
luego de usar las herramientas tecnoldgicas en el pensamiento matematico
de tipo numérico (p = 0,017) pero no se registraron diferencias en los tipos
de pensamiento matematico métrico ni espacial (p > 0,05). Desde el punto

de vista cualitativo, se observd que los estudiantes aumentaron su



motivacion y su agrado para trabajar en el area de matematicas al usar las
TIC.

Saavedra (2013), en su trabajo de investigacion de maestria: “Disefio de un
software educativo para el aprendizaje de funciones matematicas en la
Institucion Educativa De Rozo-Palmira en Colombia, cuyo objetivo fue
implementar y utilizar el software educativo en funciones matematicas en
la Institucion Educativa en mencion. El estudio fue aplicado a una muestra
de estudiantes de los grados de 8° a 11°, y con los docentes de
Matematicas, siguiendo el disefio instruccional y el modelo ADDIE. Se
concluy6 que El Software educativo en funciones matematicas permite la
interaccion, contesta inmediatamente las acciones de los estudiantes y
permite un dialogo y un intercambio de informaciones entre el computador
y eéstos. Individualiza el trabajo, se adaptan al ritmo de trabajo de cada
estudiante y pueden adaptar sus actividades segun las actuaciones de los
alumnos. izarro, R. (10 de 03 de 2009). Las TIC en la ensefianza de las
Matematicas.Aplicaciéon al caso de métodos numéricos. La Plata-
Argentina: UNLP. Obtenido de Las TICs en la ensefianza de las

matematicas. Aplicacion al caso de metodos nimericos.

Niola (2015) en su tesis de maestria: “Andlisis del uso del software
educativo, como herramienta del proceso de ensefianza-aprendizaje en el
area de Matematica, en los estudiantes del 5° grado de la Unidad Educativa
Particular Leonhard Euler” realizada en Guayaquil-Ecuador cuyo objetivo
fue analizar el uso del software educativo para el area de Matematica como
refuerzo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes del 5°, analizando
su percepcion tanto en el personal docente como en los estudiantes. El
estudio fue aplicado a una muestra de 13 personas y se utilizd6 como
instrumento la encuesta. Se concluyo que es muy importarte contar con la
presencia y conocimiento de un profesor, quien debe ser el guia, sobre todo

en la fase inicial de introduccion del software.



Por su parte, Durango y Parra (2016), en su tesis: Profundizacion de los
procesos l6gico matematico en el ciberespacio, de la Universidad Pontificia
Bolivariana. Este trabajo de investigacion realizada en Medellin-Colombia,
para optar el titulo de Magister en ciencias naturales y matematicas con el
objetivo de disefiar en la plataforma digital Moodle de la Universidad
Pontificia Bolivariana, un curso de contenidos y actividades de forma
secuencial y logica que oriente, refuerce y profundice los contenidos
académicos del algebra y sus conceptos fundamentales. EI método fue de
tipo cuantitativa. Se concluyd que la implementacion del curso virtual
reflejo en los procesos académicos de los 19 estudiantes una mejora
considerable en sus resultados, desarrollando ademéas en estos mayor

compromiso y autonomia en sus procesos escolares.

Cueva y Mallqui ( 2014), en su trabajo de investigacion pre experimental
“Uso del software educativo PIPO en el aprendizaje de Matematica en los
estudiantes del quinto grado de primaria de la I.E. “Juvenal Soto Causso”
de Rahuapampa — 2013 realizada en el Departamento de Ancash, cuyo
objetivo fue determinar cémo influye el uso de software educativo PIPO
en el aprendizaje de matematica en los estudiantes del quinto grado de
primaria de la I.E. “Juvenal Soto Causso” de Rahuapampa. El estudio fue
aplicado a una muestra de 22 estudiantes y los instrumentos aplicados
fueron la prueba de evaluacion Pretest del aprendizaje de matematica y la
prueba Postest a través del uso software educativo PIPO. Los resultados
demostraron que el wuso del software educativo PIPO influye
significativamente en el aprendizaje de Matematica, pues con la prueba T
de Student se calcul6 una diferencia de - 15.870, significativa al .000 (**p
<.01).

Mufioz (2013), en su tesis: “Efecto de las TIC en el aprendizaje de las
matematicas en estudiantes del cuarto grado en la I.E. 6067 “Juan Velasco
Alvarado” Villa El Salvador Lima. Tuvo como objetivo determinar el

efecto de las TIC en el aprendizaje de las matematicas en estudiantes del



cuarto grado de de primaria de dicha I.E. La poblacion estuvo formada por
40 estudiantes distribuidos en 2 secciones A y B de 20 y 20 estudiantes.
Esta investigacion utilizo para su proposito el disefio experimental de clase
cuasi experimental, con dos grupos, uno de control y otro experimental que
recogio la informacion en un periodo especifico, que se desarroll6 al aplicar
el Pre-test y Pos-Test. La investigacion concluye que las TIC mejoran
significativamente el aprendizaje de las matematicas en estudiantes del
cuarto grado de primaria en la I.E. 6067 “Juan Velasco Alvarado” Villa El
Salvador Lima 2013, por lo que, los estudiantes del grupo experimental
obtuvieron mejores resultados en sus puntajes del aprendizaje de
matematica (Promedio = 16.55, Nivel 2) después del empleo de las TIC,
respecto a los estudiantes del grupo de control (Promedio = 13.10, Nivel
2).

Azafa (2017), en su tesis de maestria: Programa virtual para mejorar el
aprendizaje de matematicas en alumnos del sexto grado de una Institucion
Educativa particular, Mala, 2017, tuvo como objetivo aplicar el programa
“SAGEMATH?” para mejorar el aprendizaje de matematicas. El tipo de
investigacion fue aplicada con disefio cuasi experimental. La muestra
estuvo conformada por 54 estudiantes de sexto grado; La técnica empleada
fue la encuesta. El analisis de los datos se realiz6 mediante el programa
estadistico SPSS version 23, en el cual se aplicé la estadistica descriptiva
y para la prueba de hipotesis se empleé U de Mann y Whitney. Los
resultados determinaron que la aplicacion del programa virtual tiene un
efecto significativo en el aprendizaje de matematica de los alumnos, ya que
mediante la prueba U de Mann y Whitney se obtuvo un z = -4.107, por lo
que se acepta la hipdtesis alterna y se rechaza la hipotesis nula. Asimismo,
los programas educativos ayudan a mejorar el proceso de aprendizaje en

los alumnos, dinamizando las clases y mejorando su rendimiento.



Cerna, Esquivel y Urrelo (2016), en su trabajo de investigacion:
“Videojuego matematico con hologramas 3d interactivos usando Leap
Motion para mejorar la capacidad matematica de elaboracion y uso de
estrategias en alumnos del colegio Carlos Manuel Cox Rosse en el periodo
2016 - unidad | cuyo objetivo fue Desarrollar y aplicar un Videojuego
Matemaético con Hologramas 3D Interactivos Usando Leap Motion para
desarrollar la capacidad matemaética de elaboracion y uso de 3 estrategias
en los alumnos del Tercer Grado de Primaria de la Institucion Educativa
Nacional Carlos Manuel Cox Rosse en el periodo 2016.El estudio cuasi
experimental consider6 una muestra de 30 estudiantes seleccionados de
manera aleatoria a quienes se les aplicd un pre prueba — post prueba. La
capacidad matematica de elaboracion y uso de estrategias de las alumnas
se midiod antes de la aplicacion del Videojuego Matematico, obteniendo una
calificacion promedio de 16.4 para el grupo experimental y un promedio
de 16.5 para el grupo de control mediante el emparejamiento de las
muestras. Posterior a la aplicacion del Videojuego Matematico el grupo de
control obtuvo una calificacion promedio de 15.8 y el grupo experimental

una calificacion promedio de 19.5.

De otro lado, Calderdn y Figueroa (2017) en su investigacion: “Desarrollo
de un videojuego educativo basado en RNA para facilitar la evaluacion del
curso de matemaética del 4to. Grado de primaria. Su proposito fue facilitar
el proceso de evaluacion de los docentes mediante el uso de un videojuego
educativo basado en redes neuronales artificiales (RNA), dirigido a
escolares de 4 grado de nivel primaria del colegio Nifios en Accion de la
ciudad de Trujillo. El trabajo tuvo un disefio Pre experimental con Pre
prueba — pos prueba aplicada los docentes de Matematica de la I.E. Como
resultados se logré determinar el tiempo promedio de evaluacion por los
docentes del curso de matematicas 4to grado de primaria, reduciendo en un
100 %, asi mismo, se logré determinar la correcta gestion de informacion
de la evaluacion de los escolares en el curso de matematica, en incremento

de 169,14 %. Por ultimo, se logré calcular el tiempo



promedio de elaboracién de las evaluaciones por el docente en el curso de

matematica, reduciendo en un 33,33 %.

Cruz (2014), realiz6 un trabajo de investigacion de maestria: Software
educativo exelearning para el desarrollo de capacidades del area de
matematica en los estudiantes del quinto grado de primaria de la LE.
N°81028 "Juan Alvarado" - Otuzco - 2014., con el objetivo de determinar
el efecto de la aplicacion del software educativo multimedia exelearning
en el desarrollo de las capacidades del area de matemaética en los
estudiantes .La poblacion estuvo conformada por 44 estudiantes; el
instrumento utilizado fue el cuestionario y el método de investigacion fue
de tipo experimental, el disefio utilizado cuasi experimental pretest -
postest con un grupo experimental y uno de control. La metodologia
utilizada para el desarrollo de las capacidades del &rea de matematica fue
a base de sesiones de aprendizaje utilizando el software educativo
multimedia exelearning. Se determind un mayor logro académico en el
grupo experimental que en el grupo control como consecuencia de la
aplicacion de una ensefianza con el software educativo multimedia
exelearning ya que tuvo gran aceptacion por parte de los estudiantes. Se
concluyo que mediante la aplicacion del, software educativo exelearning
se comprob0 que es un recurso didactico apropiado especialmente para el
proceso de ensefianza aprendizaje y permite elevar en forma significativa

el desarrollo de las capacidades del area de matematica.

1.1.2. Fundamentacion cientifica.

Software Educativo.

Borrego (2013), define al software educativo, como aquel material de
aprendizaje especialmente disefiado para ser utilizado con un computador

en los procesos de ensefiar y aprender.



Por su parte, Vergara (2007) citado por Cueva y Mallqui (2014), definen
el Software en general; es el que permite que los estudiantes trabajen e
interactlen con las computadoras, con dos requerimientos: El Software
Bésico y el Software Educativo. ElI Software basico que permite el
desarrollo de actividades como realizar documentos, célculos, reproducir
audio y video, entre otras. Y el Software educativo que promueve el
aprendizaje dirigido hacia un &rea especifica del conocimiento y facilita el
desarrollo de determinadas destrezas en el estudiante.

De otro lado, Marquez (2014), define al software educativo como solucién
tecnoldgica que interviene como factor dinamico y sistémico del proceso
educativo e instruccional. Dinamico, porque da soporte a la simulacion de
ambientes y actividades, a las habilidades y destrezas, a la construccién y
apropiacion del conocimiento. Sistémico, porque integra el contenido
(teorias, reglas, escenarios) como su representacion (medios), Soporte
pedagdgico y Acciones (eventos, navegaciones) como un conjunto de

componentes relacionados que trabajan juntos para alcanzar un fin coman.

Enfoques del software educativo.

En investigaciones hechas por Pressman (2014) propone los siguientes
enfoques:

Enfoque de la instruccion asistida.- La ensefianza asistida por
computadora es la combinacion de los principales actores del proceso de
ensefianza-aprendizaje que son el estudiante, el docente y la computadora;
esta union ha permitido la utilizacion de nuevos metodos e ideas
pedagogicas para lograr un aprendizaje significativo, que ademas poseen
un conjunto de principios didacticos de gran importancia psicolégica que
permita al estudiante desarrollo de su creatividad, y su pensamientos
I6gicos y matematicos. La computadora desempefia un papel cada dia méas

fundamental en el proceso de aprendizaje; tareas repetitivas y monétonas,



ejercicios pesados e incalculables, adquieren un nuevo aspecto gracias al
empleo de la computacion y los medios ligados a ella. Aprender deleitando,
mediante el juego educativo, es el gran reto en el que estd embarcada la
computadora dentro de la educacion.

Entendemos entonces por EAC (Ensefianza Asistida por Computadora) a
todas aquellas formas de utilizacion de computadora que permitan o
faciliten la ensefianza y el aprendizaje de cualquier contenido del curriculo,
esto es el uso de la computadora como recurso tecnoldgico a través del cual
se haga mas comoda, eficaz y agradable tanto la ensefianza como el
aprendizaje, a la vez que permita el seguimiento y evaluacion de los
procesos implicados, y tomenle la creatividad del alumno y le facilite la
dificil a veces, tarea de aprender. Asi como también, la podemos describir
como cualquier proceso educativo en el que se utilizan técnicas
informaticas. Los primeros cursos asistidos por ordenador consistian en
sencillos modulos organizados por areas de conocimiento con ejemplos y

ejercicios practicos.

El enfoque de la usabilidad. - Segun Norman (2004) citado por
Chimarro,Mazén y Cartuche (2015), suele definirse usabilidad como la
propiedad que tiene un determinado sistema para que sea “facil de usar o
de utilizar y de aprender”; tratandose de una propiedad que no es sélo
aplicable a los sistemas software, sino que, como muestra D. Norman en es
aplicable a los elementos de la vida cotidiana. Esta definicion, que en
esencia es correcta, no deja de ser incompleta ya que el término engloba
otras connotaciones.

El presente trabajo estd basado en este enfoque por cuanto son los
estudiantes los que van a usar el software educativo para mejorar sus

capacidades en el aprendizaje de computacion.



Clases de software educativo.

Gonzalez, (2004), citado por Sosa y Ramos (2016) clasifica el software
educativo en:

Software multimedia.- Se define como la integracion de diversos
recursos, como el audio, video, imagenes, texto, etc; la cual brinda una gran
variedad de ventajas para la instruccion por computadora, pues representa
un material atractivo para el alumno, capaz de explotar sus aptitudes.
Software hipertexto e hipermedia.- El hipertexto se refiere a la
presentacion y consulta de texto en forma no lineal, la cual estimula la
busqueda y repaso de este medio (texto), en lugar de realizar una lectura
completa y secuencial. Los sistemas hipermedia consisten, por lo tanto, en
la recopilacién y organizacion de componentes multimedia, que genera una
consulta no secuencial de los medios y permiten que el usuario acceda a la
informacion generando sus propias rutas, por lo que aprende mientras
explora.

Software interactivo. -Es aquel que permite, ademas de la salida, la
entrada de datos por parte del usuario, con ello es posible manipular el
momento, tiempo y/o manera de actuar de ciertos elementos. Este tipo de
aplicaciones despiertan el interés de los usuarios. Sin embargo, hay que
tener en cuenta que un sistema interactivo no significa un éxito educativo,
pues esta caracteristica se debe agregar cuando y como la actividad
instruccional a atender lo requiera.

Software de productividad como herramienta pedagdgica. - Este tipo
se software esta destinado a facilitar el incremento de la productividad del
hombre, pues sirve para liberarlo de tareas tediosas economizando a su vez
recursos. Entre los mas reconocidos se encuentran los procesadores de

imagenes, procesadores de texto, hojas de calculo, etc.
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Caracteristicas del software educativo.

Para Perea (2014), las caracteristicas del software educativo son:

e Los programas educativos relacionados con software educativo pueden
ser tratados en diferentes campos del saber humano.

e Facilitan una informacion estructurada a los estudiantes.

e Ofrecen un entorno de trabajo m&s o menos sensible a las
circunstancias de los alumnos y mas o menos rico en posibilidades de

interaccion.

Funciones del software educativo.

Marquez (2014) establece las siguientes funciones:

Funcion Informativa: Los contenidos que los programas presentan a
través de sus actividades, proporcionan informacion de la realidad de los
estudiantes. La funcion de los programas didacticos se observa en la
representacion y ordenacion de la realidad.

Funcion instructiva: Esta funcién se basa en orientar y regular el
aprendizaje de los estudiantes. Los programas educativos promueven
diversas actuaciones, de forma explicita e implicita, dirigidas a alcanzar los
objetivos educativos especificos. Con todo ello, se condiciona el tipo de
aprendizaje que se establece.

Funciéon motivadora: Gracias a los elementos que tienen los programas
educativos destinados para captar la atencion e interés de los estudiantes,
el Software desempafia una funcion motivadora. Por ello estas
herramientas educativas son muy Utiles para los profesores, por el hecho
de que se utilizan componentes que acentdan la curiosidad del estudiante,
asimismo se focalizan los aspectos méas importantes de las actividades. Por
lo tanto, los programas educativos vistos desde esta perspectiva, presentan

ventajas para ambas partes, profesorado y estudiantes.
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Funcion evaluadora: Puede ser de dos tipos:

a.- Implicita, cuando el estudiante detecta sus errores, se evalla, a partir de
las respuestas que le da el ordenador.

b.- Explicita, cuando el programa presenta informes valorando la actuacion
del estudiante. Este tipo de evaluacion sélo la realizan los programas que
disponen de médulos especificos de evaluacion.

Funcidn investigadora: Son especialmente Utiles para realizar trabajos de
investigacion. Dichos instrumentos proporcionan a los estudiantes un
espacio donde buscar informacién, cambiar valores de las variables de un
sistema, etc.

Funcion expresiva: Gracias a que los ordenadores tienen la capacidad de
procesar los simbolos, las personas podemos representar nuestros
conocimientos y nos comunicamos a través de ellos. Ademas, los
estudiantes se expresan con el ordenador y entre ellos, mediante las
actividades de dichos programas. A su vez la utilizacion de estos
instrumentos de los ordenadores, hace que los alumnos y alumnas se vean
obligados a cuidar la precisiébn de sus mensajes, ya que en estas
herramientas no se suelen admitir ambigledades en los dialogos. Por todo
ello los programas educativos desempefian una clara funcion expresiva.
Funcion metalinguistica: Mediante el uso de los sistemas operativos
(MS/DOS, WINDOWS) vy los lenguajes de programacion (BASIC,
LOGO) los estudiantes pueden aprender los lenguajes propios de la
informatica.

Funcion ladica: Algunos programas utilizan y presentan elementos
ludicos que hacen que estas funciones sean observables en el Software
educativo.

Funcién innovadora: Cuando los programas educativos se pueden
considerar materiales didacticos con esta funcién, ya que utilizan una
tecnologia recientemente incorporada a los centros educativos y, en

general, suelen permitir diversas formas de uso. Esta versatilidad abre
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amplias posibilidades de experimentacion didactica e innovacion educativa

en el aula.

Aplicacion del software educativo.

Pressman (2014) sefiala que el software educativo se caracteriza por ser

altamente interactivo, a partir del empleo de recursos multimedia, como

videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados, explicaciones de

experimentados profesores, ejercicios y juegos instructivos; los cuales

apoyan las funciones de evaluacion y diagndstico. Para que el intercambio

sea mas eficiente, se debe incrementar la satisfaccion, disminuir la

frustracion y, en definitiva, hacer mas productivas las tareas que rodean a

los alumnos.

Ventajas del software educativo.

Segun Marquez (2014) las ventajas del software educativo son:

Se propician varios tipos de aprendizaje, que pueden ser grupales o
individuales.

Favorece la construccion de conocimientos y la reflexion por parte
del lector.

Permite el acceso al conocimiento y la participacion en las
actividades

Incluye elementos para captar la atencién de los estudiantes.

Permite la participacion en interaccion y el desarrollo de nuevos
aspectos a través de nuevos elementos, gracias al uso de la
herramienta wiki. Los estudiantes de hoy son mas curiosos, estan
avidos de conocimientos, pero a la vez son mas libres en las
decisiones de lo que quieren aprender, pero también se frustran

cuando no encuentran apoyo ni comprension.
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Desventajas del software educativo.

Para Marquez (2014) las desventajas del software educativo son:

e No hay un control o supervision de calidad de los contenidos.

e Debido a la facilidad de busqueda de informacion, los alumnos
pueden utilizarlo como Unico recurso y dejar de consultar otras
fuentes.

e Algunos de los elementos utilizados para captar la atencion de los

alumnos también puede funcionar como distractores.

Clasificacion del software educativo.

Para Marquez (2014) los softwares educativos se clasifican en:

Medios de ensefianza activos. En este grupo se encuentran todos aquellos
medios disefiados para intentar sustituir al maestro y dirigir el proceso
docente que tendra un marcado caracter autodidacta. Se incluyen en este

grupo: Tutoriales, entrenadores, repasador, evaluadores.

Medios de ensefianza pasivos.- Se agrupan los medios que se desarrollan
para ser empleados en una actividad docente conducida por el profesor, no
pretendiendo sustituirlo. Se asemejan en este proposito a los medios de
ensefianza tradicionales. Aqui se incluyen entre otros: Libro electrénico y

los Simuladores.

Medios de ensefianza de accion indirecta. - Considera a aquellos medios
que el alumno emplea sin propdésito consciente de aprender algo con ellos,
pero que por sus caracteristicas ejercen sutilmente su accion didactica. En

este grupo estan los juegos instructivos.
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Juegos instructivos: Software que pretende despertar mediante el juego
el suficiente nivel de motivacion y de predisposicion para la asimilacion

del contenido instructivo.

Dimensiones del software educativo.

Conocimiento del software. - Estd referido a la iidentificacion y
diferenciacion de sus componentes y el reconocimiento de los comandos
de entrada, proceso y salida del software.

Uso del software educativo.- Consiste en identificar el manejo de
comandos para ejecutar los ejercicios y juegos matematicos ajustandose a
los tiempos requeridos.

Desarrollo de trabajos con el software educativo. - Viene a ser la
aplicacion del software en diferentes situaciones propuestas por el docente

0 en base a su intereés.
Competencias Matematicas.

Definicion de competencia.- Segin el MINEDU (2016) en las Rutas de
aprendizaje establece que competencia es la facultad que tienen una
persona para actuar conscientemente en la resolucion de un problema o el
cumplimiento de exigencias complejas, usando flexible y creativamente
sus conocimientos y habilidades, informacion o herramientas, asi como sus
valores, emociones y actitudes.

“El concepto de competencia es polisémico es decir tiene una pluralidad de
significados, por eso es comuln escuchar una oposicién al término
competencia, porque se lo asocia a las expresiones de competitividad,
lucha, rivalidad, ganancia- pérdida, acumulacion de beneficio, riqueza”.
(Rodriguez 2007, p.56).
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Competencia matematica.

Segun el Ministerio de Educacion (2016), en las Rutas de Aprendizaje,
sefiala que la competencia matematica consiste en la habilidad para utilizar
y relacionar los nimeros, sus operaciones basicas, los simbolos y las
formas de expresion y razonamiento matematico, tanto para producir e
interpretar distintos tipos de informacion, como para ampliar el
conocimiento sobre aspectos cuantitativos y espaciales de la realidad, y
para resolver problemas relacionados con la vida cotidiana y con el mundo
laboral; potencia la habilidad para interpretar y precisar informaciones,
datos y argumentaciones, para asi seguir aprendiendo a lo largo de toda la
vida. Implica el conocimiento y manejo de elementos matematicos basicos
(nameros, medidas, simbolos, elementos geométricos, etc.) en situaciones
reales o simuladas de la vida cotidiana. La competencia matematica se pone
en practica cuando el estudiante se encuentra frente a alguna situacion
probleméatica que requiera el uso de habilidades y capacidades

matematicas.
Enfoque que sustenta el desarrollo de competencias de la Matemética.

Segun el MINEDU (2016), En esta area, el marco tedrico y metodoldgico
que orienta el proceso de ensefianza y aprendizaje corresponde al enfoque
Centrado en la resolucion de problemas, el cual se define a partir de las

siguientes caracteristicas:

e La matematica es un producto cultural dindmico, cambiante, en
constante desarrollo y reajuste.

e Toda actividad matematica tiene como escenario la resolucion de
problemas planteados a partir de situaciones, las cuales se conciben
como acontecimientos significativos que se dan en diversos
contextos. Las situaciones se organizan en cuatro grupos: situaciones

de cantidad; situaciones de regularidad, equivalencia y cambio;
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situaciones de forma, movimiento y localizacién; y situaciones de
gestion de datos e incertidumbre.

e Al plantear y resolver problemas, los estudiantes se enfrentan a retos
para los cuales no conocen de antemano las estrategias de solucion,
esto les demanda desarrollar un proceso de indagacion y reflexion
social e individual que les permita superar las dificultades u
obstaculos que surjan en la busqueda de la solucion. En este proceso,
construyen y reconstruyen sus conocimientos al relacionar y
reorganizar ideas y conceptos matematicos que emergen como
solucion optima a los problemas, que irdn aumentando en grado de
complejidad.

e Los problemas que resuelven los estudiantes pueden ser planteados
por ellos mismos o por el docente; de esta manera, se promovera la
creatividad y la interpretacion de nuevas y diversas situaciones.

e Las emociones, actitudes y creencias acttan como fuerzas
impulsadoras del aprendizaje.

e Los estudiantes aprenden por si mismos cuando son capaces de
autorregular su proceso de aprendizaje y reflexionar sobre sus
aciertos, errores, avances Y las dificultades que surgieron durante el

proceso de resolucion de problemas.

Competencias y Capacidades del Area de Matematica.

Segun el Ministerio de Educacion (2016), en las Rutas de Aprendizaje

propone las siguientes Competencias:

“Resuelve problemas de cantidad”: Resuelve problemas referidos a
una 0 mas acciones de agregar, quitar, igualar, repetir o repartir una
cantidad, combinar dos colecciones de objetos, asi como partir una unidad
en partes iguales; traduciéndolas a expresiones aditivas y multiplicativas
con numeros naturales y expresiones aditivas con fracciones usuales.

Expresa su comprension del valor posicional en nimeros de hasta cuatro
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cifras y los representa mediante equivalencias, asi también la comprension
de las nociones de multiplicacion, sus propiedades conmutativa y
asociativa y las nociones de division, la nocién de fraccion como parte —
todo y las equivalencias entre fracciones usuales; usando lenguaje
numérico y diversas representaciones. Emplea estrategias, el céalculo
mental o escrito para operar de forma exacta y aproximada con numeros
naturales; asi también emplea estrategias para sumar, restar y encontrar
equivalencias entre fracciones. Mide o estima la masa y el tiempo,
seleccionando y usando unidades no convencionales y convencionales.
Justifica sus procesos de resolucién y sus afirmaciones sobre operaciones

inversas con nimeros naturales.

Cuando el estudiante resuelve problemas de cantidad, combina las

siguientes capacidades:

e Traduce cantidades a expresiones numéricas.

e Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.

e Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

e Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las

operaciones.

“Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio”:
Resuelve problemas que presentan dos equivalencias, regularidades o
relacion de cambio entre dos magnitudes y expresiones; traduciéndolas a
igualdades que contienen operaciones aditivas o multiplicativas, a tablas de
valores y a patrones de repeticion que combinan criterios y patrones
aditivos o multiplicativos. Expresa su comprension de la regla de
formacion de un patrén y del signo igual para expresar equivalencias. Asi
también, describe la relacion de cambio entre una magnitud y otra; usando
lenguaje matematico y diversas representaciones. Emplea estrategias, la
descomposicion de numeros, el célculo mental, para crear, continuar o

completar patrones de repeticién. Hace afirmaciones sobre patrones, la
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equivalencia entre expresiones y sus variaciones y las propiedades de la

igualdad, las justifica con argumentos y ejemplos concretos.

Cuando el estudiante resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio, combina las siguientes capacidades:

e Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas y graficas.

e Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas.

e Usa estrategias y procedimientos para encontrar equivalencias y
reglas generales.

e Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia.

“Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”:
Descripcion del nivel de la competencia esperado al final del ciclo IV
Resuelve problemas en los que modela caracteristicas y datos de ubicacion
de los objetos a formas bidimensionales y tridimensionales, sus elementos,
propiedades, su movimiento y ubicacion en el plano cartesiano. Describe
con lenguaje geométrico, estas formas reconociendo angulos rectos,
nimero de lados y Vértices del poligono, asi como lineas paralelas y
perpendiculares, identifica formas simétricas y realiza traslaciones, en
cuadriculas. Asi también elabora croquis, donde traza y describe
desplazamientos y posiciones, usando puntos de referencia. Emplea
estrategias y procedimientos para trasladar y construir formas a traves de
la composiciéon y descomposicion, y para medir la longitud, superficie y
capacidad de los objetos, usando unidades convencionales y no
convencionales, recursos e instrumentos de medicion. Elabora
afirmaciones sobre las figuras compuestas; asi como relaciones entre una
forma tridimensional y su desarrollo en el plano; las explica con ejemplos

concretos y gréficos.

Cuando el estudiante resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion, combina las siguientes capacidades:
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e Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones. ¢
Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas.
e Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.

e Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas.

“Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre”:
Resuelve problemas relacionados con datos cualitativos o cuantitativos
(discretos) sobre un tema de estudio, recolecta datos a través de encuestas
y entrevistas sencillas, registra en tablas de frecuencia simples y los
representa en pictogramas, graficos de barra simple con escala (mdaltiplos
de diez). Interpreta informacion contenida en graficos de barras simples y
dobles y tablas de doble entrada, comparando frecuencias y usando el
significado de la moda de un conjunto de datos; a partir de esta
informacion, elabora algunas conclusiones y toma decisiones. Expresa la
ocurrencia de sucesos cotidianos usando las nociones de seguro, mas

probable, menos probable y justifica su respuesta.
Cuando el estudiante combina las siguientes capacidades:

* Representa datos con graficos y medidas estadisticas o
probabilisticas.

« Comunica la comprension de los conceptos estadisticos y
probabilisticos.

« Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos.

» Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacion

obtenida.

Niveles establecidos para el desarrollo de las competencias

matematicas.

Primer nivel. Los alumnos responden a preguntas planteadas en
contextos conocidos, donde esta presente toda la informacidn pertinente y

las preguntas estan definidas claramente. Son capaces de identificar la
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informacion y llevan a cabo procedimientos rutinarios al seguir

instrucciones directas en situaciones explicitas.

Segundo nivel. Los alumnos saben interpretar y reconocer situaciones en
contextos que sélo requieren una inferencia directa. Saben extraer
informacion pertinente de una sola fuente y hacer uso de un Unico sistema
de representacién. Pueden utilizar algoritmos, formulas, procedimientos o
convenciones elementales. Son capaces de efectuar razonamientos
directos e interpretaciones literales de los resultados. La Competencia
Matematica en PISA 63.

Tercer nivel. Los alumnos saben ejecutar procedimientos descritos con
claridad, incluyendo aquellos que requieren decisiones secuenciales.
Pueden seleccionar y aplicar estrategias de solucion de problemas
sencillos. Saben interpretar y utilizar representaciones basadas en
diferentes fuentes de informacion y razonar directamente a partir de ellas.
También son capaces de elaborar escritos breves para exponer sus

interpretaciones, resultados y razonamientos.

Cuarto nivel. Los alumnos pueden trabajar con eficacia con modelos
explicitos en situaciones complejas y concretas que pueden conllevar
condicionantes o exigir la formulacion de supuestos. Pueden seleccionar e
integrar  diferentes representaciones, incluyendo las simbdlicas,
asociandolas directamente a situaciones del mundo real. Los alumnos de
este nivel saben utilizar habilidades bien desarrolladas y razonar con
flexibilidad y cierta perspicacia en estos contextos. Pueden elaborar y
comunicar explicaciones y argumentos basados en sus interpretaciones,

argumentos y acciones.

Quinto nivel. Los alumnos saben desarrollar modelos y trabajar con ellos

en situaciones complejas, identificando los condicionantes y especificando
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los supuestos. Pueden seleccionar, comparar y evaluar estrategias
adecuadas de solucion de problemas para abordar problemas complejos
relativos a estos modelos. Los alumnos de este nivel pueden trabajar
estratégicamente utilizando habilidades de pensamiento y razonamiento
bien desarrolladas, asi como representaciones relacionadas adecuadamente,
caracterizaciones simbolicas y formales e intuiciones relativas a estas
situaciones. Pueden reflexionar sobre sus acciones y formular y

comunicar sus interpretaciones y razonamientos.

Sexto nivel. Los alumnos saben formar conceptos, generalizar y utilizar
informacion basada en investigaciones y modelos de situaciones de
problemas complejos. Pueden relacionar diferentes fuentes de informacién
y representaciones y traducirlas entre ellas de una manera flexible. Los
estudiantes de este nivel poseen un pensamiento y razonamiento
matematico avanzado. Pueden aplicar su entendimiento y comprension, asi
como su dominio de las operaciones y relaciones matematicas simbolicas
y formales y desarrollar nuevos enfoques y estrategias para abordar
situaciones nuevas. Los alumnos de este nivel pueden formular y
comunicar con exactitud sus acciones y reflexiones relativas a sus
descubrimientos, argumentos y su adecuacion a las situaciones originales
(OCDE, 2005, p. 47 y 48)

Préacticas docentes en la ensefianza de la Matematica.

Barber y Mourshed (2014) refieren que la préctica docente es fundamental
para comprender las oportunidades de aprendizaje promovidas en el aula.
Es mas, se sabe que el desempefio docente, mediado por una serie de
acciones y decisiones vinculadas con los procesos de ensefianza-
aprendizaje tales como la conceptualizacion y la puesta en préctica de la
secuencia didactica, las estrategias de ensefianza, los momentos de la
instruccion, entre otros, posee una estrecha relacion con el rendimiento

estudiantil.
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Claux, Young y Kanashiro (2014), sostienen que para que las practicas
del docente influyan positivamente en el rendimiento en matemaética, se
esperaria que estas tengan correspondencia con los supuestos que conciben
al estudiante como el protagonista de los procesos de ensefianza-
aprendizaje, asumiendo un rol casi siempre activo y siendo responsable de
su propio aprendizaje junto con la guia de los docentes. En este sentido, los
docentes deberian actuar como los facilitadores de oportunidades de
aprendizaje, brindandolas de manera eficiente para que los estudiantes

desarrollen su competencia matematica.
Dimensiones de las competencias del area de Matematica.

Teniendo en cuenta el enfoque del area de Matematica, referido a la
resolucion de problemas, se ha determinado considerar las dimensiones
propuestas por Pdlya, (1965) citado por Marquez (2014), propone cuatro
etapas bien definidas:

Comprender el problema. El estudiante da una lectura minuciosa, para
poder separar o entender muy bien lo transmitido de aquello que debe
indagar, para lo cual debe localizar algin término clave que permita hallar
una adecuada orientacion, poder manifestar el problema con sus palabras,
generar un analisis, establecer analogias y lograr pasar la situacion
problematica planteada a otro contexto.

Analizar el problema. Los estudiantes debes ser capaces de hallar

relaciones entre las variables con un sentido ldgico.

Solucionar el problema. Se debera ejecutar los elementos obtenidos en el

analisis del problema.

Evaluar la solucion del problema. -Se analiza la solucién que se ha
trabajado contemplando otras variantes buscando obtener la solucién. Se
verifica si el resultado satisface las exigencias planteadas en el problema

y por ultimo, valora criticamente su trabajo.
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1.2. Justificacion de la investigacion.

La presente investigacion se justifica porque da a la Institucion Educativa
una apertura para mejorar las competencias matematicas de los estudiantes
mediante la aplicacion de las nuevas TIC; ademas es util porque la
asimilaciéon y motivacién de las asignaturas a través del software SEI sera
mas clara, motivadora y asimilada de mejor forma individualizada y tendra
un efecto profundo en la formacion personal, por otro lado, los estudiantes
captaran con mejor sentido y mucho mas motivados los conocimientos que
le transmite el docente, cuya formacion serd mas sélida y profunda.
Teniendo en cuenta lo que sefiala Lima (2007) citado por Cérdova (2014),
quien afirma que la principal motivacion para la integracion de las TIC en
la educacién es que promueve en los estudiantes su pensamiento
constructivo y les permite al mismo tiempo trascender sus limitaciones
cognitivas involucrandolos en ciertas operaciones (cognitivas) .Se favorece
de esta manera el desarrollo de habilidades de orden superior tales como el
disefio, la toma de decisiones y la resolucion de problemas que requieren
andlisis, evaluacion, relacion entre las partes, imaginacion y sintesis en un
todo integrado .El presente trabajo de investigacion se justifica porque
permite analizar el efecto del uso del Software Educativo Interactivo (SEI)
en el proceso de logro de las competencias matematicas en los alumnos del
cuarto grado del nivel primario de la Institucion Educativa N° 80691
“Tupac Amaru II” — 2017 del Centro Poblado Llaguén.

La presente investigacion es practica porque ofrece una nueva alternativa
para el aprendizaje de los méetodos de resolucion de problemas matematicos
donde los estudiantes trabajaran paso a paso el desarrollo del problema hasta
el final, de igual manera, constituye un recurso para los docentes porque
tendran en la aplicacion de las TIC un software interactivo, novedoso y de
facil de manejo, que permitira trabajar como herramienta muy util, amplia,
versatil y moderna que facilitara el logro de aprendizajes significativos en
cada uno de los estudiantes en el area de matemaética.
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El presente trabajo aplica técnicas metodoldgicas, encuestas, herramientas
y base de datos de los encuestados junto con la aplicacion del instrumento,
que nos permite determinar el mejoramiento del proceso de aprendizaje en

los estudiantes en forma personalizada.

1.3. Problema.

1.3.1. Planteamiento del Problema.

La educacion a nivel mundial se encuentra atravesando un cambio de
paradigmas, orientado hacia un modelo activo y participativo, dejando
atras el concepto de ensefianza y aprendizaje como una simple transmision,
recepcion y observacion. Este cambio trae multiples beneficios, pero a la
vez, requiere de exigencias en el conocimiento y manejo de los nuevos
inventos tecnoldgicos pues, abre las puertas hacia nuevas estrategias para

el aprendizaje, haciendolo mas significativo.

Las TIC han dejado de ser un lujo exclusivo de los paises desarrollados
para convertirse en una importante y novedosa herramienta didactica a
todo nivel, mas aun es una exigencia actual de la sociedad en el proceso
instruccional. Al respecto, Suarez (2002) citado por Niola (2015) sefiala
que los recursos, bien utilizados, cumplen funciones en el proceso de
ensefianza: Interesar al grupo, motivarlo, enfocar su atencion, fijar y
retener conocimientos, variar los estimulos, fomentar la participacion,
facilitar el esfuerzo de aprendizaje y concretar la ensefianza evitando

divagaciones y verbalismos.

Orientandonos al campo de la Matematica, partiendo del hecho que esta
area contribuye a desarrollar lo metddico, el pensamiento ordenado, el
pensamiento 16gico, entre otros procesos; las Instituciones Educativas, en
su mayoria ain no cuentan con softwares educativos como herramientas

tecnoldgicas de apoyo para desarrollar habilidades matematicas en los
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estudiantes; y si los hay, son poco usados por desconocimiento en el
manejo de estos recursos o simplemente porque no se le da a debida
importancia, ni resulta llamativo a los estudiantes.

En nuestro pais, esta realidad no es ajena, vemos en los centros de computo
de cada Institucion Educativa, cientos de equipos computarizados con
programas educativos de Matematica que no cumplen su objetivo, sea por
desconocimiento de su existencia y uso, por no resultarles llamativo al
estudiante, o simplemente porque no se sabe como es su manejo ni los
beneficios que supone para el logro de aprendizajes significativos. Segun
sefialan Riessel y Schwartz (2009) citado por Niola (2015), que el campo
de la instruccion de la Matematica estd experimentando un cambio drastico.
En el pasado, la escasa tecnologia y la Matematica contables de lapiz y
papel funcionaban, pero siendo nuestros tiempos la era de la alta tecnologia
de las computadoras y de otros desafios electrénicos que requieren de
nuevas formas de comprender la Matematica.

Es necesario entonces, garantizar y mejorar la calidad de conocimientos
adquiridos por los estudiantes en el area de Matematica, estos normalmente
se complementan con la ensefianza que reciben de las aulas por parte del
maestro; sin embargo, necesitan otras herramientas que les procuren
mejorar dichos conocimientos, siendo el uso del software educativo el
recurso mas idoneo para complementar los explicado en el salon de clases.
Por tal razon, es de imperiosa necesidad de poner en marcha una
herramienta tecnoldgica que permita recopilar ejercicios matematicos,
procedimientos coherentes con los contenidos otorgados en las aulas a fin
de que los estudiantes puedan aprovecharlas para mejorar sus habilidades
matematicas.

Kirby y Lawson (2014), sefialan que para lograr la comprension conceptual
de la matematica y facilitar su aplicabilidad a la vida cotidiana, es necesario
que durante el proceso de ensefianza-aprendizaje el estudiante esté expuesto
a diversas situaciones que faciliten aprendizajes de tipo extensivo,

integrador y generador de otros aprendizajes.

26



En nuestra realidad, en la Institucion Educativa del nivel primario N°
80691 “Tupac Amaru II” — 2017 del Centro Poblado Llaguén - Distrito de
Sinsicap — Provincia Otuzco se presenta el problema principal concerniente
al bajo rendimiento de los estudiantes en el area de Matematica, la razon
principal es porque no comprenden a cabalidad lo que se ensefia en las
aulas, se observa que los estudiantes tienen serias falencias en la resolucion
de problemas matematicos. En los ultimos afios, segun el Proyecto
Educativo Institucional (PEI), el rendimiento satisfactorio en ésta area
academica esta por debajo del 50%, lo cual resulta muy preocupante. Es
preciso entonces, ayudar a combatir el problema y qué mejor manera de
hacerlo usando la tecnologia, poniendo en practica una herramienta
tecnologica amena, creativa y motivadora. Por ello se decidio utilizar el
software educativo SEI de computacién, que permite ensefiar de manera

didactica para lograr mejores aprendizajes.
1.3.2. Formulacion del problema.

¢Como influye el software educativo SEI en el desarrollo de las
competencias del &rea de Matematica en los estudiantes de cuarto grado del
nivel primario de la I.E. N° 80691 “Tupac Amaru II” - 2017?

1.4. Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables.
1.4.1. Variable Independiente (V1): software educativo.

Definicion conceptual. - Vergara (2007) citado por Cueva y Mallqui

(2014), definen el Software en general; es el que permite que los
estudiantes trabajen e interactden con las computadoras, de ahi que a nivel
educativo en las instituciones investigadas se ve dos requerimientos: El
Software Basico y el Software Educativo. EI Software basico que permite
el desarrollo de actividades como realizar documentos, célculos,
reproducir audio y video, entre otras, y el Software educativo que

promueve el aprendizaje dirigido hacia un é&rea especifica del
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conocimiento y facilita el desarrollo de determinadas destrezas en el

estudiante.

Definicion operacional.-.- Es un conjunto de aplicaciones que se
ejecutaron para poder verificar si cada una de las dimensiones contribuyo
a desarrollar las capacidades en el area de Matematica, la misma que se uso

un Test de elaboracion propia.

1.4.2. Variable Dependiente (VD): Competencias del &rea de

Matematica.

Definicion conceptual.- Segin el MINEDU (2016), es la habilidad para
utilizar y relacionar los numeros, sus operaciones basicas, los simbolos y
las formas de expresion y razonamiento matematico, tanto para producir e
interpretar distintos tipos de informacion, como para ampliar el
conocimiento sobre aspectos cuantitativos y espaciales de la realidad, y
para resolver problemas relacionados con la vida cotidiana y con el mundo
laboral; potencia la habilidad para interpretar y precisar informaciones,
datos y argumentaciones, para asi seguir aprendiendo a lo largo de toda la
vida. La competencia matematica se pone en practica cuando el estudiante
se encuentra frente a alguna situacion problematica que requiera el uso de

habilidades y capacidades matematicas.

Definicion operacional. ES un conjunto de habilidades, conocimientos y
actitudes relacionadas con la Matematica y que se manifiestan en la
resolucion de cada situacion problemaética o reto que se le plantea al
estudiante. Esta variable fue medida con la aplicacion de una prueba de

conocimientos matematicos.
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1.4.3.

Matriz Operacionalizacion de las Variables.

aprendizaje
dirigido hacia un
area especifica del
conocimiento y
facilita el
desarrollo de
determinadas
destrezas en el
estudiante.

de cantidad

cuatro cifras usando el

tablero  de  valor
posicional y

aprenden a componer
y descomponer
nimeros de cuatro
cifras para resolver
problemas

[a1]
é @ C%E,\":(I:’\é::(;rlgANL OBEEK\‘CI(I:CI)(I:\I)XL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
>
Vergara  (2007) | Esunconjunto | 1. Actda vy | Facilita que los
citado por Cuevay | de aplicaciones | piensa estudiantes organicen | Sesion 1: Organizamos y
Mallqui ( 2014), | que se | matematicament | Y I.tretglstren datos registramos los materiales
definen el | ejecutaron e en situaciones | cuanativos Y| delabiblioteca del aula
Software en | para  poder | de gestion de Cui-nt'tztlvoi En tablas | Sesién 2: Tenemos gustos
. . a Tin de elaborar un | encomuin
general; es el que | verificar i | datos € | inventario de| Sesién 3: Identificamos y
permite que los | cadaunade las | incertidumbre materiales. analizamos  datos  para
estudiantes dimensio nes tomar decisiones
trabajen e | contribuyd a
interacten con las | desarrollar las | 2. Actla y | Losestudiantes _
Computadoras de Capacidades en piensa apren(_ie_ran a ub_lc_a,r y SESIOF_I 4: Hacemos
ahi que a nivel el 4area de | matematicament ge.?crlblbr_l? p05|tC|on, recc_;r,rldos_por Ia_uudad
educativo en las Matematica, la | e en situaciones e los objetos a través Sespn 5: E_stlmamos y
. de croquis, para medimos longitudes de una
instituciones misma que se | de  forma, | orononer sy cometa
investigadas se ve | USO un Test de | movimiento y | gistribucion. Sesion 6: Experimentamos
dos elaboracion localizacion para estimar y medir la
requerimientos: EI | Propia. capacidad del agua
o | Software Basico y 3. Actla vy | Los estudiantes
= | e Software piensa aprenderan a| Sesion7: Buscando la
S | Educativo. ] _EI matematicament | identificar las reglas | figura que continua
S | Software béasico . - de  formacion  de| Sesién 8: Multiplicamos
o it l € en situaciones patrones aditivos | amistades y creamos
L | que permite e i C
g desarrollo de de _relgula_r idad, crecientes y | patrones
£ | actividades como equivalencia 'y | decrecientes con | Sesién 9: Jugamos en el
= realizar cambio. nimeros hasta tres | banco e identificamos
cifras utilizando | patrones
d(,)cumentos, monedas y billetes
calculos,_ _ elaborados por los
reproducir audio y alumnos
video, entre otras. 4, Actia vy
Y el Software piensa Los estudiantes | Sesion 10:
educativo que matematicament | aprenden ad expr:esar gescomporj;zmos nlimeros
promueve el e en situaciones | Numeros  de hasta| de cuatro cifras

Sesion 11: Conocemos
fracciones

Sesién 12: Mas
oportunidades para ser
mejores amigos
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m
% @ C%ENF(.I‘,E:?(':I'ILCJ)/-'\\IL OEEEX\ICIF(;ERL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
Segin el MINEDU | Es un conjunto | 1. Resuelve | Organiza los datos en | 1,2 ,34,5
(2015), es la | de habilidades, | problemas  de | las tablas
habilidad ~para | conocimientos | gestion de datos e
utilizar y |y  actitudes | incertidumbre
relacionar los | relacionadas
nGmeros, sus | con la
operaciones Matematica y identifica s
b:alsmas, los | que . €10 Resuelve | referencias necesarias| 6, 7, 8, 9, 10
simbolos y las | manifiestan en | yroplemas e | en  situaciones  de
formas de | laresolucionde | forma, localizacion y
expresion y | cada situacion | movimiento  y | desplazamientos, en el
razonamiento problematica o | localizacion entorno escolar,
matematico, tanto | reto que se le expresandolos en un
para producir e | plantea al croquis y coordenadas.
interpretar estudiante. Esta Elabora croquis
< | distintos tipos de | variable  fue usando referentes para
-2 | informacion, como | medida con la ubicar  objetos vy
'S | para ampliar el | aplicacién de expresar rutas i
% conocimiento una prueba de 3. resuelve UtI|IZB., _ lenguaje
E | sobre aspectos | conocimientos probler_nas de matematico para| 11,12, 13, 14,
S | cuantitativos  y | matematicos regularidad, describir lal 15
E espaciales de I equwglenma y | regularidad en los
S lidad cambio. patrones nNUMéricos.
g realidad, y para Emplea
& | resolver problemas procedimientos de
& | relacionados con la calculo para ampliar o
O | vida cotidiana y crear patrones
con el mundo aditivos, usando
laboral; potencia la material concreto,
habilidad para recursos, incluyendo el
interpretar y uso de la calculadora
precisar 4. Resuelve | Elabora
informaciones, problemas de | representaciones  de| 16, 17, 18, 19,
datos y situaciones de npmeros hasta cuatro | 20
cantidad cifras en forma

argumentaciones,
para asi seguir
aprendiendo a lo
largo de toda la
vida.

concreta (base diez
monedas y billetes) y
simboblica

Realiza
procedimientos  para
estimar con ndmeros
naturales hasta cuatro
cifras con apoyo del
material concreto.
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1.5.Hipotesis.

Hipdtesis General:

Hi: La aplicacion del software SEI incrementa el desarrollo de las
competencias en el area de Matematica en los estudiantes del cuarto grado
del nivel primario de la LLE. N° 80691 “Tupac Amaru II” Llaguén —
2017.

Hipotesis nula:

Ho: La aplicacion del software SEI no incrementa el desarrollo de las
competencias en el area de Matematica en los estudiantes del cuarto grado
del nivel primario de la I.E. N° 80691 “Tupac Amaru II” Llaguén
—2017.

1.6.0bjetivos.

Objetivo General:

Determinar la influencia de la aplicacion del software SEI en el desarrollo
de las competencias del area de Matematica en los estudiantes de cuarto
grado del nivel primario de la LE. “Tupac Amaru II” — 80691

Llaguen — 2017.

Objetivos Especificos:
Determinar, en qué medida la aplicacion del software educativo SEI

incrementa la dimension de gestion de datos e incertidumbre en el

desarrollo de las competencias del area de Matematica en los estudiantes
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de cuarto grado del nivel primario en la I.E. N° 80691 “Tupac Amaru II”
en Llaguen en el afio 2017.

Determinar, en qué medida la aplicacion del software educativo SEI
incrementa la dimension de forma, movimiento y cambio en el
desarrollo de las competencias del area de Matematica en los estudiantes
de cuarto grado del nivel primario en la I.LE. N° 80691 “Tapac Amaru I1”
en Llaguen en el afio 2017.

Determinar, en qué medida la aplicacion del software educativo SEI
incrementa la dimension regularidad, equivalencia y cambio en el
desarrollo de las competencias del area de Matematica en los estudiantes
de cuarto grado del nivel primario en la I.LE. N° 80691 “Tupac Amaru II”

en Llaguen en el afio 2017.

Determinar, en qué medida la aplicacion del software educativo SEI
incrementa la dimension de situaciones de cantidad en el desarrollo de
las competencias del area de Matematica en los estudiantes de cuarto
grado del nivel primario en la I.E. N° 80691 “Tupac Amaru II” en Llaguen

en el afio 2017.

Identificar el nivel de aprendizaje, en el post test en el desarrollo de las
competencias en el area de Matematica en los estudiantes de cuarto grado
del nivel primario de la I.E. “Tupac Amaru II” — 80691 Llaguen — 2017
después de la aplicacion del software educativo SEI.
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2. METODOLOGIA.

2.1.Tipoy disefio de investigacion.

Tipo de investigacion:

De acuerdo a Herndndez, Ferndndez y Baptista, (2006) la investigacion
corresponde a un tipo de investigacion aplicativa-explicativa por cuanto se
busca obtener resultados de aplicacion de un fendmeno a una muestra y darle

la explicacién debida.

Disefio de la Investigacion:

Herndndez, Fernandez y Baptista, (2006), la investigacion en este trabajo
corresponde a un disefio cuasi experimental porque los elementos de la
muestra se encontraron ya constituidos por lo que a partir de alli se dispuso
los dos grupos: el experimental y grupo de control.

Su disefio es el siguiente:

GE 01 X 02
GC O3 04
Donde:
GE : Grupo Experimental.

GC : Grupo Control
01 y O3: Pre test.
02 y O4: Post test.
X - Aplicacion del Software Educativo SEI
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2.2. Poblacion y muestra.
Poblacion:
Segun refiere Hernandez, Fernandez y Baptista, (2016) es un conjunto de
elementos finito o infinito, definido por una o mas caracteristicas; es decir,
los elementos que poseen caracteristicas y atributos parecidos, el cual
representa la totalidad de los sujetos.
En el presente estudio, la poblacién estuvo conformada por los 160
alumnos de la 1.LE.N° 80691 Llaguen — 2017.

GRADOS Hombres Mujeres Total
Primer grado 14 12 26
Segundo grado 13 11 24
Tercer grado 15 03 18
Cuarto grado 24 24 48
Quinto grado 10 15 23
Sexto grado 07 14 21
Total 160

Fuente: Actas de evaluacion 2017

Muestra:

Es la parte de la poblacion que se somete a investigacion o al estudio, para
Barriga (2014), la muestra hace referencia a una parte de la poblacion o
universo, es decir, corresponde al conjunto de unidades de anélisis que se
extraen del marco muestral para representar la conducta del universo en su
conjunto.

La muestra estuvo conformada por el total de 48 alumnos del 4to grado
nivel primario de la LLE. N° 80691”Tupac Amaru II”, lo cual esta

distribuido en dos secciones

Grupo Grado Cantidad
Experimental 4° - A 24 alumnos
Control 4°-B 24 alumnos
Total 2 secciones 48 alumnos

Para seleccionar la muestra se realizd mediante muestreo no probabilistico,
a través de la seleccion directa.
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2.3.Técnicas e instrumentos de investigacion:
Técnicas

La encuesta. - Que tiene como objeto obtener informacion sobre rasgos
definidos de la personalidad, la conducta o determinados comportamientos
y caracteristicas individuales o colectivas de la persona (inteligencia, interés,
actitudes, aptitudes, rendimiento, memoria, manipulacion, etc.). A través de
preguntas, actividades, manipulaciones, etc. observadas y evaluadas por el
investigador. En este caso se aplicd a los estudiantes del

4to grado del nivel primario de la I.LE. N° 80691 Tapac Amaru I1”.

Instrumentos

Prueba de Matematica. -Consistente en 20 preguntas que miden el nivel
de conocimientos en las capacidades matematicas (resolucion de
problemas). Esta prueba consta de 20 preguntas orientadas a cada una de

las dimensiones.
2.4.Validez y Confiabilidad de los Instrumentos.

Validez

La validez del cuestionario se determind por el método estadistico de
coeficiente de proporcion de rangos, donde la validacién de juicio de
expertos se obtuvo un valor de 0,98 siendo la confiabilidad excelente.

Confiabilidad

La confiabilidad del cuestionario se determind por el método de division
por mitades que hace uso de la formula de SPEARMAN — BROWN,

obteniéndose el valor de 0,93, siendo la confiabilidad excelente.
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2.5.Procesamiento y anélisis de la informacion.

Los procedimientos que se tuvo en cuenta para el recojo de la informacion fue
de la siguiente manera:
e Se recogid los datos de los estudiantes matriculados en el afio
académico.
e Se elabor6 una matriz de datos de acuerdo a las respuestas obtenidas.
e Se hizo uso de la estadistica descriptiva, para lo cual se usaron cuadros
estadisticos de una y dos entradas; graficos estadisticos y medidas
estadisticas como el promedio de viabilidad y proporcion. Para el

analisis de los datos obtenidos se utilizaron los siguientes estadisticos:

Media Aritmética: Medida de tendencia central que caracteriza a un grupo
de estudio con un solo valor y que se expresa como el cociente que resulta de
dividir la suma de todos los valores o puntajes entre el nimero total de los
mismos. La férmula para la media aritmética con datos agrupados (Moya
Calderon, p.278 -280) es como sigue:

__ XLnX

X=
n

Doénde:

Xi = punto medio de clase

ni = frecuencia de clase i de la distribucion
Y. = Suma de productos nix;

Desviacion Estandar: Medida de dispersion de datos relacionados con la
varianza pues en tanto que esta Ultima se expresa en unidades elevadas al
cuadrado (metros al cuadrado, dolares al cuadrado, etc.), para hacer el
enunciado, se usa la medida de desviacion estandar, que por esta razon es la

raiz cuadrada positiva de la varianza. (Moya Calderon, p.293-294).
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Su férmula es la siguiente:

S = J2nGe %2

n—1
S = Desviacion Estandar
xi = Valores individuales
ni = Frecuencia del valor x
n = Casos

Para la contrastacion de la hipdtesis se usé la Prueba no paramétrica de “t” de
Student para muestras independientes. Consiste en una prueba estadistica para
evaluar di dos grupos difieren entre si de manera significativa respecto a sus

medios.

Coeficiente de proporcién de rangos: Estadistico que mide la validez de
los items del cuestionario, por lo tanto, para calcular estadisticamente la
validez del instrumento se utiliz al coeficiente de proporcion de rangos

(CPR), para instrumentos con escala Licker, la formula es la siguiente:

CPR=2PRI/]

Donde:

CPR = Coeficiente de Proporcion de Rango.
> PRI= Sumatoria del Promedio de Rango.

J = N° de Expertos o Jueces.

K =N°de Items.
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3. RESULTADOS

Tabla 1. Distribucion de estudiantes en desarrollo de las competencias del area de
Matematica en grupo experimental y control, L.LE. N° 80691 “Tuapac Amaru II”.
Llaguen — 2017.

Niveles Grupo Experimental Grupo Control
PRE TEST POST TEST PRE TEST POST TEST
N° % N° % N° % N° %
Logro destacado (AD) 16 66.7
Logro previsto (A) 8 333 1 4.2 1 4.2
En proceso (B) 14 58.3 16 66.7 17 708
En inicio (C) 10 41.7 7 291 6 25.0
TOTAL 24 100 24 100 24 100 24 100

Fuente: Encuesta

Interpretacion. En grupo experimental, observamos que en el pre test el 58.3% de los
estudiantes tuvieron un nivel en proceso (B) en desarrollo de las competencias del area
de matematica y en post test el 66.7% de los estudiantes tuvieron un nivel logro
destacado (AD). En grupo control, observamos que en el pre test el 66.7% de los
estudiantes tuvieron un nivel en proceso (B) en desarrollo de las competencias del area
de matematica y en post test el 70.8% de los estudiantes tuvieron un nivel un nivel en
proceso (B) (Ver Fig. 1y 2)
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COMPETENCIAS EN EL AREA DE MATEMATICA
DEL GRUPO EXPERIMENTAL

70
60
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40
30
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0

Logro destacado Logro previsto (A) En proceso (B) En inicio (C)
(AD)

| |
PRE TEST % POST TEST %

Figura 1. Competencias del area de Matematica en el grupo experimental.

Fuente: Tabla 1

COMPETENCIAS DEL AREA DE MATEMATICA EN

EL GRUPO CONTROL
80
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‘T 50
3
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10 I l 4.2 4.2 0 0
0
En inicio (C) En proceso (B) Logro previsto (A)  Logro destacado
(AD)
Niveles

® oRe TEST ™ POST TEST

Figura 2. Competencias del &rea de Matematica en el grupo control.

Fuente: Tabla 1
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Tabla 2. Distribucién de estudiantes por dimensiones del desarrollo de las
competencias del area de matematica en grupo experimental. 1.E. N°80691 “Tupac
Amaru II”. Llaguen — 2017.

GRUPO EXPERIMENTAL

DIMENSIONES NIVELES Pre Test Post Test
N° % N° %
1. Resuelve Logro destacado (AD) 8 33.3
problemas de Logro previsto (A 14 58.3
gestion de datos e gro previsto (A) '
incertidumbre En pI‘OCGSO (B) 13 54.2 2 8.4
En inicio (C) 11 45.8
Total 24 100 24 100
Resuelve Logro destacado (AD) 16 66.7
]E’;;’r?]fmas de Logro previsto (A) 4 16.6 7 292
movimiento y En proceso (B) 7 29.2 1 4.1
localizacion En inicio (C) 13 54.2
Total 24 100 24 100
Resuelve Logro destacado (AD) 17 70.8
problemas de ;
reqularidad Logro previsto (A) 8.4 7 29.2
equivalencia y En proceso (B) 333
cambio En inicio (C) 14 58.3
Total 24 100 24 100
4. Resuelve Logro destacado (AD) 19 79.2
problemas de Logro previsto (A) 1 4.1 5 20.8
situaciones de
En inicio (C) 15 62.6
Total 24 100 24 100

Fuente: Registro de datos

Interpretacion: En el grupo experimental, en la dimension de gestion e incertidumbre
en pre test el 54.2% de los estudiantes obtuvieron un nivel En proceso (B) y en post
test el 58.3% de ellos obtuvieron un nivel Logro previsto (A), en la dimension de
formas, movimiento y localizacion en pre test el 54.2% de los estudiantes obtuvieron
un nivel En inicio (C) y en post test el 66.7% de ellos obtuvieron un nivel Logro
destacado (AD), en la dimensién de regularidad equivalencia y cambio en pre test
el 58.3% de los estudiantes obtuvieron un nivel En inicio (C) y en post test el 70.8%
de ellos obtuvieron un nivel Logro destacado (AD) y en la dimensién situaciones de
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cantidad en pre test el 62.6% de los estudiantes obtuvieron un nivel En inicio (C) y
en post test el 79.2% de ellos obtuvieron un nivel Logro destacado (AD) (Ver Figs. 3,
4,5y6).

DIMENSION GESTION DE DATOS E
INCERTIDUMBRE EN GRUPO EXPERIMENTAL

., 60
% 50
+ 40
g 30
s 20 8.4
a 10

0

En inicio ( En proceso B) Logro previsto (A Logro destacado
(AD)
Niveles

Pre Test Post Test
| | | |

Figura 3. Dimension gestion de datos e incertidumbre en grupo experimental

Fuente: Tabla 2

DIMENSION FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION EN GRUPO EXPERIMENTAL

66.7

» 60 54.2
)
‘©
8
c
g 40 29.2
g

20

0 0
0
En inicio (C) En proceso (B) Logro previsto (A) Logro destacado (AD)

Niveles

Pre Test Post Test
| | | |

Figura 4. Dimension forma, movimiento y localizacion de solucion en grupo
experimental
Fuente: Tabla 2
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DIMENSION REGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y
CAMBIO EN GRUPO EXPERIMENTAL

80 70.8
70 58.3
-Q 60
©
€ 33.3
g 40 29.2
© 30
o
a 20 8.4
10 0 0 0
0 [ |
En inicio (C) En proceso (B) Logro previsto (A)  Logro destacado
(AD)
Niveles

" Pre Test " Post Test

Figura 5. Dimension regularidad, equivalencia y cambio en grupo experimental
Fuente: Tabla 2

DIMENSION SITUACIONES DE CANTIDAD EN
GRUPO EXPERIMENTAL
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Figura 6. Dimensidn situaciones de cantidad en grupo experimental
Fuente: Tabla 2
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Tabla 3. Distribucién de estudiantes por dimensiones del desarrollo de las
competencias del area de Matematica en grupo control. 1.E.N°80691 “Tupac Amaru
I1”. Llaguen — 2017.

GRUPO CONTROL
DIMENSIONES NIVELES Pre Test Post Test
N° % N° %
1. Resuelve problemas Logro destacado (AD)
de gestion de datos | ogro previsto (A)
€ Incertiaumore En proceso (B) 14 583 15 62.5
En inicio (C) 10 41.7 9 375
Total 24 100 24 100
2. Resuelve problemas Logro destacado (AD)
Aolfffiéntoy  Logro,previaig (A 4 /T 4 161
localizacion o
En inicio (C) 12 50.0 11 45.8
Total 24 100 24 100
3. Resuelve problemas Logro destacado (AD)
de regularidad Logro previsto (A) 2 8.4 3 125
ggﬂ;’i}'enc'a y En proceso (B) 9 375 10 417
En inicio (C) 13 54.1 11 45.8
Total 24 100 24 100
4. Resuelve problemas Logro destacado (AD)
de situaciones de Logro previsto (A) 1 4.2 1 4.2
cantidad En proceso (B) 10 417 11 458
En inicio (C) 13 54.1 12 50.0
Total 24 100 24 100

Fuente: Registro de datos

Interpretacion. En el grupo control, en la dimensién de gestion de datos e
incertidumbre en pre test el 58.3% de los estudiantes obtuvieron un nivel En proceso
(B) y en post test el 62.5% de ellos obtuvieron un nivel En proceso (B), en la dimension
de forma, movimiento y localizacién en pre test el 50.0% de los estudiantes obtuvieron
un nivel En inicio (C) y en post test el 45.8% de ellos obtuvieron un nivel En inicio

(C), en la dimension de regularidad equivalencia y cambio en pre test el 54.1% de los
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estudiantes obtuvieron un nivel En inicio (C) y en post test el 45.8% de ellos
obtuvieron un nivel En inicio (C) y en la dimension de situaciones de cantidad en pre
test el 54.1% de los estudiantes obtuvieron un nivel En inicio (C) y en post test el
50.0% de ellos obtuvieron un nivel En inicio (C) (Ver Figs. 7, 8, 9 y 10).

DIMENSION GESTION DE DATOS E
INCERTIDUMBRE EN GRUPO CONTROL

70
60
Q 50 “GL./
£ 40
§ 30
S 20
10 6] 6]
0
En inicio ( En proceso (B) Logro previsto (A)  Logro destacado
(AD)
Niveles

W PRETEST m POST TEST

Figura 7. Dimensidn gestion de datos e incertidumbre en grupo control.
Fuente: Tabla 3

DIMENSION FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION DE SOLUCION EN GRUPO

CONTROL
(%]
4] 37.5
T 40 333
< 16.7 16.7
(8)
6] 0 0
O H B
En inicio (C) En proceso (B) Logro previsto (A)  Logro destacado
(AD)
Niveles

m PRETEST g POST TEST

Figura 8. Dimension forma, movimiento y localizacién en grupo control
Fuente: Tabla 3
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DIMENSION REGULARIDAD EQUIVALENCIA Y
CAMBIO EN GRUPO CONTROL

60 544
45,

20 >8 375 417
i .
T 40
§ 30
= 20
g 84 12.5

10 0 0

0 mB
En inicio (C) En proceso (B) Logro previsto (A)  Logro destacado

(AD)
Niveles

®oRe TEsT ™ POST TEST

Figura 9. Dimension regularidad equivalencia y cambio en grupo control
Fuente: Tabla 3

DIMENSION SITUACIONES DE CANTIDAD EN

GRUPO CONTROL
60 —S5431—
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0 - - 0 ©
En inicio (C) En proceso (B) Logro previsto (A)  Logro destacado
(AD)
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Figura 10. Dimension situaciones de cantidad en grupo control.
Fuente: Tabla 3
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Tabla 4. Medidas estadisticas para puntajes obtenidos por estudiantes en desarrollo de
las competencias del area de Matemaética. 1.E.N° 80691 “Tupac Amaru II”. Llaguen —
2017.

i Grupo Experimental Grupo Control
MEDIDAS ESTADISTICAS

Pre test Post Test Pre test Post Test

Media aritmética 43.5 70.8 44.0 445
Desviacion estandar 5.7 2.1 5.7 5.6

Varianza 32.9 4.5 325 31.9
Coeficiente de variacion (%) 13.2 3.0 12.9 12.7

Fuente: Encuesta

Interpretacion. En el grupo experimental, observamos que en pre test los estudiantes
obtuvieron un promedio de 43.5 puntos con una desviacion estandar de 5.7 puntos y un
coeficiente de variacion de 13.2% que indica que los datos son homogéneos y en post
test los estudiantes obtuvieron un promedio de 70.8 puntos con una desviacion estandar
de 2.1 puntos y un coeficiente de variacion de 3.0% que indica que los datos son
homogéneos. En el grupo control, observamos que en pre test los estudiantes
obtuvieron un promedio de 44.0 puntos con una desviacion estandar de 5.7 puntos y un
coeficiente de variacion de 12.9% que indica que los datos son homogéneos y en post
test los estudiantes obtuvieron un promedio de 44.5 puntos con una desviacion estandar
de 5.6 puntos y un coeficiente de variacion de 12.7% que indica que los datos son

homogeéneos (Ver Fig. 11 y 12).
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PROMEDIOS EN COMPETENCIA DEL AREA DE
MATEMATICA EN GRUPO EXPERIMENTAL

80
70

70.8

60
50

45.0

40

Puntajes

30
20
10

Pre test Post Test

Figura 11. Promedios en competencia del area de Matematica en grupo
experimental.
Fuente: Tabla 4

PROMEDIOS EN COMPETENCIA DEL AREA DE
MATEMATICA EN GRUPO CONTROL
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Figura 12. Promedios en competencia del area de Matematica en grupo control
Fuente: Tabla 4
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Tabla 5. Medidas estadisticas para puntajes obtenidos por estudiantes en dimensiones
de desarrollo de las competencias del area de Matematica en grupo experimental. L.E.
N° 80691 “Tupac Amaru II”. Llaguen — 2017.

GRUPO EXPERIMENTAL

DHNVIENDIVUNED IVICUIVAD EO 1 AVIDITILVLAD

Pre Test Post Test

1. Resuelve problemas  Media Aritmética 10.7 16.8
de gestion de datose  Desviacion Estandar 1.2 1.4
incertidumbre Varianza 1.5 1.8
Coeficiente de Var. (%) 115 8.1

2. Resuelve problemas  Media Aritmética 11.0 17.7
de forma, Desviacion Estandar 2.2 1.3
movimiento y Varianza 4.7 1.7
localizacion Coeficiente de Var. (%) 19.9 7.4

3. Resuelve problemas  Media Aritmética 11.0 18.0
de regularidad Desviacion Estandar 2.0 1.1
equivalencia y Varianza 4.0 1.3
cambio Coeficiente de Var. (%) 18.2 6.2

4. Resuelve problemas  Media Aritmética 10.9 18.3
de situaciones de Desviacion Estandar 1.6 1.2
cantidad Varianza 2.5 1.4
Coeficiente de Var. (%) 145 6.4

Fuente: Registro de datos

Interpretacion. En grupo experimental, en la dimension gestion de datos e
incertidumbre, observamos que en pre test los estudiantes obtuvieron un promedio
de 10.7 puntos con una desviacion estandar de 1.2 puntos y un coeficiente de variacién
de 11.5% que indica que los datos son homogéneos y en post test los estudiantes
obtuvieron un promedio de 16.8 puntos con una desviacion estandar de 1.4 puntos y un
coeficiente de variacion de 8.1% que indica que los datos son homogéneos; en la
dimensién forma, movimiento y localizacion, observamos que en pre test los

estudiantes obtuvieron un promedio de 11.0 puntos con una desviacién estandar de 2.2
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puntos y un coeficiente de variacion de 19.9% que indica que los datos son
homogéneos y en post test los estudiantes obtuvieron un promedio de 17.7 puntos con
una desviacion estandar de 1.3 puntos y un coeficiente de variacion de 7.4% que indica
que los datos son homogeéneos; en la dimensién regularidad, equivalencia y cambio,
observamos gue en pre test los estudiantes obtuvieron un promedio de 11.0 puntos con
una desviacion estandar de 2.0 puntos y un coeficiente de variacion de 18.2% que
indica que los datos son homogéneos y en post test los estudiantes obtuvieron un
promedio de 18.0 puntos con una desviacion estandar de 1.1 puntos y un coeficiente
de variacion de 6.2% que indica que los datos son homogéneos y en la dimension
situaciones de cantidad, observamos que en pre test los estudiantes obtuvieron un
promedio de 10.9 puntos con una desviacion estandar de 1.6 puntos y un coeficiente
de variacion de 14.5% que indica que los datos son homogéneos y en post test los
estudiantes obtuvieron un promedio de 18.3 puntos con una desviacién estandar de 1.2
puntos y un coeficiente de variacion de 6.4% que indica que los datos son homogéneos
(Ver Fig. 13, 14, 15 y 16).

PROMEDIOS EN GESTION DE DATOS E
INCERTIDUMBRE DEL GRUPO EXPERIMENTAL

18 16.8
16
14
12 10.7
(]
‘T 10
€
S 8
o
6
4
2
0
Pre Test Post Test

Figura 13. Promedios en gestion de datos e incertidumbre del grupo
experimental
Fuente: Tabla 5
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PROMEDIOS EN FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION DE SOLUCION DEL GRUPO
EXPERIMENTAL

20 17.7

Titulo del eje
=
o

Pre Test Post Test
Titulo del eje

Figura 14. Promedios en busqueda de estrategias de solucion del grupo
experimental.
Fuente: Tabla 5.

PROMEDIOS EN REGULARIDAD QUIVALENCIA'Y
CAMBIO DEL GRUPO EXPERIMENTAL
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Figura 15. Promedios en regularidad, equivalencia y cambio del grupo

experimental.
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Fuente: Tabla 5.

PROMEDIOS EN SITUACIONES DE CANTIDAD DEL
GRUPO EXPERIMENTAL

20 18.3

Q = 10.9
£ 10
C
&

5 -

0

Pre Test Post Test

Figura 16. Promedios en situaciones de cantidad del grupo experimental.
Fuente: Tabla 5.

Tabla 6. Medidas estadisticas para puntajes obtenidos por estudiantes en dimensiones
de desarrollo de las competencias del area de Matematica en grupo control. L.LE. N°
80691 “Tupac Amaru II”. Llaguen — 2017.

GRUPO CONTROL

DIMENSIONES MEDIDAS ES1ADISTICAS Pre Test Post Test
1. Gestion de datos e Media Aritmética 10.8 10.9
Inceruidumore Desviacion Estandar 1.3 1.3
Varianza 1.6 1.7
Coeficiente de Var. (%) 11.6 121
2. Forma, movimiento  Media Aritmética 111 11.2
y localizacion Desviacion Estandar 2.1 2.1
Varianza 4.6 4.6
Coeficiente de Var. (%) 194 19.2
3. Regularidad, Media Aritmética 11.2 11.3
equivalenciay Desviacion Estandar 2.0 2.1
cambio )
Varianza 4.1 4.3
Coeficiente de Var. (%) 18.2 184
4. Situaciones de Media Aritmética 11.0 111
cantidad Desviacion Estandar 1.6 1.6
Varianza 2.4 2.4
Coeficiente de Var. (%) 14.2 14.1

Fuente: Registro de datos
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Interpretacion. En grupo control, en la dimensidn gestion de datos e incertidumbre,
observamos que en pre test los estudiantes obtuvieron un promedio de 10.8 puntos con
una desviacién estandar de 1.3 puntos y un coeficiente de variacion de 11.6% que
indica que los datos son homogéneos y en post test los estudiantes obtuvieron un
promedio de 10.9 puntos con una desviacién estandar de 1.3 puntos y un coeficiente
de variacion de 12.1% que indica que los datos son homogéneos; en la dimension
forma, movimiento y localizacién de solucién, observamos que en pre test los
estudiantes obtuvieron un promedio de 11.1 puntos con una desviacién estandar de 2.1
puntos y un coeficiente de variacion de 19.4% que indica que los datos son
homogeéneos y en post test los estudiantes obtuvieron un promedio de 11.2 puntos con
una desviacién estandar de 2.1 puntos y un coeficiente de variacion de 19.2% que
indica que los datos son homogéneos; en la dimension regularidad, equivalencia y
cambio, observamos que en pre test los estudiantes obtuvieron un promedio de 11.2
puntos con una desviacion estandar de 2.0 puntos y un coeficiente de variacion de
18.2% que indica que los datos son homogéneos y en post test los estudiantes
obtuvieron un promedio de 11.3 puntos con una desviacion estandar de 2.1 puntos y un
coeficiente de variacion de 18.4% que indica que los datos son homogéneos y en la
dimensién situaciones de cantidad, observamos que en pre test los estudiantes
obtuvieron un promedio de 11.0 puntos con una desviacion estandar de 1.6 puntos y un
coeficiente de variacion de 14.2% que indica que los datos son homogéneos y en post
test los estudiantes obtuvieron un promedio de 11.1 puntos con una desviacion estandar
de 1.6 puntos y un coeficiente de variacion de 14.1% que indica que los datos son
homogéneos (Ver Fig. 17, 18, 19 y 20).
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PROMEDIOS EN GESTION DE DATOS E
INCERTIDUMBRE DEL GRUPO CONTROL

2 10.8 10.9
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Puntajes
E=Y [e)} (o]

N

PRE TEST POST TEST

Figura 17. Promedios en gestién de datos e incertidumbre del grupo control
Fuente: Tabla 6

PROMEDIOS EN FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION DE SOLUCION DEL GRUPO
CONTROL
12 11.1 11.2
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Puntajes
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PRE TEST POST TEST

Titulo del eje

Figura 18. Promedios en forma, movimiento y localizacion de solucion del
grupo control.
Fuente: Tabla 6
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PROMEDIOS EN REGULARIDAD, EQUIVALENCIA'Y
CAMBIO DEL GRUPO CONTROL

11.32
11.3

11.3
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11.18
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Figura 19. Promedios en regularidad, equivalencia y cambio del grupo control.
Fuente: Tabla 6

PROMEDIOS EN SITUACIONES DE CANTIDAD DEL
GRUPO CONTROL

111

PRE TEST POST TEST

Figura 20. Promedios en situaciones de cantidad del grupo control.
Fuente: Tabla 6
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Tabla 7. Prueba de hipotesis estadisticas para comparacion de promedios obtenidos

por estudiantes en desarrollo de las competencias del area de Matematica en pre test
y post test. I.E. N° 80691 “Tupac Amaru II”. Llaguen — 2017.

\/alar
\FHOH

Comparacion PTOMETIOS ) ww_ Decision
) Experi Tabu
en variable y Para
Mental Lar p:a
dimensiones Grupo  Grupo Ho
Exp. Cont. (to) (t)
Se p >0,05
Pre Test 43.5 44.0 0.3039 2.013
Acepta p=0.7626
Se p <0,05
Post Test 70.8 455 215428  2.013
rechaza p=0.0000

Fuente: Tabla 4

Interpretacion: Observamos la prueba de hipotesis estadistica de comparacion de

promedios obtenidos de puntajes en desarrollo de las competencias del area de

matematica, utilizando el test t de student ( para muestras independientes), con 46

grados de libertad y un nivel de significacion del 5% (con 0.025 de cola inferior y

0.025 de cola superior), estableciéndose que no existe diferencia significativa entre los

puntajes obtenidos en pre test del grupo experimental con el pre test del grupo control

en competencias del area de matematicas (p > 0,05 ); y también se establece que existe

diferencia significativa entre los promedios obtenidos en post test del grupo

experimental con el post test del grupo control en competencias del &rea de matematicas

(p < 0.05).
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Tabla 8. Prueba de hipotesis estadisticas para comparacion de promedios obtenidos

por estudiantes en desarrollo de las competencias del area de Matematica en grupo

experimental y grupo control. I.LE. N° 80691 “Tupac Amaru II”. Llaguen — 2017.

Comparacion Promedios Valor Valor  Decision
en variable y Experi Tabu Para p:a
dimensiones Pre Post Mental Lar Ho
Test Test ( to) ( t )
] Se p <0,05
Grupo experimental 435 70.8 24,3168 1.714
Rechaza  p=0.0000
Se p >0,05
Grupo Control 44.0 44.5 0.2652 1.714

Acepta p=0.7933

Fuente: Tabla 4

Interpretacion: Observamos la prueba de hipotesis estadistica de comparacion de

promedios obtenidos de puntajes en desarrollo de las competencias del area de

matematica, utilizando el test t de student ( para muestras relacionadas), con 23 grados

de libertad y un nivel de significacion del 5%, estableciéndose que existe diferencia

significativa entre los puntajes obtenidos en pre test del grupo experimental con el post

test del grupo experimental en competencias del area de matematicas (p < 0,05); y

también se establece que no existe diferencia significativa entre los promedios

obtenidos en pre test del grupo control con el post test del grupo control en

competencias del area de matematicas (p > 0.05).
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Tabla 9. Prueba de hipotesis estadisticas para comparacion de promedios obtenidos
por estudiantes en desarrollo de las competencias del area de Matematica por
dimensiones en el grupo experimental. 1.E.N° 80691 “Tupac Amaru II”. Llaguen —
2017.

Comparacion Promedios Valor Valor Decision
en dimensiones Experi Tabu Para p:a
Pre Post Mental Lar Ho
Test Test (to) (t)
D1. Gestidn de datos Se p <0,05
) ) 10.7 16.8 18.3712 1.714
e incertidumbre rechaza p=0.0000
D2. Forma,
. Se p <0,05
movimientoy  11.0 177 15.1423 1.714

L rechaza p=0.0000
localizacion

D3. Regularidad,
equivalenciay 11.0 18.0 13.9131 1.714

Se p <0,05
rechaza p=0.0000

cambio
D4. Situaciones de Se p <0,05
) 109 183 24.1683 1.714
cantidad rechaza p=0.0000

Fuente: Tablas 5.

Interpretacion: En el grupo experimental, observamos la prueba de hipdtesis
estadistica de comparacion de promedios obtenidos de puntajes en desarrollo de las
competencias por dimensiones en los estudiantes, en la dimensién gestion de datos e
incertidumbre utilizando el test t de student con 23 grados de libertad y un nivel de
significacion del 5%, se establece que existe diferencia significativa entre los puntajes
obtenidos en pre test con los puntajes obtenidos en post test (p < 0,05 ); en la dimension
forma, movimiento y localizacion de solucion utilizando el test t de student con 23
grados de libertad y un nivel de significacion del 5%, se establece que existe diferencia
significativa entre los puntajes obtenidos en pre test con los puntajes obtenidos en post
test (p <0,05); en la dimension regularidad, equivalencia y cambio utilizando el

test t de student con 23 grados de libertad y un nivel de
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significacion del 5%, se establece que existe diferencia significativa entre los puntajes
obtenidos en pre test con los puntajes obtenidos en post test (p < 0,05 ) y en la
dimension situaciones de cantidad utilizando el test t de student con 23 grados de
libertad y un nivel de significacion del 5%, se establece que existe diferencia
significativa entre los puntajes obtenidos en pre test con los puntajes obtenidos en post
test (p <0,05).

Tabla 10. Prueba de hipotesis estadisticas para comparacion de promedios obtenidos
por estudiantes en desarrollo de las competencias del area de Matematica por

dimensiones en el grupo control. 1.E.N° 80691 “Tupac Amaru II”. Llaguen — 2017.

Comparacion Promedios Valor Valor Decisién
en dimensiones Experi Tabu Para p:a
Pre Post
Mental Lar Ho
Test Test
(to) (t)
D1. Gestion de datos Se p >0,05
o 108 109 01422  1.714
e incertidumbre acepta p=0.8882
D2. Forma,
- Se p >0,05
movimiento y 111 112 0.0961 1.714
. acepta p=0.9243
cambio
D3. Regularidad,
. . Se p >0,05
equivalenciay 112 113 14153 1.714
) acepta p=0.1704
cambio
D4. Situaciones de Se p >0,05
) 110 111 0.9559 1.714
cantidad acepta p=0.3491

Fuente: Tablas 5.

Interpretacion: En el grupo control, observamos la prueba de hipétesis estadistica de
comparacion de promedios obtenidos de puntajes en desarrollo de las competencias
por dimensiones en los estudiantes, en la dimensidn gestion de datos e incertidumbre

utilizando el test t de student con 23 grados de libertad y un nivel de significacion del
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5%, se establece que no existe diferencia significativa entre los puntajes obtenidos en
pre test con los puntajes obtenidos en post test ( p > 0,05 ); en la dimensién forma,
movimiento y localizacion de solucion utilizando el test t de student con 23 grados de
libertad y un nivel de significacion del 5%, se establece que no existe diferencia
significativa entre los puntajes obtenidos en pre test con los puntajes obtenidos en post
test (p > 0,05); en la dimension regularidad, movimiento y cambio utilizando el test
t de student con 23 grados de libertad y un nivel de significacion del 5%, se establece
que no existe diferencia significativa entre los puntajes obtenidos en pre test con los
puntajes obtenidos en post test (p > 0,05) y en la dimensidn situaciones de cantidad
utilizando el test t de student con 23 grados de libertad y un nivel de significacion del

5%, se establece que no existe diferencia significativa entre los puntajes obtenidos en
pre test con los puntajes obtenidos en post test (p > 0,05).
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CAPITULO IV: ANALISIS Y DISCUSION
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4. ANALISIS Y DISCUSION.

La aplicacion del Software Educativo Interactivo ( SEI) influye en el desarrollo de
las competencias del area de matematica en los estudiantes de cuarto grado del nivel
primario en la I.LE. N° 80691 “Tupac Amaru II” en Llaguen en el afio 2017; se ha
podido demostrar en este trabajo de investigacion con los resultados que hemos
obtenido. Asi, encontramos que los estudiantes de cuarto grado del grupo
experimental en competencias del area de Matematicas, en el pre test el 58.3% se
ubican en el nivel en proceso (B) y en post test el 66.7% se ubica en el nivel logro
destacado (AD). En la dimensidn de gestion de datos e incertidumbre, en pre test el
54.2% se ubica en el nivel en proceso (B) y en post test el 58.3% de ellos se ubica en
el nivel logro previsto (A); en la dimension de forma, movimiento y localizacion, en
pre test el 54.2% se ubica en el nivel en inicio (C) y en post test el 66.7% de ellos se
ubica en el nivel logro destacado (AD); en la dimension de regularidad,
equivalencia y cambio, en pre test el 58.3% se ubica en el nivel en inicio (C) y en
post test el 70.8% de ellos se ubica en el nivel logro destacado (AD) y en la dimension
de situaciones de cantidad, en pre test el 62.6% se ubica en el nivel en inicio (C) y
en post test el 79.2% de ellos se ubica en el nivel logro destacado (AD); estas
dimensiones son los que consideramos estan presentes en el desarrollo de las
competencias del area de Matematica y a medida que aplicamos el Software
Educativo Interactivo ( SEI) mejora las dimensiones mencionados lineas arriba;
observamos que los estudiantes de cuarto grado aumentan en el post test en el
desarrollo de las competencias del area de Matematica. En cuanto a los estudiantes
del grupo control, el 66.7% de ellos se ubicaron en el nivel en proceso (B) en pre test
y en el post test el 70.8% de ellos se ubicaron en el nivel en proceso (B), debido a que
en ellos no se aplicd el Software Educativo Interactivo (SEI), igual situacion ocurre
cuando analizamos la ocurrencia en las dimensiones consideradas. Lo descrito con los
estudiantes del grupo experimental anteriormente, se observa cuando se analiza los
puntajes obtenidos en el pre test y en el post test después del uso del Software
Educativo Interactivo (SEI), asi en desarrollo de las competencias del area de

Matematica en pre test los estudiantes obtuvieron un promedio de 43.5 puntos y
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en el post test llegaron a un promedio de 70.8 puntos, siendo el aumento promedio
de 27.3 puntos. En las dimensiones consideradas, siempre observamos aumento de
puntajes, en la dimensidn gestion de datos e incertidumbre el aumento promedio
fue de 6.1 puntos, en la dimensién forma, movimiento y localizaciéon el aumento
promedio fue de 6.7 puntos, en la dimensién regularidad, equivalencia y cambio el
aumento promedio fue de 7.0 puntos y en la dimensién situaciones de cantidad el
aumento promedio fue de 7.4 puntos. En su conjunto, el aumento promedio de puntos
obtenidos por los estudiantes de cuarto grado para optimizar los niveles de desarrollo
de las competencias del area de Matematica se ha debido a la contribucion del
adecuado uso del Software Educativo Interactivo (SEI), que se trabajo en la presente
investigacion.

En cuanto a la ocurrencia de puntaje promedio de los estudiantes del grupo control
en desarrollo de las competencias del area de Matematicas, el aumento promedio fue
de 1.5 puntos, debido a que en ellos no se les aplicé el Software Educativo Interactivo
(SEI). Estos resultados, coinciden con SAAVEDRA, PIZARRO y SORIANO quienes
consideran que la aplicacion del Software Educativo Interactivo (SEI). Optimizan los
niveles de desarrollo de las competencias del area de Matematica en los estudiantes.
En lo referente al anlisis de contrastacion de hipotesis con el grupo experimental, para
validar la  hip6tesis de investigacion, nos encontramos que existen diferencias
significativas entre los puntajes obtenidos en el post test con los obtenidos en el pre
test, que nos permite afirmar que si aplicamos el Software Educativo Interactivo (
SEI) mejora los niveles del desarrollo de las competencias del area de Matematica de
los estudiantes de cuarto grado de secundaria ( p < 0,05 ), igual situacion ocurre en
las dimensiones: Comprension del problema, busqueda de estrategias de solucion,
ejecucion de estrategias y comprension de resultados ( p < 0,05 ). Lo analizado,
concuerda con NIOLA, CUEVA y MALLQUI que usaron software educativo
durante afios, y tuvieron también resultados positivos, lo que significa que la
aplicacion adecuada de este software educativo, realmente tiene mucha importancia
en la optimizacion de los niveles de desarrollo de las competencias del area de
Matematica. Los demas autores considerados en la Bibliografia de este trabajo son los

gue me han dado pautas y con
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los que puedo contrastar los resultados obtenidos en la presente investigacion,
quienes llegaron a resultados positivos y parecidos a los mios. En el grupo control no
existe diferencia significativa entre los puntajes obtenidos en el pre test con los
puntajes obtenidos en post test (p > 0,05), igual situacion ocurre en las dimensiones
consideradas, debido a que en ellos no se usé el Software Educativo Interactivo (SEI).
Finalmente se demostro en los estudiantes que la aplicacion adecuada del software

educativo SEI, tiene gran influencia significativa en los niveles de desarrollo de

las competencias del area de Matematica.
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5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

La aplicacion del software educativo SEI incrementa el desarrollo de las
competencias del area de Matematica en los estudiantes de cuarto grado del nivel
primario en la I.LE. N° 80691 “Tupac Amaru II” en Llaguen en el afio 2017, asi
lo demuestra en el grupo experimental la existencia de diferencia significativa
entre los puntajes obtenidos en pre test con los puntajes obtenidos en post test de
los estudiantes, mejorando asi los niveles de desarrollo de las competencias del
area de Matematica. Por lo tanto el 66.7% de los estudiantes del grupo
experimental han obtenido un nivel de logro destacado (AD) en post test, a
comparacion del grupo control el 70.8% han logrado obtener un nivel en

proceso (B) en el post test.

La aplicacion del software educativo SEI incrementa la dimension gestion de
datos e incertidumbre en el desarrollo de las competencias del area de
Matemadtica en los estudiantes de cuarto grado del nivel primario en la L.E. N°
80691 “Tupac Amaru II” en Llaguen en el afio 2017, asi lo demuestra en el grupo
experimental la existencia de diferencia significativa entre los puntajes
obtenidos en pre test con los puntajes obtenidos en post test de los estudiantes,
mejorando asi la dimensién comprension del problema en el desarrollo de las

competencias del area de Matematica.

La aplicacion del software educativo SEI incrementa la dimensién forma,
movimiento y localizacion en el desarrollo de las competencias del area de
Matematica en los estudiantes de cuarto grado del nivel primario en la LE. N°
80691 “Tupac Amaru II” en Llaguen en el afio 2017, asi lo demuestra en el grupo
experimental la existencia de diferencia significativa entre los puntajes

obtenidos en pre test con los puntajes obtenidos en post test de los estudiantes,

67



mejorando asi la dimension busqueda de estrategias de solucién en el desarrollo

de las competencias del area de Matematica.

La aplicacidn del software educativo SEI incrementa la dimension regularidad,
equivalencia y cambio en el desarrollo de las competencias del area de
Matemaética en los estudiantes de cuarto grado del nivel primario en la LLE. N°
80691 “Tupac Amaru II” en Llaguen en el afio 2017, asi lo demuestra en el grupo
experimental la existencia de diferencia significativa entre los puntajes
obtenidos en pre test con los puntajes obtenidos en post test de los estudiantes,
mejorando asi la dimension ejecucion de estrategias en el desarrollo de las

competencias del area de Matematica.

La aplicacion del software educativo SEI incrementa la dimension situaciones
de cantidad en el desarrollo de las competencias del &rea de Matemaética en los
estudiantes de cuarto grado del nivel primario en la I.E. N° 80691 “TUpac Amaru
II” en Llaguen en el afio 2017, asi lo demuestra en el grupo experimental la
existencia de diferencia significativa entre los puntajes obtenidos en pre test con
los puntajes obtenidos en post test de los estudiantes, mejorando asi la dimension
gestion de datos e incertidumbre en el desarrollo de las competencias del area de

Matematica.

Asimismo se demuestra en el grupo experimental la existencia de la diferencia
significativa entre los puntajes obtenidos en el pre test con los puntajes obtenidos
del post test de los estudiantes, obteniendo como mayor puntaje en la dimensién
de situaciones de cantidad con un promedio de 7.4pts a comparacion del grupo

control que se obtuvo un promedio de 0.3pts de diferencia.
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5.2.Recomendaciones.

El Director de la I.LE. N° 80691 “Tupac Amaru II” de Llaguen, debe incentivar
y crear mecanismos para que los profesores hagan uso de las herramientas

tecnoldgicas como el uso de programas educativos.

Los docentes de ILE. N° 80691 “Tupac Amaru II” en Llaguen deben
capacitarse en el uso de los recursos didacticos, medios tecnoldgicos, software

educativo, para la elaboracion de sus sesiones de ensefianza- aprendizaje.

El Director de la I.LE. N° 80691 “Tupac Amaru II” en Llaguen, debe gestionar
ante las autoridades competentes, la designacion de un profesor, para que se
encargue de orientar y empoderar al personal docente, sobre todo en la fase
inicial de la introduccion del software educativo y también tener el software

educativo actualizado, dependiendo de las programaciones de ensefianza.
El equipo de monitoreo y evaluacion docente de la I.LE. antes mencionada,
debe registrar y evaluar constantemente en el uso de los recursos didacticos y

medios tecnoldgicos por los docentes en sus sesiones de aprendizaje.

Los docentes de la I.LE. N° 80691 “Tupac Amaru II” en Llaguen deben

comprometerse a usar el software educativo en las demés areas de aprendizaje.
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7. ANEXOS Y APENDICE

ANEXO 1: MATRIZ DE CONSISTENCIA LOGICA

¢Como influye el software educativo SEI en el desarrollo de las competencias del area de Matematica en los estudiantes de cuarto grado del nivel primario de
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nivel primario de la I.LE. N° 80691 “Tupac Amaru II” Llaguén —2017.
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ANEXO 2: MATRIZ DE CONSISTENCIA METODOLOGICA

TIPO DE
INVESTIGACION

DISENO DE )
INVESTIGACION POBLACION

MUESTRA

INSTRUMENTOS
DE
INVESTIGACION

CRITERIOS DE

VALIDEZ

CRITERIOS DE
CONFIABILIDAD

Aplicada

La poblacion
en estudio esta
conformada

por todos los
alumnos  del
nivel primario

Cuasi experimental

N =160

Constituida por
los alumnos del
4to afio escolar

N =48

Detalle de
instrumentos:

e Encuesta
e Pruebade
Matematica

Juicio de expertos:

COEFICIENTE DE
ALFA DE
CRONBACH
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ANEXO 3:
FICHA TECNICA

A. NOMBRE:
Cuestionario desarrollo de las competencias en el area de Matematica.

B. OBJETIVO:
Determinar la influencia de la aplicacion del software educativo en el desarrollo
de las competencias del area de Matematica en los estudiantes de cuarto grado del

nivel primario de la I.E. “TUpac Amaru I1” — 80691 Llaguen — 2017.

C. AUTORES: Palomino Flores, Victor (2015)

D. ADAPTACION: Warner Cromwell Atalaya Salazar

E. ADMINISTRACION: Individual

F. DURACION: 40 min.

G. SUJETOS DE APLICACION:
e Estudiantes del cuarto grado de la I.E. TUPAC AMARU |1 N°80961

H. APLICACION DEL INSTRUMENTO.
e A los alumnos se solicitard su disponibilidad de tiempo para desarrollar el
cuestionario en mencion.
e Se les alcanzara el impreso del cuestionario a cada alumno para su llenado.
e El cuestionario consta de 20 preguntas.
e Cada pregunta es valorada de 1 a 4 puntos segun el rendimiento del alumno.
e Se dard un promedio de 90min. a los alumnos.

e Se recogera el cuestionario en forma individual.
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. TECNICA:
Encuesta

J. PUNTUACION Y ESCALA DE CALIFICACION:

Nivel Puntuaci@n por Intervalo por Valorativa por
Dimensiones prueba pregunta
Lo deacato (D)= | 70 :
Eﬂg[%progres“’o A= |55 69 15-17 3
Eggr;rgieso (B) = 42 —57 11-14 2
befidione. 00-41 0-10 1
DIMENSIONES:

D1. Resuelve problemas de gestidn de datos e incertidumbre:

Nivel Intervalo

Excelente 18 - 20
Bueno 15 - 17
Regular 11 - 14
Deficiente 00 - 10

D2. Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién:

Nivel Intervalo

Excelente 18 - 20
Bueno 15 - 17
Regular 11 - 14
Deficiente 00 - 10
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D3. Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio:

Nivel Intervalo

Excelente 18 - 20
Bueno 15 - 17
Regular 11 - 14
Deficiente 00 - 10

D4. Resuelve problemas de situaciones de cantidad:

Nivel Intervalo

Excelente 18 - 20
Bueno 15 - 17
Regular 11 - 14
Deficiente 00 - 10
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APLICACION DEL INSTRUMENTO.

PRUEBABEMATEMATHCA: 6—tacasa-te-Carla-seeneventraak:
Nombre y apellido: A. Al norte
B. Al sur
Grado: Fecha: /A C. Al este
D. Al oeste

Instruccion: Observa la imagen y contesta las siguientes
preguntas marcando la respuesta correcta: 7. La casa de Pedro se encuentra al:

[D C]] [l:] g] A. Al norte
OIS O 6. Al sur
C. Al este
[E] [j] [E” [:U D. Al oeste
DZ] [3] [:D 8. La escuela se encuentra ubicada al:
Izquicrda Derecha
o e A. Al norte de la plaza
B. Al sur de la casa de Roberto
1. El total de las mesas verdes del aula son: C. Al este de la policia
A. mesas verdes 4 D. Al oeste de la estacion
B. mesas verdes 14 - .
C. mesas verdes 8 9. La policia se encuentra ubicada al:

2. El total de las sillas moradas del aula son: A. Al norte del hospital

A sillas moradas 17 B. Al sur de la casa de Carla
B. sillas moradas 15 C. Al este de la estacion
C. sillas moradas 16 D. Al oeste de la escuela

3. El total de las mesas verdes y sillas del lado derecho son: 10. El hospital se encuentra ubicada al:

A. mesa verdes 8 y sillas 7

; A. Al norte del correo
B. mesa verdes 14 y sillas 15
C. mesa verdes 3y sillas 7 B. Al sur de la casa de Carla

C. Al sur de la estacion

4. El total de las mesas verdes del lado izquierdo son: D. Al oeste de la escuela

A. mesas 8 ., . L
B. mesas 17 Instruccion: Observa la imagen y contesta las siguientes
c' mesas 6 preguntas marcando la respuesta correcta:

5. El total de las mesas verdes y sillas del aula son:
A. mesas 4 ysillas moradas 16
B. mesas 8 y sillas moradas 8
C. mesas 14 y sillas moradas 15

GRAN OFERTA

S
2xsfS0. S
Instruccion: Observa la imagen y contesta las siguientes A~ §
preguntas marcando la respuesta correcta: _ W’ -
> 5/.20, {-
LA
@ '\/\f/." _
rosexTol m‘ . i @ Pastey “/1:- A ,Z
Loy i D @1 m @_ J”/S - 73.-:101
Hi L - " AT 4'512
- & ’&," 3 %
3 B | m aim 11. Si un abrigo cuesta s/.50. y bipar de sandalieS Y

Ea-tatal oY
G tutar suttiar

A. s/.75.
B. s/.52.
C. sl/.70.
D. s/.80.
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12. Si Sandy tiene s/.200. y quiere comprar 1 abrigo un par de
sandalias ¢ cuanto recibira de vuelto?:

A. s/.150.
B. s/.100
C.s/.50.

D. s/.130.

13. Si compro 1 abrigo + 2 miel + 3 pastel + 4 tajadores + 1par de
sandalias ¢ El total de la suma es?

A.s/.107.
B.s/.117
C.s/.207.
D. s/.127.

14. Si voy a la tienda, y compro las promociones del abrigo y
tajador, se tiene un total de s/.52. ;Descomponer el total de la
siguiente suma?

A. 5 decenas, 2 centenas
B. 2 unidades, 5 centena
C. 2 unidades, 5 decenas,
D. 5 decenas, 2 unidades

15. Si voy a la tienda, y compro las promociones del abrigo, miel,
pastel, sandalias, se tiene un total de s/.125. ; Descomponer el total
de la siguiente suma?

A. 5 decenas, 2 centenas, 1 unidades
B. 1 unidades, 2 decenas, 5 centena
C. 5 unidades, 2 decenas, 1 centena
D. 1 centenas, 2 decenas, 5 unidades

Instruccion: Observa la imagen y contesta las siguientes
preguntas marcando la respuesta correcta:

Ana tiene s/.100. y Pepe tiene s/.157.

Q i o) ;‘@1(3‘9

el

a-—

A

/f (3({

16. Si a Pepe le quitamos el billete de s/10. y Ana le quitamos dos
monedas de s/5. ¢ Cuanto les queda a los dos?

&id

44‘

A. s/.100.
B.s/.257
C.s/.242
D.s/.237

17 Ana le paga a Pepe con un billete de s/. 50. y otro de s/.20,
pero Pepe le da vuelto de s/.7. ;Cuéanto le pago Ana a Pepe?

A.s/.63
B.s/.70
C.s/.60
D.sl.27

18. Entre Ana y Pepe tienen s/.257, pero Pepe compro una
pelota as/.35y Ana compro una mochila a s/.25 ;Cuéanto dinero
les queda?

A sl7.
B. s/.197
C.s/.60
D. s/.222
Instruccion: contestar las siguientes preguntas

19. Descomponer el siguiente nimero 2453

A.3UM,5C,4D,2U.
B.2U,4D,5C,3UM.
C.3U,5D,4C,2U.M.
D.2UM,4C,5D,3U.

20. Si tengo 2unidades, 4 decenas, 3centenas y 1millar
;estamos hablando del nimero?

A. 2431
B. 1234
C. 1342
D. 4321
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ANEXO 4: VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE MEDICION

El test. Ha sido disefiado por el investigador con 20 preguntas, donde se consider6 una
escala valorativa de 12 4, lo cual se aplic6 como Pre Test y Post Test a los estudiantes

del cuarto grado del nivel primario de la L.E. “Tupac Amaru II” — 2017.

A. CONFIABILIDAD. - La confiabilidad del cuestonario se determino por el método
de division por mitades que hace uso de la formula de SPEARMAN — BROWN
obteniendose el valor de 0.93, siendo la confiabilidad excelente.

B. VALIDEZ. - La validez del cuestionario se determin6 por el método estadistico de

coeficiente de proporciéon de rangos, donde la validacion de juicio de expertos se

obtuvo un valor de 0,98 siendo la validez excelente.
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VALIDEZ DE TEST: JUICIO DE EXPERTOS

INSTRUCTIVO PARA LOS JUECES

Tesis: “Software educativo para el desarrollo de las competencias del rea de Matematica en los
cstudiantes del nivel primario de la LE. N° 80691 “Tipac Amaru II” - 20177

Indicacién: Sefior especialista se le pide su colaboracion para que luego de un rigoroso analisis
de los items del instrumento de investigacion que le mostramos, indique de acuerdo a su criterio
y su experiencia profesional el puntaje de que si la pregunta permite capturar las variables de
investigacion del formato.

En la evaluacién de cada item, utilice la siguiente escala:

RANGO SIGNIFICADO
1 Descriptor no adecuado y debe ser eliminado
2 Descriptor adecuado pero debe ser modificado
3 Descriptor adecuado

Los rangos de la escala deben ser utilizados teniendo en consideracion los siguientes criterios:
» Vocabulario adecuado al nivel académico de los entrevistados.
» Claridad en la redaccion
» Matriz de consistencia l6gica y metodoldgica.

WJ mvﬂm

Por su generosa colaboracion
Gracias
¢ ¥ J
Apellidos 'y Nombres: M % M
Grado Académico: g Wm

Mencion: //a)
Firma: %@‘b
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
(USANDO COEFICIENTE DE PROPORCION DE RANGO)

(V2) - COMPETENCIAS EN EL AREA DE MATEMATICA

N° DE e
e I 2 3 4

1 o
2 X
3 ¥
4 X
2 X
2 X
! .5
d X
g X
10 )(
11 X
12 )(
13 X
14 X
15 )(
16 b

17 ¢
18 y
19 N
20 X
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VALIDEZ DE TEST: JUICIO DE EXPERTOS

INSTRUCTIVO PARA LOS JUECES

Tesis: “Software educativo para el desarrollo de las competencias del area de Matematica en los
estudiantes del nivel primario de la LE. N° 80691 “Tapac Amaru II” - 20177

Indicacién: Sefior especialista se le pide su colaboracion para que luego de un rigoroso anélisis
de los items del instrumento de investigacion que le mostramos, indique de acuerdo a su criterio
y su experiencia profesional el puntaje de que si la pregunta permite capturar las variables de
investigacion del formato.

En la evaluacion de cada item, utilice la siguiente escala:

RANGO SIGNIFICADO
1 Descriptor no adecuado y debe ser eliminado
2 Descriptor adecuado pero debe ser modificado
3 Descriptor adecuado

Los rangos de la escala deben ser utilizados teniendo en consideracion los siguientes criterios:
» Vocabulario adecuado al nivel académico de los entrevistados.
» Claridad en la redaccion
» Matriz de consistencia légica y metodoldgica.

Recom ciones:

Por su generosa colaboracion
Gracias

Apellidos y Nombres: @)a Yo Beomacly Worced

Grado Académico; \ -
QL

Mencion: ﬂ

Firma:
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

(USANDO COEFICIENTE DE PROPORCION DE RANGO)
(V2) - COMPETENCIAS EN EL AREA DE MATEMATICA

N° DE RANGO

Sl 1 2 3 4
A X
2 ¥
2 X
? X
5 ¥
§ 'S
’ X
- X
9 X
10 )(

11

12

13

14

15

16

17

18

19

YN IXIXNK K X K

20
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VALIDEZ DE TEST: JUICIO DE EXPERTOS
INSTRUCTIVO PARA LOS JUECES

Tesis: “Software educativo para el desarrollo de las competencias del 4rea de Matematica en los
estudiantes del nivel primario de la LE. N° 80691 “Tapac Amaru II” - 20177

Indicacién: Sefior especialista se le pide su colaboracion para que luego de un rigoroso analisis
de los items del instrumento de investigacion que le mostramos, indique de acuerdo a su criterio
y su experiencia profesional el puntaje de que si la pregunta permite capturar las variables de
investigacion del formato.

En la evaluacion de cada item, utilice la siguiente escala:

RANGO SIGNIFICADO
1 Descriptor no adecuado y debe ser eliminado
2 Descriptor adecuado pero debe ser modificado
3 Descriptor adecuado

Los rangos de la escala deben ser utilizados teniendo en consideracion los siguientes criterios:
» Vocabulario adecuado al nivel académico de los entrevistados.
» Claridad en la redaccion
» Matriz de consistencia logica y metodoldgica.

Reco

Por su generosa colaboracién

Gracias
Apellidos y Nombres: A—c)ﬁd.. W B" q
Grado Académico: c- Q,u. 8&;&@%
Mencion: A O,
Firma; &gﬁ s 2 !
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

(USANDO COEFICIENTE DE PROPORCION DE RANGO)
(V2) - COMPETENCIAS EN EL AREA DE MATEMATICA

N° DE i
s 1 2 3 4
1
2
3
4

10

11

12

13

14

15

16

17

19

s RIRPRR RIS RIS RRRK

20
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VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTOS

Validacidn de juicio de expertos con el estadistico coeficiente de proporcién de rangos

VD. DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS DEL AREA DE MATEMATICA.

. . D1. Resuelve problemas de DL ezl proplemas de D3. Reguelve prgblemag e D4. Resuelve problemas de
DB 2l gestion de datos e incertidumbre BE), T VUlEe (EREMEES), EOIE BREE situaciones de cantidad
localizacion cambio Total
Items ol
N° 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 (12 | 13 |14 | 15| 16 | 17 | 18 | 19 | 20
EXP.
1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 59
2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 59
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 60
PRI 30 |30|30|30|30|30|30|30|30| 27 |30(30|30|30(30|27|30|30|30|30]| 593
*Aplicacion de formula: Y PRI /]
CPR= ———
K
Donde:

CPR = Coeficiente de proporcion de rango.

> PRI = Sumatoria del promedio de rango = 59.3
J = N° de expertos o jueces = 3

K = N° de items = 20

* El coeficiente de proporcion de rango = 0,98 siendo la validez excelente.
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ANEXO 5: BASE DE DATOS

CUADRO DE RESUMEN PARA EL TEST DEL GRUPO EXPERIMENTAL
PARA LA VARIABLE: DESARROLLO DE COMPETENCIAS DEL AREA DE

MATEMATICA

Escala de medicion:
e Logro Destacado (AD) = 4

e EnProceso (B)

=2

Logro Previsto (A) =3
En Inicio ( C) =1

CUADRO DE RESULTADOS PARA EL TEST

D1. Resuelve | D2. Resuelve | D3. Resuelve | D4. Resuelve
Dimensiones prol;?llemas de prohlemas de forma, problemas de p‘roble'mas de
N° gestion de datos e [ movimiento y | regularidad, situaciones de
incertidumbre localizacion equivalenciay cambio | cantidad total
N° de item N° de item N° de item N° de item
Nombre
sl s e s e s e || u ]| s | s ||| w] e
1 Juan José
2 Moisés Elias
3 Carlos Alberto
4 Liliana
5 Emma Maruja
6 Mayra
7 Mario Gabriel
8 Rodrigo
9 Esteban Dario
10 Diego Josué
11 Leslie
12 Ana Claudia
13 Alejandra
14 Almendra
15 Roger Bryan
16 Antoni Felipe
17 Carla Andrea
18 Daniela
19 Kevin
20 Maria Sandra
21 Carlos Paul
22 José Luis
23 Fernando
24 Sandy Rosita

Puntaje por item
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olpawoid

11
10
12
10
13
10
10
14
10
10
13
10
13

alejung

44
40
48
39
50
40
39
56
41
41
52
38
37
50

CUADRO DE RESULTADOS DEL PRE-TEST DEL GRUPO EXPERIMENTAL
VD. DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS DEL AREA DE MATEMATICA.

D4. Resuelve problemas de situaciones de

cantidad
16

d4
11
10
11
10
13
10
10
15
10
10
12
10
13

19 20

18

17

D3. Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio

d3
12
10
13
10
15
11
10
14
10
14

12 13 14 15

11

D2. Resuelve problemas de
forma, movimiento y
localizacién

6

d2
11
15
10
12
10
15
11
15
10
11

7 8 9 10

2. 3 2 2
2 212

D1. Resuelve problemas de gestion de

datos e incertidumbre

di
13
12
12

No

10
11
12
13
14

oOlm|o|lo|T|o||o|o|d
Al | Al A A A A A A A
(@] (=] [o)] [} [Tp} [co} [gV] Enl (=2 [Te)
Al LT KSell Al 1720 Keell RSl ANl Al A g
OIMIO | |22 |@|2|M
| (il bl Bl Rl L
N[O N N|M|N|N|N|N ™M

11
—
2 9
2 10
3 1
2 9
2 10
10
T2 T 10
T3 11

(2]l (o) [e)
2 ) e

15
9

o
pur] (o]

11
12
263
11.0

I S R

o o o o ] o o o o]

| o] eses]em] o]

] N] M| ] ] N| M N N N

15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
Suma

261
10.9

1045
43.5

262
11

263
11.0

91

257
10.7

Promedio



CUADRO DE RESULTADOS DEL POS-TEST DEL GRUPO EXPERIMENTAL

olpawiold

aleqund

VD. DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS DEL AREA DE MATEMATICA

D4. Resuelve problemas de
situaciones de cantidad

16

D3. Resuelve problemas de regularidad,

equivalencia y cambio

D2. Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion

D1. Resuelve problemas de gestion de

datos e incertidumbre

No

18 19 20 d4

17

d3

15

14

13

12

11

d2

10

dl

4
4
4
3
4
3
4

19
19
19
18
17
19
20
19
18
19
16
17
18
19
17
18
16
18
16
18
18
19
17

4
3
4
3
3
4
4
4
2
3
2
3
4
4
4
3
3
4
4
3
3
4
3
4

19
17
18
18
18
18
16
19

3
3
4

4_ 2_ 4_ 3_ 4_ 2_ ™

17
18
15
16
16
18
16

4

18

3
4
4

16
19
18
17
18
16
17
19
14
19
20
18
18
18

3
4
3
4

4
3
4

16
17
17
18
16

12
13
14

4
4
4
4

4
4
3

3

2

3 _4_ 4_2
4

3

4

3

15
16

17

4
2
4

—4_4_ 3 4

4

18
18
17

18

_ 59
_72

20
17
18
17
17

4
4

4
4

4

—4_2_ 2 4
—4_3_4 4

2
4 4

4
4

18

_72 =
70 18

4
3

4
3
4
4

4
3

4 _ 4 4 _ 4
3 4 4

17
16
19

18

_73

4

3

4
4
4

3

4 _4_ 4 _ 3

4

4

22

18

71 18
70 18

1700 427

19
440
18

2
4

3
3

19
433
18

18
425

4
3

4 3
4

—4_3_ 3 4
3

4

19
14
402

23
24
Suma

18

70.8

18

17

Promedio
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CUADRO COMPARATIVO DE RESULTADOS DEL PRE-TES Y POS-TES DEL GRUPO EXPERIMENTAL

Diferencia del Pre y
Pos Test

Resultados de las Dimensiones

D1. Resuelve problemas de
gestion de datos e

D2. Resuelve problemas de
forma, movimiento y

D3. Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y

D4. Resuelve problemas de
situaciones de cantidad

Resultados de los puntajes totales | resultados de los promedios de los
puntajes obtenidos

adquiridos por de los alumnos

incertidumbre localizacion cambio
Post Test Pre Test Dif. Post Test | Pre Test Dif. | Post Test | Pre Test | Dif. | Post Test | Pre Test | Dif. Post Test Pre Test Dif. Post Test Pre Test Dif.

N° D1 di Dif. D2 d2 Dif. D3 d3 Dif. D4 d4 Dif. P2 P1 Dif. Prom.2 Prom.l Dif.

1 17 13 4 19 11 8 19 9 10 19 11 8 74 44 30 19 11 8
2 18 12 6 17 9 8 19 9 10 19 10 9 73 40 33 18 10 8
3 15 10 5 18 15 3 19 12 7 18 11 7 70 48 22 18 12 6
4 16 9 7 18 10 8 18 10 8 18 10 8 70 39 31 18 10 8
5 16 12 4 18 12 6 17 13 4 19 13 6 70 50 20 18 13 ©)
6 18 12 6 18 9 9 19 9 10 19 10 9 74 40 34 19 10 9
7 16 9 7 16 10 6 20 10 10 19 10 9 71 39 32 18 10 8
8 18 11 7 19 15 4 19 15 4 20 15 5 76 56 20 19 14 5
9 16 11 5 17 9 8 18 11 7 18 10 8 69 41 28 17 10 7
10 14 10 4 16 11 5 19 10 9 19 10 9 68 41 27 17 10 7
11 16 11 5 19 15 4 16 14 2 18 12 6 69 52 17 17 13 4
12 16 10 6 18 8 10 17 10 7 18 10 8 69 38 31 17 10 8
13 17 9 8 17 10 7 18 9 9 17 9 8 69 37 32 17 9 8
14 17 12 5 18 11 7 19 14 5 19 13 6 73 50 23 18 13 6
15 18 10 8 16 9 7 17 11 6 20 10 10 71 40 31 18 10 8
16 16 11 5 17 13 4 18 13 5 18 13 5 69 50 19 17 13 )
17 18 10 8 19 10 9 16 9 7 15 10 5 68 39 29 17 10 7
18 18 11 7 14 10 4 18 10 8 19 9 10 69 40 29 17 10 7
19 17 12 5 19 15 4 16 15 1 20 13 7 72 55 17 18 14 4
20 17 10 7 20 9 11 18 9 9 17 10 7 72 38 34 18 10 9
21 16 12 4 18 10 8 18 10 8 18 10 8 70 42 28 18 11 7
22 19 12 7 18 9 9 19 10 9 17 10 7 73 41 32 18 10 8
23 19 9 10 18 11 7 17 10 7 17 10 7 71 40 31 18 10 8
24 14 9 5 18 12 6 19 11 8 19 13 6 70 45 25 18 11 6

Suma 145 162 170 178 1700 1045 655 425 261 163.8
Promedio 6.0 6.8 7.1 7.4 70.8 435 27.3 18 11 6.8
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CUADRO COMPARATIVO DE RESULTADOS DEL PRE-TES Y POS-TES DEL GRUPO CONTROL

GZ‘ Resultados de las Dimensiones Resultados de los puntajes )
2 + | D1. Resuelve problemas de D2. Resuelve problemas de D3. Resuelve problemas de D4 R totales adquiridos por de los resultados de .IOS promgdlos de los
33 i P, ; : : . Resuelve problemas de puntajes obtenidos
S e _gestlo_n de datos e formg, m_oylmlento y regulzflrldad, equivalencia y situaciones de cantidad alumnos
% § incertidumbre localizacion cambio
.“E _T_gz: Pre Test Dif. _T_Z:: Pre Test Dif. _T_Z:: Pre Test Dif. _IID_S:: Pre Test Dif. Post Test | Pre Test Dif. Post Test Pre Test Dif.
N° D1 d1i Dif. D2 d2 Dif. D3 d3 Dif. D4 d4 Dif. p2 P1 Dif Prom.2 Prom.1 Dif.
1 12 11 1 12 12 0 13 9 4 10 10 0 47 42 > 12 1 1
2 12 13 -1 10 9 1 9 9 0 9 9 0 40 40 0 10 10 0
3 10 8 2 16 15 1 12 12 0 13 11 2 51 46 5 13 12 1
4 10 9 1 10 9 1 10 10 0 10 10 0 40 38 2 10 10 1
5 12 12 0 12 8 4 16 16 0 13 13 0 53 49 4 13 12 1
6 12 12 0 9 9 0 9 9 0 10 10 0 40 40 0 10 10 0
7 10 9 1 10 10 0 12 10 2 10 10 0 42 39 3 11 10 1
8 12 13 -1 15 15 0 16 16 0 17 15 2 60 59 1 15 15 0
9 13 11 2 9 9 0 13 12 1 11 11 0 46 43 3 12 11 1
10 10 10 0 11 11 0 10 10 0 9 9 0 40 40 0 10 10 0
11 11 10 1 16 16 0 10 10 0 12 12 0 49 48 1 12 12 0
12 10 10 0 13 13 0 11 11 0 10 11 -1 44 45 -1 11 11 0
13 9 9 0 14 12 2 12 11 1 10 10 0 45 42 3 11 11 1
14 12 12 0 11 11 0 10 10 0 11 10 1 44 43 1 11 11 0
15 12 12 0 13 12 1 12 11 1 11 11 0 48 46 2 12 12 1
16 11 11 0 10 10 0 10 13 -3 13 13 0 44 47 -3 11 12 -1
17 10 10 0 8 10 -2 9 9 0 10 10 0 37 39 -2 9 10 -1
18 11 11 0 10 8 2 10 9 1 11 9 2 42 37 5 11 9 1
19 10 10 0 12 12 0 13 13 0 10 10 0 45 45 0 11 11 0
20 13 13 0 10 10 0 9 9 0 12 12 0 44 44 0 11 11 0
21 14 12 2 9 10 -1 12 12 0 10 10 0 45 44 1 11 11 0
22 12 12 0 10 9 1 12 10 2 13 11 2 47 42 5 12 11 1
23 9 9 0 13 13 0 10 10 0 10 10 0 42 42 0 11 11 0
24 13 14 -1 15 15 0 15 14 1 14 14 0 57 57 0] 14 14 0
Suma 7 10 10 1092 1057 35 273 264 8.8
Promedio 0.3 0.4 0.4 0.3 455 44.0 15 114 110 0.4
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ANEXO 5: AUTORIZACION PARA LA ELBORACION DE TESIS

INSTITVCION EDUCATIVAZ Al -ESPM—N"30691

uTipac)f.maru 1/*

RO. N= U.97-119 L — - SiMI<UO(K...
..M. Lnk:int FINVJ,&. 12 M, T. Mn, - 400119\, M, f, IN": [IMMI

Ao del Buen Servicio al Ciudadano”

Quien suscribe, Director de la JE N°80691 "TUPAC AMARU 11" del Centro Poblado
Llagugn, distrito de Sinslcap, provincia Otuzco, region La Libertad, otorga:

AUTORIZACION

Al docente  WARNER CROMWELL ATALAYA SALAZAR,
Identificado con DNl N° 42134457, quien labora como docente de Aula de
Innovacion Pedagogica (AIP) en la LE. N° 80691 TUPAC AMARU 11, en el presente
afio escolar; para que realice su Proyecto de Tésts titualdo SOFTWARE
EDUCATIVO, PARA EL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS DEL AREA DE
MATEMATICA, EN LOS ESTUDIANTES DEL NIVEL PRIMARIO DE LA tS, N°

80691 "TUPAC AMARU 11"« 2017.
Se expide la presente para los fines que se estime conveniente.

Llaguen, 25 de abril de 2017.

et: 7t91("jtl
HCHIB
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GALERIA DE IMAGENES DEL AULA DE INNOVACION PEDAGOGICA
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ANEXO 6: PROPUESTA

SOFTWARE EDUCATIVO, PARA EL DESARROLLO DE LAS
COMPETENCIAS DEL AREA DE MATEMATICA, EN LOS ESTUDIANTES
DEL NIVEL PRIMARIO DE LA LE. N° 80691 “TUPAC AMARU II” — 2017

I.- DATOS INFORMATIVOS

1.1. Escuela Pos grado: facultad de educacién

1.2. Lugar : Trujillo

1.3. Autor : Warner Cromwell Atalaya Salazar

1.4. Asesor : Mg. Sanchez Pereda, Silvana América

1.5. N° sesiones : 10 sesiones

1.7. Beneficiarios : Docente y Estudiantes del 4° grado del nivel primario de la I.E.

. N° 80691 “Tupac Amaru II” - Llaguen

1. INTRODUCCION

En nuestra realidad escolar, a pesar de los esfuerzos que viene desplegando el gobierno
peruano para mejorar el rendimiento académico de nuestros estudiantes, todavia se puede
observar un bajo rendimiento en el area de Matematica, resulta preocupante que los nifios
y nifias del cuarto afo escolar del nivel primario no logren niveles de rendimiento

aceptables.

La presente investigacion permite una nueva apertura hacia la aplicacion de los medios de
tecnoldgicos, por ende, se ha desarrollado un software denominado “software educativo
interactivo SEI” para el aprendizaje de los alumnos del cuarto grado del nivel primario de
la LE. Tdpac Amaru Il N°80691 — Llaguen - 2017. Su utilidad préactica permitira una
mejor asimilacion y motivacion del area de Matematica a través de la tecnologia de forma

individualizada y cooperativa.

En tal sentido, con la finalidad de contribuir al mejoramiento del aprendizaje de los

estudiantes, el programa tiene como proposito desarrollar y fortalecer en los estudiantes



del cuarto afio escolar del nivel primario, la resolucion de problemas matematicos

basandonos en la teoria POLYA y de estudios de investigacion desarrolladas.

Donde los estudiantes desarrollaron el proceso de resolucion de problemas mediante la
comprension de la situacion planteada, disefio y ejecucion de una estrategia de resolucion
y finalmente reflexion sobre el proceso y resultado.

El programa esta estructurado tres fases:

La implementacion, en el cual se considera el disefio del programa, preparacion y
validacion del instrumento (pre test y pos test) y su aplicacion.

La ejecucidn, es decir, el desarrollo del programa en siete sesiones de aprendizaje con
sus procesos didacticos y pedagdgicos en donde se trabajan estrategias didacticas.
Finalmente, la evaluacion de salida y analisis de la informacion recogida. En el desarrollo
de cada sesion de aprendizaje utilizando el software SEI, se evalué con una guia de
observacién; ademas que el programa considera, los aspectos elementales como son la
teoria, fundamentos, objetivos, cronograma y ejercicios para el aprendizaje orientados a

la ensefianza de los estudiantes.



I1l. ESQUEMA DEL PROGRAMA

PROGRAMA: SOFTWARE EDUCATIVO INTERACTIVO SEI

L 4 ] ) VIR |
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IV. JUSTIFICACION
La presente investigacion se justifica porque beneficia a los docentes y estudiantes, ya
que tendran un software, que permitira trabajar como herramienta muy util, amplia,

versatil, moderna que facilitara la transmision de los conocimientos a los estudiantes.

En nuestra realidad escolar, a pesar de los esfuerzos de los docentes que vienen
desplegando para mejorar el rendimiento académico de nuestros estudiantes, todavia
se puede observar un bajo rendimiento en el area de Matematica.

Mediante el software educativo interactivo SEI, los estudiantes interactan con el
ordenador convirtiéndolo en un medio de aprendizaje entretenido y novedoso. El
docente muestra, propone, reta y guia a los estudiantes en la aventura de aprender de
manera autbnoma, emotiva y cooperativa mediante el ordenador aumentando el nivel

de aprendizaje en una forma rapida y concisa.

V. APORTES DEL PROGRAMA

El software educativo interactivo SEI, es una herramienta didactica mediadora del
proceso ensefianza aprendizaje utilizadas por maestros y alumnos, en ello tenemos

aportes satisfactorios del programa:

e El software SEI, contiene juegos, ejercicios y evaluaciones para que el docente
lo utilice como un recurso didactico en la sesidn de aprendizaje, para el desarrollo
de las competencias en el area de matematica.

e Contribuyen a la participacion activa, tanto individuales como colectivas, sobre
el objeto del conocimiento.

e Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.

o Desarrollan los procesos logicos del pensamiento, la imaginacion, la creatividad
y la memoria.

e Permite la interactividad con los alumnos, retroalimentando y evaluando lo
aprendido, a través de ella se puede demostrar el problema como tal.

o Brinda el mejoramiento en el desarrollo del aprendizaje en una forma emotiva y

cooperativa.



_________________________________________________________________________

V. FASES DEL PROGRAMA

e Ingreso al portal Interactivo

SOFTWARE EDUCATN,S
INTERACTIVO 3

INGRESAR AL
PORTAL
EDUCATIVO ﬁ
=

e La presentacion esta divida en tres partes.

SOFTWARE EDUCATIVO INTERACTIVO SEI

1. CONCEPTOS MATEMATICOS

R

X 4 Vg

2. COMPETENCIAS 3
>

.i./

________________________________________________________________________



2. COMPETENCIAS

g
g
&
£
13
:

Santidad 30

En el primer punto encontramos algunos conceptos bdsicos de la matematica.
en el segundo punto encontramos el desarrollo de las sesiones, juegos y ejercicios.

2
3
w
!
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Caracteristicas del Programa
= Se trabaja con material estructurado inicialmente con conceptos referidos a las

sesiones a desarrollar.

= Se realizan problemas matematicos para el desarrollo de las competencias.
= Las estrategias de los trabajos son motivadores y controlados.
= Cada sesion es evaluada con una guia de observacion.

= Lasesion culmina con una evaluacion impresa.

Consideraciones Previas

= El grupo de estudiantes que se desarrollara el programa, se eligio por conveniencia,
ya que en el nivel primario el aula de 4° grado tiene la mayor cantidad de
estudiantes.

= En el &rea de Matematica del 4° grado de nivel primario, las unidades didacticas
consideran el desarrollo de sesiones para la ensefianza - aprendizaje de los
estudiantes.

= Se desarrollan diez sesiones en el area de Matematica aplicando el software
educativo SEI, a los estudiantes del cuarto afio del nivel primario, conjuntamente

con su docente de aula.
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ANEXO 7:

APLICACION DE SESIONES

CRONOGRAMA DE APLICACION DE SESIONES

Nivel

Grado

Area

Competencia

Sesion

Abril

Mayo

Junio

Julio

Agos.

Sep.

Oct.

Nov.

Dic.

Primario

Matematica

1. Gestion de
datos e
incertidumbre

Sesi6n 1: Organizamos y
registramos los
materiales de la
biblioteca del aula

24-04-17

Sesion  2:  Tenemos
gustos en comdn

08-05-17

Sesion 3: Identificamos y
analizamos datos para
tomar decisiones

19-06-17

2. Forma,
movimiento y
localizacion

Sesion  4:  Hacemos
recorridos por la ciudad

17-07-17

Sesiéon 5: Estimamos y
medimos longitudes de
una cometa

07-08-17

Sesién 6:
Experimentamos para
estimar 'y medir la
capacidad del agua

21-08-17

3. Regularidad,
equivalencia |
cambio.

Sesion 7: Buscando la
figura que continua

04-09-17

Sesion 8: Multiplicamos
amistades 'y creamos
patrones

18-09-17

Sesi6n 9: Jugamos en el
banco e identificamos
patrones

30-10-17

4. Situaciones
de cantidad

Sesion 10:
Descomponemos
ndmeros de cuatro cifras

20-11-17

Sesion 11: Conocemos
fracciones

04-12-17

Sesion 12: Mas
oportunidades para ser
mejores amigos

18-12-17
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SESION DE APRENDIZAJE N°1

I. Titulo de la Sesion:

Organizamos Y registramos los materiales de biblioteca de aula

I11. Datos Informativos:

Nombres del docente Grado Fecha

Duracién

ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell 4°

24-04-17

90 minutos

111. Propésito de la Sesion

En esta sesion se espera que los estudiantes organicen y registren datos cualitativos y cuantitativos en tablas, con el fin de
elaborar un inventario de los materiales de la biblioteca del aula.

1V. Aprendizajes Esperados

Area

Matematica

Competencia ]

e ActUa y piensa matematicamente
en situaciones de gestion de datos
e incertidumbre

Capacidad |

e Comunicay
representa ideas
matematicas

Indicador

= Organiza los datos en tablas.

VI. Secuencia Didactica

compafieros. Para ello, piensa elaborar
un inventario con la informacion que
rena en una ficha de registro. Esta
ficha le servira para clasificar los IR el _'"“"'E
materiales, saber la cantidad de ellos y ' @ e

el estado en que se encuentran. Ayuden vy LNy Y
a Eusebio y elaboren un modelo de ; vl tv-—-j
ficha de registro donde pueda ubicar los datos que él considera importantes.

Bz

- L\-'.' ¢

o &‘

e Asegura la comprension del problema por medio de las siguientes
preguntas: ¢de qué trata?, ;qué debemos resolver?, ;qué datos tenemos?
Solicita algunos voluntarios para que expliquen el problema con sus
propias palabras.

o Limpia todo

e Uso del software
educativo SEI

e Lista de cotejo

Momentos Procesos Didacticos Recursos [Tiempo
de la sesion Educativos
Inicio o Saluda amablemente a las nifias y nifios. ® Recurso verbal 10 min.
o A continuacion, recoge los saberes previos. Para ello, pide que observen e Utilizacion de las
los materiales del aula y luego plantea preguntas, como las siguientes: tics
¢qué materiales ayudaran a que aprendan mejor?, ;estos materiales seran
Gtiles solo para este afio?, ¢quiénes los podrian usar posteriormente?,
¢por qué debemos cuidarlos?
o Dialoga con la clase sobre la importancia de tener un aula organizada y
con materiales en cada uno de sus sectores. Luego comenta que este mes
deben participar en la organizacion del aula y, por ende, del sector de
Matematica, el cual ayudaran a implementar con materiales y con el
Banco del aula.
o Comunica el prop6sito de la sesion: hoy aprenderan a organizar y registrar
dos tipos de datos en lastablas, a fin de elaborar un inventario
de los materiales de la biblioteca del aula.
e Acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que permitiran
que trabajen en un clima afectivo favorable.
Desarrollo | e Presenta el siguiente problema: ® Materiales de la [70 min.
biblioteca  del
La biblioteca escolar aula
Eusebio Salazar es el estudiante encargado de la biblioteca durante la |» Hojas bond,
semana. El desea ordenar y llevar un control de todos los materiales que | lapices y reglas y
alli se encuentran, a fin de brindar un servicio mas eficiente a todos sus | plumones
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e Forma equipos de trabajo y entrega a cada uno de ellos los libros, los
cuentos, las revistas, las Iaminas u otros materiales que reuniste antes de
la sesion. Permite que los observen durante unos minutos. A continuacion,
plantea la siguiente pregunta: ;como podrian clasificar estos materiales?,
¢por qué lo harian asi? Oriéntalos para que los clasifiquen de acuerdo con
una caracteristica en comun. De ser el caso, puedes comentar que el
material de la biblioteca estd compuesto por tres grupos: literatura infantil,
libros informativos y laminas.

e Promueve la basqueda de estrategias de solucidn a partir de las siguientes
interrogantes: ¢saben qué es una ficha de registro?, ;qué datos podrian
registrar en una ficha?; ;deberian elaborar una tabla?, ;como seria?; ;qué
llevaran a cabo para resolver el problema? Solicita a los estudiantes que
elaboren de manera individual una ficha de registro en una hoja para que
luego la socialicen con sus compafieros de equipo a fin de elegir la mas
conveniente. Motivalos para que participen e intercambien cordialmente
sus ideas.

o Unavez que hayan elegido el modelo de ficha, verifica que sea el correcto.
Si fuera necesario, sugiere algunos cambios.

o Proporciona papelotes, plumones y reglas a cada uno de los equipos para
que plasmen sus propuestas. Acompafia estemomento con algunas
preguntas, que pueden ser las siguientes: ;esa es la informacion que quiere
registrar Eusebio Salazar?, ;estan seguros?, ;por qué?; ;estos datos son
suficientes?, ¢cuales faltarian?, ;cd6mo comprobaremos que todos los datos
estan incluidos en la ficha?, etc.

o Invita a los equipos a socializar sus propuestas. Luego, oriéntalos para que
agreguen algunos datos importantes: titulo, nombre del colegio, grado,
fecha, etc.

e Un modelo de ficha seria el siguiente:

Aegistio de materiad de & Wbloseca del suly
Calegia: Miby 42 GZADO
Lugae

Fechn

Lrwraties infered | Utros rdsometaos Lareiras y behan

Carided de p.

a st e e s bt
Mghnie - > L) ] L)

1 |Dornay s sevges ) s |le|s

Cuando todos hayan elaborado su ficha en los papelotes, guialos para que
la completen y comprueben sisirve para registrar los materiales de la
biblioteca del aula. Cuando los estudiantes tengan lista la ficha, pégala en
la biblioteca del aula. Luego aytdalos a interpretarla informacién recogida
mediante las siguientes preguntas: ;cuantos textos de literatura infantil
tenemos?, ;todos estan en buen estado?; ;cuantos textos de literatura
infantil se encuentran en mal estado?, etc. Sefiala que este registro sera
usado durante este afio para llevar el control de los materiales de la
biblioteca.

Valora los aprendizajes de los estudiantes mediante la lista de cotejo.
Formaliza junto con los estudiantes que hay diversas maneras de organizar
informacion y una de ellas es usando tablas donde se puedan registrar
datos, como por ejemplo, los siguientes:

- Caracteristicas o atributos: el estado en que se encuentran los materiales,
el tema de estudio, etc.

- Cantidades: el nimero de textos de Matematica, Comunicacion, etc.

Reflexiona con los estudiantes sobre la resolucion del problema. Para ello,
plantea las siguientes interrogantes: ¢qué estrategias utilizaron para
encontrar la solucion?, ;fue facil o dificil hallarla?, ;qué fue lo mas
dificil?; ¢las tablas ayudaron a que organicen la informacién?, ;de qué
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manera?; ;jtomaron una buena decision al elaborar el inventario usando
tablas?, ¢ por qué lo creen asi?, etc.
o Felicita a los estudiantes por su desempefio y compromételos a cuidar y
ordenar todos los materiales con que cuentan en el aula.
Cierre ¢ Plantea preguntas como las siguientes: ;qué aprendieron hoy?, ¢;les gust6 | ¢ Cuaderno de | 10 min.
elaborar fichas de registro?; ;por qué es importante tener en orden nuestros trabajo
materiales?
* Revisa con los estudiantes si cumplieron las normas de convivencia que se
mencionaron al inicio de la sesion. Felicitalos por su buen
desenvolvimiento. De ser necesario refuerza alguna norma que consideres
conveniente.
VI. Referencias Bibliogréaficas:
o Rutas de aprendizaje
o Libro de Matematica 4- MINEDU 2015
VII. Instrumento de Evaluacion
LISTADE COTEJO
Docente: ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell
Grado: 4° Nivel: Primaria
Area: Matematica Fecha: 24-04-17
Sesidn 1: Organizamos y registramos los materiales de biblioteca de aula
Identifica las
Referer_wcias Elabora un
. necesarias en croquis  usando
o ; ; Organiza los datos situaciones de
N Nombres y apellidos de los estudiantes g en tablas, localizacion en el ref_erentes,_ para
entorno escolar, ubicar objetos y
expresandolas en expresar rutas.
un croquis.
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24

108




SESION DE APRENDIZAJE N°2

I. Titulo de la Sesion:

Tenemos gustos en comdn

11. Datos Informativos:

Nombres del docente Grado

Fecha

Duracién

Warner Cromwell Atalaya Salazar

4°

08-05-17

90 minutos

I11. Propdsito de la Sesion

En esta sesidn, se espera que los nifios y las nifias organicen y clasifiquen datos recolectados en graficos de barras, expliquen
sus resultados y tomen decisiones a partir de la observacion de los datos organizados y clasificados.

1V. Aprendizajes Esperados

Area

Matematica

| Competencia |

e Actlia y piensa mateméticamente
en situaciones de gestion de datos
e incertidumbre

e Comunicay

matematicas

Capacidad

representa ideas

| Indicador

= Describe informacién  sobre
preferencias personales contenida
en cuadros de doble entrada y
graficos de barras.

= Organiza los datos sobre
preferencias personales en tablas
y los representa en graficos de
barras.

VI. Secuencia Didactica

Momentos Procesos Didéacticos Recur§os [Tiempo
de la sesion Educativos
Inicio e Saluda amablemente a las nifias y nifios. » Recurso verbal 10 min.

e Recoge los saberes previos de los nifios y las nifias. Para ello, plantea las [o Utilizacion de las
siguientes preguntas: tics
- ¢Alguna vez llegd a su casa una persona que solicitd a sus padres
responder una encuesta?
- ¢Saben qué es una encuesta y para qué sirve?
- ¢Alguna vez han realizado una encuesta?
- ¢Han participado alguna vez en una encuesta?
- ¢Qué les gustaria conocer sobre sus compafieros?, ¢qué quisieran
saber acerca de las preferencias o los gustos de otras personas?, ¢ para
qué les serviria esa informacion?
e Comunica el proposito de la sesidn: hoy organizaran datos recolectados en
graficos de barras, explicaran sus resultados y tomaran decisiones.
o Acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que les permitiran
trabajar en un clima favorable. Acuerda con los estudiantes las normas de
convivencia que permitiran que trabajen en un clima afectivo favorable.
Desarrollo (e Presenta el siguiente problema: ® papelotes 70 min.
o Materiales de la
En nuestro colegio, se realizard una feria gastrondmica que contarad con la | biblioteca  del
participacion del publico en general. El dinero que se recaude se empleara | aula
para la mejora de las aulas. Cada aula debe preparar 3 platos tipicos de la |e Hojas bond,
region. ¢Queé se deberia tener en cuenta para que la venta de los platos lapices y reglas y
elegidos sea un éxito?, ¢ cuales podrian ser los resultados? plumones
o Limpia todo
e Realiza preguntas para orientar a los estudiantes en la comprension del jo Uso del software
problema, por ejemplo: ;de qué trata el problema?, ¢qué actividad realizard | educativo SEI
el colegio?, ;por qué se realizara esa actividad?, ;para qué necesitan los je Lista de cotejo
fondos de las ventas?, ;qué se tendra en cuenta para decidir qué platos
vender?, cayudara realizar una simulacién del problema?
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e Promueve la busqueda de estrategias. Guialos hacia la necesidad e
importancia de elaborar una encuesta para que elijan los platos que tengan
mas acogida en su region.

e Plantea que como muchos de los asistentes a la feria seran los amigos y
familiares de los mismos estudiantes, ellos decidan cuales creen que son los
platos que tendran mas acogida.

e Pide que indiquen cual es el plato tipico de mayor preferencia en su familia.

o Revisa los datos que trajeron y selecciona con ellos los cuatro o cinco platos
de mayor preferencia.

e Organiza los resultados en una lista. También, podrias usar las imagenes que
conseguiste.

5 =3 5 P> 5 W5
5 <% 5 Py 5 M
B o 208 v
5 5 BB D B D

Estainformacién es solo |
referencial. Debes trabagar
con informacion real de los

e Solicita que organicen la informacion en una tabla teniendo en cuenta el
conteo con palotes. Luego, se completara la frecuencia considerando la
cantidad de palotes.

e Forma equipos de trabajo y entrega a cada equipo los materiales que usaran
para resolver el problema. Pide la colaboracién de los responsables de
materiales.

e Invitalos a aplicar sus estrategias y orienta cada una de sus intervenciones.
e Acompafia el proceso de elaboracién de la tabla. Para ello, observa como
estan organizando los datos y brinda los alcances necesarios, por ejemplo:
1. Ubicar primero cudles son los tipos de comidas que se eligieron: rocoto
relleno, cebiche, chicharrones, pachamanca y cuy chactado.

2. Elaborar una tabla y colocar en la primera columna los nombres de los
platos y en la segunda columna llevar el conteo de los platos.

Pueden usar palotes u otros simbolos.

Platos tipicos Conteo Cantidad
Rocoto relleno AHT |
Cebiche L I
Chicharrones A |
Pachamanca I
Cuy chactado 1l

3. Escribir la cantidad de personas que eligié cada plato.

Platos tipicos Conteo Cantidad
Rocoto relleno | 6
Cebiche I 7
Chicharrones HH 6
Pachamanca I 4
Cuy chactado 1l 2
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4. Una vez realizada la organizacion de la informacion en la tabla, se elabora
el grafico de barras. Es recomendable usar tiras de hojas de colores que
representen las barras para cada plato de comida.

Platos preferidos en el aula de 4.° grado

3
7
3 —— : .
3 i
L Y 1 ] i
2 Foi [ 5 caevomes preficten ﬁ
c 4 7 ] £t ™ o ot relen »
3 l 3
2 ¢ \ -
, !
D I —
Rocota Cobiche Chichurrones  Pachamuncs Cuy
ckeno chactado

Platos preferidos

Es importante considerar que en la presentacion de la tabla se debe incluir

el titulo del gréafico, asi como los titulos de las categorias. Sugiere a los

estudiantes utilizar regla y emplear varios colores en las barras; asimismo,

tener en cuenta el orden y la limpieza.

Cuando el gréfico esté listo, plantea interrogantes que ayuden a la

interpretacion, por ejemplo: ¢cuales son los platos tipicos con mayor

cantidad de votos?, ;cuanto puntaje tiene el plato menos votado?, ;qué

platos obtuvieron igual votacion?

Pide la colaboracion de los nifios y las nifias para indicar cuéles son los tres

platos de mayor preferencia. Pregunta: ¢ cuales son los tres platos tipicos con

mayor votacion?

Formaliza con todos algunas ideas a partir de lo realizado en la sesion:

- Una encuesta proporciona datos sobre preferencias y elecciones de un
grupo de personas.

- Los datos se pueden organizar por medio de tablas y se presentan mediante
graficos, que pueden ser barras verticales u horizontales.

- De esa manera, se podran observar mejor los resultados, lo que ayudara a
realizar la interpretacion de los datos obtenidos y tomar decisiones de
cambio o mejora con ayuda de la informacion.

Promueve la reflexion sobre los procedimientos seguidos formulando estas

preguntas: ¢qué datos fueron necesarios para resolver el problema?; ;como

podemos conocer las preferencias de un grupo de personas?, ;de qué nos
sirve?; ¢para qué se utilizan las tablas?; ¢cudl es la utilidad de los gréficos
de barras?

Plantea otros problemas

Propdn a los estudiantes un problema referido a la profesidn o al oficio que

les gustaria seguir cuando terminen sus estudios secundarios.

Indica que realicen la encuesta entre todos sus comparfieros; luego, en

equipos, elaboraran tanto la tabla (conteo y frecuencia) como el grafico de

barras, y plantearan cinco preguntas para ser respondidas leyendo la
informacion de la tabla o el gréfico.

Pide que presenten sus elaboraciones y, a partir de ellas, pregunta, por

ejemplo: ¢en la encuesta identificaron a los comparieros que tienen su misma

eleccion?, ¢sabian que su mejor amigo desea ser médico?, ;cual es la
profesion o el oficio preferido?

Cierre

Dialoga con los nifios y las nifias sobre la importancia de elaborar encuestas,
organizarlas en tablas y graficarlas, pues por medio de ellas podemos hacer
una mejor interpretacion, un mejor andlisis y tomar decisiones adecuadas.
Pregunta lo siguiente: ;qué aprendimos hoy?, ;qué pasos seguimos para este
aprendizaje?, ¢cOmo nos servira para nuestra vida diaria?; ;cual es la
institucion que se encarga de realizar estadisticas en nuestro pais? Indica
que pueden averiguarlo si es que no la conocen.

e Cuaderno
trabajo

de

10 min.
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@ Propon el siguiente problema
Los estudiantes del colegio Mario Vargas Llosa del 4.2 arado de primaria, de la
seccion "A", fueron consultados para saber el curso de su preferencia. Aqui los

resultados:
| Matemdtica | Ed, Flsica CTA | Matemdtica CA | Arte Matemitica |
Ed. Fisica 1A Arte Ed.Fisica | Matemdtica Arte Ed. Fisica
CTA Fd, Fisica | Matemitica |  Fd, Fisica CTA Matematic CTA
| Arto Matomitica | Ed.Fiea | CIA Ae | Ed:Falca | Mstomstica |
| Arte Ed, Fisica CTA Ed, Flsica Arte Ed, Fisica

@ Indica que organicen los datos en una tabla, elaboren uh gréfico de barras,
planteen tres preguntas (por ejemplo: scuil es el curso de mayor preferencia?) y
las respondan,

VI. Referencias Bibliograficas:
o Rutas de aprendizaje
e Libro de Matematica 4- MINEDU 2015

VII. Instrumento de Evaluacion

LISTADE COTEJO

Docente: ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell
Grado: 4°

Area: Matematica

Sesidn 2: Tenemos gustos en comun.

Nivel: Primaria
Fecha: 08-05-17

informacion
sobre preferencias
personales  contenida
en cuadros de doble
entrada y graficos de
barras.

Describe

N° Nombres y apellidos de los estudiantes

Organiza los datos
sobre  preferencias
personales en tablas
y los representa en
gréficos de barras.

Emplea
procedimientos
de recoleccion
de datos a partir
de una encuesta.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 3

I. Titulo de la Sesion:

Identificamos y analizamos datos para tomar decisiones

I11. Datos Informativos:

Nombres del docente Grado Fecha Duracién

ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell 4° 19-06-17 90 minutos

111. Propésito de la Sesion

En esta sesion, se espera que los nifios y las nifias recojan, ordenen y organicen datos en tablas, los representen en graficos
estadisticos e interpreten informacién contenida en cuadros de doble entrada, pictogramas y graficos de barras dobles
agrupadas.

IV. Aprendizajes Esperados
Area |

Matematica

Indicadores

= Organiza los datos recogidos en la encuesta
en tablas y los representa en un grafico de
barras.

Competencia | Capacidad |

e Actla y piensa e Comunica y presenta
matematicamente en ideas mateméticas.
situaciones de gestion de

datos e incertidumbre e Elabora y usa

estrategias.

= Emplea procedimientos de recoleccion de
datos a partir de una encuesta.

V. Secuencia Didactica

Recursos
Educativos

Momentos
de la sesion

Procesos Didacticos Tiempo

e Recurso verbal 10 min.
o Utilizacion de las

tics

Inicio » Recoge los saberes previos de los nifios y las nifias. Para ello, organizalos
en grupos de cuatro o cinco integrantes y entrega a cada grupo uno de los
cuadros estadisticos que preparaste para esta sesion.

* Indica que observen los graficos y luego comenten qué informacion
brindan, como se dan cuenta de ello o qué les llamé mas la atencion.
Posteriormente, solicita que te los devuelvan.

* Comunica el proposito de la sesién: hoy analizaran y registraran
informacion en diferentes graficos para tomar decisiones importantes.
Escucha los comentarios de los estudiantes para conocer sus apreciaciones,
ideas acertadas o erradas al interpretar los graficos. Esto te permitira
conocer sus aciertos, dificultades y realizar un mejor acompafiamiento.

» Acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que les permitiran
trabajar en un clima favorable.

Desarrollo o Papelotes, 170 min.
lapices,
plumones, reglas

y cinta adhesiva.

e Plantea el siguiente problema:
Los estudiantes de la I.E. Miguel Grau estan realizando la campafia “Todos
somos valiosos”, con el objetivo de fomentar un clima de armonia, respeto

y alejado del bullying. Por ello, necesitan recoger informacion para saber
qué aulas deben trabajar mas estos temas durante la campafia. Se
proporcionara a cada equipo dos preguntas para que elijan una y encuesten
a sus comparieros. También, pueden plantear otra relacionada con el tema.
« ¢Alguna vez fuiste victima de bullying? Respuestas : Si / No
« ¢ Alguna vez has sido testigo de bullying? Respuestas : Si/ No
Realicen una encuesta a sus compafieros con la técnica de las estaciones
(rotan de grupo en grupo) Yy registren la informacién en una tabla. Luego,
elijan un tipo de gréfico, a fin de presentar la informacion (puede ser alguno
de los usados en Inicio). A partir de los resultados, escriban dos
conclusiones y propongan acciones a tomar durante la campafia.

» Realiza preguntas para orientar a los nifios y a las nifias en la comprension
del problema, por ejemplo: ;en qué consiste la tarea?, ;cdmo registraran la
informacién?, ;como la presentaran?, ;por qué?

e Lista de cotejo

o Uso del software
educativo SEI

e Lista de cotejo

113




» .Promueve la bisqueda de estrategias mediante estas interrogantes: ¢coOmo
se van a organizar para realizar la encuesta?, ;qué deben tener en cuenta?;
¢doénde registraran la informacién?, ;qué material usaran?

Los estudiantes pueden organizar la informacion en una lista 0 en un cuadro
de doble entrada, y representarla en un grafico de barras o en un pictograma.
Recuérdales que todo ello les sera muy Util para tomar buenas decisiones.

» Acompafialos y monitorea el trabajo que realicen.

* A partir de la informacion que obtengan luego de realizar la encuesta,
pregunta en cada equipo: ¢como podemos organizar la informacion?, ;nos
ayudara realizar una tabla?, ;qué categorias usaremos para clasificar la
informacion?, ¢podemos clasificar las respuestas por grupos?, ;podemos
clasificar las preguntas segun el género del encuestado (nifio nifia)?

» Acuerden alguna forma de organizar la informacion en una tabla. A
continuacion, dos propuestas:

Pregunta: ¢ Alguna vez has sido testigo de bullying?
s No

| Grupo 1
| Grupo 2
| Grupo 3
| Grupo 4
LSupas

Pregunta: LAIguné vez has sido victima de bullying?

S No

| Nifios

| Nifias

e Tras elaborar la tabla, entrega a cada equipo los graficos que usaron en
Inicio con la finalidad de que elijan el que usaran para presentar la
informacion obtenida. Indica que determinen cual puede presentar con
mayor claridad la informacion y qué deberian considerar para elaborarlo.
Esto les permitira definir si es posible hacerlo a partir de lo que ellos

conocen.
£n oste caso, pecde <
resukar miz sonciko @
cabarar un gr¥fico -~ )
A~
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+ Acompana el trabajo de T0s estudiantes y apOyalos. Si alguno efigio elaborar
un gréfico de barras dobles o un pictograma, brinda los alcances necesarios
para que elaboren estos gréficos de forma adecuada.
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* Cuando hayan culminado la elaboracion de los gréaficos, pregunta en cada
equipo: a partir de lo que se observa en el gréfico, ;cudles son sus propuestas
de solucion frente a la realidad del bullying?, ;qué acciones concretas
podrian realizar en el aula o en el colegio?, ;/es importante encontrar una
solucién al problema?, ;por qué?

m Rispetando y valorando | 1Yo respeto 3 i ﬂ
- ¥ g Matras diferancas, l ’ COMPEINs y
'.4 VIVINEOs en anonia. \ comparieras!

Indica que realicen la presentacion de sus graficos y las ideas que han

acordado sobre el tema. Guia cada una de sus intervenciones.

Pide que justifiquen sus afirmaciones y observa si lo hacen correctamente.

Si tienen dificultades, aclara sus dudas y vuelve a preguntar.

Formaliza con ellos el trabajo realizado mediante un dialogo sobre las ideas

mas importantes, por ejemplo:

Los datos obtenidos en una encuesta se pueden organizar en una tabla.

La informacion de una tabla se puede representar usando diferentes graficos:

de barras simples, de barras dobles y pictogramas.

Es importante decidir qué grafico es el ideal para presentar la informacién

La informacidn recogida es Gtil para tomar decisiones.

Reflexiona con todos sobre los procedimientos empleados. Preguntales:

¢qué hicimos primero para recolectar informacion?, ;fue facil organizarla?;

¢nos ayudé la elaboracién de la tabla?; ;qué tomamos en cuenta para decidir
qué grafico usar?

Plantea otros problemas

* Dialoga con los nifios y las nifias sobre situaciones que se pueden
representar usando gréaficos; por ejemplo, la puntualidad en el ingreso a la
escuela, los productos més vendidos en el quiosco, etc. A partir de ello,
indica que elaboren un problema y presenten los resultados en un grafico de
barras.

* También, puedes presentar el siguiente problema y pedir que lo resuelvan:
En nuestro colegio, acabamos de concluir el proceso de eleccion del alcalde
escolar. Como comision encargada del conteo de votos y difusion de los
resultados, deseamos presentarla mediante un grafico estadistico, de manera
que todos los estudiantes puedan observar mejor los resultados.

Realiza la simulacién del problema y presenta los resultados en el grafico
que consideres conveniente. Toma en cuenta el nimero aproximado de
estudiantes que participan en este proceso electoral.

» Organiza a los estudiantes en grupos y sugiere que realicen la resolucion en

su cuaderno.

Cierre

» Dialoga con los nifios y las nifias sobre las actividades realizadas en la sesion
a partir de estas preguntas: ¢les parecio interesante lo realizado hoy?, ¢por
qué?; ;cémo podemos usar la informacion que organizamos?, ;para qué nos
servirg?

* Propdn con los estudiantes dos acciones concretas que permitan fortalecer
los lazos de amistad, compafierismo y buen trato entre todos, y motivalos a
ponerlas en practica en la escuela.

e Cuaderno
trabajo

de

10 min.

VI. Referencias Bibliograficas:

Rutas de aprendizaje
Libro de Matemética 4- MINEDU 2016
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VII. Instrumento de Evaluacion:

LISTADE COTEJO

Docente: ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell

(}rado: 4°
Area: Matematica

Sesion 3: Identificamos y analizamos datos para tomar decisiones

Nivel: Primaria
Fecha: 19-06-17

N°

Nombres y apellidos de los estudiantes

Organiza los datos
recogidos en la
encuesta en tablas y
los representa en un
gréfico de barras.

Emplea
procedimientos de
recoleccion de datos a
partir de una encuesta.
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Grafico de barras

Gastos munsunles del St Pérex
[Desde ol mex de julio hasta diclembre de 2012)

Gréfico de barras dobles
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Dena Rebaca regista ka venka da helodos durante una semana. Abajo esia
la lista con sus apuntes. ¢@ué helado es &l preferido por las ninas? ¢Y por los

ninos?

-
W

helodo de fresa.

90 nios y 60 nifas compraon
helodo de chocolate.

80 nvos y 100 rifyas compraron

La cantidod da rifcs que
compraron helodes ds lGcumay
la delos que compraron heladas

| dafresgeslamisma.
Las nifias comprarcn 20 helados
mencs de licuma que de fresa.
Las nifias compraron 20 helodos
menocs de vanilla que de lGcuma.

Anexos

Pictograma
Causas de mortalidad en una poblacidn determinada

Clases Frecusncias
e e A A A A A A A A J
tupertersitn vVvyvvevyewv
Dutsetes LA A A A J
Ioblemas Intestinales vowYwe
Otrn v

Pictograma
Poblacién nacional
Millones
50
a4

o 9

1t

En total vendi
120 heladcs

a. Completa latabla de doble enfrada con lainformacién de dofia Rebeca.
Venta de helados durante una semana

Chocolate

Fesa | Llicuma | Yainilla

Ninos

Ninas

Total

b. Responde de acuerdo con la infomacién organizada en la kabla.

+ En ka heloderda de dona Rebaca, (qué sabor de helado no deberia
(Por qué?

fattar?

+  ¢Qué sabor de helkodo se debe promocionar mas? ¢Por qué?

El sabor preferido por las ninas es .y of preferido de

los nifios,

c. ¢(Qué otras praguntas se pueden plantear a pariir de la informacién de ka

fabia? Anota una,

117

" } -
2000 010 Afien



SESION DE APRENDIZAJE N°4

I. Titulo de la Sesion:

Hacemos recorridos por la ciudad

11. Datos Informativos:

Nombres del docente Grado Fecha

Duracién

ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell

4° 17-07-17

90 minutos

I11. Propdsito de la Sesion

En esta sesion se espera que los nifios y las nifias describan, comuniquen y tracen trayectos en croquis y mapas.

1V. Aprendizajes Esperados

Area

Matematica

| Competencia |

Actlia y piensa
matematicamente en

Capacidad |
e Matematiza situaciones. | =Ildentifica

situaciones

las

Indicadores

referencias necesarias en

de

situaciones de forma,
movimiento y
localizacion.

localizacion y
desplazamientos, en el entorno escolar,
expresandolos en un croquis y coordenadas.

e Comunica y representa

= Elabora croquis usando referentes para

ideas matematicas.

expresar rutas.

VI. Secuencia Didactica

Momentos Procesos Didacticos Recursos [Tiempo
de la sesion Educativos
Inicio e Saluda amablemente a los nifios y las nifias. Luego recoge los saberes [o Recurso verbal 10 min.
previos. Para esto, comienza a relatar el trayecto que sigues diariamente |e Utilizacion de las
para llegar a la escuela. Usa indicaciones precisas para determinar cada tics
posicion respecto a la anterior. Por ejemplo: “El 6mnibus me deja en la
plaza, frente a la municipalidad. Desde alli, camino dos cuadras a la
derecha por la calle Los Claveles, volteo a la izquierda por la calle Los
Jazmines y avanzo tres cuadras hasta llegar a la escuela”.
e Luego pide a algunos estudiantes que describan con sus propias palabras el
trayecto que siguen desde su casa hasta la escuela. Sefiala la importancia
de determinar posiciones en su recorrido. Oriéntalos para que mencionen
nombres de calles y cantidad de cuadras; en qué momento doblan hacia la
izquierda o hacia la derecha, etc., por medio de las siguientes preguntas:
¢cudl es el recorrido que realizan desde su casa hasta la escuela?, ;cuantas
cuadras recorren?, ¢cuales son las calles o avenidas por las que transitan?
e Comunica el propdsito de la sesién: hoy aprenderan a reconocer las
direcciones cardinales en un croquis, en un mapa y durante un breve
recorrido por los alrededores de la escuela.
e Recuerda con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que los
ayudaran a trabajar y a aprender mejor en equipo.
Desarrollo | Pide a los estudiantes que lean atentamente el siguiente problema: o Fotocopias de un |70 min.
croquis de la
La familia de Sandra se ha mudado a Lima y vive en el cruce de las calles | ciudad.
Piura y Ayacucho. Para ubicarse mejor y llegar adonde desean, por ahora e Lapices,
utilizan un croquis de la ciudad. Sandra sale de su casa y se dirige a la | borradores y
escuela, que se ubica tres cuadras al sur de su hogar y dos cuadras al este. | plumones de
Al mismo tiempo, su mama va al mercado, que se encuentra dos cuadras al | diversos colores.
oeste de su casa y tres al sur. ;Qué recorridos siguen Sandra y su mama para {» Hojas
llegar a sus destinos? cuadriculadas.
® Uso del software
educativo SEI
e Lista de cotejo
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* Forma equipos de trabajo y entrega a cada uno el croquis de la ciudad que
fotocopiaste.
TP LI l]
I -
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* Plantea algunas preguntas para asegurarte de que se comprende el problema:
¢de qué trata el problema?, ;adonde se mudé la familia de Sandra?, ;qué
debemos hacer?, etc.

* Permite que las nifias y los nifios exploren el croquis y ubiquen lugares que
puedan servir de referencia: calles, cruces de calles, etc.

* Preglntales si conocen la rosa nautica; si saben qué indica y por qué se
encuentra en los mapas. Crea un ambiente de confianza y dialogo con los
estudiantes con el fin de conversar sobre los puntos cardinales y dénde se
ubican en el croquis de la ciudad. Considera que todas las respuestas, incluso
las erréneas, constituyen un recurso importante para el aprendizaje.

» Acompafalos y propicia la elaboracion de estrategias. Para ello, formula
diferentes interrogantes, como la siguiente: ;por ddénde tendria que ir
Sandra? Pide a los estudiantes que sefialen el recorrido con el dedo y después
que lo tracen con un lapiz.

> Plantea algunas preguntas sobre los trayectos que puede seguir Sandra:
¢Sandra tiene solo una forma de llegar a la escuela?, ;cuantas maneras
diferentes han encontrado?, ;todas las maneras cumplen lo que pide el
problema?; si todas cumplen, ¢por qué hay diferentes recorridos? Indica que
expliquen sus respuestas a un compariero o a una compafiera.

* Tras sus respuestas, formula algunas preguntas: ;qué pasaria si giraramos el
croquis?, ¢hacia donde se dirigiria Sandra? Invitalos a ponerse en el lugar
de Sandra y a imaginarse que estdn parados en la puerta de su casa.
Enseguida, plantea la siguiente interrogante: ¢hacia qué lado se dirigirian?

» Utiliza la lista de cotejo para valorar el aprendizaje de los estudiantes.

* Proponles realizar un breve recorrido por los alrededores de la escuela con
el fin de reconocer donde se encuentran el norte, el este, el sur y el oeste.
Solicita que observen el croquis e indiquen en qué posicién se encuentra la
casa de Sandra respecto al colegio.

* De regreso al aula, pide a los estudiantes que solucionen el problema.
Cuando todos los equipos hayan concluido, invita a los representantes de
cada grupo a socializar los resultados.

* Reflexiona junto con los estudiantes sobre la experiencia que han
desarrollado y hagan un recuento de la actividad. Plantea las siguientes
preguntas al respecto: ¢qué hicieron primero?, ;qué hicieron luego?, ¢y
después?

* Formula las siguientes interrogantes con el fin de ayudarlos a elaborar sus
propias conclusiones: ;para qué sirven los croquis?, ;,como se utilizan?; ¢en
qué nos ayudd la rosa ndutica?, etc.

Cierre

o A partir de las siguientes preguntas conversa con los nifios y las nifias: ¢les
gusto la sesion?, ¢por qué razon?; ¢les parece facil describir recorridos?;
¢tuvieron alguna dificultad para llevar a cabo la descripcion?, ¢cual es el
inconveniente que encontraron?, ¢ya lo superaron?, ;de qué manera?

e Dialoga con ellos sobre la importancia de dar descripciones que no se
presten a confusion.

e Comenta que los recorridos en el plano tienen un lugar de partida y otro de
llegada, y que las indicaciones para orientarse deben incluir ciertas
referencias, como nombres de avenidas o lugares, direcciones (norte, sur,
este y oeste), etc.

e Felicita a todos los estudiantes por su participacion en la sesion y brindales
palabras de afecto.

e Cuaderno
trabajo

de

10 min.
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VI. Referencias Bibliogréaficas:

¢ Rutas de aprendizaje
e Libro de Matemética 4- MINEDU 2015

VII. Instrumento de Evaluacion:

LISTADE COTEJO

Docente: ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell

(}rado: 4°
Area: Matematica

Sesidn 4: Hacemos recorridos por la ciudad

Nivel: Primaria
Fecha: 17-07-17

Nombres y apellidos de los estudiantes

Identifica las
referencias en el
entorno escolar,
expresandolos en

un croquis y

coordenadas.

Elabora croquis
usando
referentes  para
expresar rutas al
entorno escolar
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SESION DE APRENDIZAJE N°5

I. Titulo de la Sesion:

Estimamos y medimos longitudes de una cometa

I11. Datos Informativos:

Nombres del docente Grado Fecha Duracién

ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell 4° 07-08-17 90 minutos

111. Propésito de la Sesion

En esta sesion, los nifios y las nifias aprenderan a estimar y medir longitudes de objetos (cometa) usando instrumentos de
medicién con unidades arbitrarias y convencionales.

1V. Aprendizajes Esperados

Area | Competencia | Capacidad | Indicadores
Matematica Actlia y piensa e Comunica y representa | Describe la estimacion de la medida de la
matematicamente en | ideas matematicas. longitud y del perimetro de las figuras a partir
situaciones de forma, de unidades arbitrarias o convencionales.
movimiento y e Elabora y usa estrategias. | Usa instrumentos de medicion (cinta métrica o
localizacion. reglas graduadas) y unidades convencionales
para medir longitudes y distancias cortas

VI. Secuencia Didactica

Momentos S Recursos Tiempo
Procesos Didacticos P

de la sesion Educativos
Inicio e Saluda amablemente a los estudiantes y recuerda con ellos que la situacion | Recurso verbal 10 min.
significativa de esta unidad esta referida a la naturaleza. o Utilizacion de las
e Enfatiza que debemos usar los recursos naturales responsablemente y sin tics

dafiarlos.

e Formula estas preguntas: aparte de los animales y las plantas, ¢qué otros
recursos naturales tenemos?; ;cdmo podriamos aprovechar el viento para
jugar?, ¢qué juguetes de viento conocen?; ;podriamos hacer una cometa?,
¢saben cdmo hacerla?, ¢qué materiales necesitaremos?

e Informa que en la préxima sesion cada uno elaborara sus propias cometas
para que posteriormente participen en el “Festival del vuelo de cometas”.

e Recoge los saberes previos mediante estas preguntas: ¢qué se necesita
conocer para hacer una cometa?, ;sera necesario saber medir?; ;qué
instrumentos de medida conocen?, ;saben usarlos?; ;qué unidad de medida
se usa para medir las longitudes?

e Comunica el proposito de la sesion: hoy aprenderan a estimar y medir
longitudes al realizar las medidas de una cometa.

e Acuerda con los estudiantes algunas normas de convivencia que les
permitiran trabajar en un ambiente favorable y en equipo.

Desarrollo [+ Organiza a los estudiantes en equipos de cuatro o cinco integrantes. Luego,  Cometa de cola [70 min.
muestra la cometa que llevaste a clase y presenta el papelote que preparaste | larga.

con los desafios del dia. o Lapices,
N borradores, clips,
‘ ) Desafios del dfa pabilo, cinta
\ Para caborar ura cometa, primero, debemos métrica
\ aprender a estimar ¥ realizar medidas. ® Hojas
\ »  Siusan clips, jountos de estos creen que rmsda cuadriculadas.
{ fa cola de la cometa?, 2y si usan un fapicero? * Uso de_l software
pd = ;Cuantos centimetros estiman que mida la cola educativo SEI
de la cometa? e Lista de cotejo

»  ;COmo podemos comprobar mcstras
estimaciones?
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Para facilitar la comprension del problema, solicita que lo lean en forma
silenciosa y, luego, en voz alta. Pregunta: ;de qué trata?, ;qué deben hacer?,

¢ qué instrumentos usaran?
* Entrega a cada equipo los materiales (clips, lapiceros y cinta métrica) y pide
que los observen, manipulen y comparen.

Fl lapicero tiene major longtud
c o que & clip,

- —— Y
e Orienta la busqueda de estrategias a través de preguntas como estas: ¢,como
pueden hacer para realizar la estimacion de la medida de la longitud de la
cola de la cometa?, ¢;les ayudara usar un pabilo?, ;cdmo?

e Corta, ante la observacion de los estudiantes, pedazos de pabilo con la
misma medida de la cola de la cometa y entrega uno a cada equipo, a fin de
que hagan sus estimaciones y medidas.

q‘ - 1%(2"' o,
. | > T g
‘

o Proporciona la Ficha de registro de estimaciones y medidas (Anexo a cada
estudiante y pide que realicen, primero, la estimacion de la medida de la cola
de la cometa en clips, lapiceros y centimetros, y luego comprueben sus
estimaciones midiendo con dichos objetos y la cinta métrica.

Estimamos y medimos la cola de la cometa

Unidad de W ettt Compruebo | ;Me aprovimé?
medida ' midicnda Si/ No
Clip
Lzpicero
Centimetros

No olvides orientar el uso de la
cinta métnca para que midan
con precsion,

——x -
e Solicita a los estudiantes que, en parejas, comparen sus estimaciones y

medidas.
e Formaliza algunos saberes con respecto a la estimacion y medida de
longitudes.

La estimacion de longitudes
Es una medida aproximada que se hace sin usar instrumentos de medicion.
Ejemplo: La mesa mide, aproximadamente, 80 cm de largo.

Medicion de longitudes

La medicién es mucho mas precisa y se puede hacer usando unidades de
medida arbitrarias (clip, mano, codo, pie, etc.) o unidades convencionales
(metro, centimetro, etc.).

' ‘;_\_"'_ <—_‘

3
e Reflexiona con los estudiantes sobre los procedimientos que desarrollaron
para estimar y medir. Solicita que...
- expliquen lo que hicieron para estimar.
- demuestren los procedimientos que usaron para medir.
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Plantea otros problemas
* Propdn la siguiente actividad:

Estimz la longitud del largo de tu
mesa usando como unidad de medida
tu cuarta (pema de la manro) v,
lucgo, contrastala con la medida en
centimetros.

Cierre

e Dialoga con los nifios y las nifias sobre las actividades desarrolladas en esta
sesion. Para ello, plantea las siguientes preguntas: ¢qué aprendieron hoy?,
¢les parecio facil o dificil?, ;por qué?; ;creen que lo que aprendieron les
sera (til en su vida diaria?; ¢en qué casos podemos estimar y en qué casos
debemos medir?

o Reitera que en la prdxima clase elaboraran sus cometas y que, ademas,
seguirdn aplicando la idea de estimacion y medicion. Luego, solicita que
traigan los siguientes materiales: sorbetes, cafias ligeras (pueden ser
materiales de la zona), pabilo delgado, papel cometa de colores o bolsas
plésticas.

e Finaliza la clase felicitando a todos por su participacion y por el trabajo
realizado.

e Cuaderno
trabajo

de

10 min.

V1. Referencias Bibliograficas:
¢ Rutas de aprendizaje
e Libro de Matematica 4- MINEDU 2015

VII. Instrumento de Evaluacion:

LISTADE COTEJO

Docente: ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell

(}rado: 4°
Area: Matematica

Nivel: Primaria
Fecha: 07-08-17

Sesion 5: Estimamos y medimos longitudes de una cometa

N°

Usa instrumentos de

Representa en forma

Nombres y apellidos de los
estudiantes

Describe la estimacion
de la medida de la
longitud y del perimetro
de las figuras a partir de
unidades arbitrarias o
convencionales.

medicién (cinta métrica o
reglas graduadas) y
unidades
convencionales para medir
longitudes y distancias
cortas

concreta (sogas,
geoplano, etc.)
diferentes formas
bidimensionales que
tienen el mismo
perimetro.

Pustifica sus conjetura
usando ejemplos sobrg
los procedimiento:
gplicados en problema:
de célculo dd
perimetro.
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SESION DE APRENDIZAJE N°6

I. Titulo de la Sesion:

Experimentamos para estimar y medir la capacidad de agua

I11. Datos Informativos:

Nombres del docente Grado Fecha Duracién

ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell 4° 21-08-17 90 minutos

111. Propésito de la Sesion

En esta sesidn, los nifios y nifias aprenderan a estimar, comparar y medir en forma vivencial la capacidad de algunos
recipientes a partir de situaciones relacionadas con las recomendaciones a tener en cuenta para realizar visitas de estudio a
MUSEOS.

IV. Aprendizajes Esperados

Area | Competencia | Capacidad | Indicadores
Matematica Actla y piensa e Elabora y usa estrategias. [ Usa diversos recipientes, como jarras, botellas
matematicamente en y recipientes graduados, para medir y estimar
situaciones de forma, su capacidad.
movimiento y e Razona y argumenta = Justifica sus conjeturas usando ejemplos sobre
localizacion. generando ideas los procedimientos aplicados en problemas de
matematicas. célculo de capacidad con unidades patrdn.

VI. Secuencia Didactica

Momentos Procesos Didacticos Recursos [Tiempo
de la sesion Educativos
Inicio = Antes de comenzar la clase saluda amablemente a los nifios y nifias y recoge |» Recurso verbal 10 min.

los saberes previos mediante las siguientes preguntas: ,como se mide la o Utilizacion de las
cantidad de liquido que hay en un recipiente?, ;como nos venden la leche | tics
fresca?, ;qué otros productos se venden de la misma forma?

* Muéstrales una botella de un litro y continGa preguntando: ¢;cuanta agua
cabe en esta botella?, si tan solo tuviera agua hasta la mitad, ¢ cuanta agua
habria?, etc.

» Comunica el propésito de la sesién de aprendizaje: hoy aprenderemos a
estimar y medir la capacidad de los recipientes jugando.

» Organiza a los nifios en equipos de 4 a 5 integrantes y luego acuerda con
ellos algunas normas e indicaciones para garantizar la buena convivencia y
conseguir el proposito de la sesion.

Desarrollo [ Plantea el problema y luego pide a los nifios y nifias que lo lean.  Botellas 70 min.

Durante la dase da cencia, los nirffos de fa I. L. Naylamp de descartables de

Chidayo que es dable que un nifio beba 1litro (para cada
1 L de agua al dia. prircipaimente si realiza actividades de grupo)
desqaste fisico. como visitas de estudio. Durante la visita a las I
tumbas del sefior de Sipan, Karla y Peps tomaron agua de la g REClplente
siguiente mansra graduado para
cada grupo
mm omom o Lapices,
S marcadores,
Varia g 1/a (1A ¢ borradores

» Uso del software

e Ao s s R st educativo SEI

® Lista de cotejo

» Plantea algunas preguntas para ayudar a comprender el problema: ;de qué
trata el problema?, segln los especialistas, ¢cuanta agua debe tomar un
nifio?; ¢ crees que estan cumpliendo con esa recomendacion?

* Haz que los nifios establezcan relaciones entre los datos del problema:
{cuanta agua bebid Karla?, ;y Pepe?; ;quién tomé mas agua?, ;qué nos pide
el problema?
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* Orienta a la basqueda de estrategias con preguntas como: ;qué podemos
hacer para solucionar el problema?, ;ayudard un vaso medidor?, ;si no
tenemos el vaso medidor qué podemos usar?, ;a quién crees que le falta beber

) ! PR A0S
més agua para legar ala Gantdadscomendadar os lesgqugalouna dea?,
¢qué materialés nos podrian.seh Dgg especialistas?

* Entrega la ficha del Anexo 1 y niden-gue.anoten sus estimaciones respecto
a: Nifioa Q\Iuo«m mtimaaiArD Comprueba midiendo

—

» Oriéntalos a la comprobacion de sus estimaciones realizando las mediciones.
Pueden usar el recipiente graduado o hacer marcas en una botella tomando
como referencia un recipiente de medio litro cuarto de litro como, por
ejemplo, botellas recicladas de refrescos que podemos conseguir en el
quiosco. Indica que tengan cuidado al manipular el agua para que no se

mojen.
%

\ =aas ] |
—— | J
— 1y =
—
Preguntas para mediar durante la experiencia
¢ Cuantas botellas de 1/2 litro se necesita para tener 1 litro de agua?, ;cuantas
botellas de 1/2 litro se necesita para llenar 11/2 de agua?, ;entonces cuanta

cantidad de agua le falta a Karla para llegar a la cantidad recomendada por
los especialistas?

Lo que bebid Lo que le falta
;;.E‘ —
\T==nr —r
| —34c | } —34r ] & Karfa lo f3lts un
\v — [y ’, W ey L} litzo de sgus.
ey Y —ae
= 0 — Y
- - -y

Aguafa;
172¢ 1/2 ¢

Preguntas para mediar la experiencia
¢ Cuantas botellas de ¥ litro se necesita para tener 1 litro de agua?, ¢ cuantas
botellas de ¥ litro se necesita para llenar 1 %2 de agua?, ;entonces cuanta

cantidad de agua le falta a Pepe para llegar a la cantidad recomendada por
los especialistas?

AR 7
Asun g A
. Anm”-\nn 1)'4“;
1/4F 1At
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* En todo momento permite que los nifios planteen conjeturas de cuanto falta

para llenar el recipiente.
» Completa la ficha del Anexo 1 anotando los resultados de la experiencia.
Luego solicita que contrasten con sus estimaciones.

Nifios | Nuestra estimacion (Qovnl»rucbe vnldlcml_o)

» Formaliza junto con los nifios y nifias algunas ideas sobre estimacion y las
equivalencias entre fracciones de litro.

La estimacién es una aproxi| i6n a una cantidad exacta.
En todo momento estimamos: cuando vamos de compras, cuando preparamos
una receta, etc,
El litro de agua lo pod! fracci en recipi mas pequefios como;
-
b

¢ g
1/4¢€
En un litro cabe el contenido de cuatro botellas de % I.
En un litro cabe el contenido de dos botellas de 1 I.

» Reflexiona con los nifios y nifias respecto a los procesos que siguieron para
resolver el problema planteando las siguientes preguntas: ¢como
solucionaron el problema?, ;qué tuvieron que hacer?, ;es lo mismo medir y
estimar?, sen qué se diferencian?

Cierre

* Propicia un dialogo sobre las actividades desarrolladas; puedes hacer las
siguientes preguntas: ;qué hicimos hoy?, ¢ les gustd?; ¢ por qué?, ;creen que
lo que aprendimos nos serd Util?

* Solicita a un integrante de cada grupo que explique los procesos que
siguieron para solucionar el problema.

* Felicita a todos por su participacion y estimalalos con frases de aliento.

e Cuaderno
trabajo

de

10 min.

VI. Referencias Bibliograficas:
¢ Rutas de aprendizaje
e Libro de Matematica 4- MINEDU 2015
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VII. Instrumento de Evaluacion:

LISTADE COTEJO

Docente: ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell

C}rado: 4°
Area: Matematica

Sesidn 6: Experimentamos para estimar y medir la capacidad de agua

Nivel: Primaria
Fecha: 21-08-17

Nombres y apellidos de los estudiantes

Usa diversos
recipientes como
jarras, envases de
botellas, recipientes
graduados, para
medir la capacidad
de los recipientes.

Pustifica sus conjeturas
usando ejemplos sobre
los procedimientos
pplicados en problemas
de calculo de capacidad
con unidades patron.

O N O O W[ N~

Anexo

Ficha de experimento

¢Cuanta agua le falta tomar a cada uno para llegar a la cantidad que recomiendan los especialistas?

Niros

Nuestra estimacion

Compruebe midiendo
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SESION DE APRENDIZAJE N°7

I. Titulo de la Sesion:

Buscando la figura que continGia

11. Datos Informativos:

Nombres del docente Grado Fecha Duracién

ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell 4° 04-09-17 90 minutos

I11. Propdsito de la Sesion

En esta sesion, los estudiantes reconoceran patrones de repeticién en color, forma y tamafio.

1V. Aprendizajes Esperados

educativo SEI

e Lista de cotejo
Para que las quirnaldas se vean presentables, ;como puedes dibujar y cortar de

|2 manera mas facil y perfecta?

* Plantea las siguientes preguntas para la comprension del problema: ;de
qué trata el problema?; ;todas las figuras tienen la misma forma?; si observas
solo una figura, ¢esta es simétrica?; ;qué es lo que varia entre una figura y
otra?; ¢qué nos piden?

* Organiza a los estudiantes en equipos de 4 integrantes y entrégales hojas de
colores y tijeras.

* Orienta a los estudiantes hacia la busqueda de estrategias para la solucién
del problema y la optimizacion del tiempo. Para ello, pregunta:

Area | Competencia | Capacidad | Indicadores
Matemética e Actlia y piensa * Matematiza situaciones. | =Plantea relaciones entre los elementos de
matematicamente en problemas de regularidad, y las expresa en un
situaciones de patrdn de repeticion que combine un criterio
regularidad, geométrico de simetria y criterios
equivalencia 'y perceptuales de color y tamafio.
cambio. o Comunica y representa = Utiliza lenguaje matematico para describir la
ideas matematicas. regularidad en los patrones geométricos y
numéricos.
VI. Secuencia Didactica
Momentos - Recursos [Tiempo
de la sesion Procesos Didacticos Educativos
Inicio e Recoge los saberes previos de los estudiantes preguntando sobre la (o Recurso verbal 10 min.
sesidn anterior con respecto a las figuras simétricas: ;qué es una figura (e Utilizacion de las
simétrica?, cqué es el eje de simetria?, ;qué funcion tiene el eje de | tics
simetria? Anota algunas respuestas en la pizarra segin sea
conveniente.
e Comunica el propésito de la sesion: hoy reconoceran patrones de
repeticion en color y tamafio.
e Revisa con los estudiantes las normas de convivencia necesarias para
trabajar en un ambiente favorable.
Desarrollo |+ Plantea el siauiente problema: ® Lépices, 70 min.
Para el dia de la feria gastrondmica, los estudiantes <o cuarto grado deben borradores Yy
adornar el frontis de st aula con guirnaldas del siguiente modelo: plumones de
diversos colores.
A 2N ® Hojas
. A cuadriculadas.
e o Uso del software
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- ¢Qué debemos hacer para saber la cantidad de guirnalda que debemos
hacer?

- ¢Necesitaremos de un molde? ;Coémo debe ser el molde?

- ¢Como sabemos qué color de figura debe seguir y con qué cantidad de
puntitos en las hojas?

* Permite que los estudiantes discutan y planteen alternativas de solucién de
manera ordenada. Por ejemplo, medir el frontis del aula que adornaran para
saber la cantidad de metraje que tendra la guirnalda; luego, distribuir el
metraje que elaborara cada equipo; finalmente, definir el tamafio de cada
figura, el molde (teniendo en cuenta la forma simétrica de la figura), los
colores de las figuras, las tiras que obtendran después del corte y el adorno
de los puntitos a colocar en cada hojita.

Pregunta: ¢qué regularidades observas en el color?, ;qué regularidades
observas en los puntitos de las hojas?, ;qué regularidades observas en la
forma de las figuras? Permite que tengan un tiempo para describir estas
regularidades; luego pregunta: ¢qué figura continuara?, ;por qué?

& -

® Aparanjado - 1 puntitoal e

extremo de cada hojita.

- 2 puntitos
partiendo del extremo
de cada hojita en forma
horizontal.

Verde = 3 puntitos
partiendo del extremo
de cada hojita en forma
horizontal.

Anaranjado = 1 puntito .

al lado del tallo en cada
hojita.

- 2 punlitos al
lado del tallo en cada
hojita en forma vertical.

Verde = 3 puntitos al lado
del tallo en cada hojita en
forma vertical.

Anaranjado = 1 puntito al
extremo de cada hojita.

- 2 puntitos
partiendo del extremo
de cada hojita en forma
horizontal.

Verde = 3 puntitos
partiendo del extremo
de cada hojita en forma
horizontal.

* A continuacién, un representante de cada grupo saldra a comentar las
respuestas y su estrategia para elaborar las guirnaldas.

* Al final de las exposiciones, los estudiantes comentaran junto con la
profesora las diferentes estrategias aplicadas.

* Formaliza con los estudiantes las pautas a tener en cuenta para buscar la

figura que sigue de manera asertiva. Para ello, deben completar el siguiente
cuadro (el texto de rojo presenta las respuestas).

* Indica a los estudiantes que copien en su cuaderno el organizador y dibujen
sus guirnaldas.

* Reflexiona con los nifios y las nifias respecto a los procesos y estrategias
que siguieron para resolver el problema propuesto, a través de las
siguientes preguntas: ¢fue util pensar en una estrategia?; ¢fue necesario
hacer un molde?, ¢por qué?; ;qué conocimiento matematico hemos
descubierto al realizar estas actividades?; ¢habra otra forma de resolver el

problema planteado?; ;de qué otra manera podemos organizar la
informacion?
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Cierre e Propén que los estudiantes reflexionen sobre la estrategia utilizada para | ¢ Cuaderno de | 10 min.
identificar patrones de repeticién en forma, color, tamafio y regularidades trabajo
numeéricas, asi como su utilidad en la vida diaria.
o Los equipos terminaran de elaborar sus guirnaldas y las traeran la siguiente
clase para colocarlas en el frontis del aula el dia de la feria gastronémica.
VI. Referencias Bibliogréficas:
¢ Rutas de aprendizaje
e Libro de Matemética 4- MINEDU 2015
VII. Instrumento de Evaluacion:
LISTADE COTEJO
Docente: ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell
Grado: 4° Nivel: Primaria
Area: Matematica Fecha: 04-09-17
Sesion 7: Buscando la figura que contindia
Plantea relaciones entre Utiliza Propone un
los elementos de lenguaje patron de Emplea algunas
problemas de matematico repeticion que estrategias
regularidad, y las expresa para combine un heur:§tlcas para
N° Nombres y apellidos de los estudiantes [pn un patrén de repeticion describir la criterio a";ﬁéirngscéeear
que combine regularidad geométrico de D
un criterio geométrico de en los simetria y repeticion
simetria y criterios patrones criterios geometricos,
perceptuales de color y geométricos perceptuales de usando material
tamafio. y numéricos color y tamafio. concreto.
1
2
3
1
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24

{= Logrado

X = No Logrado
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SESION DE APRENDIZAJE N°8

I. Titulo de la Sesion:

Descubrimos cémo ganar en la serpiente numérica

I11. Datos Informativos:

Nombres del docente Grado Fecha

Duracién

ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell

4° 02-10-17

90 minutos

111. Propésito de la Sesion

En esta sesion jugaremos a la serpiente numérica, donde tendran que descubrir qué estrategia utilizar para ganar el juego.

1V. Aprendizajes Esperados

Area

Matematica

| Competencia |

e Actlia y piensa
matematicamente en
situaciones de

Capacidad |
e Matematiza situaciones.

Indicadores

= |dentifica la regla de formacién de los datos
en problemas de regularidad, expresandolas
en un patron aditivo.

regglaridad_, ¢ Elabora y usa
equivalencia 'y estrategias.
cambio.

»Emplea alguna estrategia heuristica para
ampliar, completar o crear patrones de
repeticion y aditivos, de forma vivencial y
usando material concreto.

VI. Secuencia Did4ctica

Momentos
de la sesion

Procesos Didacticos

Recursos
Educativos

[Tiempo

Inicio

e Recupera los saberes previos de los estudiantes sobre los juegos tipo
caminos numéricos, preguntando: ;qué juegos de mesa son sus preferidos?,
¢qué tienen en comun el ludo y el monopolio? Se espera que los estudiantes
respondan que son juegos en los que hay que completar un recorrido
mediante las preguntas: ¢como saben cuantos casilleros avanzaran?, ;,coémo
jugarian si no tuvieran un dado o tarjetas numéricas que les indiquen cuanto
avanzar o retroceder?

Comunica el proposito de la sesion con estas palabras: hoy jugaran un
juego muy divertido llamado “Serpiente numeérica”. Este juego tiene la
peculiaridad de que no requiere un dado o tarjeta que nos indique cuanto
avanzar. Ustedes escogeran cuantos casilleros avanzar. Usaremos tapitas
0 botones de colores como o fichas. Es un juego relacionado con una
secuencia numérica.

Recuérdale a los estudiantes que para trabajar en un ambiente adecuado es
necesario que todos tengan en cuenta las normas de convivencia.

® Recurso verbal
o Utilizacion de las
tics

10 min.

Desarrollo

> Presenta el juego:
Hoy jugaran la Serpiente numérica en parejas. Las reglas son las
siguientes:
« El juego consiste en llegar al 20 avanzando con su tapita o su ficha.
« Sortean o eligen quién avanza primero. El jugador que empieza avanza
1 oavanza 2.
 El otro jugador avanza 1 o 2 maés, a partir de la posicion de su
compafiero. Pueden elegir avanzar de uno en uno o de dos en dos.
Por ejemplo, en el juego de Lorena y José:
- Lorena avanza 2.
- José avanza 1 mas, es decir ahora esta en 3.

- Lorena avanza 1, ahora esta en 4, y asi sucesivamente.
« Gana quien llegue primero al 20.
El reto consiste en explicar como ganar el juego.
Asegura la comprension del juego; para ello, guia el proceso de resolucion
antes de jugar.

e Ficha de juego
con la serpiente
numérica

» Tapitas o fichas
de colores

o Lapices,
borradores.

o Hojas
cuadriculadas.

e Uso del software
educativo SEI

e Lista de cotejo

70 min.
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* Escribe las reglas del juego en la pizarra, deja un tiempo para que lean en
silencio y luego pideles que:

- Expresen el problema con sus propias palabras.

- Expliquen las reglas de juego.
Promueve la bisqueda de estrategias. Pideles que piensen en un plan
* Con el que empezaran a jugar y disefien una estrategia para ganar

Pregunta:
- ¢Recuerdas un juego parecido a este?

- ¢(Podemos aplicar la estrategia de ensayo y error, es decir, jugar hasta que
pueda descubrir una regularidad?

- Antes de jugar hasta el 30, puedes jugar primero solo con la serpiente hasta
el 10.

> Pideles a los estudiantes que realicen la simulacion.

» Promueve que los nifios usen la estrategia
de ensayo y error, jugando varias veces ® Maria
para descubrir la regularidad presentada.
Verbalizaran lo que van observando o
dandose cuenta de lo que sucede con los
nimeros con cada jugada. Haz preguntas
para que vayan notando la relacion que
hay entre los nimeros.

- Oriéntales para que vayan registrando sus
jugadas en el mismo juego, inventando
cddigos para sus jugadas, como se
muestra en la imagen de la derecha.

» Luego diles que trasladen los nimeros
donde se ubicaron en la serpiente a una
lista a una tabla. Asi por ejemplo:

® josé

Juege 1 Juego 2
José | Marfa José Maria
1 3 - : . 1
) +3 : +3 | +3
5 6

-4 +3 +4

8 10 < :
| -4 . +4 | +d

12 14 < : N 13 -
16 1747 : s 16 4 °
18| "~ : 2 19 /"

: "

Juego 3

J |l 2] 6 |10]1a]172] 20
m| a| s |12]|16]19

Juego 4
J|l 1|5 |9 |13|17]| 20
m| 3| 7z ]1]1s]a9

Explicales que en la misma lista o tabla pueden buscar regularidades entre
los nimeros y encontrar los nimeros ganadores. Pideles que observen la
secuencia de nimeros en cada una de las jugadas del ganador del juego. Haz
que se fijen que el 17 se repite en la mayoria de las jugadas y que noten que
entonces ya se tiene una pista sobre la estrategia ganadora. El ganador
siempre llega al 17, por lo que al otro jugador no le queda mas remedio que
avanzar al 18 0 19, por lo que llegando a 17, puedes llegar a 20. Por ejemplo:
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Los nlimeros ganadores

3,6,10,14 17,20

4,8,12,16,20

» Si los estudiantes no descubren la estrategia ganadora oriéntalos para que
empiecen por atras. Asi, los nifios pueden presentar las siguientes estrategias
para jugar:

Empezar por atras

(20)19,18/17)16,15(14)13.12(11)10,9(8)

Las indicaciones para tus estudiantes son las siguientes:

* La manera mas eficaz de encontrar esa secuencia consiste en utilizar esta
estrategia para “buscar un patrén numérico” que luego convertiremos en una
“regla general”.

* Supongamos que estan en la Gltima jugada, aquella en la que solo quedan
tres nimeros, si saltas al 18, le das la opcidn al otro jugador para que gane.
Pero si avanzas al 17, el otro jugador necesariamente tiene que avanzar como
maximo al 19, para luego ti avanzar al 20.

* Para llegar al 17, tu contrincante debe estar en 15 o 16, por lo que una
posicion segura es 14, para obligar al jugador a avanzar a 15 o 16. Entonces
te convendra retroceder de 3 en 3 y ubicarte en estas posiciones: 20, 17, 14,
11,8,5, 2.

Luego:

* Propicia la socializacion de las estrategias de los estudiantes para ir
generando en cada caso lenguaje matematico.

* Pide a los nifios que describan el proceso que usaron para encontrar una
estrategia ganadora.

» Oriéntalos para que descubran que la secuencia numérica y la regla de
formacidn para ganar seria avanzar de tres en tres a partir de 2.

* Conocido el patron, los estudiantes lo expresan y reconocen la regla de
formacion:

2,5,8,11,14,17,20

La regla de formacion de este patron es avanzar 3 o + 3.

* Reconocemos nimeros ganadores como 14 y 17.

* Como en este juego se avanza de uno en uno y de dos en dos, entonces la
secuencia numérica serd avanzar de 3 en 3, es decir uno mas que la
condicién dada.

* Formaliza indicando que mediante el juego han creado un patron y han
establecido la regla de formacion como estrategia ganadora.

- Pideles que escriban en su cuaderno la estrategia que descubrieron para ganar
en el juego y el procedimiento (listas de nimeros, tablas) que
emplearon.

> Propicia la reflexion, permitiendo un espacio de discusion para que los nifios
dialoguen sobre las estrategias mas eficaces para encontrar los nimeros
ganadores. En tal sentido, invitalos a escuchar con respeto a sus compafieros
y a sugerir, en forma asertiva, ideas para mejorar. Por ejemplo, con la frase:
“me parece que ...”

133




Plantea otros problemas

» Una vez conocida la estrategia ganadora, plantéale a los nifios que hagan
una carrera al 30 y que establezcan las condiciones de cdmo avanzar y

descubran los nimeros ganadores.
> Otra variante del juego seria llegar al 100.

Cierre

e Conversa con los estudiantes preguntando como se sintieron al realizar el
juego. Pideles que expliquen las dificultades que encontraron con el juego.
e Dialoga con ellos sobre la importancia de respetarnos y sentirnos bien

durante un espacio de interaccion.

e Cuaderno de | 10 min.

trabajo

VI. Referencias Bibliogréficas:
¢ Rutas de aprendizaje
e Libro de Matemética 4- MINEDU 2015

VII. Instrumento de Evaluacion:

LISTADE COTEJO

Docente: ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell

Grado: 4°

Area: Matematica
Sesion 8: Descubrimos cdmo ganar en la serpiente numérica

Ni

vel: Primaria

Fecha: 02-10-17

NG

Nombres y apellidos de los estudiantes

Identifica la regla
de formacion de
los datos en
problemas de
regularidad,
expresandolas en
un patrén aditivo.

Emplea alguna
estrategia heuristica
para ampliar,
completar o crear
patrones de repeticion
y aditivos, de forma
vivencial y usando
material concreto.

O N|O| G| ]| W N

{= Logrado
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SESION DE APRENDIZAJE N° 9

I. Titulo de la Sesion:

Jugamos en el banco e identificamos patrones

I11. Datos Informativos:
Nombres del docente Grado Fecha Duracién

ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell 4° 30-10-17 90 minutos

111. Propésito de la Sesion
En esta sesion se espera que los nifios y las nifias aprendan a identificar las reglas de formacion de patrones aditivos
crecientes y decrecientes con nimeros de hasta tres cifras cuando experimenten situaciones en el banco del aula y utilicen
las monedas y los billetes.

1V. Aprendizajes Esperados

Area |  Competencia | Capacidad | Indicador
Matematica |e Actlia y piensa e Comunica y representa ideas e Comunica y representa ideas
matematicamente en matematicas. Utiliza lenguaje matematicas. Utiliza lenguaje
situaciones de matematico para describir la matematico para describir la regularidad
regularidad, regularidad en los patrones numéricos. | en los patrones numéricos.
equw_alenua y e Elabora y usa estrategias. = Emplea procedimientos de calculo para
cambio. ampliar patrones aditivos, usando
material concreto, recursos, incluyendo
el uso de la calculadora.

V. Secuencia Didactica

Momentos S Recursos Tiempo
Procesos Didacticos P

de la sesion Educativos

Inicio e Saluda amablemente a los nifios y a las nifias. Luego dialoga con ellos sobre (o Recurso verbal 10 min.
por qué es importante contar con un aula organizada y con materiales en el o Utilizacion de las
sector de Matematica. tics

o Recoge los saberes previos sobre patrones aditivos a partir de las siguientes
preguntas: ¢alguna vez han jugado al avién o a mundo?; ¢en qué consiste
este juego?; ¢como van avanzando de un casillero a otro?, ¢los nimeros
aumentan o disminuyen?, ;de cuanto en cuanto?

e Comunica el propdsito de la sesion: hoy aprenderan a hallar la regla de
formacion de patrones que aumentan o disminuyen; para ello, utilizaran los
billetes y las monedas del banco.

Desarrollo e Pega en la pizarra el papelégrafos y pide a los estudiantes que lean con e Papelégrafos con [70 min.

atencion el problema que se plantea en él: el problema
y 8 planteado en la
Ay
/.8 Se mist P ! ol
empleado v ke quedaron S/.775. El martes volvio a 'LF“, (. 1‘ ' D,esfarrollo.
pagarle su jornal, por 1 que ke sobraren $7.750. Bl 1 i) * Lapices,
miércoles hizo lo mismo y le quedaron borradores,
S#,725, JCuanto dinero paga dariamente ol comerciante a su colores y
empleado? Después de pagarle el sibado, jcudnto dinero le plumones.
sobrara? ® Billetes y

monedas del

e Formula las siguientes preguntas para asegurar la comprension del banco. Tabla con
problema: ¢de qué trata el problema?, ;qué nos pide? Solicita un voluntario los dias de la
para que explique el problema con sus propias palabras. semana (ver

o Ayuda a los estudiantes a hallar las relaciones entre los datos. Con este fin, modelo).
formula algunas preguntas. Pueden ser las siguientes: ¢cuanto dinero retir ( USC del software
del banco el comerciante?; ;qué hizo con el dinero?; ¢qué pasa con el dinero | €ducativo SEI
amedida que transcurren los dias?, ;aumenta o disminuye?, ¢ por qué razén? [* Lista de cotejo
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e Promueve la bisqueda de estrategias para trazar un plan que les permita
resolver el problema. Al respecto, pregunta lo siguiente: ¢alguna vez han
resuelto un problema similar?, ¢ cual fue?, ;cémo lo resolvieron?

o Luego plantea a los estudiantes las siguientes preguntas: ;qué materiales les
pueden servir para solucionar este problema?, ;como los usarian? De ser
necesario, oriéntalos para que elijan los materiales del banco.

 Pide que se organicen en equipos con el fin de distribuirse los roles y llevar
a la practica el problema: uno sera el cajero, otro el comerciante y los demas
representaran a los demas empleados. Indica que pueden leer nuevamente
el problema del papeldgrafos si lo requieren.

e Entrega a cada equipo la tabla con los dias de la semana para que anoten lo
que sucede con el dinero. Pideles que utilicen las monedas y los billetes del
banco para desarrollar en la practica el problema hasta que encuentren la
solucién.

/" Indicaa los
 estudiantes que |
< anoten en esta |
tabla lo que | Dirwro
R | ocurre cada dia|
\_con el dinero. |

D | Lunes | Martes  Midrcoles  Jueves | Viemes | Sdbado

e Solicita a los equipos que comuniquen sus respuestas. Luego pregdntales lo
siguiente: ;existe otra forma de encontrar la solucion? Comenta a los nifios
y las nifias que no siempre podran resolver problemas de este tipo
llevandolos a la practica. Rétalos a hacerlo de otra manera.

e Utiliza la lista de cotejo para valorar sus aprendizajes.

e Orienta a los estudiantes para que descubran la regla de formacion.

Loa némers |
Slamnayen en

e Formaliza lo aprendido sobre patrones aditivos.

Patrones aditivos

Un potrdn aditiva crecente o decreciente es una
secuenca de nimeros que aumentan o disminuyen en
una misma cantidad.

800 775 750 725 700 &75

La secuencia anterior 85 un patrdn aditivo decrecients
cuya regla de formacion es gisminuir en 25 0 - 25

o Reflexiona con los estudiantes sobre los procedimientos que siguieron para
resolver el problema. Con relacion a ello, pregunta lo siguiente: ;qué
hicieron primero?, ¢y después?; ;qué los ayudo a resolver el problema?;
¢fueron Utiles los materiales utilizados?, ¢por qué lo creen asi?

Cierre

e Plantea algunas interrogantes para poder conversar con los estudiantes sobre
las actividades desarrolladas: ¢les gusto lo que hicieron?, ¢por qué razén?;
¢tuvieron dificultades?, ¢cudles fueron?, ;cémo las superaron?; ;para qué
les servira lo aprendido?

e Revisa si cumplieron las normas propuestas al inicio de la sesién y lleva a
cabo la retroalimentacién de las que consideres conveniente. Felicita a las
nifias y los nifios por su participacion, y brindales palabras de afecto y

agradecimiento por la labor desempefiada.

e Cuaderno
trabajo

de

10 min.

VI. Referencias Bibliograficas:
e Rutas de aprendizaje
e Libro de Mateméatica 4- MINEDU 2015
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VII. Instrumento de Evaluacion:

LISTADE COTEJO

Docente: ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell

Grado: 4°
Area: Matematica

Sesion 9: Jugamos en el banco e identificamos patrones

Nivel: Primaria
Fecha: 30-10-17

N°

Nombres y apellidos de los estudiantes

Emplea procedimientos de
Utiliza lenguaje célculo para ampliar o crear
matematico para describir patrones aditivos, usando
la regularidad en los material concreto, recursos,
patrones numéricos. incluyendo el uso de la
calculadora.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

I. Titulo de la Sesion:

Descomponemos nimeros de cuatro cifras

I11. Datos Informativos:

Nombres del docente Grado Fecha

Duracién

ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell

4° 20-11-17

90 minutos

111. Propésito de la Sesion

problemas.

En esta sesion los nifios y las nifias aprenderan a utilizar la descomposicion aditiva de nimeros de cuatro cifras para resolver

1V. Aprendizajes Esperados

Area
Matematica

| Competencia |

e Actla y piensa
matematicamente en
situaciones de cantidad.

Capacidad |

e Comunica y representa
ideas matematicas
billetes) vy

millares, centenas,

simbdlica

Indicador

decenas y unidades).

= Elabora representaciones de nimeros hasta cuatro

cifras en forma concreta (Base Diez, monedas y
(composicion
descomposicion aditiva, valor posicional

y
en

V. Secuencia Didactica

Momentos
de la sesion

Procesos Didacticos

Recursos
Educativos

[Tiempo

Inicio

e Saluda amablemente a las nifias y a los nifios. Luego conversa con ellos
acerca de algunas actividades desarrolladas en la sesién anterior y pregunta
si les fue facil o dificil representar nimeros de cuatro cifras utilizando el
material Base Diez, el dbaco, los billetes y las monedas del banco, asi como
el tablero de valor posicional.

e Recoge los saberes previos de los estudiantes por medio de algunas
preguntas: ¢con cuédntos billetes de S/. 10 pagarian una deuda de S/.4007?,
¢con cuantos billetes de S/. 100 pagarian una deuda de S/.1000?; ¢ cuantas
bolsas de 10 caramelos necesitarian para componer un paquete de 1 000
caramelos?, etc. Escucha atentamente las respuestas y valora todas las
participaciones.

e Comunica el propésito de la sesion: hoy vamos a descomponer niimeros de

cuatro cifras en unidades, decenas, centenas y millares.

e Acuerda con los nifios y las nifias las siguientes normas de convivencia, las

cuales los ayudaran a trabajar y a aprender mejor:

® Recurso verbal
o Utilizacion de las
tics

10 min.

Desarrollo

e Organiza a los estudiantes en grupos de cuatro o cinco estudiantes e indicales
que hoy simularan que son productores de quesos de exportacion y deberan
resolver un problema que se les ha presentado en el trabajo.

e Conversa con ellos acerca de qué son las exportaciones. Usa un lenguaje
sencillo y apropiado para que comprendan este concepto con facilidad.

e A continuacion, presenta el problema:

La resolucién de problemas es un proceso a través del cual los estudiantes
adquieren y modifican habilidades, destrezas, conocimientos y conductas de
manera consciente, y desarrollan la autonomia en su aprendizaje.

e Entrega a cada equipo la hoja con el texto del problema planteado y pide que
un estudiante lo lea a toda la clase. Luego sefiala que en equipo lo lean las
veces que consideren necesarias.

e Muestra las tres cajas de distintos tamafios para ejemplificar la capacidad de
cada una de ellas. Realiza algunas preguntas a fin de asegurarte de que se
comprende el problema: ;qué reto nos presenta?, ;qué debemos hacer?, etc.

* Hojas bond con
el problema
planteado en la
seccion

o Desarrollo. Tres

cajas: pequefia,
mediana y
grande.

e Monedas y
billetes del banco
del aula.

e Material  Base
Diez.

o Cuaderno de
trabajo

o Uso del software
educativo SEI
® Lista de cotejo

70 min.
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e Guialos en la busqueda de estrategias de solucion. Con este objetivo, plantea
algunas preguntas: ¢qué tamafio de caja llenaran primero?, ;y luego?; ;qué
material les puede servir para resolver el problema?, ;por qué lo creen asi?;

¢les servira el tablero de valor posicional?

e Sugiere que utilicen el material Base Diez u otro material que ellos
consideren que les puede servir, asi como el tablero de valor posicional.

e Permite que los equipos exploren durante unos minutos la representacion de
la cantidad de moldes de queso con el material Base Diez. Luego proponles

que escriban el nimero en el tablero de valor posicional y reconozcan juntos

lo que indica. De esta manera, el tablero quedara asi:

Este nimero tiene:
1 millar é\
1 3 8 0 3 centenas
8 decenas

0 unidades

Millares | Centenas | Decenas | Unidades

e Invitalos a terminar sus representaciones concretas con el material Base
Diez.

&l ndmero @
1380 no es muy\_~"

familiar para los
estudiantes, por
o cual necesitan
remitirse 3t
tablero de valor
posicional para
determinar cémo
€5t compuesto,

:
LR LUTASNY &~

e Pregunta a los equipos si a partir de la observacién de sus representaciones
ya pueden resolver el problema. Escucha las respuestas. Luego formula otras
preguntas, por ejemplo: ;qué piezas del material Base Diez representan a las
cajas de 10 moldes de queso?, ¢y qué piezas representan a las cajas
medianas?, ;por qué?; ;qué piezas representan a la caja grande?, ;cuantos
moldes de queso caben en una caja grande?

e Pide a los estudiantes que registren en su cuaderno las representaciones y la
respuesta.

§

1 caja grande = 1000 moldes de queso x w— 1Um

Bauzussxas

3 cajas medianas =» 300 moldes de queso - -— 3C

8 wzjas pequeiias =—» 80 moldes de queso - 8D
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e Respuesta: se tendran listas para exportar 1 caja grande, 3 cajas medianas y
8 cajas pequenias.

e VValora los aprendizajes de las nifias y los nifios mediante la lista de cotejo.

e Formaliza estos aprendizajes indicando como se puede representar la
cantidad total de moldes de queso.

—_—

1380 = 1000 + 300 + 80 = )
( Estosellama “— &
1380 = 1Um 3C 8D \_descomposicidn. | o

=52

e Formula las siguientes preguntas y retoma el problema: ;qué pasaria si en
lugar de usar las cajas grandes, utilizaramos solamente las medianas y las
pequefias?, ;cuantas cajas de estas tendriamos? Oriéntalos para que lleven a
cabo el canje del cubo del material Base Diez por 10 placas con el fin de
obtener la siguiente descomposicion:

1380 =13C80D S Bt o,
l Podemnos descompaner un L, *'r.\ '1{f\
= 1300 + 80 ,Ldmew ded'rveruslonnnj' \@
I

e Presenta otra variante del problema: ;qué pasaria si no tuviéramos cajas
medianas, sino solo grandes y pequefias? Guialos para que realicen el canje
de las tres centenas por decenas.

1380 =1Um 380

= 1000 + 380

e Concluye con los estudiantes que hay diversas formas de descomponer un
nimero en millares, centenas, decenas y unidades. Pideles que consoliden
todas las representaciones en su cuaderno.

e Reflexiona con ellos sobre el procedimiento realizado y verifica si se
cumplid el propodsito de la sesidn. Solicita algunos voluntarios para que
hagan un recuento de lo desarrollado y comuniquen lo aprendido.

Cierre

e Dialoga con los estudiantes sobre las actividades desarrolladas a partir de
las siguientes preguntas: ¢qué dificultades tuvieron para resolver el
problema?, ,cdmo las superaron?; ;qué aprendieron?; ;el uso del material
Base Diez los ayud6?

e Felicita a todos por su participacion y brindales palabras de afecto y

agradecimiento por la labor realizada.

e Cuaderno
trabajo

de

10 min.

VI. Referencias Bibliograficas:

Rutas de aprendizaje
Libro de Matematica 4- MINEDU 2015

141



VII. Instrumento de Evaluacion:

LISTADE COTEJO

Docente: ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell

Grado: 4° Nivel: Primaria
Area: Matematica Fecha: 20-11-17
Sesidn 10: Descomponemos nimeros de cuatro cifras

Elabora
representaciones de
numeros hasta cuatro
cifras

Participa en grupo y
comparte sus ideas
enfocado al tema

N° Nombres y apellidos de los estudiantes
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SESION DE APRENDIZAJE N°11

I. Titulo de la Sesion:

Conocemos las fracciones

I11. Datos Informativos:

Nombres del docente Grado Fecha

Duracién

ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell 4° 04-12-17

90 minutos

111. Propdsito de la Sesion

En esta sesion, los estudiantes identificaran fracciones como partes de un todo, con denominadores usuales 2 y 4.

1V. Aprendizajes Esperados

Area | Competencia | Capacidad | Indicadores

Matematica o Actlia y piensa e Matematiza situaciones. | =Identifica datos en problemas que impliquen
matematicamente en repartir una cantidad en forma equitativa,
situaciones de expresandolos en un modelo de solucién con
cantidad fracciones usuales con denominadores 2 y 4.
e Comunica y representa | = Expresa, de forma oral o escrita, el empleo
ideas matematicas. de las fracciones usuales en diversos
contextos de la vida diaria (recetas, medidas

de longitud, tiempo, etc.).

VI. Secuencia Didactica

imagen en la que se vea el uso de las fracciones. En este caso, usaremos
una receta para preparar galletas.

Receta pira golletas

= Y tozade azicar a
e 2% tazasdeharina TS
e 1/8 de kg de mantequilla :

s Yakgmanjar blanco

e 1 cucharadita de esencia ce
vainllla

» Pide a los estudiantes que pongan atencion en la informacion que les has
presentado. Pregunta: ;qué observan? Acompafia a los estudiantes en la
lectura rapida de la informacion.

* Plantea las siguientes interrogantes: ;como leen la expresion % taza y qué
significa?, ¢qué significa 1/4 de kilo de manjar blanco? Orienta las
participaciones de los estudiantes a que se den cuenta de que son partes de
una unidad. Pregunta: ¢cual seria la unidad en cada uno de los casos
expuestos?, ;cOmo son esas partes?

= Comunica el proposito de la sesion: hoy identificaremos y representaremos
fracciones como partes de un todo. Para ello, utilizaremos las expresiones de
medios y cuartos.

» Acuerda con los nifios y nifias las normas de convivencia. Puedes
mencionar que para la sesién de hoy es muy importante ser solidarios con
nuestros comparfieros y apoyarnos mutuamente. Ademas, es importante que
mantengamos el orden y la limpieza de nuestros espacios de trabajo y que
todos escuchemos con atencion las indicaciones y opiniones de los demas.

o Utilizacion de las
tics

Momentos Procesos Didacticos Recursos [Tiempo
de la sesion Educativos
Inicio e Recoge los saberes previos de los estudiantes mostrandoles una lamina o | Recurso verbal 10 min.
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Desarrollo

» Plantea el siguiente problema

Ricardo y Micaela son estudiantes de reposteria. Cada uno de ellos ha
preparado un rico pastel del mismo tamafio, el cual fue dividido en 2 y 4
porciones iguales respectivamente. Tanto Ricardo como Micaela separaron
una porcion para realizar una degustacion. ;Qué cantidad de pastel ha
separado Ricardo? ;Y Micaela?

» Asegura la comprension del problema. Pregunta a los estudiantes: ¢de qué
trata el problema?, ;qué deben averiguar?, ;qué forma tienen los pasteles?,
;qué pastel tiene mas pedazos?, ;quién tiene pedazos mas grandes y
pequefios respectivamente? Anota las respuestas que estimes convenientes
en la pizarra.

* Orienta a los estudiantes para que planifiquen una solucion del problema.
Menciona que realizar la simulacién del problema puede ayudar a
solucionarlo. Pregunta: ¢qué deben hacer?, ¢hay que simular una torta?, ;de
qué forma la representaran: cuadrada, rectangular o circular? Motiva a los
estudiantes a que hagan diferentes representaciones para enriquecer la
socializacion.

» Formula las siguientes interrogantes: ;como deben ser ambos pasteles?,
¢como deben ser las porciones? Si es necesario, realiza una nueva lectura del
problema.

» Oriéntalos a la blsqueda de estrategias para realizar la representacion. Para
ello, pregunta: ;coémo pueden asegurarse de que cada porcion sea de la misma
forma y tamafio? Recoge los aportes de cada grupo. Algunos sugeriran el
plegado del papel, poniendo en practica sus conocimientos previos de
simetria. Puede que otros se orienten por una representacion cuadrangular
ayudandose de la regla o el papelote cuadriculado.

» Forma grupos de trabajo e indica al encargado o encargada de materiales que
reparta hojas de colores, tijeras, goma, regla, compas, pabilo, papelotes y
plumones.

» Brinda un tiempo adecuado para que realicen sus representaciones de las
tortas divididas de acuerdo con la informacion que brinda el problema.

D W

Pastel de Micacla

Pastel de Ricardo

* Pregunta: ¢;en cuantas partes dividié Ricardo su pastel?, ¢y Micaela?,
(cuantas partes separ6 cada uno para la degustacion? Pintalas de otro color
0 de un tono mas fuerte.

* Llena el cuadro con la informacién obtenida.

Numero
de partes Partes Fracclén
iguales que se que GallanT
8N qua sa | separaron | represanta
dividid la | o cogieron | cada parte
torta
Un medio de
1 torta o
2 1 7 la mitad de
- la torta
Torta de Ricardo
Un cuarto
1 de la torta
4 1 e o la cuarta
parte de la
torta
Torta da Micaela

» Hojas de colores
® Goma, tijeras

o Lapices,
borradores y
plumones

o Papelote 0
pizarra

» Receta de cocina

o Uso del software
educativo SEI

o Lista de cotejo

70 min.
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* Pide a los estudiantes que describan sus representaciones e identifiquen en
ellas la unidad, las partes en que se dividi6 esta y la parte que se tom¢ para
la degustacion.

» Establece un orden para las participaciones.

* Oriéntalos también para que describan las diferentes estrategias aplicadas.

Es importante recordar que una fraccion representa una o varias partes de una
unidad dividida en partes congruentes (todo continuo) o un grupo de una
coleccion dividida en agrupaciones con la misma cantidad de elementos (todo
discreto).

» Formaliza el tema presentado indicando lo siguiente:
a. Completen los siguientes enunciados:
Al dividir una unidad en 2 partes iguales, cada una representa [—] de
la unidad. L]

Al dividir una unidad en 4 partes iguales, cada una representa I*] de
la unidad. I-]

b. Una fraccion tiene dos términos llamados numerador y denominador.

numerador (indica la
parte que se toma)

denominador (indica el
numero que se divide la

unidad)
Cierre » Reflexiona con los estudiantes acerca de lo que aprendieron: ;como se | e Cuaderno de | 10 min.
sintieron?, ¢tuvieron alguna dificultad? Pregunta si todos pusieron en trabajo

practica las normas de convivencia que se establecieron al inicio de la clase:
¢como esto les ayudo a trabajar en equipo?

Plantea otros problemas:

* Solicita a los estudiantes sacar sus recetas (requeridas en la clase anterior).
En grupos, identificaran las fracciones que alli aparecen, y completaran el
siguiente cuadro:

Fraccicén Se lee

« Felicitalos por su participacion y brindales palabras de afecto y
agradecimiento.

V1. Referencias Bibliograficas:
¢ Rutas de aprendizaje
e Libro de Matematica 4- MINEDU 2015
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VII. Instrumento de Evaluacion:

LISTADE COTEJO

Docente: ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell

Grado: 4°
Area: Matematica

Sesion 11: Conocemos las fracciones

Nivel: Primaria
Fecha: 04-12-17

Iiﬁ";:gﬁ?ﬁ;gs Expresa, de Identifica datos en Elabora Labora )
que impliquen forma oral 0 _ problemas que Representa representaciones
repartir una escrita, el uso de |mp||quuer:1arepart|r ciones ;?ngrﬁzss gréficas y
\ | | forma sy, | ssuesen | Conidadentoma | SECCL bl de s
o Nombres y apellidos de los estudiantes expresandolos en diversos ' graficas y
un modelo contextos de la expresando los ENUN | simbglicas parte. de un todo,
de solucién con vida diaria modelo de s_olumon de las fracuor)es
fracciones (recetas, medidas con fracciones fracciones homoge/neas y
usual_es con Qe longitud, dengr;%ﬁfdsochQZ 4 como parte ?re;sé?og:enseashsuales
denorznlynzfiores tiempo, etc.). v 8. ' |de un todo. equivalentes.
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24

{= Logrado

X = No Logrado
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SESION DE APRENDIZAJE N°12

I. Titulo de la Sesion:

Més oportunidades para ser mejores amigos

I11. Datos Informativos:
Nombres del docente Grado Fecha Duracién

ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell 4° 18-12-17 90 minutos

111. Propésito de la Sesion
En esta sesion, se espera que los nifios y las nifias resuelvan problemas de reparto exacto de nimeros de hasta cuatro cifras,

en un contexto cotidiano, para lo cual utilizaran estrategias como las tablas de proporcionalidad simple y la técnica operativa.

1V. Aprendizajes Esperados

Area | Competencia | Capacidad | Indicadores
Matematica e Actlia y piensa e Matematiza situaciones. | Reconoce datos relevantes en problemas de
matematicamente en reparto y los expresa en un modelo de
situaciones de solucidn de divisiones con nimeros naturales
cantidad de hasta cuatro cifras.

e Elabora y usa estrategias. [* Emplea procedimientos de calculo escrito
(técnica operativa) para dividir ndmeros
naturales con resultados hasta cuatro cifras.

VI. Secuencia Didactica

Momentos Procesos Didécticos Recursos [Tiempo
de la sesion Educativos
Inicio e Recoge los saberes previos de los nifios y las nifias. Para ello, plantea el | Recurso verbal 10 min.

siguiente problema: si tenemos un paquete con 200 hojas y queremos [e Utilizacion de las
repartirlas entre 25 estudiantes, ¢qué podemos hacer para saber cuantas | tics

hojas recibir4 cada uno? Brindales un tiempo adecuado para que analicen
el problema. Probablemente, algunos propongan repartir las hojas una por
una hasta que se acaben y luego proceder a contarlas. Tras el analisis,
preguntales si hay otra forma de resolver, tal vez usando una sola operacion.
De ser necesario, realiza la vivenciacion con una cantidad mas pequefia de
hojas.

e Comunica el proposito de la sesion: hoy resolverdn problemas de reparto
exacto con nimeros de hasta cuatro cifras, para lo cual utilizaran estrategias
como las tablas de proporcionalidad simple y la técnica operativa.

e Acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que les permitiran
trabajar en un clima favorable.

Desarrollo |+ Indica a los nifios y a las nifias que formen parejas y se pregunten y (@ Papelote, con el [70 min.
respondan mutuamente: ¢qué habilidades tienes? Brinda unos minutos para | problema
que compartan la informacién. Finalizado el tiempo, pide que algunos | propuesto en
compartan con los deméas sobre la habilidad que tiene su compariero o | desarrollo.
compafiera. Resalta que debemos valorar las diferentes habilidades que o Goa, hojas bond,

tenemos, ya que nos complementan y nos ayudan a trabajar en equipo. chapas, fichas
* Indica que formen grupos de cuatro o cinco integrantes y plantea el siguiente jo Lépices,
problema: borradores y

Los voluntarios para el cuidado del medioambiente del distrito de Los | plumones de
Olivos, como parte de su campafia “Siembra vida”, han regalado a la I.E. | diversos colores.
Siméon Bolivar 840 plantas de eucalipto que seran distribuidas | Uso del software
equitativamente entre las 24 secciones de Primaria, para que las siembren en | educativo SEI
el bosque ecolégico del municipio. ¢Cuantas plantas le corresponderan a fe Lista de cotejo
cada seccion?

Ve Gl el N ey i
VIVYVYY PW PN
W e L M \:r;‘
W el . AN A AN e
o T ] e e ek
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» Realiza preguntas para orientar a los estudiantes en la comprension del
problema, por ejemplo: ;de qué trata el problema?, ;como se pretende
distribuir las plantas?, ;cuantas secciones de Primaria tiene la .E. Simon
Bolivar?, ;cuadntas plantas se desea distribuir?, ;cuantas plantas le
corresponderan a cada seccion?

* Promueve la blsqueda de estrategias mediante las siguientes preguntas:
¢como vamos a resolver el problema?, ;podemos realizar una simulacién?,
¢como?; ;podemos usar los materiales que hay en el aula?, ;cuéles?

» Ofrece los materiales con los que cuentas a fin de que decidan cuél o cuales
prefieren usar para elaborar su modelo. Si usan material Base Diez,
oriéntalos para que realicen los canjes.

« Pide que apliquen sus estrategias y observa si lo hacen correctamente. Si
tienen dificultades, despeja sus dudas o proporciénales informacion
complementaria, guiando las estrategias.

* Monitorea el trabajo de todos y apdyalos, especialmente, a aquellos que
requieren mayor atencion. Conduce cada una de las intervenciones.

» Pueden encontrar diferentes formas de hacer la distribucion.

f Se tiene que repartir 840 plantas
entre 24 secciones. Pienso qué
niimero multiplicado por 24 resulta

840‘| Uso estrategias de calculo.

—

. Oriéntalos para‘que realicen una estimacion del posible resultado de la
division. Pueden efectuar tanteos. Ejemplo:

24 x = 840

840 : 24 = Q
« Sisereparten 10 pl en cada una de las 24 secciones, se estan repartiendo
240 plantas.

10 = 24 = 240
20 % 24 = 480

a0 % 24 = 720 - -
- Entonces, para cada seccion habrd més de 30 plantas.
» Si se reparten 30 plantas en cada una de las 24 secciones, se estan repartiendo
720 plantas.
- Quedan por repartir 120 plantas, las cuales se pueden repartir usando el
material Base Diez.

(T T T I T TI[TIT#

"
reparticlon LA A aa[a[a[as[as[ax[ax[xa[aa[a]) 24

rion BOBRGLOEEGEEEAEGE RG22
reporscion [LLLIATelalalalalalalalolilalelelalalelaialalilal) 72

repa?;(.dén R R R R R R P R R P Y Y P Y R E e EY e 96

l
50 — - — 5 o
rcpa:ticién i[alalafalafafalafafalafalaafala]afala 2[a[a]a]) I;Or\cfl:)
sobr6 nada.

840=30x24+5x24
840=35x%24

A cada seccion le corresponden 35 plantas.
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{ Consideré un palito de chupete como
- una seccion, por ello, tomé 24 palitos y

y‘ v ok oY ":"" en cada uno coloqué grupos de hojitas
X \, L(_‘ iguales cada vez. Me apoyé con una fabla. |
Usamos una tabla hasta llegar a 840:
P il - £ N
t":’“ b4 2 3 4 5 “ 7 8 C] w|2|%0|s
:;:‘M 24 48 72 S5 ‘ 2120 | 144 | 168 | 192 | 226 | 240 | 480 | 720 | 8B40
L 320 + 720 A 7
84°0 | 24 Buscamos un ndmero que multiplicado por
24 resulte 84, esdecir: (TN 24 =84, nosda 3.
a8'p | 24
2 L;— Multislicamos: 3 X 24 =72,
840 | 24
2 3 Restamios 72 de 84, Queda: 12,
iz
:;'? Lgﬁ- Bajamos b siguiente unidad, 0, y resolvemos:
20 i?x24=120,e5el 5.
84'0 | 24
72| 35 Multiplicamos 5 x 24 = 120.
120
84'0 | 24
.73.1 35 Restamos de 120 de 120 = 0. La respuesta
120 es: 35,
120

* Facilita la socializacion de las propuestas de resolucion de cada grupo y
brinda los alcances necesarios.
* Dialoga con los estudiantes y formaliza con ellos lo aprendido:

Dividimos nimeros de tres cifras

Al dividir, se reparte equitativamente una cantidad dada en partes iguales.
A fin de resolver una division, se puede usar el material concreto o la
representacion grafica para identificar los datos a dividir. En el
procedimiento, podemos usar estrategias de calculo o el algoritmo vertical.
e Reflexiona con todos sobre los procedimientos desarrollados. Preguntales:
¢qué materiales hemos utilizado para expresar este problema?, ¢ les fue facil
resolverlo?; ;,qué dificultades tuvieron?, ;como las superaron?, etc.

e Plantea otros problemas
Invita a los estudiantes a resolver los problemas. Orienta la comprension de

las estrategias.

Cierre

e Formula las siguientes preguntas sobre las actividades realizadas durante la
sesion: ;qué aprendieron hoy?, ;para qué creen que les servira lo aprendido?,
¢como se sintieron al trabajar en equipo?

® Revisa si se cumplieron las normas de convivencia propuestas al inicio de
la sesion. De ser necesario, refuerza con los estudiantes alguna norma que
creas conveniente.

e Finalmente, resalta el trabajo desarrollado por los equipos e indica que

peguen en el sector de Matematica las elaboraciones realizadas.

e Cuaderno
trabajo

de

10 min.
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V1. Referencias Bibliograficas:
¢ Rutas de aprendizaje
e Libro de Matematica 4- MINEDU 2015

ANEXO

@ 1. Defensa Civil corwocé a los estudiantes
a realizar précticas de primeros auxlios.
Acudiercn 575 estudiantes, los que se
agruparon en equipos de § integrantes.
¢Cudnios equipos se formaron?

Para dividr 575+ 5
puedo dsscomponer
| 575en500+75.

£3

e
(50 |+ | 75 |
+5] 1-0-5

O+0O-C

575+5={_

Sa formaron

I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I 2. Los 260 estudiantas del colegio Simén Bolivar visitaran el museo de sitio
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I

Huaca Rajoda. B director plantea formar 4 equipos con ka misma cantidad
de estudiantes. ;Cudntos estudiantes tendrd cada equipo?

a. Completa lo que hizo cada nino para resclver la situacién.

Dividir 260 ertre 4 es como
_~ cakua k cuarta parte LYo divido de esta fonn
‘Lde 200y luago ka de 60,
zw : 2 0
o /\ L ‘_
I_goo |+ [ 60 ) 8
4 j 2 — “ L0)
[ I 22 I | = | J ()
20+4= |
Cada equipo tendra
b. Comenta, ;cudl de las formas, prefieras: la de Miguel o ka ds Rosa?
Rt y
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3.

e i i i S

Marco y Sandra compraron zapdtillas para
sus 3 hijes, todas al mismo precio, pagando
en fotal §/. 363. (Cudnto costd coda par de
zapatilkas?

a. Susy y Nico proponen dos formas de resoher
la situacién. Completa lo que hizo cadauno

' Reprezento con biletzs y
menedas e S/, 263
y reparto enfra 3.

74

£

363 |3 srac

._ Y::%%‘E_J 300 3x| | = |bileesdeS/.100
,; g ax| |~ |biletesde /.20
_g_ ax[ | = |monedasdest

Cada par da zapatilas costd S/.

b. Comenta, ;cud de las formas de resolver usaras? ;Por qué?

Después de hacer las tareas dal Tenemos 840 huairurcs parahocer A colarss |
colegio, Urpi ayuda a su mama con la misma canfidad da huairuros coda uno.

a amar hermosos colkaras da g N Pé_

huairuros. ¢ Cudntos huainres
pondrdn en cada collar Urpi y
sumama?

a. Completa la estrategia da Urpi. b. Completa la exprasién.
Dividiré40 enire _____ es como

840 + 70 = |
dividr 840 entre yluego
Pimero — 840 + 10 = | dmidr enfre
Segundo— 84:7 = | ' En cada collar pondran
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VII. Instrumento de Evaluacion:

LISTADE COTEJO

Docente: ATALAYA SALAZAR, Warner Cromwell

Grado: 4° Nivel: Primaria
Area: Matematica Fecha: 18-12-17
Sesion 12: Mas oportunidades para ser mejores amigos
Reconoce datos Reconoce datos relevantes
relevantes en problemas
(de reparto) y los en  problemas (reparto
N° Nombres y apellidos de los estudiantes lexpresa en un modelo de ?gg;?g );LOZ i?/)igirgsaeir;gtg
solucién de divisiones ,
con ndmeros naturales de Egrs]ta ngTﬁ;?rso i fr:ztsurales
hasta cuatro cifras. '
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24

{= Logrado X =No Logrado
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