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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion tiene como finalidad tener en cuenta cudn
importante es el aprendizaje de la suma en el nivel inicial utilizando el software educativo
“Quipu”. Para ello se debe desarrollar una buena competencia matematica que debe poseer
habilidades para producir y entender enunciados apropiados para el contexto que se
desenvuelve. Por ello justificamos la presencia del software educativo “Quipu” en el jardin
como una estrategia que ayuda a adquirir el aprendizaje de la suma y todo ello a través de
manipulando, experimentando y descubriendo de manera placentera y amigable.

Teniendo en cuenta estas apreciaciones se desarrollard la presente investigacion titulada:
APLICACION DE SOFTWARE EDUCATIVO “QUIPU” PARA EL APRENDIZAJE DE
LA SUMA EN NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°
54043 CESAR ABRAHAM VALLEJO, ABANCAY - 2017. Por la cual el software
educativo “Quipu” ayuda a desarrollar distintas habilidades matemaéticas, aumenta la atencion,
la concentracién, la mejora del razonamiento 16gico, memoria, percepcion y expresion verbal.

El docente tiene como finalidad desarrollar las habilidades de las operaciones simples
de la suma, considerando que los nifilos adquieran su conocimiento a través de la experiencia
del juego software educativo “Quipu” que influye en el aprendizaje de la suma.

Por ello, comenzaremos:

En el Capitulo I: Se realiza el planteamiento de problema, descripcion del problema,
formulacion del problema (general y especifico), objetivos de investigacion tanto (generales
como especificos), justificacion de estudio y las delimitaciones de la investigacion.

En el Capitulo II: Se realiza el marco tedrico (los antecedentes de estudio), marco
referencial, definicion de términos.

En el Capitulo III: Se realiza disefio metodolégico, definicion de variables
(independiente - dependiente), operacionalizacion de variables, hipdtesis (general-

especifico), tipo y disefio de investigacién, poblacién, muestra, procedimiento de
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investigacién y material de investigacion (pruebas de entrada proceso y salida de la
investigacion, instrumentos de investigacion y disefio de materiales).

En el Capitulo IV: Se toma en cuenta la descripcion de resultados, contrastacion de
hipdétesis y discusion de resultados.

En el Capitulo V: Conclusiones y recomendaciones.

Por lo dltimo se adjunta los anexos y documentos que avalen la investigacion.
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RESUMEN

La presente investigacién constituye una aproximacién para evidenciar la importancia
de la aplicacion del software educativo “Quipu” para el aprendizaje de la suma en nifios de 5
afos. El objetivo del presente estudio es determinar como influye la aplicacion del software
educativo “Quipu” en el aprendizaje de la suma en nifios de 5 afios de la Institucién Educativa
Inicial N° 54043 César Abraham Vallejo, Abancay — 2017.

Nos centramos en la aplicacién del Software Educativo “Quipu” para evidenciar cémo,
a partir de su uso se desarrolla el aprendizaje de habilidades de adicion aritmética en nifos de
5 afios. De esa manera contribuir a solucionar las dificultades que confrontan los nifios
durante la adquisicion de dichas habilidades.

Se ha considerado como poblacién de estudio a 20 nifios de nivel inicial coetdneos en 5
aflos tanto varones como mujeres durante 4 meses de experiencia curricular a lo largo de 3
dias por semana, bajo la supervisiéon y acompafiamiento pedagdgico de la docente de aula de
la Institucion Educativa César Abraham Vallejo.

Metodolégicamente hablando hemos abordado un tipo de investigacion aplicada de
cardcter pre experimental, tomando como punto de partida la aplicacién de la prueba pre test
configurada por 19 items validados por tres docentes de la especialidad de educacién inicial y
ademads, directamente relacionados con las competencias curriculares contenidas en las rutas
de aprendizaje del nivel educativo inicial, para arribar con la aplicacién del mismo
instrumento experimental con la prueba pos test, hacia la comparacién de resultados
correspondientes a los items curriculares determinados. Adicionalmente se ha manejado como
técnica de campo un instrumento complementario de investigacion:

- Lista de cotejo

La contrastacién de las hipdtesis planteadas en el trabajo de investigacion se ha

efectuado a su vez a la luz del marco tedrico referente y asi como de los resultados obtenidos
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durante la experiencia concreta de aprendizaje y de la evaluacion final en el capitulo

pertinente del presente estudio.

Palabras claves: Software educativo, “Quipu”, Aprendizaje y Suma.
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ABSTRACT

This research is an approximation to demonstrate the importance of the application of
the educational software "Quipu" for the learning of the sum in children of 5 years. The
objective of the present study is to determine how the application of the educational software
"Quipu" influences in the learning of the sum in children of 5 years of the initial educational
institution n ° 54043 Cesar Abraham Vallejo, Abancay — 2017.

We focus on the application of the educational software "Quipu" to show how, from its
use develops the learning of arithmetic addition skills in children of 5 years. In this way help
to solve the difficulties that confront the children during the acquisition of these skills.

It has been considered as a study population to 20 children of initial level peers in 5
years both males and females for 4 months of curricular experience over 3 days per week,
under the supervision and pedagogical accompaniment of the classroom teacher of the
Educational institution César Abraham Vallejo.

Methodologically Speaking we have approached a type of applied research of
experimental character, taking as a starting point the application of the test pre-test configured
by 19 items validated by three teachers of the specialty of initial education and also , directly
related to the curricular competencies contained in the learning pathways of the initial
educational level, to arrive with the application of the same experimental instrument with the
post test, Comparison of results corresponding to the specific curricular items. Additionally, it
has been managed as a field technique a complementary instrument of investigation:

-List of Cotejo

The contrast of the hypothesis raised in the research work has been carried out in the
light of the theoretical framework and the results obtained during the specific learning
experience and the final evaluation in the relevant chapter of the present study.

key Words: Educational software "Quipu", learning and addition.
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CAPITULO I
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La ensefianza de la suma ha enfrentado nuevos y numerosos retos en cuanto a su
valoracién y asimilacién por parte de los educadores y de los educandos, como resultado de
algunos factores entre los que se mencionan la falta de interés de los docentes para buscar
nuevas estrategias para facilitar el aprendizaje; se suma el desinterés y aburrimiento que
manifiestan gran parte de los nifios con respecto a esta area.

Segin (Ministerio de Educacion, 2017) indicé: “El Pert en el 2015 los resultados de los
paises latinoamericanos, considerando los niveles de desempefio, haciendo referencia
asimismo a la medida promedio. Se observa que Chile y Uruguay son los paises con mejores
resultados en Latinoamérica, seguidos por México y Costa Rica. Colombia y Perd tienen
resultados relativamente similares, mientras que Republica Dominicana tiene los desempefios
mads bajos. Aqui cabe recordar que, aunque Perd obtiene uno de los desempefios més bajos
entre los paises de la region, el porcentaje de la poblacién representada por la muestra es
mayor a la de México, Brasil y Uruguay” (p.81).

Ademads de acuerdo a los niveles de desempefio menciona “Los resultados por niveles

de desempeiio, se observa que entre los paises de la regiéon al menos casi la mitad de
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estudiantes no alcanzan el nivel 2, es decir, se ubican en los niveles 1 y debajo del nivel 1.

Este porcentaje varia entre 49,3% (Chile) y 90,5% (Republica Dominicana). En Perd, 66,1%

de los estudiantes no alcanza este nivel. Los resultados de la region latinoamericana

contrastan con paises de la OCDE donde solo el 23,4% de estudiantes se ubican en los niveles

mas bajos de la competencia matematica.” (p. 81).

En términos generales la adquisicion de competencias cognitivas, en este caso de

razonamiento ldgico para el aprendizaje de habilidades de adicion propias de aritmética, en

niflos de 5 afios supone algunas dificultades tanto de los profesores que dirigen el aprendizaje

a través de la ensefianza como también de los propios pequeios:

1) De los profesores:

a)

b)

A pesar de que en la actualidad el 90% de los profesores reciben capacitacion
permanente sobre el desempefio académico profesional para la conduccién de
procesos de enseflanza- aprendizaje segun los niveles de especialidad de educacién
formal, no logran llevar a la préctica diaria dichos conocimientos, percibiéndose
una rutinaria forma de “ensefiar” a modo de transmitir ideas, pero no de provocar
por ejemplo “conflicto cognitivo” en sus alumnos.
El uso de material educativo necesariamente ttil en la adquisicion de habilidades de
razonamiento 16gico matemético, se reduce exclusivamente al uso de los cuadernos
elaborados desde el MINEDU, o, a la explicaciéon puramente verbal en el mejor de
los casos al dibujo de representacion grafica y / o simbdlica.
Ejemplo:
Obviando un primer paso fundamental en la ensefianza de cualquier habilidad
aritmética:
1) Fase concreta: Que implica manejo de material manipulado.
2) Fase grafica: representa grafia y simbdlica.

3) Fase simbdlica: la abstraccién completa del mismo.
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Para la manipulacién de material concreto a veces se utiliza como tnico recurso los
bloques l6gicos o materiales distribuidos por el MINEDU dejando de lado la
elaboracién y recuperacion de material reciclable (palitos, chapitas, piedritas,
botellas de plastico, etc.)

Los profesores no potencian el conocimiento empirico que tienen los nifios para el
manejo de la computadora, a pesar de que la mayoria de los centros educativos ha
implementado sala de computo.

1) De los nifos:

a) Los nifios asisten al centro educativo con problemas de distintos factores:
maltrato infantil, mala alimentacién e higiene personal por lo tanto los
nifios dificultan en la ensefianza que brinda el docente.

b) La inadecuada utilizacién de estrategias de ensefianza de parte de los
docentes no son entendidas por los nifios por la cual las clases son
aburridas.

En la Institucién Educativa Inicial N° 54043 César Abraham Vallejo-
Abancay se ha evidenciado en las practicas pedagdgicas, que las docentes
planifican y desarrollan actividades pedagégicas integradas, pero no incorporando
situaciones de aprendizaje de la suma en el aula tampoco se evidencia un registro
anecdético del crecimiento cognitivo de los infantes y como estos influyen en su
progreso académico asi mismo en los de sesiones diddcticas se evidencia la
presencia de nifios que provienen de familias disfuncionales, algunas nifios solo
viven con su madre, pero cuentan con todas las condiciones necesarias, el 90% de
los nifios y nifias asisten permanentemente a clases responsable y puntualmente en
el horario establecido y el 10% de los nifios raras veces por motivo de salud y viaje
tienden a no asistir a la institucion Educativa Inicial por la cual existe una gran

preocupacion, los nifios no logran entender la adicién. Se pudo observar que los
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niflos(as), no prestan mayor atencién a la enseflanza de la docente, dedicandose al
juego que es natural en su edad. Todos estos resultados obligan al docente tomar
conciencia en las Instituciones Educativas de Nivel Inicial exigiendo disefar
nuevos escenarios, modelos didacticos y estrategias de aprendizaje; y que los
materiales de aprendizaje sean disefiados de acuerdo a la realidad y necesidades de
cada nifo.

Estos problemas no se socializan a nivel de reuniones de padres de familia
dado que casi es nula la participacién en el evento de Escuela de Padres y Comité
de aula. Si bien la docente evalda cada unidad didictica, en ellas no se refleja las
apreciaciones de las potencialidades del drea de matemadtica, relacionadas a la

adquisicion de la suma y resolucién de problemas sencillos.

1.2 ENUNCIADO DEL PROBLEMA
1.2.1 Problema General
(De qué manera la aplicacion del software educativo “Quipu” Influye en el
aprendizaje de la suma en los nifios de 5 afios de la LE.I. N° 54043 César Abraham

Vallejo, Abancay - 2017?

1.2.2 Problemas especificos
(De qué manera la aplicacién del software educativo “Quipu” Influye en la
adquisicion de la suma en nifios de 5 afios de la L.E.I. N° 54043 César Abraham Vallejo,

Abancay-2017?

(De qué manera la aplicacion del software educativo “Quipu” influye en la
resolucion de problemas sencillos de la suma en nifios de 5 afios de la L.LE.I N° 54043

César Abraham Vallejo, Abancay-2017.
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OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo General
Determinar la influencia de la aplicacion de software educativo “Quipu” en el
aprendizaje de la suma en nifios de 5 anos de la LE.I N° 54043 César Abraham Vallejo,

Abancay — 2017.

1.3.2 Objetivos Especificos

Determinar la influencia de la aplicacion de software educativo “Quipu” en la
adquisicion de la suma en nifios de 5 afios de la L.E.I. N° 54043 César Abraham Vallejo,
Abancay — 2017.

Determinar la influencia de la aplicacién de software educativo “Quipu” en la
resolucion de problemas sencillos de la suma en los nifios de 5 afios de la .LE.I N° 54043

César Abraham Vallejo, Abancay — 2017.

JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION
El presente estudio centra su justificacién en lo siguiente:

No podemos eludir el avance de la actual tecnologia que nos coloca como parte de un

mundo globalizado que hace de manejo de los medios de comunicacién masiva de la

informdtica recursos que positivamente usados contribuyen a un mejor desarrollo de

habilidades cognitivas y sociales.

Los nifios de 5 afios se encuentran en una etapa donde su actividad lddica (juego) abarca

la mayor parte de su tiempo, del significado de su actividad, del mejor temperamento para

cualquier actividad innovadora.

Los contextos de la vida familiar, escolar y comunal de los nifios en el momento actual

estan referidos al manejo de las herramientas de informacién mds avanzados: television,

celular, etc. Como consecuencia se ven atrapados por imitacion para este tipo de aprendizaje.
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Introducir o incorporar programas educativos como el que pretendemos aplicar
permitird que los nifios ocupen su tiempo libre manejando los aparatos de la tecnologia para
aprender habilidades (lateralidad, colores), conocimientos, destrezas favorables para el
manejo del uso de la computadora favorable para el ejercicio de la suma antes que aprendan
temas o situaciones, libremente expuestos en la televisién o internet que puedan dafiar la salud
mental de los nifios y sobre su ante proteccion ante la violencia informaética.

El presente estudio con lleva especial importancia porque se fundamenta, ademds en
una fuente especifico del problema cual es: el desarrollo tecnoldgico actual. La comunicacién
virtual, la utilizacién de herramientas de tecnologia de informdtica y comunicacién (TICS)
que nos lleva a plantear una mejora de estrategia diddctica que pone a trabajar en gran parte
sus sentidos (auditivo, visual y tactico).

Por lo tanto, es necesario implementar estrategias para que las clases se vuelvan mds
interactiva y se haga mads atractiva para el nifio y nifia. Se les debe de ensefiar desde pequefios
que la computadora no solo es para jugar, para que le tomen la debida importancia que esta
tiene.

También ayudara a los nifios para su desarrollo cognitivo; porque este mismo contiene,
sonido, imdgenes de ejercicios de la suma, que causan mucha atencién para ellos con los
cuales pretendemos aplicar y validar, en este caso el aprendizaje de la suma con la aplicacion
del software educativo “Quipu”. Los docentes del nivel inicial deben estar capacitados para
poder afrontar estos nuevos avances, ya que es necesario para estar a la par de las exigencias

del mundo moderno y futuro.

1.5 DELIMITACION
El nivel educativo Inicial de la Instituciéon Educativa elegida como centro de ejecucion
para la experiencia concreta (actividad empirica) con los nifios de 5 afios, no cuenta con el

equipamiento inmediato y necesario para las operaciones did4cticas previstas. A pesar de que
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institucionalmente existe una implementacion a propésito denominado “sala de computo” que
no es accesible en lo especifico para los nifios.

La asistencia y puntualidad de la poblacién considerada “de estudio” para la aplicacion
del presente trabajo es bastante irregular; causas externas e independientes al manejo de la
experiencia propia, que retrasa considerablemente el ritmo de trabajo con las responsables del

estudio y también del propio docente.

Personales:
En la tarea del trabajo de la investigacién como principiantes, se experimentd, en la
localizacion bibliografia a nivel local y contextualizado acudimos a trabajar con bibliografia

nacional e internacional; Paralelamente a ello desarrollamos nuestra educacion autodidactica.

Espacial:

Este trabajo de investigacion se desarroll en un dmbito urbano lo que permitié nuestra
investigacion sea adecuada por las distintas programaciones en la institucion. El estudio se
realizé en la Institucién Educativa Inicial N°54043 César Abraham vallejo, Ambito que se

ubico en el Centro Poblado de Abancay, provincia de Abancay, region de Apurimac.

Pedagoégica.
Escasa bibliografia referente a la problematica de investigacién planteada en dmbitos

académicos de alcance superior universitario y pedagdgico.

Social
Escaso conocimiento del tema de parte de profesores, estudiantes y (APAFA) padres de

familia ocasionando conflictos académicos y culturales.

Repositorio Institucional - UNAMBA - PERU



10 de 97

Temporal.

El estudio se realizara desde el 5 de junio del 2017 al 7 de octubre del 2018.

Econdémica.

El financiamiento del presente estudio es autofinanciado por las tesista.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO
2.1 ANTECEDENTES

2.1.1 A nivel Internacional

(CARRENO, 2009) “SOFTWARE DE ENSENANZA- APRENDIZAJE DE
OPERACIONES BASICAS DE LA MATEMATICAS, LA SUMA Y RESTA,
DIRIGIDA A LA EDUCACION DE TRANSICION Y PRIMERO DE PRIMARIA
(SOEDMANI)” tesis presentada para optar el titulo de licenciada en Ingenieria de
Sistemas, en la universidad Nacional Abierta y a Distancia “UNAD” escuela de ciencias
Basicas e Ingenieria de sistemas Bogotd D.C. Menciona las siguientes conclusiones:

a) El desarrollo de este proyecto contribuye a enfocar el software educativo en
recursos tecnoldgicos que imponen ritmos al desarrollo de las matematicas
mismas.

b) El software educativo “SOEDMANI” amplia el mundo de la experiencia del
estudiante, facilitando nuevos entornos para el aprendizaje que promueven una
transformacion de la experiencia matematica del estudiante.

c¢) La importancia que desempeiia el software educativo con la tecnologia en la

educacién matematica no debe minimizarse, reduciéndolo a que el alumno realice
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y mecanice procedimientos. Se logra hacer énfasis en el empleo como recurso y
contribucién al desarrollo del pensamiento matemdtico y a la adquisiciéon de
competencias y aprendizajes del mayor alcance para el desarrollo integral del
educando.

Disefio de investigacion cuasi experimental.

2.1.2 A nivel Nacional

(SAKATA, 2016) “MPLEMENTACION DE SHEPPARD’S SOFTWARE EN

LA ADQUISICION DE LAS NOCIONES MATEMATICAS BASICAS EN

ESTUDIANTES DE 4 Y 5 ANOS” tesis presentada para optar el titulo de licenciada en

Educacién Inicial, en Pontificia Universidad Catélica del Perd. Menciona las siguientes

conclusiones:

a)

b)

Al finalizar el andlisis y contrastar los resultados de todas las pruebas, tomando en
cuenta la informacién tedrica recabada, se puede decir que existe una e influencia
positiva del software educativo “Sheppard“s Software” la cual permite la
adquisicion de las nociones matematicas en los nifios y niflas de 4 y 5 afios més
significativa, que a través del uso de métodos convencionales (fichas de
aplicacion).

La aplicacion del software Sheppard’s Software permitid desarrollar un proceso
de ensefanza- aprendizaje mds placentero y amigable en el cual cada nifio
aprende jugando y adquiriendo significativamente nociones matematicas,
brindédndole asi, la oportunidad a los nifios de ser protagonistas de su propio
aprendizaje.

En vista de que el software Sheppard presenta juego acorde a la edad y nivel de

aprendizaje de los alumnos, se ha podido observar que ellos tienen la posibilidad
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de ir avanzando y jugando siguiendo su propio ritmo tomando en cuenta sus
saberes previos.

El uso de software educativo en general, y para fines de esta investigacion, el
software Sheppard. ayudan a familiarizar a los nifios con el uso de las tecnologias
de informacién y los recursos informéticos para su aplicacién en el proceso de
ensefianza - aprendizaje de manera entretenida, lidica y dindmica, logrando, a
través de ello, aprendizajes significativos en los nifios.

Disefio de investigacion cuasi experimental.

(Jara, 2012) “INFLUENCIA DEL SOFTWARE EDUCATIVO ‘FISHER PRICE:

LITTLE PEOPLE DISCOVERY AIRPORT’ EN LA ADQUISICION DE LAS

NOCIONES LOGICO-MATEMATICAS DEL DISENO CURRICULAR NACIONAL,

EN LOS NINOS DE 4 Y 5 ANOS DE LA LE.P NEWTON COLLEGE”, tesis

presentada para optar el grado de licenciada en Educacion, en la Pontificia Universidad

Catolica del Perd. Entre sus conclusiones se tiene:

a)

b)

El uso del software educativo permitié desarrollar un proceso de ensefianza-
aprendizaje mds placentero y amigable en el cual cada nifio aprende jugando y
juega aprendiendo y se entretiene resolviendo y adquiriendo las competencias
l6gico matematicas basicas. En tanto que en el aula “Pandas”, que utiliza métodos
tradicionales o convencionales, se constatan ciertos riesgos y tendencias a la
rutina, repeticion, acartonamiento y al establecimiento de relaciones verticales
profesor-alumno.

El uso de juegos digitales educativos en general y, en este particular caso, el
software educativo: “Fisher Price: Little People Discovery Airport”, familiarizan

tempranamente a las nifias y nifios con las tecnologias de informacién y los
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recursos informaticos al servicio del proceso de ensenanza-aprendizaje de manera
entretenida y lddica.

Los juegos digitales educativos proporcionan a los nifilos un mundo, al cual
quieren manipular, y con el cual estin ansiosos de experimentar y descubrir.
Ademais, los juegos digitales educativos le otorgan un significado especial a los
nimeros y cantidades, permitiendo a los nifios pensar y trabajar con dichos
conceptos, a través de la motivacion e interés que se genera en ellos.

Las ventajas comparativas identificadas en el uso de los juegos digitales
educativos en el proceso de adquisiciéon de las nociones légico—matemdticas,
plantean y sugieren la conveniencia de utilizar este argumento para vencer cierta
resistencia existente en algunas profesoras y asistentes a utilizar intensa y
adecuadamente este tipo de software educativo. Estos datos y hechos reiteran la
necesidad de actualizacién y modernizaciéon permanente de las profesoras y
asistentes a fin de generar actitudes favorables y comprometidas con el cambio e
innovacion educativa permanente, con la finalidad de evitar la rutinizacién y
burocratizacion en los procesos de ensefianza-aprendizaje de los nifios y nifias.
Debido a que cada vez existen mds pruebas de la eficacia de los juegos digitales,
seria conveniente incluirlos, en forma gradual, como material y recursos
educativos del curriculo preescolar, ya que promueven el aprendizaje activo,
facilitan la enseflanza personalizada, proporcionan retroalimentaciéon inmediata,
desarrollan nuevas formas de comprension, permiten un mayor nivel de retencion
y aumentan la motivacién. 8. Finalmente, es importante realizar un esfuerzo de
creacion y adaptacion cultural de los juegos digitales en el Perd ya que la mayoria
de los juegos digitales se basan en la lengua y cultura estadounidense, por lo cual
seria muy necesario contar con recursos educativos y juegos digitales educativos

que respondan a la diversidad cultural y lenguas existentes en el Perd.
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Disefio de investigacion cualitativa mixta.

2.1.3 A nivel local

(Quipe, 2012) "EL SOFTWARE J CLIC COMO MEDIO PARA
DESARROLLAR LA CAPACIDAD DE RESOLUCION DE OPERACIONES
MATEMATICAS EN LOS ESTUDIANTES DEL QUINTO GRADO DEL NIVEL
PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA"SAGRADO CORAZON DE
JESUS" DE LA CIUDAD DE ABANCAY" tesis para optar el titulo de profesora de
Computacion e Informatica del Instituto Superior de Educacion publico “La Salle” —
Abancay. Menciona las siguientes conclusiones:

a) Los talleres de alfabetizacion digital han permitido la familiarizacién y
fortalecimiento a los estudiantes del Quinto Grado “B” de la Instituciéon Educativa
“Sagrado Corazén de Jesis” en el conocimiento y uso del hardware de la
computadora y sus accesorios, asi como las funciones bdsicas del sistema
operativo Windows. También este proceso de alfabetizacion permitié a los
alumnos el manejo de las herramientas y opciones del programa JClic.

b) La aplicacion del programa JClic permitio al 52% de los estudiantes capaces de
resolverlas actividades interactivas relacionados a la resolucion de operaciones
matemadticas y situaciones problemadticas planteadas ejecutando las tareas en el
menor numero de intentos realizando razonamiento previo. El 23% fue capaz de
resolver las mismas actividades ejecutando las tareas en base a ensayos en varios
intentos, realizando razonamiento previos y respuesta al azar. Ellos se hallan en el
nivel de proceso. Solo el 16% de la muestra se halla en el nivel de inicio porque
no resolvieron las tareas o lo hicieron en mayor cantidad de intentos buscando
respuesta al azar o a veces desertaron al no lograr culminar la actividad.

Disefio de investigacion pre experimental.
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MARCO REFERENCIAL

2.2.1 Software educativo

(Sanchez, 1999) define: “El concepto genérico de software educativo como
cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales
sirven de apoyo al proceso de ensefar, aprender y administrar. Una definicién mas
restringida de software educativo es la que lo define como aquel material de aprendizaje
especialmente disefiado para ser utilizado en un computador en los procesos de ensefiar
y aprender”.

El software educativo es mds que un programa, es una estrategia de aprendizaje,
un medio por el cual el nifio desarrolla actividades que le permiten formarse de manera
practica y divertida despertando asi: La curiosidad, la imaginacion, la creatividad y las
ganas de aprender de acuerdo a los diferentes escenarios pedagégicos. En este se pueden
implementar talleres, juegos, rondas, fichas, videos, rompecabezas, sopas de letras,
fotografias, sonidos, entre otras; que le permitan al nifio trabajar de acuerdo a la
temdtica, (matemadticas, lengua castellana, geografia, etc.), desarrollando habilidades
cognitivas que al mismo tiempo le generen pasion e interés.

(Lamas, 2000) afirma: “El software educativo es una aplicacién informética, que,
utilizada con una adecuada estrategia pedagdgica, puede llegar a ser un efectivo
instrumento para acompaiiar el proceso de enseflanza — aprendizaje constituyendo un
efectivo instrumento para el desarrollo Educacional del hombre del proximo siglo”.

Caracteristicas del software educativo

Una de las principales caracteristicas del software es que es interactivo, se da un
intercambio entre el nifio y la computadora; donde se le presentan: imdgenes animadas,
preguntas, enlaces y un sin nimero de niveles que fortalecen la memoria visual y

auditiva, el acatamiento de indicaciones, favorecen los procesos de atencién y la
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comprension del entorno, desarrollan la posibilidad de eleccidén; en este proceso

reciproco es de suma importancia el acompafiamiento del maestro.

Funcion del software educativo

La funcién del software educativo es proporcionar informacion, guiar actividades,
ejercitar, motivar y evaluar las habilidades, teniendo en cuenta el instruir como primera
base sin desmeritar el despertar y mantener el interés por la observacion, la exploracion
y la experimentacion.

Existen medios informdticos en los procesos enseflanza - aprendizaje como:
Presentaciones multimedia, enciclopedias animadas, simulaciones interactivas, paginas
web, chats, foros, cursos on-line, etc.; pero se habla solo del software por que con este
se busca no dejar de lado los materiales impresos, los tableros, entre otros; sino mas
bien innovar de una forma didactica donde el nifio el aprenda “jugando” y al mismo
tiempo maneje los medios computacionales.

Cuando se trabaja con este tipo de estrategias se busca que contesten rdpidamente
las funciones de los alumnos, que permitan un didlogo y una reciprocidad de
informaciones entre el computador y éstos. Se busca individualizar el trabajo, que se
adapte al ritmo de cada estudiante. Que sean faciles de usar, que tenga los

conocimientos bdsicos y necesarios, teniendo en cuenta las reglas de funcionamiento.

2.2.1.1 Tecnologias de informacion y comunicacion en Educacion

Inicial

Las TIC han generado cambios en los estudios de vida de las familias y las
sociedades, en las formas de comunicacion, de aprender y socializar. Hoy en dia estas
nuevas tecnologias forman parte del entorno en el que se desenvuelven muchos nifios y

nifias, quienes observan, exploran y descubren su utilidad en situaciéon de la vida
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cotidiana. Los entornos virtuales son escenarios, espacios u objetos constituidos por
tecnologias de informacién y comunicacion. Estos se caracterizan por ser interactivos
(comunicacién con el entorno), virtuales (por que proponen representaciones de la
realidad), ubicuos (se puede acceder a ellos desde cualquier lugar con o sin conexién a
internet). Algunos ejemplos de entornos virtuales son los siguientes: computadoras con
interfaz para escribir en braille, aplicaciéon de mensajeria de un teléfono celular o un
panel interactivo. En este contexto, las personas buscan aprovechar los entornos
virtuales en la vida personal, laboral, social, y cultural. Por ello, es importante que desde
la IE se desarrollen competencias que permitan su aprovechamiento de forma segura,
ética y responsable.

Las tecnologias de informacién y comunicacién (TIC), como medio, pueden
generar oportunidades de aprendizaje en los nifios y nifias, al ser herramientas que les
permitan comunicarse, encontrar informacidn, registrar una vivencia o ser utilizadas en
un proyecto personal o grupal de interés.

Para integrar las TIC en las actividades educativas, es importante identificar los
entornos virtuales mds seguros y adecuados para los nifios y nifias, lo que supone tener
claridad con respecto a las capacidades que queremos que desarrollen, asi como el criterio
necesario para que su uso responda a un propdsito de aprendizaje y no se convierta solo en un
recurso para el entretenimiento.

A través de un modelo de “Aprovechamiento de las TIC”, se promueve el desarrollo de
la competencia transversal “Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC”.
Para el logro de esta competencia, los nifios y nifias, bajo el acompaifiamiento del docente,
interactian con las tecnologias en diversas actividades educativas — como, por ejemplo,
investigar sobre su animal preferido, comunicarse con un familiar o amigo que este en otro
lugar, registrar en fotos el crecimiento de su planta o de una mascota entre otras. (Ministerio

de Educacion, 2016, pag. 112).
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2.2.1.2 Software Educativo “Quipu”

El Software “Quipu” se usa para enseflar conceptos matematicos bdsicos en
Educacién Inicial. En particular la operacién de la suma. Es una aplicacién web que
propone un viaje por el mundo de las TIC aplicadas a la educacion, donde los padres,
profesores y alumnos que se embarquen, descubrirdn enlaces a recursos educativos
digitales con los que enriquecer los conocimientos adquiridos en las diferentes etapas
del sistema educativo.

Descripcion del software educativo Quipu

El software educativo “Quipu” es un juego didictico para el aprendizaje de la
suma para nifios de nivel inicial, los ejercicios son por niveles: primero ejercicio con
frutas, segundo con figuras geométricas y el tercero con figuras geométricas. Esto
permite que los nifios no aprendan de manera repetitiva o mecdnica las cosas, sino que
vuelvan una y otra vez sobre su aprendizaje y que aprendan sirviendo para lo siguiente
que tengan que aprender logrando andamiajes y aprendizaje significativo dicho juego
presenta las siguientes caracteristicas:

a) Portada del software educativo Quipu: para elaborar la portada se toma en
cuenta como referencia el quipu (khipu) usado por los incas que es el mads
conocido de los aparatos numéricos andinos. También presenta una operacion
aditiva sencilla para indicar que el juego software trata de la suma, incluye el

tutorial (resumen de los tres niveles),los niveles 1, 2 y 3 a trabaja
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b) Nivel 1: de manera descriptiva, el quipu es un sistema de cuerdas en el cual se
codifica informacién a través de los nudos, los colores, y los indicadores
estructurales como la direccionalidad del hilo y del nudo, la forma de juntar las
cuerdas, y el orden de cada elemento. A nivel basico el quipu comprende de una
cuerda principal mds gruesa de la cual se juntan cuerdas pendientes.

Los ejercicios presentes en el software educativo “Quipu” permite que los
niflos vayan avanzando segln su propio ritmo y capacidades. Esto posibilita que
no esté en competencia con otros, sino con las mismas metas anteriores para
seguir superando, forjando su camino y sintiendo que es tan valioso como
cualquier otro nifio.

Los ejercicios de este nivel se realizan con representaciones de frutas del
contexto en el que vive el nifio, son coloridos y atractivos para los nifios,
obteniendo siempre una respuesta al hacer clic, presenta un sonido alegre voz
suave dando a conocer los nimeros que se da en la suma.

Para realizar los ejercicios los nifios deben de saber y conocer los nimeros

naturales con cantidades de una cifra.

I- A . o I- bl ==

¢) Nivel 2: los ejercicios de este nivel tienen representaciones geométricas (circulo,
triangulo, cuadrado y rectangulo) con los que se trabajan en nifios de 5 afios de

edad. Este nivel presenta dos cuerdas con conjuntos diferentes.
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El resultado de los ejercicios se muestra en la imagen, lo primero que tiene
que realizar el nifio es hacer clic en el icono de calcular para que de la respuesta al
gjercicio que resolvié y de esa manera marcar la respuesta que le sali6 en la

resolucidn de ejercicio.

Icono para calcular el
resultado del

gjercicio de la suma.
i) e 7

Signos de
adicien

Alternativas de
respuasts,

d) Nivel 3: los ejercicios de este nivel tienen representaciones de animales

domésticos de la zona donde el nifio vive (pato, conejo, perro y gato) con los que
se trabajan en nifios de 5 afios de edad. Este nivel presenta cuatro cuerdas con

conjuntos diferentes.
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De la misma manera el nifio hace clic en el icono de célculo para realizar su

respuesta del ejercicio que realizo.

|cono para calcular el
resultado del
ejercicio de la suma.

-

SR SN

P
;\—."
4

S

Signos de
adicion

B 1

0

Alternativas de
respuesta.

Beneficios de aprender suma usando el software “Quipu”

Como el nifo interactda con el software y participa activamente de su aprendizaje
adquiere con mayor facilidad y de manera significativa el aprendizaje de la suma. Tiene
la oportunidad de explorar en los que redescubre niimeros, formas, colores, conjuntos,

etc. Pero de manera motivadora e interesante que lo invita a querer aprender Al existir el
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juego acorde a la edad y nivel de aprendizaje de los nifios, les da la posibilidad de ir
avanzando y jugando siguiendo su propio ritmo tomando en cuenta sus saberes previos.

Algo importante que no lo da una ficha de aplicacién, por ejemplo, es el hecho de
que este software brinda una retroalimentaciéon inmediata, ya sea mediante el uso de
sonidos o animaciones que le indica al nifio si su respuesta es correcta o no. De esta
manera, le permite al nifio utilizar estrategias para resolver problemas, debido a que le
ayuda a identificar qué es lo que tiene que hacer, qué estd haciendo mal y de esa manera
lo ayuda a determinar alternativas de solucidn.

El software es interactivo, dindmico, sencillo y de facil utilizacién ya que las
instrucciones son cortas y comprensibles para la edad del nifio, permitiéndole al nifio
utilizar estrategias para resolver problemas y a identificar qué es lo que tienen que
hacer. Es adecuado a la edad del nifio debido a que como el vocabulario utilizado es
sencillo y directo. Ademds, presenta diversos elementos que promueven el interés de los
nifios.

Podemos apreciar que el audio del software también es en castellano y creemos
que ello estd contribuyendo al desarrollo de otra de las areas.

En sintesis, todas las caracteristicas del Software educativo “Quipu” lo hacen
ideal para su uso en el aprendizaje de la suma, colabora a mejorar la calidad del

aprendizaje y ayuda a que los nifios perciban un mayor agrado por las matematicas.

2.2.2 Aprendizaje

(Perez, 1998) El aprendizaje es un proceso activo. El individuo aprende haciendo,
en forma parcial o total, la misma tarea que se propone aprender. Es efectivo cuando
responde a una necesidad objetivo de aprendiz; cuando se adecua a un interés o un
proposito. El que aprende hace algo (participa en actividades) para satisfacer sus

intereses o sus necesidades. El aprendizaje o la experiencia previa estimulan nuevos
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aprendizajes, en especial cuando esa experiencia fue satisfactoria y agradable. El nuevo
aprendizaje se realiza sobre la experiencia previa, por asociacién. Este es un principio
fundamental del aprendizaje (p.63).

Para (Hilgard, 1989)“El aprendizaje se refiere al cambio en la conducta o en el
potencial de conducta de un sujeto en una situacién dada como producto de sus
repetidas experiencias en esa situacion, siempre que el cambio conductual no pueda
explicarse con base en sus tendencias en sus respuestas innatas, su maduracion, o
estados temporales” (p.23).

Para (Santrock, 2005) “Aprendizaje es un cambio relativamente permanente en la
conducta que ocurre a través de la experiencia. La experiencia es una gran maestra. El
aprendizaje no incluye comportamientos congénitos ni innatos como los reflejos”

(p.260).

2.2.3 Matematica

(Ministerio de Educacion, 2016)“La matemaética es una actividad humana que esté
presente en todos los pueblos y sociedades como un conocimiento que nos permite
resolver los problemas que se presentan en nuestro entorno. Entendemos la resolucion
de problemas como el dar solucién a retos, desafios, dificultades u obstaculos para los
cuales no se conocen de antemano las estrategias o caminos de solucidn, y llevar a cabo
procesos de resolucién y organizacion de los conocimientos mateméticos. Asi, estas
competencias se desarrollan en la medida que el docente propicie de manera
intencionada que los estudiantes asocien situaciones a expresiones matemadticas,
desarrollen de manera progresiva sus comprensiones o establezcan conexiones entre
estas. Asimismo, que usen recursos matematicos, estrategias heuristicas, estrategias

metacognitivas o de autocontrol, expliquen, justifiquen o prueben conceptos y teorias

(p.93).

Repositorio Institucional - UNAMBA - PERU



25 de 97
2.2.3.1 La matematica del Nivel Inicial

El desarrollo de las competencias matemdticas adopta algunos rasgos especificos
en el nivel de Educacion Inicial. Los nifios, desde que nacen, tienen una fuerza interior
que los moviliza a conocer y explorar de manera natural todo aquello que los rodea
utilizando sus propias estrategias para encontrar relaciones y resolver problemas
cotidianos o situaciones que suponen un desafio para ellos.

En un principio, nifios y nifias realizan asociaciones bdsicas y utilizan un lenguaje
muy sencillo para expresar sus ideas y hallazgos, lo que contribuye poco a poco a
desarrollar su pensamiento matematico. Estas caracteristicas propias de los nifios y
nifias hacen que la mirada curricular en este nivel no sea sobre todas las competencias
que deben ser logradas al final de la EBR, sino sobre aquellas que constituyen la base
para el desarrollo y aprendizaje del nifio y nifia en el nivel de Educacién Inicial y en sus
aprendizajes futuros.

Para el nivel de Educacion Inicial, en el area de Matematica en el II ciclo se ha
visto por conveniente hacer énfasis en el desarrollo de las competencias: Resuelve
problemas de cantidad y Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién™.

En educacién Inicial el aprendizaje de la matemadtica se da en forma gradual y
progresiva, acorde con el desarrollo del pensamiento de los nifios; es decir, depende de
la madurez neurolégica, emocional, afectiva y corporal del nifio que le permitird
desarrollar y organizar su pensamiento. Por ende, es indispensable que los nifios
experimenten situaciones en contexto lidico y en interaccion con la naturaleza que le
permita construir nociones matematicas, las cuales, mds adelante, favorecerdn la
apropiacion de conocimientos matematicos mds especializados (Ministerio de
Educacion, 2015, pag. 13)

(Chamorro, 2008) sostiene: “El nifio aprende las matemadticas para resolver

problemas desde que tiene contacto con su medio fisico y social, es decir a través de las
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interacciones familiares, sociales, culturales, quienes van desde situaciones simples
hasta las mas complejas segtin como van creciendo. Por ejemplo, el nifio pequefio usa el
llanto para resolver cualquier dificultad que se le presenta ya sea porque tiene hambre o
se ha ensuciado, como vemos, los nifios también son capaces de resolver problemas este
potencial que tienen debe aprovecharse en la escuela brindando estrategias y materiales
suficientes para desarrollar la competencia de nimero y operaciones”.

Los objetos son importantes para los nifios ya que de esa manera construyan
conocimientos 16gicos. Esto le permitird participar y actuar en su entorno inmediato

resolviendo problemas de una manera légica y divertida.

2.2.3.2 Desarrollo de las nociones bdsicas de matemdtica en los nifios.

Las nociones bésicas de la matemadtica se construyen siguiendo procesos 16gicos,
Stewart, citado (Gloria Garcia, Celly Serrano y Hernan Diaz, 1999) sostiene: los nifios
y nifias construyen las nociones bésicas de la matematica a partir de sus vivencias. Por
ejemplo, cuando ven la television saben que nimero o boton van a tocar, cuando hacen
uso del teléfono, identifican y diferencian formas, colores, dimensiones entre otras
propiedades. Estos conocimientos, permitird realizar actividades sistemadticas vy
ordenadas para apropiarse de la nocion de numero. Pero el proceso de construccién del
nimero pasa por una serie de nociones como la clasificacion, la seriacion y el conteo,
nociones bdasicas que a su vez desarrollardn la competencia de nimero y operaciones”
(p.51).

Serie Numérica

La serie numérica oral y la accion de contar, son herramientas muy valiosas tanto
para evaluar cantidades de objetos, como para resolver los primeros problemas aditivos.

Es por ello, que seria conveniente incluir esta actividad en la Educacion Inicial.
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El recitado de los nimeros es uno de los primeros aprendizajes de los procesos
matematicos; se consideré como un aprendizaje memoristico y de poca importancia, sin
embargo, constituye una tarea compleja y valiosa para la adquisicién de la nocién de
numero y aprendizaje posterior de los mismos.

Existe cierta l6gica en algunos errores que cometen los nifios y nifias al decir la
serie o al contar. Ejemplo: hemos escuchado muchas veces a los nifios(as) decir en voz
alta: uno, dos, tres, cinco, ocho, nueve, seis, diez; cuando juegan al escondite, o dicen
los afios que tienen, o cuando realizan cualquier otra actividad de conteo oral.

Se tratard entonces de favorecer el recitado de los nimeros, ya que, lejos de ser
una actividad mecénica y despojada de sentido para el nifio(a), le ofrece datos sobre la
organizacion de éstos. Ademds, los primeros conocimientos numéricos servirdn tanto
para comparar nimeros como para calcular.

La ensefianza de los nimeros de la manera que la escuela tradicional lo hizo de
uno en uno y proponiendo la escritura de los mismos en forma de caligrafia, haciendo
hincapié en el trazo. Se trata de construir situaciones didécticas donde se utilice el
nimero en diferentes contextos: para contar, para saber cudntos objetos hay, para
comparar colecciones, para construir una colecciéon compuesta por una determinada
cantidad de objetos, buscidndolos e interpretindolos en objetos de uso social
(numeracién de las casas, calendarios, envases, el nimero del ascensor, otros); tratando
de comprender la funcién que ellos cumplen.

La serie de los ndmeros naturales la construye el/la nifio/a poco a poco, creando y
coordinando relaciones de correspondencia, de ordenacién, de cuantificacién, de
numeracion, de relaciéon nimero-cantidad y cifra- cantidad. Podemos decir que el nifio o
la nifia construye el concepto de nimero natural a partir de los conocimientos previos
que proporciona el medio en que vive y coordinando las actividades sistemdticas de

aprendizaje que le brinda el contexto educativo.
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El/la docente ofrecerd oportunidades a los nifios y nifias de:
e Ampliar el conteo de la serie numérica oral conocida.
e Usar adecuadamente la sucesion oral en las situaciones de enumeracién de
objetos, es decir, que el nimero dicho corresponda con el objeto contado.
e Detenerse ante un nimero dado.
e Continuar la sucesién partiendo de un ndmero diferente de uno.

e Reconocer el sucesor o antecesor de un nimero. (Ministerio de Educacién y

deportes, 2005, pags. 19-22)

2.2.3.2.1 El niimero para calcular

Esta funcién implica comprender que una cantidad puede resultar de la
composicion de varias cantidades; y que se puede operar sobre los nimeros y objetos
para prever u obtener un resultado.

Por ejemplo: Luisa docente de un grupo de nifios y nifias de 5 afios, les informa
que en el espacio para construir y armar tienen 4 carritos; pero que hoy la mama de
Valentina trajo 2 mds. Les plantea ahora ;cuantos carritos tenemos?

La situacion planteada tiene una intencién pedagdgica: transformacion de la
cardinalidad, producto de reunir los cardinales de ambos conjuntos (4 y 2) se
transforman en (6). Al juntar los dos conjuntos estamos calculando (operaciones
aditivas). También podemos quitar, sacar cardinales de distintos conjuntos para

producir transformaciones.” (Ministerio de Educacién y deportes, 2005) (pag.28).

Desarrollo de la nocién de conteo en los niios.
El conteo es una forma de representar la cantidad de determinados objetos,

para Gelman, citado por (Chamorro, 2008) determina:*“El conteo es el medio por el
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cual el nifo representa el nimero de elementos de una agrupacién y lo va contando
uno por uno, hasta determinar el cardinal que existe en la agrupacion”.

(Piaget, 1965) afirma: “Los nifios no serdn capaces de construir la nocién de
nimero si es que antes no desarrollaron los procesos 16gicos de las nociones bdsicas,

como la clasificacion, seriacién y conteo”.

2.2.3.2.2 Las operaciones matemadticas en nifios

(Gonzales, 2013) manifiesta: “Las operaciones matematicas estdn orientadas a
desarrollar la capacidad de resolver problemas, puesto que los conceptos
matematicos surgieron por la necesidad de dar solucién a problemas de la sociedad.
Las operaciones matemadticas estdn ligadas a las diversas practicas o actividades
organizadas que realiza en las que el cerebro una serie de procesos mentales o
cognitivos como la observacion, la comparacion, la clasificacion, el andlisis de datos,
la interpretacion, la formulacién de hipétesis, entre otros.”

(Piaget, 1965) afirma: “La construccién de las operaciones matemaéticas tiene
fuentes internas y externas, las internas se dan en el pensamiento del nifio, las
externas estdn en el mundo fisico. Las cuales se abstraen a través de procesos de
asimilacién y acomodacién. Sostiene también que las operaciones matematicas
requieren mds que una actividad intelectual, en la cual se necesita construir
estructuras internas y manejo de nociones bésicas como: la clasificacién, la seriacion
y la nocion de nimero, estas nociones permiten realizar operaciones logicas”.

En el drea de matemadtica existen diversas operaciones que a diario usamos para
estas operaciones los nifios ponen en practica sus conocimientos numéricos.

(Ausubel, 1996) sostiene: “El aprendizaje de las operaciones matemadticas es
importante organizar la estructura cognitiva, para luego ponerlas en practica.”

Ausubel considera que el aprendizaje de las matematicas es producto de la préctica
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haciendo uso de conocimientos preexistentes. En tal sentido el nifio opera a partir de
sus conocimientos previos, que implica un procesamiento activo de lo que saben y lo

que hacen. Resolver nuestros problemas: sumamos, restamos’.

2.2.3.2.3 Construccion de la nocion de niimero en los niiios.

Piaget, citado por (Ayala, 1997) sefiala: “El nifio construye la nocién de
nimero de forma natural a partir de diversas experiencias con los objetos. En ese
transcurso va asimilando diversas caracteristicas a través de los sentidos para
poderlos cualificar y cuantificar”.

En la misma linea Gelman, citado por (Chamorro, 2008) explica: “Los nifios
desde edades muy tempranas, pueden identificar y comparar cantidades; hacen uso
de los nimeros con suma facilidad y de manera muy simple, aunque no manejen
concepciones amplias, por ejemplo, sabe cudntos afos tienen, cuentan sus juguetes,
identifican los objetos por colores, utilizan las nociones de tiempo entre otros usos”.

Pero el desconocimiento de los significados numéricos no solo es problema de
los nifios, sino también de los docentes, prueba de ello es que, en la investigacion
realizada por la investigadora, los docentes confunden conceptos bdsicos, como
seriar es igual que agrupar, contar es recitar y escribir los nimeros, a raiz de ello la
ensefanza de la matematica no tiene sentido.

Por consiguiente, desde la perspectiva de los autores se asume que la
construcciéon de la nocién de nimero en los nifios, no es tan compleja como
pensamos, porque gran parte del proceso de construccién que lo realicen de manera
natural, corresponde al adulto orientar su aprendizaje desde una perspectiva
conceptual y diddctica, brinddndoles oportunidades, materiales interesantes y
gratificantes que ayuden a su construccion légica. Por eso es importante identificar

cOmo se inicia, cual es la secuencia y donde termina la construccién del nimero, para
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ello, necesario conocer y manejar las concepciones de las nociones bdsicas de la

matematica.

El nimero en el pensamiento del niiio

Bajo esta perspectiva, (Labinowics, 1987) sefiala: “Los descubrimientos de
Piaget revelan varias ideas légicas que cuentan en la nocion infantil del nimero. Una
vez que dichas ideas se han desarrollado, el nifio puede tratar las operaciones
numéricas como parte de un sistema de operaciones afines.

Dicho autor indica que los nifios pequefios que conocen los nombres de los
nimeros rara vez comprenden su significado. Aunque pueden pronunciarlos en orden
correcto, generalmente tienen dificultad para asignarlos acertadamente a un conjunto
de objetos”.

Segun las investigaciones de Jean Piaget, aunque el nifio cuente verbalmente en
correcto orden, no reconoce la necesidad 16gica de ordenar los objetos. El resultado
final es un conteo incorrecto. Sin orden, el nifio cuenta al azar y no puede evitar
saltarse o duplicar los ndmeros al contar.

Cuando se le pide a un nifio pequefio que escoja los cubos rojos, generalmente
lo hace bien. Observard los cubos y seleccionard los que tengan esa propiedad. Es
importante resaltar, que las propiedades fisicas existen en los objetos reales.

Un nimero no puede ser escogido. Al pedirle a un nifio que seleccione tres
cubos, lo hard bien; sin embargo, €l no ha escogido un nimero. Antes de que lo
escogiera, los cubos eran entidades separadas incluidas en una gran coleccién de
cubos. A medida que los seleccionaba, mentalmente los colocaba dentro de una
relacion: el conjunto tiene la propiedad de tres. Esto es una abstraccion, una medida
sacada de objetos reales. El tres no existe en ninguno de los objetos del conjunto,

pero se abstrae de todo el conjunto y existe en la mente del nifio.
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2.2.3.2.4  Enfoque de la matemdtica: resolucion de problemas

La matemdtica se fundamenta bajo el enfoque de resoluciéon de problemas y
este enfoque promueve diversos tipos de ensefianza que dan respuesta a situaciones
problemdticas del contexto, para él plantea diversas actividades o tareas que
enfatizan un saber actuar coherente y pertinente en determinados contextos de cada
persona. La resolucién de problemas es un enfoque que no solo orienta el trabajo
matematico sino también las diversas dreas, porque los problemas estdn presentes en
cualquier circunstancia de la vida por lo tanto debemos estar preparados para
enfrentarlos con criterio 16gico y de manera autébnoma.

La relevancia de este enfoque estd en promover un alto grado de actividad
cognitiva, que favorece el desarrollo del pensamiento divergente y creativo, ademds
contribuye a la formacién integral, porque desde el momento en que la persona actia
de manera légica es porque ha desarrollado su personalidad en todas sus
dimensiones: social, emocional, actitudes y lo mds importante la constancia
intelectual, estas dimensiones ayudan a actuar de manera consciente en determinadas
situaciones problemdticas.

Muchas veces observamos que las personas tienen dificultad en resolver sus
problemas, la causa principal es que no desarrollaron su pensamiento légico y
creativo, ello impide ver otras alternativas de solucién a tal punto que se enfrascan o
ahogan con problemas tan sencillos, es por esa razén que la escuela debe promover el
aprendizaje reflexivo, juicioso y auténomo de la matemética en diferentes espacios y
contextos haciendo uso de elementos, materiales y situaciones motivantes que
inducen a pensar y actuar de manera juiciosa y razonable. la resolucién de
problemas, implica darnos el tiempo necesario para pensar, explorar y actuar
utilizando los materiales como estrategias adecuadas que se ajustan a la necesidad

tenida. (Ministerio de Educacidn, 2015, pigs. 15-16)
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2.2.3.2.4.1 Actday piensa matematicamente en situaciones de cantidad.
“Implica resolver problemas relacionados con cantidades que se pueden contar
y medir para desarrollar progresivamente el sentido numérico y de magnitud, la
construccion del significado de las operaciones, asi como la aplicacién de diversas
estrategias de cdlculo y estimacién. Toda esta comprension se logra a través del
despliegue y la interrelaciéon de las capacidades de matematizar, comunicar y
representar ideas matematicas, elaborar y usar estrategias para resolver problemas o

al razonar y argumentar a través de conclusiones y respuestas.

“Actuar y pensar en situaciones de cantidad” en el II ciclo, implica que los
nifios hagan matematica al resolver problemas aditivos simples con acciones de
agregar o quitar, comunique sus ideas matematicas con respecto al significado del
nimero y las operaciones empleando lenguaje matematico, es decir desarrolle
nociones basicas, como la clasificacion, la seriacion, la cardinalidad, la ordinalidad,
la correspondencia, etc. usando expresiones como: muchos, pocos, ninguno o mas
que, menos que, etc. al comparar cantidades, use diferentes estrategias de conteo con
cantidades hasta 10 y razone y argumente explicando en su propio lenguaje sus

razones de como agrupd, ordend o resolvid el problema.

Sobre Capacidades con respecto a Nociones de suma se tienen los siguientes
Indicadores
e Identifica cantidades y accién de agregar en situaciones lidicas y con soporte
concreto.

e Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion realizada.
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Realiza diversas representaciones de agrupaciones de objetos segtin un criterio
con material concreto y grafico.
e Expresa en forma oral los nimeros ordinales en contextos de la vida cotidiana.

e Expresa cantidades de hasta nueve objetos usando su propio lenguaje

Realiza representaciones de cantidades con objetos hasta 09 con material
concreto, dibujos.

e Expresa con sus propias palabras lo que entendié del tema a trabajar.”

(Ministerio de Educacién, 2015, pags. 18-19)

2.2.4 Caracteristicas de nifios de 5 afios de edad

(Valero, 2004) sostiene: “El nifio de 5 afios de edad
e Es capaz de agrupar objetos para formar clases.
e Empieza a orientarse temporalmente.
e Mayor independencia de la musculatura de las piernas y brazos.
e Aparece claramente la coordinacién fina.
e Realiza rompecabezas. Hace construcciones complejas.
e Lateralidad bastante establecida reconoce la mano que usa para escribir,

sefalar, construir, la cual se utiliza intuitivamente de modo preferente.

e Aumenta la capacidad manipulativa. Usa instrumentos correctamente.
e Dibuja la figura humana completa” (p.26)

(Antufia, 2006) Afirma: “Su conceptualizacion es deficiente todavia debido a su
pensamiento concreto, por ello en la aplicacién didactica adundard el material que los
mismos nifios aportan:

e Sus destrezas motrices estdn muy avanzadas, con motricidad fino precisa
que le permite realizar la mayor parte de tareas aplicadas a expresion

plastica. su motricidad gruesa y su expresividad a través de esta es muy
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eficiente también teniendo buen control del cuerpo en reposo Yy
movimiento.

e Su lenguaje es muy rico, siendo capaz de narrar historias largas
coherencia, su vocabulario es amplio y sin casi incorrecciones
morfologias, sintacticas o fonéticas.

e Va siendo mds independiente y se va iniciando en la cooperacion saliendo

poco apoco del fuerte egocentrismo dominante en edades anteriores”

(p.32).

2.3 DEFINICION DE TERMINOS

Software.

(Pressman, 2010) “Es instrucciones (programas de cémputo) que cuando se ejecutan
proporcionan las caracteristicas, funcion y desempefio buscados; estructuras de datos que
permiten que los programas manipulen en forma adecuada la informacion, y informacién
descriptiva tanto en papel como en formas virtuales que describen la operacion y uso de los

programas” (p.30).

Software Educativo.
(Lamas, 2000) define: “Es una aplicacion informatica, que, utilizada con una adecuada
estrategia pedagogica, puede llegar a ser un efectivo instrumento para acompaiiar el proceso

de ensefianza - aprendizaje” (p.12).

Software Educativo “Quipu”.
Software educativo se realiza con la finalidad de facilitar los aprendizajes de la suma en

el nivel inicial de manera interactiva.
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Aprendizaje.

(Arce, 2008) afirma: “Es el proceso por el cual las experiencias vividas modifican
nuestro comportamiento presente y futuro. El aprendizaje se manifiesta en hébitos, actitudes,
habilidades, comprension, saber y memoria. El aprendizaje es parte de nuestra vida diaria, a
tal punto que, en general, lo aceptamos como algo natural y comin que no precisa ser
planeado, incluso el aprender forma parte de la vida diaria tanto como la alimentacidn, el

suefio y la respiracion” (p.24).

Matematica.

(Arce, 2008)sostiene: “Desde el punto metddico: conjunto de disciplinas que tienen por
objeto las propiedades de cantidad calculable. Una de las principales finalidades de las
matematicas, cuando se enseflan convenientemente, es la de robustecer en el estudiante la
confianza en la razén, en la verdad de lo que ha sido demostrado, y en el valor de la

demostracion” (p.236).

Nuamero.
En matematicas, un nimero natural es cualquiera de los nimeros que se usan para
contar los elementos de ciertos conjuntos, como también en operaciones elementales de

calculo.

Numeracion.
Es un conjunto de simbolos y reglas de generacién que permiten construir todos los

ndmeros validos.
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Conjunto.
(Arce, 2008) “Un todo constituido por la reunién de varios elementos considerados
como un todo. Teoria de los conjuntos (matematicos) que tiene por tema las propiedades de

los conjuntos y las operaciones a que puedan dar lugar” (p.73).

Suma.

Es el resultado de la adicién — suma o total — es la cardinalidad del conjunto resultante.

Problema.

(Arce, 2008) “Asunto dificil, delicado, susceptible de varias soluciones, inciertas o no,
o que es de dificil explicacion. Cuestion que se trata de resolver por medio de procedimiento
cientifico. Situacién en la que se intenta alcanzar cierta meta y se debe encontrar un medio

para lograr” (p.303).

Aprendizaje de la suma.
Aproximando de la idea de operaciéon suma por medio de la construccion individual e
interna. creando diversas situaciones problemadticas simples, las que se irdn complejizando,

creando nuevas situaciones de aprendizaje.
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CAPITULO III
DISENO METODOLOGICO
3.1 DEFINICION DE VARIABLES
Variable Independiente.

Software educativo “Quipu”

Variable Dependiente.

Aprendizaje de la suma.
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Tabla 1
Variables e indicadores.
DEFINICION DEFINICION
VARIABLES CONCEPTUAL. OPERACIONAL. DIMENSIONES. INDICADORES.
“Se utiliza de manera Son aquellos programas que o Identifica el  Software
‘o . . Conocimiento del .
VARIABLE genérica para designar a los fueron creados con  fines . educativo “Quipu
. : . ) Software educativo
INDEPENDIENTE. programas informativos que didécticos, se pueda aplicar a la “Quipu”
Software  educativo se crearon con la finalidad educacion aunque tengan con una P -
et - o .. L Descubre las actividades del
Quipu especifica de ser utilizados finalidad diddctica, pero que no Uso del software C e
. Cc . e PRSP software educativo “Quipu
como medios didécticos, es fueron realizados especificamente ~educativo “Quipu
decir, como apoyo a los paraello. ) Utiliza con facilidad el
procesos de ensefianza y Manejo del  software software educativo “Quipu”
aprendizaje” (Caccuri, educativo “Quipu” p
2013).
Implica resolver problemas Se refiere a la adquisicién de Conoce los ntimeros de una
VARIABLE relacionados con capacidad y habilidades para Construye sus primeras cifra.
DEPENDIENTE. cantidades que se pueden resolver problemas aditivos ideas sobre adquisicion
A oo contar 'y medir para simples utilizando estrategias de la suma. Cuenta y escribe la cantidad
prendizaje de la .
UM desarrollar el sentido de elementos.
numérico, la construccién

del significado de las
operaciones, asi como

la aplicacién de diversas
estrategias de  cdlculo.
(Minedu, Rutas de

aprendizaje., 2015)

Resuelve ejercicios
simples de la suma

Resuelve ejercicios de la
suma con cantidades de una
cifra.

Describe los resultados de
la suma de una cifra.

Fuente: elaboracion propia.
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HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION

3.3.1 Hipétesis general
La aplicacién de software educativo “Quipu” influye significativamente en el
aprendizaje de la suma en nifios de 5 anos de la LE.I N° 54043 César Abraham Vallejo,

Abancay-2017.

3.3.2 Hipotesis especifica
HET1: La aplicacién de software educativo “Quipu” influye significativamente en
la adquisicién de la suma en nifios de 5 afios de la L.LE.I N° 54043 César Abraham

Vallejo, Abancay-2017.

HE2: La aplicacién de software educativo “Quipu” influye significativamente en
la resolucién de problemas sencillos de la suma en nifios de 5 afios de la LE.I N° 54043

César Abraham Vallejo, Abancay-2017.

TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION

3.4.1 Tipo de investigacion
Para el desarrollo del software educativo Quipu la investigacion es de tipo
aplicada ya que se aplico para el aprendizaje de la suma, en beneficio de los nifios de 5

afios L.E.I. César Abraham Vallejo.

3.4.2 Diseino de investigacion

(Hernandez, 2014) define: “El disefio de investigacion es pre experimental tales
estudios tienen un grado de control minimo, porque corresponde a un disefio de pre
prueba/pos prueba con un solo grupo” (p. 141).

Este disefio se puede diagramar asi:
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Dénde:
O1 Observacion sin aplicar el software educativo “Quipu”
X Aplicacién de la variable experimental de estudio

02 Observacion con la aplicacion del software educativo

3 CQuipu7 2 .

3.4.3 Meétodo

(Hernandez, 2014) afirma: “El método de investigacion es Hipotético Deductivo
por que comienza con la teoria y de esta se derivan expresiones logicas denominadas
“hipotesis” que el investigador somete a prueba. Se aplica la lo6gica deductiva de lo

general a lo particular (de las leyes y teoria a los datos) “(p.6).

3.5 POBLACION Y MUESTRA
3.5.1 Poblacién
La poblacion estd constituida por nifios(as) de 5 afios de edad de la Institucion
Educativa Inicial N° 54043 “César Abraham Vallejo” de Abancay matriculado en el afio

académico 2018.

Tabla 2

Nifios y niiias de 5 aiios de edad.

SEXO CANTIDAD
NINAS 11
NINOS 9
TOTAL 20

Fuente: Nomina de matricula 2018
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3.5.1.1 Caracterizacion de poblacion de estudio

El perfil integral de la poblacién de estudio de los nifios y nifias elegidos para

realizar con ellos la experiencia concreta de manejo, uso y utilidad del software

educativo “quipu” en el aprendizaje de la suma se caracteriza por los siguientes perfiles:

Tabla 3

Caracteristica de la poblacion estudiantil.

Aspectos

Caracteristicas

Edad y género

La poblacién de estudio consta de 9 nifios y 11
nifias cuya edad se determina en 5 afios de edad.

Situacion econdémica

El 80% de los nifios provienen de familias
econémicamente medios cuyo ingreso mensual es S/
500.00 aproximadamente que relativamente posibilita el
acceso mensual a su educacién formal desde el nivel
educativo inicial. Sin embargo, se ha podido percibir
que el 30% de los padres de familia no tienen un trabajo
seguro.

Los trabajos a que se dedican los padres de
familia (obreros, maestros de obras, conductor,
empleada de hogar, comerciantes y trabajo
independiente).

Situacidn socioemocional

Tanto nifios como nifas provienen de familias
muchas veces disfuncionales, algunas madres viven
solas. pero cuentan con todas las condiciones
necesarias.

Asistencia y  regularidad
escolar

El 90% de los niflos y nifias asisten
permanentemente a clases responsable y puntualmente
en el horario establecido.

El 10 % de los nifios raras veces por motivos de
salud y viaje tienden a no asistir a la Institucion
educativa inicial.

Salubridad e higiene

Los nifios y nifias asisten bien aseados,
alimentados y presentables.

Fuente: investigacion propia.
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3.5.1.2 Ubicacion espacio temporal

Delimitacion espacial:

La Institucion Educativa Inicial N° 54043 César Abraham Vallejo, ubicada en la
region de Apurimac, provincia de Abancay, distrito de Abancay que estd situado en la
zona andina de los Andes centrales. Limita por el norte con Ayacucho y Cusco; por el
sur con Arequipa; por el este con el departamento del Cusco; por el oeste con el
departamento de Ayacucho.

Delimitacion temporal:

Para realizar la investigacion se toma como referencia el afio escolar 2018 de los

meses abril- mayo.

3.5.2 Muestra

Técnica de muestreo

Para obtener la muestra se utilizé el método de muestreo no Probabilistico
(Hernéndez, 2014) sostiene: “En las muestras no probabilisticas, la elecciéon de los
elementos no depende de la probabilidad, sino de causas relacionadas con las
caracteristicas de la investigacion o de quien hace la muestra. Aqui el procedimiento no
es mecdanico ni con base en férmulas de probabilidad, sino que depende del proceso de

toma de decisiones de un investigador o de un grupo de investigadores™ (p.176).

PROCEDIMIENTO DE LA INVESTIGACION

El proceso de investigacion se realizé en las siguientes etapas:

I Etapa: Concertacion con la Institucion Educativa: se solicité a la directora de la

Institucién Educativa Inicial N° 54043 César Abraham Vallejo y docente de aula Lic. Dora

Montoya Zevallos para realizar una experiencia educativa concreta consistente a un trabajo de

investigacion temporal con los nifios y nifias de 5 afios.
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De la misma manera se solicit6 al director de la Institucion Educativa N° 54043 César
Abraham Vallejo para el préstamo del aula de computo para dicha experiencia en horas libres
de la docente encargada, los dias: martes de 11:00 am a 11:30 am; jueves de 11:30 am a

12:00pm; viernes de 11:30 am a 12:00 pm.

II Etapa: implementacion del software educativo “Quipu”: en primer lugar,
verificamos si las 35 computadoras funcionan correctamente. Marcamos las que no funcionan
para no utilizarlas, enseguida enviamos el software educativo “Quipu” del controlador para
instalar a todas las computadoras, y a los que no llegaron el software se instal6 directamente

del USB.

III Etapa: elaboracion de las pruebas pre/post test: tomando en cuenta el contenido
del software educativo “Quipu” y los criterios para el aprendizaje de suma, elaboramos 10
preguntas para dicha prueba de la siguiente manera:

Primera pregunta consistente en escribir los numero ascendente de 0 a 10, la cual estaba
incompleta de forma intercalada.

l,.,3....5.....10

Segunda pregunta consistente en contar el conjunto y escribir el nimero
correspondiente de acuerdo a la cantidad que presenta dicho conjunto.

Tercera pregunta corresponde al software educativo “Quipu” donde tiene que

representar a través de nudos en la cuerda la cantidad que pide. Luego realizar la suma.

IV Etapa: elaboracion de las sesiones de aprendizaje: para elaborar las sesiones de
aprendizaje seleccionamos la competencia ACTUA Y PIENSA MATEMATICAMENTE EN

SITUACIONES DE CANTIDAD para luego seleccionar los indicadores pertinentes para
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dicha investigacion de las rutas de aprendizaje que son orientaciones, guia para los docentes

disefiados por el Ministerio de Educacion.

V Etapa: aplicacion de la prueba pre test: en la Institucion Educativa Inicial el dia
martes 24 de abril a horas de las 11:00 am nos presentamos ante la docente de aula y nifios
(as) para la aplicacién de la prueba de entrada.

A todos los nifios (as) se distribuye la prueba enseguida se les explica en qué consiste la
prueba, cardtula (nombres y apellido) y contenido(ejercicios). Las investigadoras a través de
un ejemplo explican de como se va a resolver los ejercicios. Dejando todo en claro es da

inicio a que empiecen a desarrollar la prueba, anotando la hora de inicio y hora de termino.

VI Etapa: Desarrollo de la experiencia: se realiz6 10 sesiones de aprendizajes.

VII Etapa: Aplicacion de la prueba post-test: en la institucion educativa inicial el dia

19 de junio a horas de las 11:00 am nos presentamos ante la docente de aula y nifios (as) para
la aplicacién de la prueba de salida.

A todos los nifios (as) se les explica en qué consiste la prueba, donde poner sus

nombres y como resolver los ejercicios.

3.7 MATERIAL DE INVESTIGACION
La informacion del presente estudio se obtuvo de:
e Recopilacion de material bibliografico de Internet, donde se obtuvo informacién
actualizada referente al tema de nuestra investigacion.

e Uso de libros y apuntes bibliograficos.
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3.7.1 Prueba de entrada y salida de la investigacion
Antes de aplicar el software educativo “Quipu”, se realizé una prueba de entrada

(pre test) constituyente de 5 preguntas.

Prueba de entrada

1) Completar los nimeros que falta

iH2H HaH H HzH HoH |

2) Cuenta el conjunto y escribe el nimero.

/s
N
>4

v/

N
T34
(%
/—[‘\ N
l, L\>| /D
[ < [>>/
oA

i T
(] ]

3) Paoner nudos en la cuerda de acuerdo al conjunto y escribir el nimero que corresponde.

T 7

4) Poner nudos en la cuerda de acuerdae al conjunto y resolver la suma.

A A W
A A B =
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Después de realizar el experimento se evalud la misma prueba para el pos test.
Prueba de salida

1) Compiotiv los nimatos gue falta,

[AH2H HaH H H7H H9H |

2) Coanta of conpunto y escribe of nimem

J) M%mhmam-mwywudnmwomm

T 1

—d

d) Pooer nudos s s cusrda de acunrdo ol conkutio v tesolvy I suma
A A e
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3.7.2 Instrumentos de investigacion
El instrumento utilizado en la investigacion son los siguientes:

Tabla 4

Instrumentos de recoleccion de datos.

TECNICAS INSTRUMENTOS

No6mina de matricula
Consulta bibliografica
Rutas de aprendizaje
Curriculo nacional

Documentales

YV VYV

Observacion directa
Lista de cotejo

De campo

Fuente: elaboracién propia.

e Observacion: (Hernandez, 2014) afirma: “Es un registro sistemadtico,
valido y confiable de comportamientos y situaciones observables, a través
de un conjunto de categorias y subcategorias” (p. 252).

e Lista de cotejo: (MINEDU, 2006) sostiene: “Es un instrumento descriptivo
de evaluacion, util para evaluar capacidades y conocimientos, porque nos
permite determinar si la conducta observable existe o no en el nifio o nifa.
Para el uso de este instrumento se requiere definir previamente los
indicadores de logro que serdn evaluados. La lista de cotejo nos permite una
mejor comunicacién de las valoraciones” (p.44).

e Prueba de evaluacion: consiste en medir el nivel de conocimiento,

actitudes y habilidades al inicio y final de un procedimiento.

3.7.3 Diseiio de materiales

Validacion de instrumentos

La validez del instrumento se refiere al grado en que el instrumento mide aquello
que pretende medir, y la fiabilidad de la consistencia interna del instrumento se puede

estimar con el alfa de cronbach.

Repositorio Institucional - UNAMBA - PERU



49 de 97

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,944 17

Del cuadro se observa que el valor del alfa de cronbach es 0.944 1o que indica que
existe un alto nivel de confiabilidad en usar el instrumento elaborado para colectar
informacion respecto aplicacion de software educativo “quipu” para el aprendizaje de la
suma en nifios de 5 afios de la Instituciéon Educativa Inicial N° 54043 César Abraham

Vallejo, Abancay — 2017.

Estadisticas de total de elemento

Media de escala si | Varianza de escala| Correlacién total | Alfa de Cronbach
el elemento se ha |si el elemento se ha de elementos si el elemento se
suprimido suprimido corregida ha suprimido
P1 44,2000 26,063 ,799 ,938
P2 44,0500 28,261 ,534 944
P3 44,2000 26,063 ,799 ,938
P4 44,0000 29,579 ,000 ,947
P5 44,2500 25,776 ,799 ,938
P6 44,5500 23,418 ,857 ,937
P7 44,3000 26,011 ,698 ,940
P8 44,5000 23,000 925 ,935
P9 44,2000 26,063 ,799 ,938
P10 44,0500 28,261 ,534 ,944
P11 44,0000 29,579 ,000 ,947
P12 44,0000 29,579 ,000 ,947
P13 44,3000 25,905 ,721 ,939
P14 44,2000 26,484 ,693 ,940
P15 44,5000 23,000 925 935
P16 44,3500 24,976 ,892 936
P17 44,3500 24,976 ,892 ,936
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CAPITULO IV
RESULTADOS
4.1 DESCRIPCION DE LOS RESULTADOS
El presente capitulo muestra el resultado del esfuerzo realizado en este proceso de
investigacion por parte de los integrantes, quienes hemos llevado a cabo en beneficio de la
investigacion, con el entusiasmo, alegria y la satisfacciéon de cada uno de los nifios y nifias

involucrados en dicha investigacion el cual ha llegado a su etapa culminante con la evaluacién

final.

Tabla 5

Escala de calificacion.
Niveles Puntajes Valor
Inicio A 15-20
Proceso B 11-15
Logro C 0-10

Fuente: Guia de evaluaciéon-Educacion inicial
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4.1.1 Elresultado de la aplicacion del pre test

Se plasma en la siguiente tabla:

Tabla 6
PRE TEST.
Y Fi Hi Fi Hi hi% Hi %
2 0.1 2 0.1 10% 10%
2 0.1 4 0.2 10% 20%
16 0.8 20 1 80% 100%
TOTAL 20

Fuente: investigacion propia.

r 1
PRE TEST

m1
m2
m3
k |
Griafico 1
PRE TEST.

Fuente: investigacion propia.

Analisis e Interpretacion

La pre prueba aplicada al grupo de nifios(as) en la tabla N°1 Y grafico N° 1 reflejan que
el 80% alcanzan un nivel de inicio (C), el 10% en un nivel de proceso (B) y 10 % en un nivel
de logro (A) en un nivel deficiente en el aprendizaje de la suma. Esto es porque se evalda sin
una previa ensefianza y es mas que las instituciones a inicios del afo escolar (abril, mayo) atn

no estan centrado en el tema del area de matematica.
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En el pre prueba permite conocer el punto de partida y la situacién en el que se
encuentra los nifios y nifias de la institucién educativa inicial N°54043 cesar Abraham vallejo

en relacion al aprendizaje de la suma.

4.1.2 Resultados del post test

Tabla 7
POST TEST.
Y Fi Hi Fi Hi hi% Hi %
13 0.65 13 0.65 65% 65%
7 0.35 20 1 35% 1%
C 0 0 20 1 0% 100%
TOTAL 20

Fuente: investigacion propia.

Post test

mil
u2

3

Grafico 2
POST TEST.

Fuente: investigacion propia.

Analisis e Interpretacion

La post prueba aplicada al grupo de nifios (as) en la tabla N°2 Y grafico N° 2 reflejan
que ningun nifio (a) se encuentra en el nivel de inicio (C), el 35% en un nivel de proceso (B) y

65% en un nivel de logro (A) en el aprendizaje de la suma.
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Después de dos meses de aplicar las sesiones de aprendizaje los nifios tuvieron un
resultado favorable en el aprendizaje de la suma, como muestra la tabla y grafico N°2. Los
cuales segtin la prueba significa que los nifios han incrementado sus puntajes con relacién al
pre test.

Por lo tanto, podemos decir que se corrobora la hipétesis en el sentido que la aplicacion
de software educativo “quipu” mejora significativamente el aprendizaje de la suma en nifios
de 5 afios de la LE.I N° 54043 Cesar Abraham vallejo, Abancay.

Consecuentemente podemos afirmar que el software educativo “Quipu” ha sido valido
por que este ha modificado el aprendizaje de la suma de los nifios; asimismo, como se puede
observar, los puntajes del post test han variado significativamente con relacion al pre test.

Al respecto (Jara, 2012) menciona los juego digitales educativos proporciona a los
nifios un mundo, al cual quieren manipular, y con el cual estdn ansiosos de experimentar y
descubrir. Ademds, los juegos digitales educativos le otorgan un significado especial a los
nimeros y cantidades, permitiendo a los nifios pensar y trabajar con dichos conceptos, a

través de la motivacion e interés que se genera en ellos.

El resultado de la comparacion de la aplicacion del pre/pos-test de la Adquisicién de la
Suma se plasma en lo siguiente:
4.1.3 Resultados de la adquisicion de la suma

Tabla 8
RESULTADOS DE ADQUISICION DE LA SUMA.

PRE-TEST POS-TEST
Frecuencia Porcentaje frecuencia Porcentaje
16 80% 0 0%
4 20% 8 40%
C 0 0% 12 60%
TOTAL 20 20

Fuente: investigacion propia.
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ADQUISICION DE SUMA

80

60

40

POS-TEST
20
b PRE-TEST
0
Inicio Proceso Logro

Grafico 3

RESULTADOS DE ADQUISICION DE LA SUMA.

Fuente: investigacion propia.

Analisis e interpretacion

Los resultados obtenidos en la comparacion de la pre y pos test de la adquisicién de la
suma que se muestran en la tabla N° 3 y grafico N° 3 se evidencia que en el pre test del grupo
experimental de los nifios el 80% alcanzan el nivel de inicio (C), mientras que el 20% estdn en
el nivel de proceso(B), y ningin nifio alcanza el nivel de logro (A).

Al iniciar con el experimento los nifios(as) presentaban dificultades en los siguientes
indicadores: EXPRESA ORALMENTE LOS NUMEROS HASTA 10 (reconoce patrones
numéricos de 0 a 10; cuenta de manera ascendente y descendente) y RECONOCE EL SIGNO
DE LA ADISION (aun no identifican los signos mas “+” e igual “=").

Estos resultados han sufrido una variaciéon después a haber aplicado el software
educativo “Quipu”. Para lograr el desarrollo de la adquisicion de la suma se realizd sesiones
de aprendizaje tres veces por semana durante dos meses en que se trabajé los siguientes items:
realiza procedimientos para contar, reconoce patrones numéricos de 0 a 9, nombra la

secuencia correctamente de ndimero, cuenta de manera ascendente y descendente, comprende
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el significado de la suma, sabe el significado del signo (+), sabe el significado del signo (=).en
un inicio tuvimos dificultades por que los nifios todavia no avanzaban el drea de matematica,
pero a medida que se realizaba las a sesiones de aprendizajes se les hacia mas fécil a los nifios
coger la computadora, reconocer los nimeros y software educativo “Quipu”.

Al culminar con las sesiones se obtuvo un buen resultado como detallaremos a
continuacion: el 60% alcanzaron el nivel de logro(A), el 40% estdn en el nivel de proceso(B),
y ninguno en el nivel de inicio(C).

Los resultados comparativos entre la pre test y post test permiten que la aplicacion del
software educativo “quipu” favorecieron en la adquisicién de la suma en nifios de 5 afos de
edad.

Al respecto (SAKATA, 2016) menciona la aplicacién del software sheppard’s permitié
desarrollar un proceso de enseflanza — aprendizaje mds placentero y amigable en el cual cada
nifio aprende jugando y adquiriendo significaticativamente nociones matematicas,

brindédndole asi, la oportunidad a los nifios de ser protagonistas de su propio aprendizaje.
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Tabla 9

Items de adquisicion de la suma.

pre test post test
Inicio Proceso Logro Inicio Proceso Logro
n % n % n % n % N Y% n %o
Realiza procedimientos para contar. P1 11 55% 7 35% 2 10% O 0 3 15% 17 85%
Reconoce patrones numéricos de 0 a 10 P2 14 70% 6 30% O 0 0 0 14 70% 6 30%
Nombra la secuencia correcta del nimero P3 12 60% 6 30 2 10% O 0 0 0 20 100%
Cuenta de manera ascendente y descendente P4 16 8% 4 20% 0 0 0 0 10 50% 10 50%
comprende el significado de la suma P5 19 95.00% 1 5% 0 0 0 0 10 50% 10 50%
sabe el significado del signo (+) P6 20 100% 0 0 0 0 0 0 1 5% 19 95%
sabe el significado del signo (-) P7 20 100% 0 0 0 0 0 0 1 5% 19 95%

Repositorio Institucional - UNAMBA - PERU



57 de 97

De la tabla N° 9 se aprecia:

P1: En la prueba pre test en relacion a realiza procedimientos para contar se aprecia que
11 nifios (55%) se encuentran en un inicio, por otro lado 7 nifios (35%) en un nivel de proceso
(B); después de la aplicacion del software educativo “quipu” en el post test se observa que 3
nifios (15%) se encuentra en el nivel de proceso (B) y 17 nifios (85%) en nivel de logro (A).

P2: En la prueba pre test en relacion reconoce patrones numéricos de 0 a 9 se aprecia
que 14 nifios (70%) se encuentran en un inicio, por otro lado 6 nifios (30%) en un nivel de
proceso (B); después de la aplicacion del software educativo “quipu” en el post test se observa
que 14 nifios (70%) se encuentra en el nivel de proceso (B) y 6 nifios (30%) en nivel de logro
(A).

P3: En la prueba pre test en relaciéon a nombra la secuencia correcta del nimero realiza
procedimientos para contar se aprecia que 12 nifios (60%) se encuentran en un inicio, por otro
lado 6 nifios (30%) en un nivel de proceso (B); después de la aplicacién del software
educativo “quipu” en el post test se observa que ningin nifio se encuentra en el nivel de
proceso (B) y 20 nifios (100%) en nivel de logro (A).

P4: En la prueba pre test en relacion cuenta de manera ascendente descendente se
aprecia que 16 nifios (80%) se encuentran en un inicio, por otro lado 4 nifios (20%) en un
nivel de proceso (B); después de la aplicacion del software educativo “quipu” en el post test
se observa que 10 nifios (50%) se encuentra en el nivel de proceso (B) y 10 nifios (50%) en
nivel de logro (A).

P5: En la prueba pre test en relacién comprende el significado de la suma se aprecia que
19 nifios (95%) se encuentran en un inicio, por otro lado 1 nifios (5%)en un nivel de proceso
(B); después de la aplicacion del software educativo “quipu’ en el post test se observa que 10
nifios (50%) se encuentra en el nivel de proceso (B) y 10 nifios (50%) en nivel de logro (A).

P6: En la prueba pre test en relacion sabe el significado dl signo (+) comprende el

significado de la suma se aprecia que 20 nifios (100%) se encuentran en un inicio, por otro
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lado, ningln nifio se encuentra en el nivel de proceso (B); después de la aplicacion del
software educativo “quipu” en el post test se observa que 1 nifios (5%) se encuentra en el
nivel de proceso (B) y 19 nifios (95%) en nivel de logro (A).

P7: En la prueba pre test en relacion sabe el significado del signo (=) se aprecia que 20
nifios (100%) se encuentran en un inicio, por otro lado, ningin nifio se encuentra en el nivel
de proceso (B); después de la aplicacion del software educativo “quipu” en el post test se
observa que 1 nifios (5%) se encuentra en el nivel de proceso (B) y 19 nifios (95%) en nivel de

logro (A).
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4.1.4 Resultados de resolucion de problemas

Tabla 10
RESULTADOS DE RESOLUCION DE PROBLEMAS.

PRE-TEST POS-TEST
Frecuenc Porcenta Frecuen Porcenta
ia je cia je
A 13 65% 0 0%
s 7 35% 2 10%
C 0 0% 18 90%
TOTAL 20 20

Fuente: investigacion propia.

RESOLUCION DE PROBLEMAS

100%
80% -
60%

40%

POS-TEST

0,
% PRE-TEST

Inicio Proceso Logro

20%

0% =

Grafico 4
RESULTADOS DE RESOLUCION DE PROBLEMAS.

Fuente: investigacion propia.

Analisis e interpretacion

Los resultados obtenidos en la comparacién de la pre y pos test que se muestran en la

tabla N° 4 y grafico N° 4 se evidencia que en el pre test del grupo experimental de los nifios el
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65% alcanzan el nivel de inicio (C), mientras que el 35% estdn en el nivel de proceso(B), y
ningun nifio alcanza el nivel de logro (A).

Al iniciar con el experimento la mayoria de los nifios (as) presentaron dificultades en lo
siguiente: RESUELVE EJERCICIOS DE LA SUMA CON CANTIDADES DE 0 A 10(en
donde no realizan diversas representaciones de agrupaciones seglin el nimero que lo pide;
EXPLICA CON SU PROPIO LENGUAIJE LOS PROCEDIMIENTOS Y RESULTADOS DE
LA SUMA (los nifios no expresan comparaciones de cantidades; y tampoco explican a través
de ejemplos los significados sobre las operaciones de la suma).

Después de aplicar durante dos meses las sesiones de aprendizaje todo los nifios
tuvieron la oportunidad de utilizar el software educativo “Quipu” durante un periodo de 30
minutos tres veces por semana haciendo uso de la computadora tomando en cuenta lo items:
emplea procedimientos propios al resolver problemas, realiza diversas representaciones de
agrupacion segun el nimero que pide, expresa comparaciones de cantidades, explica lo que
comprende del ejercicio, explica a través de ejemplos el significado sobre as operaciones de la
suma de esa manera se obtuvo un buen resultado como detallaremos a continuacién: el 90%
alcanzaron el nivel de logro(A), s6lo el 10% estdn en el nivel de proceso(B), y ninguno en el
nivel de inicio(C).

La evaluacion que se realiz6 a los nifios fue mediante la lista de cotejo, con la técnica de
la observacion de esa manera saber como los nifios estdn resolviendo los ejercicios. Esto con
la finalidad de conocer las condiciones que favorece o limitan la aplicaciéon del software
educativo “Quipu”

Los resultados comparativos entre la pre test y post test permiten que la aplicacién del
software educativo “quipu” favorecieron en la resolucion de problemas sencillos de la suma

en nifios de 5 afios de edad.
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Al respecto (Minedu, 2015) menciona actuar y pensar en situaciones de cantidad
implica resolver problemas relacionados con cantidades que se puedan contar para desarrollar

progresivamente el sentido del nimero, la construccion del significado de las operaciones.
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Tabla 11

Items resolucion de problemas.

Pre test Post test

Inicio Proceso Logro Inicio Proceso Logro

n % n % n % n %9 n % n D

Realiza diversas representaciones de agrupaciones segun el nimero que pide P1 16 80% 4 20% 0 0% O 0 4 20% 16 80%

Expresa comparacion de cantidad P2 12 60% 6 30% 2 10%_ 0 0 0O 0% 20 100%

Explica lo que comprende del ejercicio P3 13 65% 7 35% 0 0% 0 0 2 10% 16 80%

Explica a través de ejemplos los significados sobre las operaciones de lasuma P4 13 65% 7 35% 0 0 0 O 7 35% 13 6%
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De la tabla N° 11 se aprecia:

P1: En la prueba pre test en relacion realiza diversas representaciones de agrupaciones
segin el nimero se aprecia que 16 nifios (80%) se encuentran en un inicio, por otro lado, 4
nifios (20%) se encuentra en el nivel de proceso (B); después de la aplicacion del software
educativo “quipu” en el post test se observa que 4 nifios (20%) se encuentra en el nivel de
proceso (B) y 16 nifios (80%) en nivel de logro (A).

P2: En la prueba pre test en relacion expresa comparacion de cantidad se aprecia que 12
niflos (60%) se encuentran en un inicio, por otro lado, 6 nifos (30%) se encuentra en el nivel
de proceso (B); después de la aplicacion del software educativo “quipu” en el post test se
observa que ningtn nifio se encuentra en el nivel de proceso (B) y 20 nifios (100%) en nivel
de logro (A).

P3: En la prueba pre test en relacion explica lo que comprende del ejercicio se aprecia
que 13 nifos (65%) se encuentran en un inicio, por otro lado, 7 nifios (35%) se encuentra en el
nivel de proceso (B); después de la aplicacion del software educativo “quipu” en el post test
se observa que 2 nifos (10%) se encuentra en el nivel de proceso (B) y 16 nifios (80%) en
nivel de logro (A).

P4: En la prueba pre test en relacion realiza diversas representaciones de agrupaciones
segin el nimero se aprecia que 13 nifos (80%) se encuentran en un inicio, por otro lado, 7
nifios (35%) se encuentra en el nivel de proceso (B); después de la aplicacion del software
educativo “quipu” en el post test se observa que 7 nifios (35%) se encuentra en el nivel de pr

proceso (B) y 13 nifios (65%) en nivel de logro (A).
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4.2 CONTRASTACION DE HIPOTESIS

4.2.1 Hipétesis general

Ho: La aplicacién del software educativo “Quipu” no mejora significativamente el
aprendizaje de la suma en nifios de 5 afios de la LE.I N° 54043 César Abraham Vallejo,
Abancay-2017.

H1: La aplicacion del software educativo “Quipu” mejora significativamente el
aprendizaje de la suma en nifios de 5 anos de la LE.I N° 54043 César Abraham Vallejo,

Abancay-2017.

Frecuencias
N
post_d3 - Diferencias
pre_d3 negativas® 0
Diferencias
positivas® 18
Empates® 2
Total 20
a. post_d3 < pre_d3
b. post_d3 > pre_d3
c. post_d3 = pre_d3
Estadisticos de prueba?®
post_apren
d - pre_
aprend
Significaciéon exacta
(bililteral) 0,000

Del cuadro se observa que el valor “sig.” es 0.00 menor al nivel de significancia de 0.05
entonces se rechaza la hipétesis nula (Ho); por lo tanto, podemos afirmar con un nivel de
confianza del 95% que la aplicacion del software educativo “Quipu” mejora
significativamente el aprendizaje de la suma en nifios de 5 afos de la LE.I N° 54043 César

Abraham Vallejo, Abancay-2017.
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4.2.2 Hipdtesis especifica 1

Ho: La aplicacién del software educativo “Quipu” no mejora significativamente la
adquisicion de la suma en nifios de 5 afios de la LE.I N° 54043 César Abraham Vallejo,
Abancay-2017.

H1: La aplicaciéon del software educativo “Quipu” mejora significativamente la
adquisicion de la suma en nifios de 5 afios de la LE.I N° 54043 César Abraham Vallejo,

Abancay-2017.

Frecuencias

post_d2 - Diferencias

pre_d2 negativas®
lele.renc;as 20
positivas
Empates® 0
Total 20

a. post_d2 < pre_d2

b. post_d2 > pre_d2

c. post_d2 = pre_d2

Estadisticos de prueba?®
post_d2 -
pre_d2

0,000°

Significacion  exacta
(bilateral)

a. Prueba de los signos

b. Distribucién binomial utilizada.

Del cuadro se observa que el valor “sig.” es 0.00 menor al nivel de significancia de 0.05
entonces se rechaza la hipétesis nula (Ho); por lo tanto, podemos afirmar con un nivel de
confianza del 95% que La aplicacion del software educativo “Quipu” mejora
significativamente la adquisicion de la suma en nifios de 5 afios de la LE.I N° 54043 César

Abraham Vallejo, Abancay-2017.
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4.2.3 Hipdtesis especifica 2

Ho: La aplicacion del software educativo “Quipu” no mejora significativamente
en la resolucion de problemas sencillos de la suma en los nifios de 5 afios de la LLE.I N°
54043 César Abraham Vallejo, Abancay-2017.

H1: La aplicacién del software educativo “Quipu” mejora significativamente en la
resolucion de problemas sencillos de la suma en los nifios de 5 afios de la .LE.I N° 54043

César Abraham Vallejo, Abancay-2017.

Frecuencias
N
post_d1 - Diferencias 0
pre_dl1 negativas®
Diferencias 20
positivas®
Empates® 0
Total 20
a. post_dl < pre_dl
b. post_dl > pre_d1
c. post_dl = pre_d1
Estadisticos de prueba?®
post_dl1 -
pre_d1
Significacién  exacta
(lﬁlateral) 0,000

Del cuadro se observa que el valor “sig.” es 0.00 menor al nivel de significancia de 0.05
entonces se rechaza la hipétesis nula (Ho); por lo tanto, podemos afirmar con un nivel de
confianza del 95% que la aplicacion del software educativo “Quipu” mejora
significativamente en la resolucion de problemas sencillos de la suma en los nifios de 5 afios

de la LLE.I N° 54043 César Abraham Vallejo, Abancay-2017.
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4.3 DISCUSION DE RESULTADOS

El estudio busca determinar cémo influye el software educativo “Quipu” para el
aprendizaje de la suma en los nifios(as). Se ha determinado que la variable aprendizaje de la
suma junto con la dimensién de competencia matemética existe una repercusion favorable en
las habilidades cognoscitivas y las condiciones fisicas del nifio en esta variable se obtuvo que
en la Institucién Educativa Inicial N° 54043 César Abraham Vallejo - 2017 en nifios de 5 afios
existe mayormente un nivel medio de aprendizaje de la suma lo que tiene concordancia con
la perspectiva de (Piaget, 1965) , tiene una importancia, ya que los nifios no serdn capaces de
construir la nocién de ndmero si es que antes no desarrollaron los procesos 16gicos de la
nocién bésica, como clasificacién y conteo.

El resultado referente al aprendizaje de la suma en el pre test a nivel general nos revela
que el 80% alcanzan un nivel de inicio (C), el 10% en un nivel de progreso (B) y 10% en un
nivel de logro (A). Luego de haber aplicado el software educativo “Quipu” durante un periodo
experimental de dos meses el resultado de la post prueba refleja que ningin nifio(a) se
encuentra en el nivel inicio (C), el 35% en un nivel de progreso (B) y 65% en un nivel de
logro (A).

Esta investigacion permitid comprobar que el uso del software educativo “Quipu”
influye significativamente en el aprendizaje en la suma.

Los resultados en la adquisicién de la suma obtenidos en el pre test indica 80%de los
nifios alcanzan el nivel de inicio (C), el 20% alcanza el nivel de proceso (B) y ningin nifio
llega al nivel de logro (A). En el post test los resultados indica el 60% de los nifios alcanza el
nivel de logro (A), el 40%]llega al nivel de proceso (B) y nadie estd en el nivel de inicio (C).

Los resultados en la resolucion de la suma obtenidos en el pre test indica que 65% de
los nifios alcanzan el nivel de inicio (C), 35% alcanza el nivel de proceso (B) y ningin nifio
llega al nivel de logro (A). En el post test los resultados indica el 90% de los nifios alcanza el

nivel de logro (A), el 10%]llega al nivel de proceso (B) y nadie estd en el nivel de inicio (C).
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Precisamente, los resultados de esta investigacion permitieron comprobar que el uso del
software educativo “Quipu” mejora las habilidades en el aprendizaje de la suma en los nifios
de 5 afios de edad de la LLE.I César Abraham Vallejo. De esa manera facilita un aprendizaje

significativo en un nivel alto.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Primero. La aplicacion del software educativo “Quipu” influye significativamente en el
aprendizaje de la suma en los nifios de 5 afios de la L.E.I N° 54043 César Abraham Vallejo,
Abancay-2018; a un nivel de significancia de 0.000, que es menor a 0.05 (al 95% de
confianza y 5% de probabilidad de error); concordante con ello, la resultante de la evaluacién
pre test muestra que el 80% de niflos y niflas se encontraban en el nivel inicio (C) del
aprendizaje de la suma, luego de dos meses de aplicacion del software educativo “Quipu”, en
la evaluacion post test, se tiene como resultante el 35% de los nifios y nifias se lograron

encaminar al nivel proceso (B) y el 65% al nivel logro (A) del aprendizaje de la suma.

Segundo. Se ha evidenciado que la aplicacion del software educativo “Quipu”, influye
significativamente en la adquisicion de la suma en los nifios de 5 afos de la LE.I N° 54043
César Abraham Vallejo, Abancay-2018; a un nivel de significancia de 0.000, que es menor a
0.05 (al 95% de confianza y 5% de probabilidad de error); concordante con ello, la resultante
de la evaluacion pree test muestra que el 80% de nifios y nifias se encontraban en el nivel

inicio (C) del aprendizaje de la suma, luego de dos meses de aplicar el software educativo
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“Quipu”, en la evaluacion post test, se tiene como resultante el 40% de los nifios y nifias se
lograron encaminar al nivel proceso (B) y el 60% al nivel de logro (A) de la adquisicién de la

suma.

Tercero. Se ha evidenciado que la aplicacion del software educativo “Quipu”, influye
significativamente en la resolucion de problemas de la suma en los nifios de 5 afios de la LE.I
N° 54043 César Abraham Vallejo, Abancay-2018; a un nivel de significancia de 0.000, que es
menor a 0.05 (al 95% de confianza y 5% de probabilidad de error); concordante con ello, la
resultante de la evaluacion pree test muestra que el 65% de nifios y niflas se encontraban en el
nivel inicio (C) del aprendizaje de la suma, luego de dos meses de aplicar el software
educativo “Quipu”, en la evaluacion post test, se tiene como resultante el 10% de los nifios y
nifias se lograron encaminar al nivel proceso (B) y el 90% al nivel de logro (A) de la

adquisicién de la suma.
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5.2 RECOMENDACIONES

Primera. Se recomienda a los docentes incluir desde la formacidn inicial de los nifios el
manejo y desarrollo de Software Educativos “Quipu”, para hacer uso de forma responsable,
creativo, novedoso, atrayente, efectivo y significativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje,

asf dinamizar y maximizar su aprendizaje de la suma.

Segunda. Se sugiere a los docentes de aula, implementar la aplicaciéon del software
educativo “Quipu”’; considerando, que son de interés de los nifios, ya que asi la suma serd mas
motivadora y atractivo. Realizar ejercicios que sea de acuerdo a la edad y necesidades de los

nifios, tomando en cuenta el contexto, sus intereses y su nivel de aprendizaje.

Tercera. Al planificar las sesiones de aprendizaje, tanto educadoras como educadores
deben considerar El software educativo “Quipu” como apoyo y complementos a la practica
pedagégica en la metodologia que se emplea para ensefianza de conocimientos a los nifios en
lograr aprendizaje lidico e interactivo. Tener en claro las capacidades que buscan desarrollar
en sus nifios y evaluar permanentemente el avance de los nifios en el aprendizaje de la suma,
de tal manera que se conozca los logros y dificultades que cada nifio tiene. Obteniendo dichos
resultados, realizar las programaciones y trabajar con los nifios de manera cercana y
respetuosa, generando oportunidades de participacion, brinddndoles espacios para el mejor el

aprendizaje de la suma.
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ANEXO
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MICAELA BASTIDAS

Tabla 12

MATRIZ DE CONSISTENCIA.

Aplicacion de software educativo “Quipu” para el aprendizaje de la suma en nifios de 5 afios I.LE.I. N° 54043 César Abraham Vallejo,
Abancay - 2017.

Anexo n°1

76 de 97

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENCIONES INDICADORES METODOLOGIA
Problema General Objetivo General. Hipotesis general Conocimiento del software . Identifica el Ti d
;De qué manera la aplicacion del ~ Determinar la influencia de La aplicacién del software educativo “Quipu”. software  educativo 'po ., ¢
software  educativo  “Quipu”  la aplicaciéon de software educativo “Quipu” influye Independiente: “Quipu”. investigacion:
influye en el aprendizaje de la educativo “Quipu” en el significativamente el Software educativo  uso el software educativo . Descubre las  Investigacién Aplicada
suma en nifios de 5 afios de la aprendizaje de la suma en aprendizaje de la suma en nifios  “Quipu”. “Quipu”. actividades del . . L
LEL N° 54043 César Abraham  nifios de 5 afios de la LEIN®  de 5 afios de la LE.I N° 54043 software  educativo L uvel de investigacion
Vallejo, Abancay - 2017? 54043 César Abraham  César Abraham Vallejo, . “Quipu”. Explicativa
Vallejo, Abancay — 2017. Abancay-2017. Manejo  del  software . Utiliza con
educativo “Quipu”. facilidad el software Disefio de
Problemas especificos educativo “Quipu”. investigacion
(De qué manera ?a apllcac1.én del Hipotesis especﬂ'ica. Pre experimental
software educativo “Quipu ”  Objetivos especificos La aplicacion del software Conoce los nimeros de
influye en la adquisicion de la  Determinar la influencia de educativo “Quipu” influye 1 cifra. Método
suma en niflos de 5 aflos de la  la aplicacién del software significativamente la Construye sus primeras ideas . .
o . . e L, sl ; Hipotético deductivo
LE.I. N° 54043 César Abraham educativo “Quipu” en la adquisicion de la suma en sobre adquisicion de la suma.  yenta los elementos y
Vallejo, Abancay-2017. adquisicion de la suma en nifios de 5 afios de la LE.I N° escribe la cantidad de
nifios de 5 afios de la LE.IN°® 54043 César Abraham Vallejo, elementos. Poblacion:
;De qué manera la aplicacién del 54043  César  Abraham  Abancay-2017. -
software  educativo  “Quipu”  Vallejo, Abancay — 2017. Resuelve ejercicios de la Nifios(as) de la
) Cag . Instituciéon  Educativa
Influye en la resoluciéon de La aplicacién del software suma con cantidades de o .
problemas sencillos de suma en  Determinar la influencia de educativo “Quipu” influye Dependiente: Resuelve ejercicios simples  una cifra. ‘I‘mc'lal N 54043
los nifios de 5 afios de la LE.IN°®  la aplicacién del software significativamente en la  Aprendizaje de la  delasuma Cesgr . Abraham
54043 César Abraham Vallejo, educativo “Quipu” en la resoluciéon de  problemas suma. Describe los resultados Vallejo™ de Abancay.

Abancay-2017?

resolucién de  problemas
sencillos de la suma en nifios
de 5 afos de la LE.I N°
54043 César  Abraham
Vallejo, Abancay — 2017.

sencillos de la suma en los
nifios de 5 afos de la LE.I N°
54043 César Abraham Vallejo,
Abancay-2017.

de la suma de una cifra

Muestra:
Nifios (as) de 5 anos de
edad.

Técnicas
Observacion

Instrumento
Lista de cotejo
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Anexo N° 2

TEST PARA MEDIR EL APRENDIZAJE DE LA SUMA

Tabla 13
Instrumento.
N° ITEMS PUNTAJE
A B C
1 Describe 1la funcionalidad del software
educativo “Quipu”
2 Nombra los elementos del software educativo
(‘Quipu7’
3 Reconoce la ventana del software educativo

“Quipu” para hacer uso de él.

4 Abre y cierra el juego software educativo
6£Quipu9’

5 Desarrolla los ejercicios de suma en los
niveles 1, 2 y 3 del software educativo
(‘Quipu7’.

6 Expresa oralmente los nimeros hasta 9.

7 Reconoce los signos de la adicion (+/=).

8 Resuelve ejercicios de la suma basadas en el
ensayo y error.

9 Realiza ejercicios de suma con cantidades de
1 alo.

10 Explica con su propio lenguaje sus

procedimientos y resultados de la suma
realizada.

Fuente: elaboracion propia
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Anexo N° 3

Tabla 14

PRE TEST
Leyenda: A

Inicio

C=

Proceso

B=

Logro

"BLUNS B[ 9P SOPE)[NSAI
K sojuoruIpadord
SO[ ofen3ug|
ordoxd ns uoo eordxg

‘0reQop
SOpEpNUEd UOD BWNS
9p soro1019[9 vZI[Eay

*10119 K oAesua
U9 BpEseq BWINS B
9p soro1010fd 9ATONSY

‘ugroIpe
ap ousSIs [0 900u0deY

"0 ®ISEY soIownu
so[ QyuoweIo esardxyg

TVIOLV

TVIOL 4
TVIOL DO

‘pwuns e[ 9p souoroerado
Se[ 91qOs SOPEINTUSIS SO|
sordwafo op sgaen e eordxyg

‘o1o1012[9
[op apuaidwod anb of vorpdxg

'Sopeprued
9p sauooeredwod esardxyg

-opid anb orownu

[o un39s souoroedniSe
op souororjuasaidar
SESIOAID BZI[EoY

‘sewraqoxd
IoA70s21 [e sordoxd
sojuoruipadold eajdwrg

(=) ous1s
[op opeonyTusIs [0 9qes

C))

*ougIs [op opeolIugIs [0 2qeS

“BUUNS B
9p opeoyrudis [9 spuardwo)

QIUAPUISAP A
QJUAPUISE BIQUBW 3P BIUIND)

‘oIowInu Ap
B)O01100 BIOUSNOAS B[ BIQUION

‘0] ® (0 9p sodLwINU
sauoned 900u009y

“IBJU0D
ered sojuorwuipasold ezijeoy

ndind) 0ATIEONPA IBMIJOS [Op €

K ‘T SO[ATU SO U BUWINS B[ 9P SOIJIOIA[d SO B[[OITRSa(]

‘[9 9p 0sn Jooey

ered nding) 0ANEONPA 2IEM)JOS [OP BUBJUIA B[ 00UO0IY

- ndinQ),, oAneonps aremyos ogonl |9 BLIOI £ QY

nding),, 0A1IEINPS 0IEMYOS [OP SOIUSIS[S SO| BIGUION

ndmo,,

OATIEONP 2IBMIJOS [dP PEPI[RUOIOUN] B[ QLIS

N°

SHIGINON

15

Yandy R
Leonard
Yazmin

2
3
4
5

17
17
10
17

Anyi Nicoll

Darlyne Paola

Tany

15

Evanz Aldair
Juan Carlos

5
8
9

17

11

Margiory D.

17
15

Kieffer Tahiel
Franklin CI.

10

11

02

10

Evelin Janna

Efrain

12
13
14
15
16
17
18
19
20

17
17
17

Rick Alonso

Aron

Anyeli E.

Stefano N.

17

Karen Angela
Astrid Abigail

Juana

10

17

Fuente: investigacion propia.

H
i

.
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Anexo N° 4

Tabla 15

POST-TEST.

icio

In

C=

Proceso

B=

Logro

Leyenda: A

TVIOL V
TVIOL 4
TVIOL D

‘ewIns e[ op souoroerado

Se] 21qOSs  sOpeIIJIUTIS

S| sojdwofo

9p spaen e eordxg

*0191012(3 [9p opuardwod

anb o[ eordxg
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sojuaTIpadod sof

ofenSuoy  ordoxd ‘SOpEpHULd 9p
ns  uod eordxg | souoroeredwod esardxg
‘01 -opid onb oxownu

® () op sopepnuedo | [0 undas souoroednife
uoo> ewns 9p | op souoroejuasardar

soIoIafo  BZI[RY | SESIOAIp RZI[RY
“Jo119 K oesud

uo epeseq ewns ‘sewa[qoid

e[ op sopnmfo | 1oajosar e sordoxd

oAfensy | sojuerwpacord espdwyg

(=) oudis
[op opeoyrusis [ aqes

(+) "ougis
[op opeoyrusis [ aqes

“ugtorpe op
ouSIs [@ 200u009 | [

“ewIns e[ op opedyIusIs
spuardwo)

*9)UAPUAISIP
£ QJUOPUAISE
BIOUBW 9P  ®BIUAND

*0IOWINU dP BIOALIOD
BIOUONOAS B[ RIqQUION

‘01 B 0 9p SodoLWNU
souoned Q00U000Y

01
Blsey sorowinu Sof
QuoweIo esardxg

“1e)u0d ered
sojuaruIpadold  ezieay

ndn¢) 0AnBONPa 9IeMIJOS [P € K 7] SI[AIU
SO[ UQ BWINS ] 9P SOIOIOIA[D SO B[[OLIEBSA

‘19 op osn 1doey ered ndin®)
OATJBONPI 3TBM]JOS [P BUBJUSA B[ 300U0IY

ndmo,

oAneonpa aremiyjos odanl [0 BRI A Aqy

ndm,,

0ATJEONDY AIEMIJOS [9P SOJUWA[ SO BIQUION

ndinQ),, oaneonps

QIEM}JOS [P  pEpI[RUOIOUN] B[  AqQUISIJ

SQIqUION

10

Yandy R
Leonard
Yazmin

11

12

Anyi Nicoll

12

Darlyne Paola

Tany

14

Evanz Aldair
Juan Carlos

13

17

Margiory D.

Kieffer Tahiel

Franklin Cl.

17

Evelin Janna

10

Efrain

10

Rick Alonso

13

Aron

14

Anyeli E.

15

Stefano N.

Karen Angela

16

Astrid Abigail

12

Juana

10

Fuente: investigacion propia

LA BASTIDAS

.
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Anexo N° 5

UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE
APURIMAC

Escuela Académico profesional de Educacion Inicial
Intercultural Bilingle Primera y segunda Infancia

Trabajo de investigacion: APLICACION DE SOFTWARE EDUCATIVO “QUIPU” PARA EL
APRENDIZAJE DE LA SUMA

LLE.l. N® 54043 CESAR ABRAHAM VALLEJO, ABANCAY

PRUEBA DE ENTRADA (PRE TEST)

NOMBRE Y APELLIDOS: qu‘,\\ N }< L/ /\/

EDAD: 5 ANOS

DURACION DE LA PRUEBA: HORA DE INICIO | | |. %300 HORA DE TERMINO | |27/ L

FECHA:
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Prueba de entrada

1) Completar los numeros que falta.

1H2HRHA AP HPHZ HI H9I HS:

2) Cuenta el conjunto y escribe el numero.

~ A A
), AAAAA

Q &Y

3) Poner nudos en la cuerda de acuerdo al conjunto y escribir el nimero que
corresponde.
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4) Poner nudos en la cuerda de acuerdo al conjunto y resolver la suma.

A A B
| :
4
I

82 de 97

sl s F|+{

,'j'/
7o
L;;
A
&

e

SN SN
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Anexo N° 6

Prueba de salida

1) Completar los nimeros que falta.

83 de 97

1

2 H2HaHSH 6H7 HBH9

2) Cuentia el conjunto y escribe el nimero.

3)

el
~ e
\\_’ / \ .:
oV
()
__/ /

Poner nudos en la cuerda de acusrdo al conjunto y escribir el nimero que
corresponde.

EEROSAARRNT
//

7

—SG8

\ N
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4) Poner nudos en la cuerda de acuerdo al conjunto y resolver la suma.

AA L

Y

A — ST

1
.{

5) Poner nudos en la cuerda de acuerdo al conjunte y resolver la suma.

R4 /b_x.;, /&S}v\t‘< xxil/j\:;‘igfm;qu_\h

(7 4 v/ _l" !

/ A/ 7 P | -

g B 4 A S
7 B 7

o/ Vi v - W 2l Vs
i - ¢ g o V.

B S

N

W0 § =0 0O
9e 7 4 Aol

Z

0
iy =
+.
e
I
&
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Anexo 7

SESION DE APRENDIZAJE: N° 01

DATOS INFORMATIVOS:
LE.I:  N°54043 “Cesar Abraham Vallejo”
Edad: 5 ANOS Aula “Las Hormiguitas”

Profesora de Aula: Lic. Dora Montoya Zevallos
Practicante: Diana Flores Cucchi
Nombre de la Sesiéon: Conocemos el software educativo “Quipu”

2.-APRENDIZA JES ESPERADOS
AREA AREA SECUNDARIA DURACION FECHA
PRINCIPAL
Matematica Tecnologia de 45 minutos 11/04/2018
Informacién y
Comunicacién (TIC)
EDAD |COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
Actua y piensa matemdaticamente en | Comunica y | Expresa oralmente los
5 situaciones de cantidad representa ideas | nimeros hasta 9.
ANOS matematicas
Se desenvuelve en entornos | Personaliza entornos | Manipula objetos del entorno
virtuales generados por los TIC virtuales para | virtual para realizar
realizar actividades |actividades.

3.-SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

Proc.Ped. PROCESO LOGICO DE CONSTRUCCION RECURSOS | ESCENARIO
INICIO
La docente da a conocer algunas recomendaciones.
v Entrar a la sala de computo con las manos
limpias. Caiién
v Esta prohibido comer y beber en la sala de | multimedia
coOmputo. Sala de
v Tener cuidado con los cables y enchufes. computo
Software
Se le presenta una historia del Quipu. Educativo

CCQuipu’,

Papelote

Plumones

ROBLEMATIZACION , PROPOSITO Y ORGANIAZACION ,
MOTIVACION, SABERES PREVIOS GESTION
Y ACOMPANAMIENTO DEL DESARROLLO DE LAS
COMPETENCIAS, EVALUACION

(De qué trata la historia?
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(Quiénes utilizaban el Quipu?
(Para que utilizaban el Quipu?

Saberes previos

( Ustedes alguna vez escucharon acerca del Quipu?

(Alguien de sus familiares les hablo acerca del Quipu?

(sus abuelos utilizaban el Quipu?

Problematizacion

(Todos los quipus serdn igual?

(habrd alguna diferencia?

(Son del mismo tamaio, color?

(Se utilizara solo para contabilizar?

Se comunica el propdsito de la sesidon: conocemos el
software educativo “Quipu”.

DESARROLLO

La docente ubica a los nifios en el computador.

Utilizando el canén multimedia (data) da a conocer el software
educativo “Quipu”.

Explicando las imdgenes del juegg_ Q_ui&

Realizando preguntas:

(Qué observan en la imagen?

(Por qué pusimos la imagen del Quipu?

(Por qué pusimos los nimeros?

(Por hay tres niveles? ;Resolveremos el nivel 1 y luego
pasaremos al nivel 3? ;se podrd? ;por qué?

CIERRE

(Les gusto lo Qué hicimos hoy?
(Como realizamos la actividad?
(,Qué hemos conocido hoy?

EVALUACION
TECNICA INSTRUMENTO
Observacion Lista de cotejo
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SESION DE APRENDIZAJE: N° 02

DATOS INFORMATIVOS:
LE.I:  N°54043 “Cesar Abraham Vallejo”
Edad: 5 ANOS Aula “Las Hormiguitas”

Profesora de Aula: Lic. Dora Montoya Zevallos
Practicante: Diana Flores Cucchi
Nombre de la Sesiéon: Conocemos el software educativo “Quipu”

2.-APRENDIZAJES ESPERADOS
AREA AREA SECUNDARIA DURACION FECHA
PRINCIPAL
Matematica Tecnologia de 45 minutos 15/04/2018
Informacién y
Comunicacién (TIC)
EDAD |COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
Actua y piensa matematicamente en | Comunica y | Agrupa objetos con un solo
5 situaciones de cantidad representa ideas | criterio 'y expresa la accién
ANOS matematicas realizada.
Se desenvuelve en entornos | Personaliza entornos | Manipula objetos del entorno
virtuales generados por los TIC virtuales para | virtual para realizar
realizar actividades | actividades.

3.-SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

PROCESO LOGICO DE CONSTRUCCION RECURSO | ESCENARIO
S
roc.
Ped.
) INICIO
% La docente da a conocer algunas recomendaciones.
g v Entrar a la sala de cémputo con las manos
s oz limpias. Cafén
S z v' Estd prohibido comer y beber en la sala de | multimedia
N cémputo. Sala de
g % v Tener cuidado con los cables y enchufes. computo
£ £ Software
& &z | Se le presenta una cancion. Educativo
g = “Quipu”
g Z ""Baile de la fruta"
£ g Vamos todos juntos, vamos a bailar Papelote
E % El baile de la fruta te divertira, (bis)
o =
o~

manzana- el platano (1)

El baile de la fruta te divertira, (bis) Plumones
naranja- pera (2)

uvitas por aqui, uvitas por alld (3)
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El baile de la fruta te divertira, (bis)

(De qué trata la cancién?
(Qué frutas mencionamos en la cancién?
(Cudntas frutas menciona la cancién?

Saberes previos

(Dénde encontramos las frutas?

(Qué tipo de frutas conocen?

( Cémo crecen las frutas?

Problematizacion

(Todas las frutas son iguales?

(Qué diferencias tienen?

Son del mismo tamafio, color?

(Todas las frutas tienen el mismo sabor?

Se comunica el propdsito de la sesion: conocemos el software
educativo “Quipu”.

DESARROLLO

La docente ubica a los nifios en el computador.

Utilizando el cafién multimedia (data) da a conocer el software
educativo “Quipu”.

T——

Y juntamente con los nifios resolvemos un ejercicio.

N i —

Realizando preguntas:

(Cudntas peras hay?

(Como lo hemos resuelto el ejercicio?
Los nifios siguen con los demads ejercicios.

CIERRE
(Les gusto lo Qué hicimos hoy?
(Como realizamos la actividad?
(Qué hemos conocido hoy?
(Cuantas clases de frutas habia?

(Cuantas frutas en total hay?

EVALUACION
TECNICA INSTRUMENTO
Observacion Lista de cotejo
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SESION DE APRENDIZAJE: N° 03

DATOS INFORMATIVOS:
LE.I:  N°54043 “Cesar Abraham Vallejo”
Edad: 5 ANOS Aula “Las Hormiguitas”

Profesora de Aula: Lic. Dora Montoya Zevallos
Practicante: Diana Flores Cucchi

Nombre de la Sesion: Jugando con el software educativo “Quipu” conocemos los

Animales.

89 de 97

2.-APRENDIZAJES ESPERADOS

AREA AREA DURACION FECHA
PRINCIPAL SECUNDARIA
Matematica Tecnologia de 45 minutos 07/05/2018
Informacién y
Comunicacién (TIC)
E COMPETENCIA CAPACIDA INDICADOR
DAD D
Actua y piensa Comunica 'y Emplea estrategias
5 | matemdticamente en situaciones de | representa ideas | basadas en el ensayo y error,
ANOS |cantidad matematicas el conteo para resolver
situaciones aditivos simples .
Se desenvuelve en entornos Personaliza Manipula objetos del
virtuales generados por los TIC entornos  virtuales [ entorno virtual para realizar
para realizar | actividades.
actividades
3.-SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION
Proc PROCESO LOGICO DE CONSTRUCCION RECURSO | ESCENAR
Ped S 10
INICIO
La docente da a conocer algunas recomendaciones.
v Entrar a la sala de cémputo con las manos
limpias.
v Estd prohibido comer y beber en la sala de
cOomputo. Cafion
v Tener cuidado con los cables y enchufes multimedia | Aula de
Se presenta un cuento “Los animales domésticos” computador | computo
http://youtube.com/watch?v=70uSMfCROS5Y as

ROBLEMATIZACION , PROPOSITO Y ORGANIAZACION , MOTIVACION, SABERES
PREVIOS GESTION
Y ACOMPANAMIENTO DEL DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS, EVALUACION
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(De qué trata el cuento?
(Cudntos animales hay en el cuento?
(Qué animales son?

Saberes previos

(Dénde encontramos los animales?
(Qué animales conocen?

(Doénde viven los animales?

(Qué animales tienen en casa?

Problematizacion

(Todos los animales son iguales?

(Qué diferencia hay entre los animales domésticos y los animales
que viven fuera de la casa?

(Son del mismo tamafio?

Se da conocer el propésito de la sesién: Jugando con el software
educativo “Quipu” conocemos los
Animales.

DESARROLLO

La docente ubica a los nifios en el computador.
Utilizando el cafién multimedia (data) da a conocer el nivel 3 del
software educativo “Quipu”.

Y juntamente con los nifios resolvemos un ejercicio de los animales
domésticos.

(Qué animales se observa en el software?

(Cuantos animales son? ;Qué animales?

CIERRE

(Les gusto lo Qué hicimos hoy?
(Cémo realizamos la actividad?
(Qué hemos conocido hoy?
(Cuantos animales habia?
;Cuéntos animales en total hay?

EVALUACION
TECNICA INSTRUMENTO
Observacion Lista de cotejo
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SESION DE APRENDIZAJE: N° 04

DATOS INFORMATIVOS:
LE.I:  N°54043 “Cesar Abraham Vallejo”
Edad: 5 ANOS Aula “Las Hormiguitas”

Profesora de Aula: Lic. Dora Montoya Zevallos
Practicante: Diana Flores Cucchi
Nombre de la Sesion: Jugando con el software educativo “Quipu”

2.-APRENDIZAJES ESPERADOS
AREA AREA SECUNDARIA DURACION FECHA
PRINCIPAL
Matematica Tecnologia de 45 minutos 16/05/2018
Informacién y
Comunicacién (TIC)
EDAD |COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR
Actda y piensa mateméticamente en | Comunica y | Explica con su propio
5 situaciones de cantidad representa ideas | lenguajes el criterio que uso
ANOS matematicas para agrupar hasta 9.
Se desenvuelve en entornos | Personaliza Manipula objetos del entorno
virtuales generados por los TIC entornos  virtuales | virtual para realizar
para realizar | actividades.
actividades

3.-SECUENCIA DIDACTICA DE LA SESION

PROCESO LOGICO DE CONSTRUCCION RECURSO | ESCENARIO
ed. S
INICIO

La docente da a conocer algunas recomendaciones.

~
H
=
e}

v Entrar a la sala de computo con las manos

Z
g g
5 =
z @
s
@) © . . ~ 2z
g limpias. Cafién
E z . _ . .
S = v Estd prohibido comer y beber en la sala de | multimedia
-
g 3 cémputo. Sala de
)
< 4] .
¥ 5 v Tener cuidado con los cables y enchufes computo
ZZm
SEZ Software
8213 . .
2 ¢ | Se presenta un video de la suma. Educativo
=R .
2z % | https://www.youtube.com/watch?v=hsOb8Hta560 “Quipu”
-9
2% 3 Suscribete )
p a
§ z Papelote
2
E E e & &8
z £
m
|24 =8
2 z — L Plumones
Lapices
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(De qué trata el video?

(Qué objetos encontramos en el video?

(De qué color son los carros?

Saberes previos

(Ustedes saben sumar?

(Dénde podemos encontrar los carros?

Problematizacion

(Solo podemos sumar con los carros?

(Qué otros objetos podemos utilizar para sumar?

Se comunica el proposito de la sesién: Jugando con el software
educativo “Quipu”

DESARROLLO

La docente ubica a los nifios en el computador.

Utilizando el cafion multimedia (data) da a conocer todos los niveles
los nifios realizando un repaso general del software educativo

“Quipu”.
RS
o Q
iy @
ol L I R BN

Los nifios resuelven el nivel 1 recordando la clase anterior.
= =77

»
'S ’
by

RRCNLAANS

7.
.‘,él‘ ‘ s |

4%

Los nifios resuelven el nivel 3.
Y asf los nifios resuelven todos los ejercicios.
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CIERRE

Los nifios dan a conocer sus trabajos que realizaron
(Les gusto lo Qué hicimos hoy?

(Como realizamos la actividad?

(Qué hemos conocido hoy?

EVALUACION
TECNICA INSTRUMENTO
Observacion Lista de cotejo
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Anexo N° 8
fotografia 1

Leyenda: La tesista explica la funcionalidad del software
educativo “quipu” con el cafion multimedia mediante
imdagenes y los nifios (as) escuchan atentos.

Fotografia 2

Leyenda: Los nifios reconocen la ventana del software
Educativo “Quipu” y la tesista explica que hay tres niveles

que tienen que realizar.
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fotografia 3

Leyenda: Se les explica a los nifios del nivel 1,
con que objeto realizamos la suma.

Fotografia 4

Leyenda: Se observa los nifios realizan solos el ejercicio

del primer nivel que son con las frutas.
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Fotografia 5

Leyenda: se observa que la nifia estd en el nivel 2,
resolviendo el ejercicio muy concentrada.

Fotografia 6

Leyenda: La tesista realiza la sesion de clases del nivel

3 y los nifios escuchan atentos.
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fotografia 7

Leyenda: Los nifios resuelven el ejercicio de la suma de
I nivel 3, la tesista apoya a los nifios que tienen dificultad
en un inicio.

Fotografia 8

Leyenda: Los nifios resuelven los ejercicios de la suma

con el software educativo “Quipu” sin ninguna ayuda
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