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INTRODUCCION

En la actualidad vivimos un cambio apresurados de cultura, tecnologia, economia y politica
haciendo que la vida de las personas sea incompresible y transitoria. La formacion de los nuevos

ciudadanos demanda poseer habilidades laborales, sociales y personales distintas a lo habitual.

Las plataformas educativas multimedia que se usan por medio de dispositivos electronicos son
de gran atraccion para los nifios y nifias de edad escolar, al ser usados pedagdgicamente
potencian el desarrollo de habilidades en los estudiantes de manera amena y ludica, por lo
general, su uso es transversal en las distintas areas curriculares, incluida la matematica,

fundamental para formar el pensamiento l6gico, la critica y la abstraccion

Tomando en cuenta la importancia de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC)

en la labor educativa, el contenido del trabajo es el siguiente:

En el Capitulo I, se describi6 el problema del bajo rendimiento en el aprendizaje de la
matematica encontrado en el contexto rural del distrito de Cachora, tomando como indicador
los resultados de la Evaluacién Censal de Estudiantes (ECE) realizada por el Ministerio de
Educacion (MINEDU, 2019), en donde, mas del 70% de estudiantes no logran obtener
puntuaciones satisfactorias esperadas, la causa mas preponderante es la brecha digital, con el
cual se vincula el presente trabajo de investigacion.

En el Capitulo 1, se propuso mejorar una de las cuatro competencias matemaéticas “resuelve
problemas de cantidad” desarrollando las capacidades de: “traduce cantidades a expresiones
numéricas, comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones, usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo y argumenta afirmaciones sobre las relaciones

numéricas y las operaciones.” (MINEDU, 2016, p. 34).

En el capitulo IlI, el estudio se orientd primordialmente por dos teorias, la teoria del

conectivismo para la primera variable y el enfoque de resolucion de problemas para la segunda.
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En el Capitulo 1V, respecto a la metodologia se consideré una investigacion de enfoque
cuantitativo, tipo aplicada, nivel explicativa, disefio preexperimental de corte transversal; se
aplicd una prueba tipo test a un grupo experimental de 40 estudiantes para diagnosticar su
estado inicial, luego se desarrollaron 12 sesiones de aprendizaje con Educaplay y finalmente se

volvié a aplicar la evaluacién como pos test.

En el Capitulo V, se muestran los resultados en gréaficos de barra y en tablas para su facil
comparacion cuantitativa de un antes y después de la aplicacion de Educaplay, en donde se
observo que la gran mayoria lograron mejorar sus puntuaciones en la evaluacion de salida
respecto al de entrada; con estos resultados se pudo validar la hipotesis alterna, asi también, se

corroboré con los hallazgos de otros investigadores y aportes teoricos.

En el Capitulo VI, Con los datos obtenidos del trabajo de investigacion se demostro y concluyé
que Educaplay mejora significativamente la competencia resuelve problemas de cantidad en los

estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas rurales de distrito de Cachora.

Los estudiantes a partir del cuarto grado de las instituciones educativas publicas recibieron
tabletas por parte del MUNEDU en el contexto de la pandemia, también cuentan con
computadoras y el servicio de internet, todas estas condiciones de infraestructura tecnolégica
brindaron condiciones para realizar sesiones diferente a lo cotidiano, el cual se log6 concluir

con éxito.
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RESUMEN

El objetivo de esta investigacion fue demostrar que el uso de la plataforma Educaplay como
recurso pedagdgico mejora la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes
del cuarto grado de las instituciones educativas rurales del distrito de Cachora en el afio 2023.
El estudio es de enfoque cuantitativo, tipo aplicada, nivel explicativo, disefio preexperimental,
de un solo grupo experimental y una poblacion censal de 40 alumnos, siendo la misma, la
muestra de estudio, como técnica se empled la prueba objetiva y como instrumento se aplico la
prueba tipo test de rendimiento académico antes y después de la implementacion de la
plataforma Educaplay. Como resultado de la investigacion, a nivel global se observa un
incremento en los resultados de la prueba pos test respecto al pre test, en consecuencia, han
mejorado los aprendizajes en las capacidades de: traducir cantidades a expresiones numericas,
comunicar su comprension sobre los nimeros y las operaciones, usar estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo y argumentar afirmaciones sobre las relaciones
numéricas y las operaciones. Finalizada la tarea de aplicacion con los nifios, estadisticamente
se obtuvo una significancia igual a 0,00 menor al 0.05%, con lo cual se valido la hipotesis
alterna y se arrib6d a la conclusién de que, Educaplay si mejora significativamente la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de las instituciones educativas

rurales.

Palabras clave: Educaplay, estrategia, rural, matematica y cantidad.
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ABSTRACT

The objective of this research was to demonstrate that the use of the Educaplay platform as a
pedagogical resource improves competence and solves quantity problems in fourth grade
students of rural educational institutions in the district of Cachora in the year 2023. The study
has a quantitative approach. , applied type, explanatory level, pre-experimental design, a single
experimental group and a census population of 40 students, the study sample being the same,
the objective test was used as a technique and the performance test type test was applied as an
instrument academic before and after the implementation of the Educaplay platform. As a result
of the research, at a global level there is an increase in the results of the post-test compared to
the pre-test, consequently, learning has improved in the abilities of: translating quantities into
numerical expressions, communicating their understanding of numbers and operations, use
estimation and calculation strategies and procedures, and argue claims about numerical
relationships and operations. Once the application task with the children was completed, a
statistical significance equal to 0.00 less than 0.05% was obtained, which validated the
alternative hypothesis and reached the conclusion that Educaplay does significantly improve

the competence to solve problems of amount in students of rural educational institutions.

Keywords: Educaplay, strategy, rual, mathematics and quantity.
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CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion del problema
El desarrollo de las sociedades depende en gran medida de su nivel educativo. La
educacion es un factor fundamental que indica cuan avanzada o relegada se encuentra un
pais en comparacion a otros. La educacion es vehiculo de solucion a los problemas
econdmicos, politicos y sociales. “Igualmente, permite a las personas ser empaticos,
emprendedores, resolutivos y resilientes, porque ellos son los actores imprescindibles de
la sociedad, de esta manera, propicia una mejor calidad de vida individual y colectiva”

(Lopez, 2022, p. 11).

Asi mismo, en la actualidad existen organismos e instituciones que miden los niéveles de
logros de aprendizaje de las competencias comunicativas y matematicas aplicando
evaluaciones estandarizadas, a nivel internacional el Programme for International Student
Assessment (PISA) a cargo de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo

Econdémicos (OCDE) y a nivel nacional la evaluacién ECE.

En la prueba PISA, el Per( se ubica en el lugar 64 de 77 paises participantes. A nivel
nacional, segun la ECE pre-pandemia, los resultados en el area de matematica del cuarto
grado de primaria son como sigue: 8,1 % de estudiantes se encuentra en el nivel Previo
al Inicio, 15,9 % en el nivel Inicio, 42,0 % en el nivel Proceso y 34,0 % en nivel
Satisfactorio. En Apurimac los resultados son: 7.4 % de estudiantes estan ubicados en el
nivel Previo al Inicio, 15.8 % en Inicio, 41.2 % en Proceso y solo el 35.6 % Satisfactorio.
La diferencia del nivel de logro de aprendizajes de los estudiantes de las instituciones
educativas urbanas comparado con los de area rural a nivel nacional, la brecha es grande,
tal es asi que, en el nivel Previo al Inicio se encuentran 6.7 % en el &ambito urbano y 21.1
% en rural y, en el nivel satisfactorio 36.8 % urbano y 11.7 % rural. De acuerdo al portal
del Sistema de Consulta de Resultados de la Evaluacion (SICRECE), se tienen: 10.3% se
ubicaron en el nivel Previo al Inicio, 37.7% en el nivel Inicio, 39.9 en el nivel de Proceso
y 12.1 % en el nivel Satisfactorio (MINEDU, 2018).
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Los datos mostrados indican que, los estudiantes de 9 afios de edad que cursan el cuarto
grado de nivel primeria tienen dificultades al resolver problemas que implica usar
estrategias de calculo mental y procedimiento escrito de adicion y sustraccion con canjes
de ndmeros naturales de hasta cuatro cifras, realizar acciones de agregar, quitar,
comparar, igualar, reiterar, agrupar, repartir cantidades, expresar su compresion sobre
equivalencias de la centena con decenas y unidades, y explicar su proceso de resolucion
0 por qué debe sumar, restar, multiplicar o dividir en un problema; es decir, no logran

resolver problemas matematicos de manera satisfactoria.

Las causas asociadas al bajo rendimiento escolar son: barreras culturales y linguisticas,
la falta de infraestructura adecuada, carencia de apoyo familiar, metodologia tradicional
de ensefianza, brecha digital, entre otros, de los mencionados las dos tltimas son las mas
preponderantes, la Gltima con mayor vigencia en las areas rurales; pues, de acuerdo al
informe del Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI, 2023), el 87.5% de la
poblacion de Lima Metropolitana utiliza internet, mientras que en las areas rurales la cifra

solo llega al 46.8%.

Por todo esto, en la investigacion se implement6 un programa de sesiones de aprendizaje
innovando la estrategia de ensefianza — aprendizaje mediante la plataforma educativa
Educaplay por medio de tabletas y otros equipos electrénicos con el fin de mejorar la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de la zona rural del distrito

de Cachora.

1.2 Enunciado del Problema
1.2.1  Problema general
¢En qué medida Educaplay mejora la competencia resuelve problemas de
cantidad en estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas rurales
del distrito de Cachora, 2023?
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1.2.2  Problemas especificos
e (En qué medida Educaplay mejora la capacidad traduce cantidades a
expresiones numéricas en estudiantes del cuarto grado de las instituciones

educativas rurales del distrito de Cachora, 2023?

e (En qué medida Educaplay mejora la capacidad comunica su comprension
sobre los numeros y las operaciones en estudiantes del cuarto grado de las

instituciones educativas rurales del distrito de Cachora, 2023?

e (En qué medida Educaplay mejora la capacidad usa estrategias y
procedimientos de estimacion y célculo en estudiantes del cuarto grado de las

instituciones educativas rurales del distrito de Cachora, 2023?

e (En qué medida Educaplay mejora la capacidad argumenta afirmaciones
sobre las relaciones numéricas y las operaciones en estudiantes del cuarto

grado de las instituciones educativas rurales del distrito de Cachora, 2023?

1.2.3  Justificacion de la investigacion
Esta experiencia de investigacion pedagdgica ha tenido resultados impactantes
en los nifios y nifias que formaron parte de ella, porque la mayoria se mostré

interesado y motivado con las actividades implementadas.

Educaplay como estrategia didactica para mejorar la competencia resuelve
problemas de cantidad, se justifica tedricamente porque encuentra su
fundamento cientifico en la teoria del conectivismo de Siemens (2004) y la
variable dependiente resuelve problemas de cantidad en los fundamentos
tedricos del Ministerio de Educacion. Por otro lado, la investigacion servira

como antecedente para futuras investigaciones en temas y contextos relativos.

Metodologicamente se justifica porque busca mejorar la metodologia de
ensefianza y aprendizaje de los estudiantes por medio del uso de plataformas
virtuales en sesiones de aprendizaje, asi mismo se empleé la prueba tipo test

como instrumento, de similar forma que usa el MINEDU para evaluar el
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aprendizaje de los estudiantes a nivel nacional por medio de la ECE, luego de su

desarrollo fueron validados por tres expertos para garantizar resultados fiables.

Justificacion préactica, por ser de naturaleza aplicada intenta resolver un

problema, mejorar una competencia matematica en estudiantes de contexto rural.

En la justificacion social da cuenta de los beneficiarios directos que son los
estudiantes asi también los beneficiados indirectos como son los docentes y
padres de familia, los involucrados pudieron evidenciar que el uso estratégico y

planificado de los recursos tecnoldgicos si mejora la calidad de los aprendizajes.
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CAPITULO 1
OBJETIVOS E HIPOTESIS

2.1 Objetivos de la investigacion
2.1.1 Objetivo general
Demostrar que Educaplay mejora la competencia resuelve problemas de cantidad
en estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas rurales del distrito
de Cachora, 2023.

2.1.2 Obijetivos especificos
e Demostrar que Educaplay mejora la capacidad traduce cantidades a
expresiones numéricas en estudiantes del cuarto grado de las instituciones

educativas rurales del distrito de Cachora, 2023.

e Demostrar que Educaplay mejora la capacidad comunica su comprension
sobre los numeros y las operaciones en estudiantes del cuarto grado de las

instituciones educativas rurales del distrito de Cachora, 2023.

e Demostrar que Educaplay mejora la capacidad usa estrategias Yy
procedimientos de estimacion y célculo en estudiantes del cuarto grado de las
instituciones educativas rurales del distrito de Cachora, 2023.

e Demostrar que mejora la capacidad argumenta afirmaciones sobre las
relaciones numéricas y las operaciones en estudiantes del cuarto grado de las

instituciones educativas rurales del distrito de Cachora, 2023.
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2.2 Hipdtesis de la investigacion

2.2.1 Hipotesis general
Educaplay mejora significativamente la competencia resuelve problemas de
cantidad en estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas rurales del
distrito de Cachora, 2023.

2.2.2 Hipdtesis especificas
e Educaplay mejora significativamente la capacidad traduce cantidades a
expresiones numéricas en estudiantes del cuarto grado de las instituciones

educativas rurales del distrito de Cachora, 2023.

e Educaplay mejora significativamente la capacidad comunica su comprension
sobre los numeros y las operaciones en estudiantes del cuarto grado de las

instituciones educativas rurales del distrito de Cachora, 2023.

e Educaplay mejora significativamente la capacidad usa estrategias Yy
procedimientos de estimacién y calculo en estudiantes del cuarto grado de las

instituciones educativas rurales del distrito de Cachora, 2023.

e Educaplay mejora significativamente la capacidad argumenta afirmaciones
sobre las relaciones numeéricas y las operaciones en estudiantes del cuarto grado

de las instituciones educativas rurales del distrito de Cachora, 2023.
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2.3 Operacionalizacion de variables
Tabla 1
Operacionalizacion de las variables.
Variables Definicion Conceptual Definicion. Dimensiones Indicadores Escala de
Operacional medicion
Variable Es una plataforma para la
independiente creacion de  actividades Pedagogica
Plataforma web educativas multimedia,
educativa caracterizadas  por  sus
Educaplay resultados  atractivos y
profesionales. Esta orientada Tecnoldgica
a crear una comunidad de
usuarios con vocacion de
aprender y ensefiar
divirtiéndose (Arias, 2023).
Segin  MINEDU (2016) Para medir la Traduce Resuelve problemas C: En
consiste en que el estudiante  variable resuelve  cantidades a combinando operaciones inicio.
Variable solucione  problemas o problemas de expresiones matematicas de dos etapas
dependiente plantee nuevos problemas  cantidad se  numéricas. vinculadas a agregar,
mejora de la que le demanden construir y  aplicé una pre separar y dividir. B: En
competencia comprender las nociones de prueba y pos proceso.
resuelve cantidad, nimero, de prueba. Comunica su Resuelve problemas
problemas de sistemas  numéricos,  sus comprensién sobre  estableciendo
cantidad operaciones y propiedades los nimeros y las equivalencia vinculadas al ~ A: Logro
operaciones. Sistema de Numeraciéon esperado.
Decimal y al Sistema
Monetario de hasta tres
cifras. AD: Logro
destacado.

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
célculo.

Argumenta
afirmaciones sobre
las relaciones
numéricas y las
operaciones.

Resuelve problemas
mediante el calculo mental
y escrito como: suma,
resta, multiplicacion,
descomposiciones,
aproximaciones y otros.

Resuelve problemas y
explica su decision a partir
de la relacion entre los
datos y condiciones de una
situacion matematica.

Nota. Elaboracion en base al marco tedrico.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO REFERENCIAL

3.1 Antecedentes
A continuacion se mencionan los distintos estudios previos en diferentes contextos
relativos a la variable Educaplay asi también a la variale resuelve problemas de cantidad

con la finalidad de mostrar sus objetivos, metodologia y hallazgos, estos son:

a) Internacionales
Véasquez (2021), realizd un estudio en una institucion educativa basica en el vecino pais
del Ecuador, su objetivo consistio en indagar la incidencia del uso gamificado del
Educaplay en el desarrollo de las competencias matematicas, su metodologia esta
basado en el enfoque cuantitativo, de disefio experimental, la poblacion al igual que la
muestra fue de 16 alumnos del 4to grado, como técnica e instrumento utilizé la encuesta
y el cuestionario respectivamente, finalizada la investigacion el 74% de estudiantes
logran resolver problemas matematicos, con lo cual concluye que, la herramienta digital
Educaplay tiene un alto impacto positivo en el desarrollo de habilidades matematicas en

los estudiantes.

Granados (2020), hizo un estudio en Argentina titulado “Disefio de una propuesta
pedagdgica para el fortalecimiento de la resolucion de problemas matematicos y la
comprension del lenguaje algebraico a través de la herramienta Educaplay en
estudiantes del grado once de la Institucion Educativa San lIsidro de Ciénaga de Oro-
Cordoba”, el objetivo consistio en disefiar una propuesta pedagogica para el
fortalecimiento de la resolucion de problemas matematicos y la comprension del
lenguaje algebraico a través de la herramienta Educaplay, en cuanto a la metodologia
fue de tipo aplicada disefio preexperimental aplicado a una muestra de 31 alumnos, y
como conclusion arribé que, la herramienta Educaplay ayuda significativamente al
proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiante en la resolucion de problemas

matematicos y la compresion del lenguaje algebraico.
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Sanchez (2019), en su tesis llevado a cabo en Cdcuta Colombia, tuvo como objetivo
implementar estrategias pedagogicas apoyadas en el uso de la plataforma interactiva
Educaplay para el aprendizaje de la matemética en poblaciones con Necesidades
Educativas Especiales en el colegio Carmen Teresiano, metodoldgicamente es una
investigacion de disefio cuasiexperimetal de un solo grupo experimental, en su trabajo
observo estadisticamente un incremento en los datos del pre test con respecto al post

test, lo cual demuestra la efectividad del plan de intervencién.

Montalvo et al. (2021), utilizo la plataforma Educaplay para fortalecer la competencia
matematica referida a la resolucion de problemas que implica realizar operaciones
aditivas y multiplicativas en estudiantes del tercer grado de primaria en la cuidad de
Bogot4, en cuanto al tipo de investigacién es aplicada y disefio experimental y enfoque
mixto, en el estudio participaron 24 estudiantes, con el estudio arribo a la conclusion de
que Educaplay como estrategia de aprendizaje permite, no sélo fortalecer la
competencia matematicas, sino también, potencia el desarrollo de competencias

digitales y comunicativas.

Villota et al. (2021), en Colombia, elaboré un articulo de investigacion con el proposito
de fortalecer el proceso de apropiacion de la suma en torno a los nimeros enteros,
empled tareas matematicas computacionales, para ello implementd las plataformas
educativas SofiaXT y Educaplay, la metodologia empleada consistio en el enfoque
cualitativo descriptivo, como técnica empleé la observacion y para la recoleccion de
datos se utilizaron grabacién de videos, audios y fotografias, en el estudio participaron
22 alumnos del sexto grado y 45 del primer grado de secundaria.

b) Nacionales
Lino (2023), para obtener su grado académico de maestro en psicologia educativa hizo
un trabajo de investigacion en Puira, su objetivo principal consistié en determinar si el
uso del Educaplay mejora las competencias matematicas en los estudiantes de una
Institucion Educativa de Puerto Inca, para ello empleo el enfoque de estudio cuantitativo
de disefio preexperiemntal en una muestra de 14 estudiantes del 6to grado de primaria,
como instrumento uso la prueba pre y post test, en dicho estudid, estadisticamente se
ovtubo una significancia de 0,007 menor al 5% con lo cal ha llegado a la conclusién de
que la herramienta Educaplay si mejora significativamente las competencias

matematicas en los estudiantes.
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Samame (2020), en su trabajo de investigacion propuso el programa de actividades
multimedia basadas en educaplay para desarrollar la competencia de resolucion de
problemas del area de matematica en los estudiantes de segundo grado de educacién
secundaria de Chiclayo, Peru, empled una investigacion cuantitativa de tipo descriptiva,
como instrumento aplicd una prueba diagndstica a una muetra de 24 estuduantes en la
cual se observa que el 45,83% se encuentran en nivel deficiente, dato que le permite
concluir en proponer un programa de actividades multimedia para promover el
desarrollo de las distintas competencias matematicas para mejoar el proceso de

ensefianza — aprendizaje.

Montenegro et al. (2022) Lima, en el articulo de investigacion que hicieron con el
proposito de valorar el uso de las aplicaciones de la gamificacion en la retroalimentacion
formativa en el contexto de la pandemia originada por la COVID-19, entre varios que
se menciona se encuentra el Educaplay, la metodologia consistié en un analisi de 22
docuemtos entre tesis, libros y marcos normativos, la conclusion a que arribaron es que,
el uso de las aplicaciones de gamificacion es una estrategia adecuada para el desarrollo

de una retroalimentacion de caracter formativa.

Rioja (2019), lleva a cabo una investigacion con el Hot Potatoes que es una plataforma
con caracteristicas bastante similares a Educaplay, su intencion es determinar su
influencia en el logro de aprendizajes de la matematica, en estudiantes del primer afio
de educacion secundaria en la ciudad de Lambayeque, para superar el problema de la
deficiencia de logro de aprendizajes en el area menciado. EI método empleado fe el
inductivo — deductivo, para recabar informacién usé la técnica de gabinete y de campo
el instrumento fue el registro auxiliar. En su allazgo resalta el nivel inicio de calificacion
gue se encuentran los estudintas segun la prueba pre test y luego de la implentacion de
la plataforma educativa el grupo experiemtal logré elevar significativamente su nivel de

rendimiento.

Brazowich (2022), en su trabajo de investigacion realizado en el distrito de Ate en la
ciudad de Lima, como objetivo se planted determinar la influencia de la Iudica virtual
en la competencia matematica resuelve problemas de cantidad. La problematica que
aborda es la pandemia, ansiedad y estrés escolar. EI método que siguié es una
investigacion de tipo aplicada, de disefio preexperimental de nivel explicativo y de

enfoque cuantitativo, su instrumento de evaluacion fue aplicado a 30 estudiantes del
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segundo grado de primaria de la institucion educativa nimero 1138. EIl programa que
implement6 como parte del proceso de investigacion incluyd las plataformas educativas
Kahoot y Educaplay. Finalizada la investigacion, concluye afirmando que se ha
evidenciado una diferencia significativa entre el antes y después de la aplicacion de las

actividades ltdicas en el desarrollo de las competencias matematicas.

c) Locales
Lizunde (2020), identifica dificultades para leer textos de estructura compleja en los
estudiantes del primer grado de secundaria del colegio José Antonio Encinas de
Sacclaya en la provincia de Andahuaylas por lo que se plante6 determinar la influencia
de la plataforma Chamilo en la comprension lectora. El disefio de la investigacion es el
pre experimental de un solo grupo conformado por 20 estudiantes a quienes administro
una prueba pre test de tipo ECE, luego se desarroll6 un programa usando la plataforma
Chamilo a traves del aula virtual y finalmente se aplic6 una prueba pos test. Del anélisis
de los resultados estadisticos concluye, que la aplicacion de la plataforma Chamilo a
través del aula virtual influye significativamente en la mejora de la comprension lectora

en el area de comunicacioén.

Estafiz (2020), para optar su titulo de ingeniero de sistemas desarroll6 un aplicativo que
lo denomindé “Yupay Yachay” para observar su influecia en el aprendizaje de la
matematica, la aplicacion puso en prueba en una muestra de 30 estudiantes
quechahablante del primer grado de Ancatira en Andahuaylas, como instrumento aplico
la pre y post prueba, los instrumentos mostraron que en la posprueba se ha incrementado
significativamente las respuestas correctas, por lo que el investigador concluye que, la
utilizacion del aplicativo Yupay Yachay mejoré considerablemente el aprendizaje de la

matematica.

Farfan (2022), en su trabajo de investigacion en el colegio secundario de Nuestra Sefiora
de las Mercedes de Abancay desarrollo un software para usar en el celular y aprender
las figuras geométricas tridimensionales por medio de la realidad aumentada, el la
investigacion participarén 65 alumnas del segundo grado, para medir el nivel de
progreso usd como instrumento un examen pre test y otro post test, el nivel de confianza
del instrumento fue de 95%, de los resutados de la evaluacion concluye, la aplicacion

de la realidad aumentada mejora de manera significativa el aprendizaje de la geometria.
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Allccahuaman (2023) En el contexto de la pandemia originada por la COVID-19 realiza
una investigacion con el objetivo de determinar el efecto del uso de las TIC en los
estudiantes de la Institucion Educativa Divino Maestro de Matapuquio distrito de
Kishuara. La técnica empleada para la recoleccion de informacion fue la encuesta y
como instrumento se aplicd un cuestionario de veinte preguntas para medir la variable
del uso de las TIC y la muestra estuvo conformada por 100 estudiantes. En la
investigacion se concluye, que el uso de las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacion permite a los estudiantes obtener una comprension mas profunda de los
temas y les brinda variadas opciones al interactuar con los docentes, asi también, crea

nuevas circunstancias para fomentar el aprendizaje de los estudiantes.

3.2 Mareco teorico
La teoria conductista, cognitiva y la constructivista surgieron a lo largo del tiempo con la
finalidad de mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje enfocados en entender cémo
los estudiantes aprenden de mejor manera, siendo la constructivista que se muestra la mas
innovada (Siemens y Leal, 2004).
Sin embargo, el desarrollo de los modelos de ensefianza aprendizaje que se mencionan no
se teorizaron en un entorno virtual como en nuestros dias actuales, por ello la primera

variable de esta investigacion se alza sobre la teoria de la conectividad.

3.2.1 Teoria del conectivismo

La tecnologia tiene un impacto sobre la manera que vivimos, aprendemos,

trabajamos y nos comunicamos, por lo que la teoria del conectivismo es para la era

digital.

Siemens y Leal (2004) dicen del conectivismo:
Es la integracién de principios explorados por las teorias de caos, redes,
complejidad y auto-organizacion. Es una teoria que responde a contextos
complejos y globalizados, donde la informacion fluye a mayor velocidad y en
grandes cantidades, por lo que es vital desarrollar la habilidad de saber
discernir entre lo impdrtate y lo que no es confiable, asi también entre lo
vigente y lo caduco (p.52).

Nuestra realidad es drasticamente cambiante, tal es asi que, en el &mbito laboral en

los ultimos tiempos surgieron nuevos tipos de trabajo producto de la globalizacién

para los cuales la humanidad no estaba preparada ni contaba con las personas

capacitadas para desempefarlos. En tanto que, “muchisimos otros trabajos
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tradicionales se han extinguido debido a que su ritmo de produccidn es muy bajo que
ya no son rentables para sus productores” (MINEDU, 2016, p. 12).

Asi mismo, Kaplan (2017) predice, “en el transcurso de las décadas venideras, la
Inteligencia Artificial (IA) tendra un profundo impacto sobre la forma en que
vivimos, trabajamos, hacemos la guerra, jugamos, buscamos pareja, educamos a
nuestros jovenes y cuidamos de nuestros mayores” (p. 2).

En muchas ocasiones vemos que el aprendizaje es un proceso que ocurre al interior
de ambientes difusos de elementos centrales cambiantes — que no estan por completo
bajo control del individuo. El aprendizaje puede residir fuera de nosotros en soportes
tecnoldgicos como en tabletas, dispositivos moviles y otros. Para Siemens y Leal
(2004) en el conectivismo, el punto de inicio es el individuo. ElI conocimiento
personal se hace de una red, que alimenta de informacion a organizaciones e
instituciones, que a su vez retroalimentan informacion en la misma red, y finalmente
termina proveyendo nuevo aprendizaje al individuo. En este ciclo de conexiones
radica la teoria expuesta, asi también la plataforma educativa Educaplay como nueva
forma de construir aprendizajes por medio de redes de interconexién entre
estudiantes, docentes y tecnologia.

La teoria del conectivismo segun los autores en referencia esta constituido por los

siguientes principios:

3.2.1.1 Principios de la teoria del conectivismo

a) El aprendizaje y el conocimiento reposan sobre una diversidad de

opiniones.

b) Aprender es un proceso que consiste en conectar nodos especializados o

recursos de informacién.

c) El conocimiento puede residir en dispositivos no humanos.

d) La capacidad para aprender es mas importante que el conocimiento que

se tiene.

e) Nutrir y mantener conexiones es necesario para facilitar el aprendizaje

continuo.
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f) La habilidad para establecer conexiones entre distintos campos, ideas y

conceptos es una competencia esencial del alumno.

g) Latoma de decisiones es en si un proceso de aprendizaje. Lo que supone
una respuesta correcta hoy, puede ser incorrecto mafiana, ya que las

decisiones estan basadas en principios que cambian rapidamente.

3.2.2 ¢Qué es Educaplay?

Es una de las plataformas de la comunidad educativa que existe en linea, fue
desarrollada por la empresa ADR formacion Soluciones eLearning lanzada en enero
de 2010 www.educaplay.com, una Web colaborativa sin fines de lucro, permite crear
y compartir actividades educativas multimedia en tornos TAC (Tecnologias de
Aprendizaje y Conocimiento), esta dirigido a la comunidad de formadores de habla
hispana e inglesa que quieran crear contenidos para incorporar a su labor docente
(Jurado, 2022).

Segun el Ministerio de Educacion Publica de Costa Rica (2020) Educaplay es una
plataforma para la creacion de actividades educativas multimedia, caracterizadas por
sus resultados atractivos y profesionales. Esta orientada a crear una comunidad de
usuarios con vocacion de aprender y ensefiar divirtiéndose. Brinda diversas
posibilidades para que profesionales de la ensefianza puedan implementar en la
plataforma su propio espacio educativo online, donde llevar a otro nivel de
participacion las clases (p.3).

Desarrollar las actividades multimedia en Educaplay es amigable, intuitivo en

version gratuita y premium.

3.2.2.1 ¢Que actividades son adaptables para la matematica?
De las 17 actividades disponibles 4 fueron incluidas como pedagdgicas en
el programa de sesiones de aprendizaje para mejorar la competencia
matematica resuelve problemas de cantidad.
Segun Educaplay, (2023) cada una de ellas consiste en:
a) Froggy Jumps
Crea una ruta de preguntas para que Froggy Jumps (un sapito) alcance a

salvo la orilla de un pantano.
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b) Relacionar mosaico
Se trata de emparejar elementos pulsando de manera consecutiva sobre
dos contenidos que pueden ser de tipo texto, imagenes o audios.

c) Test
Permite crear cuestionarios de textos y archivos multimedia para realizar

una seleccidn entre varias opciones.

d) Relacionar columnas
Consiste en emparejar elementos textuales o multimedia de dos

columnas.

3.2.2.2 ¢CoOmo se comparte las actividades de Eduaplay?
Una vez creado el contenido, la plataforma genera un enlace y esto puede
ser enviado por diversos medios como: correo electronico, Whatsapp,

Facebook, Telegram, Signal, Twitter, y otros.

En caso de la presente investigacion, se ha usado el chat que es una de las
aplicaciones del Google, su uso es gratuito solo requiere de la creacién de

una cuenta en Gmail.

3.2.3 Aprendizaje basado en problemas

Aprendizaje basado en problemas es un método que consiste en ofrecer situaciones
de problema deliberadamente a los estudiantes, para que ellos asuman la solucion
como reto lo cual involucra la movilizacion de multiples capacidades, habilidades y
destrezas para fomenta el aprendizaje constructivo vinculado a situaciones reales. Lo
mas relevante de esta metodologia de ensefianza y aprendizaje es que, requiere de la
elaboracion y presentacion de situaciones reales o simuladas —siempre lo mas
auténtica y holistas posible (Diaz, 2006).

A los estudiantes se han ofrecido resolver por medio de Educaplay situaciones
problematicas simuladas a partir del contexto de las instituciones educativas en

estudio, coherentes con el método de aprendizaje basado en problemas.
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3.2.4 Competencia: resuelve problemas de cantidad.

Segun MINEDU (2016) consiste en gue, el estudiante solucione problemas o plantee
nuevos problemas que le demanden construir y comprender las nociones de cantidad,
ndmero, de sistemas numeéricos, sus operaciones y propiedades.

Si bien la matematica esta compuesta por varias ramas, la competencia resuelve
problemas de cantidad esta directamente relacionada con la rama de la aritmética,
aquella que ha surgido en los albores de la humanidad en acciones que se necesitaba
hacer un registro por medo del conteo. “La aritmética es la parte de la matematica,
referida a los nimeros y a las operaciones y calculos basicos que pueden realizarse

con ellos: adicion, resta, multiplicacion y division” (Coronado, 2019, p. 34).

3.2.4.1 Capacidades de la competencia: resuelve problemas de cantidad.
El dominio de la competencia resuelve problemas de cantidad supone la
movilizacién integral de cuatro capacidades que a continuacion se
mencionan.
De acuerdo al MINEDU (2016) son los siguientes:

a) Traduce cantidades a expresiones numéricas
Consiste en transformar las relaciones entre los datos y condiciones de
un problema a una expresion numérica (modelo) que reproduzca las
relaciones entre estos; esta expresion se comporta como un sistema

compuesto por nimeros, operaciones y sus propiedades.

b) Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones
Consiste en expresar la comprension de los conceptos numéricos, las
operaciones y propiedades, las unidades de medida, las relaciones que
establece entre ellos; usando lenguaje numérico y diversas
representaciones; asi como leer sus representaciones e informacion con

contenido numérico.

c) Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
Consiste en seleccionar, adaptar, combinar o crear una variedad de
estrategias, procedimientos como el calculo mental y escrito, la
estimacion, la aproximacion y medicion, comparar cantidades; y

emplear diversos recursos.
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d) Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las
operaciones
Consiste en elaborar afirmaciones sobre las posibles relaciones entre
nameros naturales, enteros, racionales, reales, sus operaciones vy
propiedades; basado en comparaciones y experiencias en las que induce
propiedades a partir de casos particulares; asi como explicarlas con
analogias, justificarlas, validarlas o refutarlas con ejemplos y

contraejemplos.

3.2.5 Modelo de ensefianza de la matematica segun el Ministerio de Educacion
El Ministerio de Educacién considera a la resolucion de problemas como enfoque de
la ensefianza del &rea de matematica en la educacion basica, porque, “busca promover
aprendizajes a partir de problematicas que respondan a un contexto y en las que se
deja de lado las actividades memoristicas para dar paso al razonamiento” (MINEDU
2015, p. 14).
En el afio 2015 el MINEDU publica el documento denominado “Rutas del
Aprenizaje” en el que orienta las acciones secuenciales de la forma de ensefianza de
la matematica, este modelo fue construido recurriendo a las teorias de George Polya,
Burton, Mason, Stacey y Shoenfield y los procesos a seguir son:
a) Comprender el problema
b) Concebir un plan o disefiar una estrategia
c) Llevar acabo el plan o ejecutar la estrategia
d) Reflexionar sobre el proceso seguido
En la aplicacion del programa de sesiones que formaron parte de la investigacion se
ha seguido el modelo sugerido por el Ministerio de Educacion con la particularidad
de que, en lugar de usar recursos tradicionales como el cuaderno, papeldgrafor o la
pizarra se ha usado recursos tecnoldgicos como la tableta, las computadoras,
celulares y el internet.
3.2.6 Tecnologias de la Informacion y la comunicacion (TIC) y la matematica.
De acuerdo a la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion (2002) las
tecnologias digitales se han convertido en una necesidad social para garantizar la
educacion como un derecho humano basico. Frente a esa necesidad de garantizar una
educacion de calidad a los ciudadanos el estado peruano promueve el desarrollo
cientifico y tecnoldgico en las instituciones educativas de todo el pais incorporando

— nuevas tecnologias en el proceso educativo, y cumplir con el principio de calidad
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estipulado en la Ley General de Educacion namero el Ministerio de Educacion través
de sus organos correspondientes faculta el funcionamiento de los Centros de Recursos
Tecnoldgicos (CRT) y las Aulas de Innovacion Pedagdgica (AIP) en las instituciones

de gestion publica.

El Curriculo Nacional de la Educacién Basica peruana en uno de sus perfiles de egreso
establece “el estudiante aprovecha las TIC para interactuar con la informacion, gestionar
su comunicacion y aprendizaje” (MINEDU, 2016, p. 10). Asi también establece una
competencia especifica, denominada: “se desenvuelve en los entornos virtuales
generados por las TIC”, la caracteristica de esta competencia es que se desarrolla de
manera transversal, es decir, se integra en el desarrollo de las demés competencias y

areas curriculares por medio de actividades propuestas en sesiones de aprendizaje,

Las TIC pueden llegar a ser un aliado importante en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las matemaéticas si se utilizan adecuadamente, “si no se llega a usar de
manera pertinente pueden llegar a trazar un camino tortuoso pasando de ser una potente
herramienta a una barrera que impida el proceso” (Real, 2011, p. 3). La TIC demostr6
ser un aliado en momentos dificiles como la pandemia originada en el afio 2019 y
también en momentos de conflictos sociales haciendo posible la migracion del modelo
escolar presencial a modalidad virtual e hibrida.

Al usar las Tic en el aula no se debe perder el propésito fundamental, el objetivo no es
ensefar a los estudiantes a utilizar estas herramientas tan especificas, sino conocerlas o
formarse para su conocimiento y utilizarlas para ensefiar matematicas (Real, 2011). Al
ensefiar y aprender la matematica las TIC no son el fin sino el medio, version que se
complementa con la naturaleza de la competencia transversal nimero 28 del Curriculo

Nacional.

3.3 Marco conceptual
a) Educaplay. Es una plataforma para la creacion de actividades educativas multimedia,
caracterizadas por sus resultados atractivos y profesionales. Esta orientada a crear una
comunidad de usuarios con vocacion de aprender y ensefiar divirtiéndose, con
posibilidades variadas para que profesionales de la ensefianza puedan implementar en
la plataforma su propio espacio educativo online (Arias, 2023).
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b) Instituciones educativas rurales. Son aquellas que se ubican donde las personas
habitan en el campo, dedicadas principalmente a actividades agricolas, ganaderas,
extractivas y en menor medida el comercio, ofrecen el servicio educativo de nivel de
educacién inicial en su gran mayoria. En educacién primaria, las escuelas rurales son
polidocente completo, polidocente multigrado y unidocente, que atienden en aulas
multigrado y multiedad (MINEDU, 2017, p. 6).

c) Plataforma educativa virtual. Una plataforma educativa virtual es un software que se
utiliza para la creacion, gestion y distribucion de actividades formativas a traves de la
web, estos sistemas son mas conocidos por sus siglas en inglés Learning Managment
System (LMS), en espafiol significa Sistema de Gestion de Aprendizaje (Guerrero, 2015
Parr. 1).

d) Herramientas digitales. Valencia (2022) menciona que las herramientas digitales son
“paquetes informaticos que estan en las computadoras, o en dispositivos electronicos
como celulares y tabletas, entre otros. Tienen el fin de facilitar las tareas de la vida
cotidiana y se pueden clasificar seglin la necesidad que tenga el usuario” (p.116), en el
campo educativo las herramientas digitales estan estrechamente vinculadas a la labor
pedagogica por medio de las TIC.

e) Gamificaion. Segun Liberio, (2019) la gamificacion es una técnica de aprendizaje que
utiliza juegos en el ambito educativo con el objetivo de obtener resultados adecuados
en el aprendizaje de los estudiantes (Parr. 1).

f) Multimedia. Hace referencia a cualquier combinacién de texto, arte grafico, sonido,
animacion y animacion que llega a usted por computadora, celular, tableta u otros

medios electronicos (Vaughan, 2011).

g) Estrategia didactica. Es el conjunto de las acciones que realiza el docente con clara y
explicita intencionalidad pedagogica, también se puede decir que es el modo de
ensefianza del docente que promueven determinados logros (o0 no) en los estudiantes
(Bixio, 2000).

h) Problema matematico. Un problema es una situacion que supone una meta para ser

alcanzada donde existen obstaculos para alcanzar ese objetivo que requiere
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deliberacion, y se parte del desconocimiento del algoritmo util para resolverlo. La
situacion es usualmente cuantitativa o requiere técnicas matematicas para su solucién

(House, Wallace y Johnson 1993 citado por Supelano, 2013, p. 37).

i) Competencia. Segun (MINEDU, 2016). “Es la facultad que tiene una persona de
combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un propdsito especifico en una

situacion determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético” (p.29).

J) Capacidad. “Son recursos para actuar de manera competente. Estos recursos son los
conocimientos, habilidades y actitudes que los estudiantes utilizan para afrontar una
situacion determinada. Estas capacidades suponen operaciones menores implicadas en
las competencias, que son operaciones mas complejas” (MINEDU, 2016, p. 30).

k) Aprendizaje. “El aprendizaje es considerado una obtencién intencionada, casuistica,
personal o colectiva de conocimientos y habilidades mentales, corporales y sociales,
que constituye un proceso de cambio estable del comportamiento, el pensamiento y el

sentimiento, influenciado por ¢l entorno” (Rojas, 2021, parr 13).
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CAPITULO IV

METODOLOGIA

4.1 Tipoy nivel de investigacion
Tipo aplicada.
Es aquella que esta orientada a solucionar problemas practicos (Hernandez et al., 2014).
En la investigacion, se propuso como estrategia el uso del Educaplay con la intension de
solucionar el bajo nivel de aprendizaje de los estudiantes en la competencia resuelve
problemas de cantidad.
Nivel explicativo.
Esta orientado a responder por las causas de los eventos y fendmenos fisicos o sociales. Se
enfoca en explicar por qué ocurre un fendmeno y en qué condiciones se manifiesta, o por
qué se relacionan dos 0 mas variables (Hernandez et al., 2014).
El estudio enfoca a explicar la relacién que sucede entre la variable Educaplay y el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de las zonas

rurales del distrito de Cachora.

4.2 Disefio de la investigacion
El disefio utilizado fue el preexperimental de un solo grupo cuyo grado de control es
minimo. Generalmente es Gtil como un primer acercamiento al problema de investigacion
en la realidad (Hernandez et al., 2014, p. 141)

Para demostrar la efectividad de Educaplay, se aplicoO una prueba pre test, luego se
desarroll6 un programa de 12 sesiones de aprendizaje y finalmente, se aplicé la prueba post

test a los estudiantes del cuarto grado sin hacer control con otros.

Tabla 2.

Esquema del estudio preexperimental

Grupo Pre test Educaplay Pos test
(Estudiantes) (Prueba) (Prueba)
G 01 X 02
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Donde:

G = (Estudiantes de cuarto grado)
O1= Pre test

X = Educaplay

O2= Pos test

4.3 Descripcidn ética de la investigacion

La consideracion ética en la investigacion exige que la préctica de la ciencia se realice
acorde a principios éticos que aseveren el avance del conocimiento, la comprension y
mejora de la condicion humana y el avance de la sociedad (Ministerio de Ciencia e
Innovacion de Espafia, 2023).

Para iniciar el proceso de investigacion se ha expuesto los objetivos de la investigacion y
también se ha mostrado los instrumentos de aplicacion a los directores y docentes de cuarto
grado, luego se solicit6 los permisos correspondientes incluido a los representantes de los
padres de familia, asi también, por parte del investigador se asumieron compromisos de
respeto a las costumbres y normas de convivencia de las instituciones educativas rurales

de Cachora.
4.4 Poblacién y muestra

Poblacion:

En el distrito de Cachora existen en total seis instituciones educativas de nivel primaria, de
ellos debido al fendmeno de la migracién y otros factores la escuela que esta en la
comunidad de Allgasunka no inici6 labores debido a que no cuenta con estudiantes
matriculados, el de la comunidad de tayroma no cuenta con estudiantes matriculados en
cuarto grado por lo que quedaron aptos para realizar la investigacion son: 54012 de
Pagaypata, 54014 de Asil, 54015 de Pantipata y el 54047 de Marqupata, constituyendo una
poblacion de 40 estudiantes. La poblacion se considera a todos los elementos que consignan

una misma caracteristica (Naupas et al., 2018).

Muestra:
La muestra fue integrada por 40 alumnos, el total de la poblacion.
Su determinacion corresponde a la muestra de tipo censal, aquella donde todas las unidades

de investigacion son consideradas como muestra (Ramirez, 1997).
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Tabla 3

Muestra de estudio

Estudiantes
Grado Grupo Hombres Mujeres Total

Cuarto Experimental 18 22 40

En la eleccion de la muestra es preciso mencionar un criterio bastante relevante en su
determinacion, es un fendomeno generalizado la migracion de la poblacion rural hacia las
zonas urbanas por factores como la falta de oportunidades laborales para las familias, es
por ello que en esta investigacion se ha visto conveniente juntar a los estudiantes de cuarto
grado de cuatro instituciones educativas rurales del distrito de Cachora y de esa manera

Ilegar a una cantidad considerable de muestra.

4.5 Procedimiento
Se realizaron los tramites de permiso a los directores, docentes de aula y padres de familia
para llevar a cabo el estudio, se reviso la prueba de aplicacion, el programa de sesiones y
las actividades de Educaplay en la web.
Para medir la variable de estudio se aplicd una prueba tipo test de 12 preguntas, cada
estudiante resolvio de forma individual en 30 minutos.
Las respuestas a las preguntas son dicotdmicas, para la escala de valoracion, cada problema
resuelto correctamente asigna 1 punto y O puntos en caso de respuesta incorrecto. Los
rangos para medir la variable son: C de 1 — 6 puntos, B de 7 — 8 puntos, A de 9 — 10 puntos
y AD de 11 — 12 puntos.

4.6 Técnica e instrumentos

Por las caracteristicas de la muestra se ha determinado el uso de la prueba objetiva como
técnica. Las pruebas objetivas se componen de un conjunto de preguntas claras y precisas
que requieren por parte del alumno, una respuesta breve, en general limitadas a la eleccion
de una opcion ya proporcionada (Soubirén y Camarano, 2006).

Para medir el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad se administro
la prueba tipo test antes y después de la implementacion del programa de doce sesiones de
aprendizaje, la prueba tipo test es un es un modelo de examen de respuesta cerrada, es

decir, no admite variacion en la respuesta, ya sea porque se trata de seleccionar una opcion
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entre varias, 0 porque la respuesta solo puede ser una palabra o una cifra (Fernandez, 1994).

El proceso de validacion de los instrumentos se llevé a cabo por tres expertos.

4.7 Analisis estadistico
Obtenida la informacion de las pruebas aplicadas a los estudiantes se procedio a asignar
valores de 1 o 0 segun corresponda a pregunta marcada correcta o incorrecta.
Para el procesamiento se ha empleado la hoja de célculo Excel y el software SPSS para el
tratamiento de los datos asi como para la obtencion de la prueba de signos y el nivel de
significancia.
La prueba utilizada para la contrastacion de hipdétesis fue la de Rangos con Signos de
Wilcoxon, segin Anderson et al (2018), sefiala que es una prueba no parameétrica,
apropiada para comparacion de muestras relacionadas con datos ordinales, o cuando los
datos cuantitativos no tengan una distribucion normal.
Las técnicas descriptivas usadas fueron tablas de frecuencia y tablas de contingencia;
mientras que en graficos se usd para visualizar graficos de barras. En la contrastacion de
hipotesis se aplicod la prueba de signos puesto que calcula las diferencias entre las dos
variables para todos los casos y clasifica las diferencias como positivas, negativas o
empatadas. Si las dos variables tienen una distribucion similar, el namero de diferencias
positivas y negativas no difiere de forma significativa; tal como es nuestro caso con la
variable pre y post test. Para la contrastacion de la hipétesis se hizo uso de un nivel de

significancia del 5% o su equivalente de 0.05 (Césari, 2006).
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CAPITULO V
RESULTADOS Y DISCUSIONES

5.1 Anadlisis de resultados
De la aplicacion de los instrumentos en la presente investigacion se tiene los siguientes
resultados segun tipo de prueba:
Tabla 4

Competencia resuelve problemas de cantidad.

Prueba
Competencia resuelve problemas
de cantidad Pre test Post test
n % n %

En inicio 24 60.0 11 27.5
En proceso 14 35.0 12 30.0
Logro esperado 2 5.0 8 20.0
Logro destacado 0 0.0 9 225

Total 40 100.0 40 100.0

Figura 1

Estudiantes en la mejora de la competencia resuelve problemas de cantidad.

Competencia resuelve problemas de cantidad.

60.0
60.0
50.0
35.0
40.0
275 0
30.0 20.0 22.5
20.0
5.0

10.0 0.0

0.0

En inicio En proceso Logro esperado  Logro destacado

Pre test M Post test

Nota. Representacion grafica de la tabla N° 4.

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA




T I
- 30 de 107 -
De la tabla se aprecia que, en la competencia resuelve problemas de cantidad en pre test el
60% de estudiantes tiene un nivel En Inicio, seguido por el 35% estudiantes con un nivel
de En Proceso, en tanto que en post test el 20% de estudiantes tiene un nivel de Logro
Esperado asi mismo el 22.5% de estudiantes alcanza el nivel de Logro Destacado.

Tabla s

Capacidad traduce cantidades a expresiones numericas.

. . Prueb
Capacidad traduce cantidades a rueba
expresiones numéricas Pre test Post test
n % n %
En inicio 6 15.0 2 5.0
En proceso 20 50.0 14 35.0
Logro esperado 14 35.0 18 45.0
Logro destacado 0 0.0 6 15.0
Total 40 100.0 40 100.0

Figura 2

Capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas.

Capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas

50.0
50.0 45.0
10,0 0 35.0
30.0
0.0 15.0 15.0
10.0 .0
AN
0.0
En inicio En proceso Logro esperado  Logro destacado

M Pre test Post test

Nota. Representacion gréafica de la tabla N° 5.

En la tabla se observa que, en la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas en
la prueba pre test el 15% de estudiantes se encuentra En Inicio seguido del 50% En Proceso;
en tanto que, en la prueba post test el 45% se ubica en nivel Esperado y el 15% alcanzo el

nivel de Logro Destacado.
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Tabla 6
Capacidad comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.
Capacidad comunica su Prueba
comprensién sobre los nimeros y Pre test Post test
las operaciones
n % n %

En inicio 12 30.0 2 5.0
En proceso 12 30.0 18 45.0
Logro esperado 16 40.0 15 37.5
Logro destacado 0 0.0 5 125

Total 40 100.0 40 100.0

Figura 3

Capacidad comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones.

Capacidad comunica su compresion sobre los nimeros y las operaciones

45.0

45.0 40.0
40.0
35.0 30.0 30.0
30.0
25.0
20.0
15.0
10.0

5.0

37.5

12.5

0.0

En inicio En proceso Logro esperado  Logro destacado

M Pre test Post test

Nota. Representacion grafica de la tabla N° 6.

En la capacidad comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones se observa
que, en la prueba pre test el 30% de estudiantes se encuentra En Inicio seguido del 30% En
Proceso; en tanto que, en la prueba post test el 37.5% se ubica en nivel Esperado y el 12.5%

alcanzo el nivel de Logro Destacado.

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA




- 32de 107 -
Tabla 7
Capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.
Prueba
Capacidad usa estrategias y .
procedimientos de estimacion y Pre test Post test
célculo n % n %
En inicio 14 35.0 4 10.0
En proceso 20 50.0 26 65.0
Logro esperado 6 15.0 7 175
Logro destacado 0.0 3 7.5
Total 40 100.0 40 100.0

Figura 4

Capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.

Capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo

65.0

70.0
60.0 50.0
50.0

35.0
40.0
30.0
20.0 10.0
10.0

0.0
En inicio En proceso
M Pre test

15.0.7.>

7.5
0.0
a—

Logro esperado  Logro destacado

Post test

Nota. Representacion gréfica de la tabla N° 7.

En la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo se observa que,

en la prueba pre test el 35% de estudiantes se encuentra En Inicio seguido del 50% En

Proceso; en tanto que, en la prueba post test el 17.5% se ubica en nivel Esperado y el 7.5%

alcanzo el nivel de Logro Destacado.
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Tabla 8

Capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones.

Capacidad argumenta afirmaciones Prueba
sobre las relaciones numéricas y
las operaciones Pre test Post test
n % n %

En inicio 16 40.0 4 10.0
En proceso 24 60.0 26 65.0
Logro esperado 0 0.0 6 15.0
Logro destacado 0 0.0 4 10.0

Total 40 100.0 40 100.0

Figura 5

Capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones.

Capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas

oo c0. 032

60.0

500 40.0
40.0

30.0
15.0

200 .0 10.0
10.0 0.0 l 0.0 '
= =

0.0
En inicio En proceso Logro esperado  Logro destacado

M Pre test Post test

Nota. Representacion grafica de la tabla N° 8.

En la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo se observa que,
en la prueba pre test el 40% de estudiantes se encuentra En Inicio seguido del 60% En
Proceso; en tanto que, en la prueba post test el 15% se ubica en nivel Esperado y el 10 %

alcanzo el nivel de Logro Destacado.
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5.2 Contrastacion de hipotesis

Hipotesis General
Ho: Educaplay no mejora significativamente la competencia resuelve problemas de

cantidad en estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas rurales del distrito
de Cachora, 2023.

H1: Educaplay mejora significativamente la competencia resuelve problemas de cantidad
en estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas rurales del distrito de
Cachora, 2023

Tabla 9

Prueba de signos de la hipotesis general: resuelve problemas de cantidad.

Frecuencia N
Post_v1 - Pre_vl Diferencias negativas 0
Diferencias positivas 26
Empates 14
Total 40
Nota. Elaborada a partir de la base de datos de la prueba pre y post test.

Tabla 10

Nivel de significancia de la hipotesis general.

Estadisticos de prueba

Post vl - Pre_v1l
Significacion asintonica (bilateral) ,000
Nota. Obtenido de la prueba de rangos con signos de Wilcoxon.

De la tabla se tiene que el valor “sig.” Es 0.000 menor a 0.05 nivel de significancia
entonces se rechaza la hipdtesis nula (Ho); ademas no se tiene casos con diferencias
negativas, existe 26 casos con diferencias positivas, y 14 empates. Por lo tanto, podemos
afirmar con un nivel de confianza del 95% que Educaplay como estrategia didactica mejora
significativamente la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del cuarto

grado de las instituciones educativas rurales del distrito de Cachora, 2023.
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Hipdtesis Especifica 1
Ho: Educaplay como estrategia didactica no mejora la capacidad traduce cantidades a
expresiones numéricas.
H1: Educaplay como estrategia didactica mejora la capacidad traduce cantidades a

expresiones numericas.

Tabla 11

Prueba de signos de la hipotesis especifica 1.

Frecuencia N

Post_d1 - Pre_d1 Diferencias negativas 4
Diferencias positivas 19

Empates 17

Total 40

Nota. Elaborada a partir de la base de datos de la prueba pre y post test.

Tabla 12

Nivel de significancia de hipotesis especifica 1.

Estadisticos de prueba

Post_d1 - Pre_d1
Significacion exacta (bilateral) 0,003

Nota. Obtenido de la prueba de rangos con signos de Wilcoxon.

De la tabla se tiene que el valor “sig.” Es 0.003 menor a 0.05 nivel de significancia
entonces se rechaza la hipétesis nula (Ho); se tiene 04 casos con diferencias negativas,
existe 19 casos con diferencias positivas, y 17 empates. Por lo tanto, podemos afirmar con
un nivel de confianza del 95% que Educaplay como estrategia didactica mejora la

capacidad traduce cantidades a expresiones huméricas.

Hipotesis Especifica 2
Ho: Educaplay como estrategia didactica no mejora la capacidad comunica su comprension

sobre los numeros y las operaciones.
H1: Educaplay como estrategia didactica mejora la capacidad comunica su comprension

sobre los niUmeros y las operaciones.
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Tabla 13
Prueba de signos de la hipotesis especifica 2.
Frecuencias
N

Post_d2 - Pre_d2 Diferencias negativas 6

Diferencias positivas 19

Empates 15

Total 40
Nota. Elaborada a partir de la base de datos de la prueba pre y post test.
Tabla 14

Nivel de significancia de la hipotesis especifica 2.

Estadisticos de prueba

Post_d2 - Pre_d2
Significacion exacta (bilateral) 0,015

Nota. Obtenido de la prueba de rangos con signos de Wilcoxon.

De la tabla se tiene que el valor “sig.” Es 0.015 menor a 0.05 nivel de significancia
entonces se rechaza la hipdtesis nula (Ho); ademas se tiene 06 caso con diferencias
negativas, existe 19 casos con diferencias positivas, y 15 empates. Por lo tanto, podemos
afirmar con un nivel de confianza del 95% que Educaplay como estrategia didactica mejora

la capacidad comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.

Hipotesis Especifica 3

Ho: Educaplay como estrategia didactica no mejora la capacidad usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo.

H1: Educaplay como estrategia didactica mejora la capacidad usa estrategias Yy

procedimientos de estimacion y célculo.

Tabla 15

Prueba de los signos de la hipdtesis especifica 3.

Frecuencias

N
Post_d3 - Pre_d3 Diferencias negativas 02
Diferencias positivas 11
Empates 27
Total 40

Nota. Elaborada a partir de la base de datos de la prueba pre y post test.
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Tabla 16

Nivel de significancia de la hipdtesis especifica 3.

Estadistico de prueba

Post_d3 - Pre_d3
Significacion exacta (bilateral) 0,022
Nota. Obtenido de la prueba de rangos con signos de Wilcoxon.

De latabla se tiene que el valor “sig.” es0.022 menor a 0.05 nivel de significancia entonces
se rechaza la hipotesis nula (Ho); ademas se tiene 2 casos con diferencias negativas, 11
casos con diferencias positivas, y 27 empates. Por lo tanto, podemos afirmar con un nivel
de confianza del 95% que Educaplay como estrategia didactica mejora la capacidad usa
estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.

Hipotesis Especifica 4
Ho: Educaplay como estrategia didactica mejora la capacidad argumenta afirmaciones

sobre las relaciones numeéricas y las operaciones.
H1: Educaplay como estrategia didactica mejora la capacidad argumenta afirmaciones
sobre las relaciones numéricas y las operaciones.
Prueba de los signos capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y

las operaciones.

Tabla 17

Prueba de los signos de la hipdtesis especifica 4.

Frecuencias

N
Post_d4 - Pre_d4 Diferencias negativas 0
Diferencias positivas 20
Empates 20
Total 40

Nota. Elaborada a partir de la base de datos de la prueba pre y post test.

Tabla 18

Nivel de significancia de la hipétesis especifica 4.

Estadisticos de prueba

Post_d4 - Pre_d4
Significacion exacta (bilateral) 0,000

Nota. Obtenido de la prueba de rangos con signos de Wilcoxon.
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De la tabla se tiene que el valor “sig.” Es 0.000 menor a 0.05 nivel de significancia
entonces se rechaza la hipdtesis nula (Ho); ademas no se tiene casos con diferencias
negativas, existe 20 casos con diferencias positivas, y 20 empates. Por lo tanto podemos
afirmar con un nivel de confianza del 95% que Educaplay como estrategia didactica mejora

la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y las operaciones.

5.3 Discusion

Con el objetivo de demostrar que Educaplay mejora la competencia resuelve problemas de
cantidad, al aplicarse la prueba pre test se pudo encontrar que, el 60% de los estudiantes se
ubican en el nivel de logro en Inicio y 35% en Proceso, solo el 20% en logro Esperado y
0% en el nivel Destacado, en contraste a este primer momento en la prueba pos test se
observa que, los estudiantes se encuentran en el nivel Inicio 27%, nivel Proceso 30%, nivel
Esperado 20% vy nivel destacado 25.5%. Los resultados obtenidos son favorables para el
objetivo de esta investigacion en vista que gran cantidad de estudiantes pasaron de haber
obtenido resultados negativos antes de la aplicacion de Educaplay a obtener puntuaciones
positivas en la prueba de salida. Estadisticamente, al realizar el anélisis inferencial a través
de la prueba de signos se encontr una significancia 0,000 que es menor al pardmetro limite
planteado de 0.05, en consecuencia, con un nivel de confianza al 95% se confirma que,
Educaplay si mejora significativamente la competencia matematica resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas rurales del
distrito de Cachora, 2023; de esta manera dandose por validada la hipdtesis altefia en la
presente investigacion. En un similar, donde se utiliza Educaplay como herramienta para
mejorar la competencia matematica en estudiantes de sexto grado de primaria, se observa
un aumento de resultados de aprendizaje de mas del 75% estadisticamente con una
significancia de 0,000 menor al 5% y concluye que Educaplay mejora significativamente
la dimensidn soluciona problemas de precision, igualdad y variacién, es lo mismo a decir
a la competencia resuelve problemas de cantidad (Lino, 2023). Pedagdgicamente, los
resultados obtenidos son coherentes porque Educaplay es una plataforma potente en la
gamificacion para crear actividades educativas multimedia por medio del juego, esta
encaminada a formar una comunidad de usuarios con vocacién de aprender y ensefiar de
manera divertida (Arias, 2023).

Con respecto al primer objetivo especifico, demostrar que Educaplay mejora la capacidad
traduce cantidades a expresiones numéricas, se encontro que, la cantidad de estudiantes

que obtiene el nivel de logro Inicio en la prueba pre test al pos test se redujo de un 15 al
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5% respectivamente y contrariamente se elevd el logro deseado de 0 a 15%.
Estadisticamente corroborado con un valor de significancia de 0.003 menor a 0.05. En base
a estos resultados positivos se confirma la hipdtesis alterna de que, Educaplay mejora
significativamente la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas, logro que se
realiza por la implementacion de la plataforma educativa Educaplay como estrategia

didactica en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la matematica.

Respecto al segundo objetivo especifico, demostrar que Educaplay mejora la capacidad
comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones, se encontrd que, la cantidad
de estudiantes que obtiene el nivel de logro Inicio en la prueba pre test al pos test se redujo
de un 30 al 5% respectivamente y contrariamente se elevo el logro deseado de 0 a 12.5%.
Estadisticamente corroborado con un valor de significancia de 0.015 menor a 0.05. En base
a estos resultados positivos se confirma la hipotesis alterna de que, Educaplay mejora
significativamente la capacidad comunica su comprension sobre los numeros y las
operaciones, se atribuye el logro a la implementacion de la plataforma educativa Educaplay
como estrategia didactica en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la matematica.

En el tercer objetivo especifico, demostrar que Educaplay mejora la capacidad usa
estrategias y procedimientos de estimacién y calculo, se encontrdé que, la cantidad de
estudiantes que obtiene el nivel de logro Inicio en la prueba pre test al pos test se redujo de
un 35 al 10% respectivamente y contrariamente se elevé el logro deseado de 0 a 7.5%.
Estadisticamente corroborado con un valor de significancia de 0.022 menor a 0.05. En base
a estos resultados positivos se confirma la hipotesis alterna de que, Educaplay mejora
significativamente la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo,
logro que se realiza por la implementacion de la plataforma educativa Educaplay como

estrategia didactica en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la matematica.

Respecto al cuarto objetivo especifico, demostrar que Educaplay mejora la capacidad
argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones, se encontro que,
la cantidad de estudiantes que obtiene el nivel de logro Inicio en la prueba pre test al pos
test se redujo de un 30 al 5% respectivamente y contrariamente se elevo el logro deseado
de 0 a 12.5%. Estadisticamente corroborado con un valor de significancia de 0.000 menor
a 0.05. En base a estos resultados positivos se confirma la hipotesis alterna de que,
Educaplay mejora significativamente la capacidad argumenta afirmaciones sobre las

relaciones numéricas y las operaciones, se atribuye el logro a la implementacién de la
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plataforma educativa Educaplay como estrategia didactica en el proceso de ensefianza —

aprendizaje de la matematica.

Comparado los resultados de un antes y un después, muestran un avance en el desarrollo
de la competencia resuelve problemas de cantidad, lo cual implica que los estudiantes
movilicen de manera integral las siguientes capacidades: traduce cantidades a expresiones
numericas, comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones, usa estrategias
y procedimientos de estimacion y célculo y argumenta afirmaciones sobre las relaciones

numéricas y las operaciones.

Por otro lado, el uso de las tecnologias de informacién y comunicacion estan transformando
nuestra vida personal y profesional, cambiando las formas de acceso al conocimiento y de
aprendizaje (Econtrella y Stojanovic, 2004), las TIC son importantes en la pedagogia actual
porgue “han tomado posicién en el sistema educativo para lograr una formacion de calidad
en el estudiante, configurandose como un instrumento vital en las actividades educativas”
(Nufez, 2021, p. 14).
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones
Se llegé a demostrar que Educaplay mejora significativamente la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas
rurales de Cachora, 2023, debido a que el estadistico de prueba arroja un valor de
significancia de 0,00 menor a 0.05 resultado que es demostrado en el incremento de

resultado de los aprendizajes.

Se concluye que la plataforma Educaplay usada como estrategia didactica si mejora
significativamente la capacidad traduce cantidades a expresiones numeéricas, por haberse

obtenido estadisticamente una significancia de 0,003 menor al 5%.

Se concluye que la plataforma Educaplay usada como estrategia didactica si mejora
significativamente la capacidad comunica su comprension sobre los nimeros debido a que

estadisticamente se obtuvo significancia igual a 0,015 menor al 5%.

Se concluye que la plataforma Educaplay usada como estrategia didactica si mejora
significativamente la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo
por haberse obtenido estadisticamente una significancia de 0.022 menor al 5%.

Se concluye que la plataforma Educaplay usada como estrategia didactica si mejora
significativamente la capacidad argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y
las operaciones debido a que estadisticamente se obtuvo significancia igual a 0,000 menor
al 5%.
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6.2 Recomendaciones
A los directores, se recomienda generar las condiciones para el aprendizaje en entornos
tecnoldgicos para que estudiantes y docentes puedan usar la plataforma Educaplay y asi

mejorar la competencia matematica resuelve problemas de cantidad.

A los docentes, en sus experiencias de aprendizaje gestionar y distribuir actividades
formativas mediante el Educaplay acciones que implican agregar, quitar, igualar, repetir o
repartir cantidades para mejorar la capacidad traduce cantidades a expresiones numeéricas.

A los docentes, usar el Educaplay como recurso didactico para proponer a sus estudiantes
retos que implican realizar equivalencias, comprender el valor de un nimero de acuerdo a
su posicion, expresar fracciones como parte de la unidad para mejorar la capacidad

comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones.

A los docentes, plantear y resolver problemas a sus estudiantes a través del Educaplay
acciones que involucran el céalculo mental, procedimientos por escrito, composicion y
descomposicion, redondeo para mejorar la capacidad usa estrategias y procedimientos de

estimacion y célculo.

A los docentes, para mejorar la capacidad comunica su comprension sobre los numeros y
las operaciones usar la plataforma Educaplay como recurso en el desarrollo de sus sesiones
de aprendizaje mediante ello proponer y resolver problemas que conllevan a los estudiantes
a realizar afirmaciones o negaciones de la validez de las operaciones, argumentar procesos

de resolucidén de un problema y brindar ejemplos,
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ANEXO 1
MATRIZ DE CONSISTENCIA
EDUCAPLAY PARA MEJORAR LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD EN LOS ESTUDIANTES DEL CUARTO GRADO DE LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS
RURALES DE CACHORA, 2023

numéricas?

¢En qué medida Educaplay
mejora la capacidad
comunica su comprension
sobre los nUmeros y las
operaciones?

¢En qué medida Educaplay
como estrategia didactica
mejora la capacidad usa
estrategias y procedimientos
de estimacion y cdlculo?

¢En qué medida Educaplay
como estrategia didactica
mejora la capacidad
argumenta afirmaciones
sobre las relaciones
numeéricas y las operaciones?

numéricas.

Demostrar que Educaplay
mejora la capacidad
comunica su comprension
sobre los nUmeros y las
operaciones.

Demostrar que Educaplay
mejora la capacidad usa
estrategias y procedimientos
de estimacion y calculo.

Demostrar que Educaplay
mejora la capacidad
argumenta afirmaciones
sobre las relaciones
numéricas y las operaciones.

expresiones numeéricas.

Educaplay mejora
significativamente la capacidad
comunica su comprension
sobre los numeros y las
operaciones.

Educaplay mejora
significativamente la capacidad
usa estrategias y
procedimientos de estimacién y
calculo.

Educaplay mejora
significativamente la capacidad
argumenta afirmaciones sobre
las relaciones numéricas y las
operaciones.

Competencia
resuelve
problemas de
cantidad

numéricas

Comunica su
comprension
sobre los numeros
y las operaciones

Usa estrategias y
procedimientos
de estimaciony
calculo

Argumenta
afirmaciones
sobre las
relaciones

matematicas de dos etapas
vinculadas a agregar, separar y
dividir.

Mediante Relacionar Mosaico
resuelve problemas
estableciendo equivalencia
vinculadas al Sistema de
Numeracion Decimal vy al
Sistema Monetario de hasta
tres cifras.

Mediante Relaciona Columnas
resuelve problemas empleando
el célculo mental,
descomposiciones,
aproximaciones y operaciones
algoritmicas de suma, resta,
multiplicacion, y division.

Mediante Test resuelve
problemas y explica su decision
a partir de la relacion entre los
datos y condiciones de una
situacién matematica.

Problema Objetivos Hipotesis Variables Dimensiones Actividades e Indicadores Metodologia
¢En qué medida Educaplay Demostrar que Educaplay Educaplay mejora Froggy Jumps Tipo
mejora la competencia mejora la competencia significativamente la Aplicada
resuelve problemas de resuelve problemas de competencia resuelve Relacionar
cantidad en los estudiantes cantidad en los estudiantes problemas de cantidad en los mosaico Nivel
del cuarto grado de las del cuarto grado de las estudiantes del cuarto grado de | Variable Explicativa
instituciones educativas instituciones educativas las instituciones educativas independiente Relacionar
rurales de Cachora, 20237 rurales de Cachora, 2023. rurales de Cachora, 2023. columnas Diseno
Educaplay Preexperimental
Test G 01..X...02
¢En qué medida Educaplay Demostrar que Educaplay Educaplay mejora Traduce Mediante Froggy Jumps
mejora la capacidad traduce mejora la capacidad traduce significativamente la capacidad | Variable cantidades a resuelve problemas | Poblaciény
cantidades a expresiones cantidades a expresiones traduce cantidades a dependiente expresiones combinando operaciones | muestra

40 estudiantes

Técnica
Prueba objetiva

Instrumento
Prueba tipo test

Escala de
medicién
C: En inicio.

B: En proceso.

A: Logro
esperado.

AD: Logro
destacado.




Anexo 2

PRUEBA DIAGNOSTICA PRE Y POS TEST

4.°
PRIMARI
A

NOMBRES Y
APELLIDOS: ] b,
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1. El profesor Gilver planted resolver la siguiente operacion: 7 85 + 1 6 2. ¢ Quiéen logro
resolver sin fallar?

a) Luciana 623
b) Shamira 8147
¢) Luis 947

2. Tres estudiantes resolvieron en la pizarra la operacion propuesta por la profesora. ¢ Cuél
de las operaciones es correcta?

a) 6 5 6 -
2 8 4
4 3 2

b) 6 5 6 -
2 8 4
3 7 2

C) 6 5 6 -
2 8 4
8 1 0

3. De la granja de la sefiora Matilde, diario sale 16 litros de leche de vaca, en 5 dias,
¢ Cuantos litros de leche se sacan?

a) 80
b) 70
c) 60
4. A la sefiora Pilar, le pidieron prepara 45 tortas. Ella preparé 20 tortas de chocolate, 15
de moca y el resto vainilla. ¢ Cuantas tortas de vainilla preparé para cumplir con el

pedido?
a) 20 tortas de vainilla.

b) 10 tortas de vainilla.

c) 5 tortas de vainilla.
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5. Gerardo ha traido 25 mangos de su chacra, al llegar a su casa se da cuenta que 5 estaban
malogrados, de los que quedan bien desea repartir por igual a sus 4 vecinos. ¢ Cuantos
mangos recibira cada vecino?
a) 4 mangos.

b) 5 mangos.

C) 6 mangos.

. Un bus interprovincial sale con 43 pasajeros de la ciudad de Cusco, llegando a la ciudad
de Abancay bajan 8 pasajeros y suben 12. ;Con cuantos pasajeros llega el bus a la
ciudad de Lima?

a) 35 pasajeros.
b) 51 pasajeros.

C) 47 pasajeros.

. Adrian ha trabajado en construccion durante unos dias, su pago es de S/. 380. Adrian
quiere que le paguen solamente con billetes de 10 soles. ¢ Cuantos billetes recibira en
total?

a) 380 billetes.
b) 76 billetes.
c) 38 billetes

. Mariela tiene 236 caramelos par su fiesta de cumpleafios, su mama dice que ain
necesitan comprar méas: 1 centena de caramelos méas 4 decenas y 2 unidades. ¢ Cuantos
caramelos necesitan en total?

a) 241
b) 378
c) 142
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9. Timoteo es vendedor de abarrotes y tiene la siguiente cantidad de galletas:

3 cajas de

7 cajas de

15 galletas sueltas

¢ Cuantas galletas tiene en total Timoteo?
a) 385 galletas.

b) 375 galletas.
c) 111 galletas.

10. Lee la siguiente situacion:

/ N\
El director de la escuela del “Virgen del Carmen” de Cachora

desea obsequiar un lapicero a cada uno de los 218 estudiantes.
El director tomo dos paquetes de 100 unidades cada uno y dijo:
“Es suficiente para todos™.

\_ ¢Estas de acuerdo con lo dicho por el director? )

a) Correcto, porque alcanza para todos.
b) No es correcto, porque no alcanza para todos.

c) No se si es correcto o incorrecto.
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11. La profesora Carmen necesita 135 hojas de papel para fotocopiar evaluaciones. ¢De
cuél de los paquetes es mas apropiado que saque esa cantidad de hojas?

12. Lee atentamente la siguiente situacion.

Laura tiene 8 juguetes.
Laura dice: “Tengo 2 juguetes mas de lo que recibira Pool”.
Al escucharlo, Pool dice: “Entonces yo recibiré 10 juguetes”.

& J

¢ Es correcto lo que dice Pool?

a) No, porque 8 —2 es igual a 6.
b) Si, porque 8 + 2 es igual a 10.
¢) No, porque tendran iguales.
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Anexo 3

BASE DE DATOS DE LA PRUEBA PRE Y POS TEST

Archivo  Edicion  VWer Datos Transformar Analizar Marketing directo  Graficos  Utilidades  Ventana  Ayuda
= BT o e Al
SHE I «~~ Bl 1 8 BL2E i 90 %
23 |
| n | predl| pred2 | pre d3| pre d4 |post d1| post_d2 post_d3| post_dd |postvi| pre vl | a1 | d | 43 | a4 |

1 1.00 2,00 300 300 200 3,00 300 3.00 300 300 200 1,00 1,00 00 00 1,00
200 200 200 200 200 200 300 2,00 300 200 100  -1.00 00 1,00 00 -1,00
300 3.00 100 200 200 300 200 200 200 100 100 00 00 1,00 00 00
400 100 200 200 100 1.00 300 200 200 100 100 00 00 -1,00 00 -1,00
500 3,00 300 3.00 1,00 3.00 300 300 200 200 200 00 00 00 00 -1,00
| 6 | 800 300 100 1.00 100 2.00 100 200 200 100 100 00 1.00 00 -1,00 1,00
700 3,00 100 1.00 100 2.00 300 300 200 200 100  -1.00 1,00 -2,00 -2,00 -1,00
800 200 200 100 200 200 300 200 200 100 1,00 00 00 1,00 -1,00 00
|9 | 900 300 300 100 200  3.00 300 300 200 300 100  -2.00 00 00 -2.00 00
10,00 3,00 300 100 200  3.00 300 300 200 300 100  -200 00 00 -2,00 00
7100 200 200 200 200 300 200 200 300 200 100  -1.00 1,00 00 00 -1,00
1200 200 200  3.00 100 300 200 200 300 200 100  -1.00 1,00 00 1.00 -2.00
13,00 200 200 200 100 300 200 200 100 100 100 00 1,00 00 00 00
14,00 1,00 1,00 1,00 100 2,00 300 1,00 100 100 1,00 00 -1,00 2,00 00 00
1500 2,00 300 200 200 300 200 200 200 100 100 00 -1,00 1.00 00 00
16,00 3.00 1,00 2,00 200 300 200 200 200 100 100 00 00 -1,00 00 00
17.00 2,00 300 200 200 200 200 200 200 100 100 00 00 1.00 00 00
18.00 1,00 300 1.00 100 300 200 100 200 100 100 00 -2.00 1.00 00 -1,00
19,00 2,00 100 200 200 200 200 200 200 100 100 00 00 1,00 00 00
2000 2,00 300 200 200  3.00 300 2,00 300 300 100  -2.00 1,00 00 00 1,00
2100 2,00 300 300 200 400 300 4.00 300 400 300  -1.00 -2.00 00 -1,00 -1,00
2200 200 200 200 200 200 400 200 400 400 200  -2,00 00 -2,00 00 -2,00
2300 3,00 1,00 200 200 3,00 200 200 200 300 200 -1,00 00 -1,00 00 00

4

Vista de datos | Vista de variables



Anexo 4

PROGRAMA: EDUCAPLAY COMO ESTRATEGIA DIDACTICA PARA MEJORAR LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

TITULO DE LA INVESTIGACION
Educaplay para mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del cuarto
grado de las instituciones educativas rurales de Cachora, 2023.

DATOS INFORMATIVOS:

DRE : Apurimac.

Jurisdiccion educativa : UGEL Abancay.

Instituciones educativas : 54012, 54014, 54015 y 54047.
Participantes : Estudiantes del cuarto grado.
Duracion : Del mayo - junio.

Nombre del investigador : Pedro Arturo Ruiz Rios.

FUNDAMENTACION.

En base a los resultados de las evaluaciones censales y muestrales que realiza anualmente el Ministerio
de Educacion, se observa que existe la necesidad de mejorar los aprendizajes de la matematica en los
estudiantes de zonas rurales a nivel nacional y local, por ello es oportuno realizar esta investigacion
aprovechando el uso estratégico de la plataforma educativa Educaplay en la mejorar la competencia
resuelve problemas de cantidad por medio de las tabletas y otros equipos tecnolédgicos disponibles.

OBJETIVOS DE LA INTERVENCION

« Establecer en qué medida Educaplay como estrategia didactica mejora la capacidad traduce
cantidades a expresiones numericas.

« Establecer en qué medida Educaplay como estrategia didactica mejora la capacidad comunica su
comprension sobre los numeros y las operaciones.

« Establecer en qué medida Educaplay como estrategia didactica mejora la capacidad usa estrategias
y procedimientos de estimacion y célculo.

« Establecer en qué medida Educaplay como estrategia didactica mejora la capacidad argumenta
afirmaciones sobre las relaciones numeéricas y las operaciones.

RECURSOS Y MATERIALES
Recursos humanos
Estudiantes
Investigador
Recursos materiales
Tabletas
Computadoras
Internet
Proyector multimedia
Material impreso
Recursos financieros
Financia el investigador

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA




VI.

EVALUACION

Como técnica e instrumento de evaluacion se usaré la observacion y la prueba pre test y post test,

CRONOGRAMA DE SESIONES

NO

DIMENSION

INDICADOR

ACTIVIDAD

01

02

03

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo.

Resuelven problemas de adiciéon con
canje con numeros naturales hasta tres
cifras.

“Adicion  es diversion”  del
Froggy Jumps de la plataforma
Educaplay.

Resuelven problemas que implique la
accion de quitar (resta con canje) con
numeros naturales hasta tres cifras.

“Nos divertimos con la resta” del
Froggy Jumps de la plataforma
Educaplay.

Resuelven problemas multiplicativos
con numeros naturales hasta dos
cifras.

“Jugamos a buscar resultados” del
Relaciona Columnas de la
plataforma Educaplay.

04

05

06

Traduce  cantidades a
expresiones numeéricas.

Resuelven problemas matematicos
vinculados a una o mas acciones de
juntar y separar cantidades.

“Juega a sumar y restar” del
Froggy Jumps de la plataforma
Educaplay.

Resuelven problemas combinando
operaciones matematicas de dos
etapas vinculadas a quitar y dividir.

“Divide y Marca” del Test de la
plataforma Educaplay.

Resuelven problemas combinando
operaciones matematicas de dos
etapas vinculadas a quitar y agregar.

“Jugamos combinando
operaciones” del Froggy Jumps
de la plataforma Educaplay.

07

08

Comunica su comprension
sobre los numeros y las
operaciones.

Resuelven problemas estableciendo
equivalencia de valor en monedas y
billetes de hasta tres cifras.

de
del
la

“Encuentra  equivalencias
billetes 'y  monedas”
Relacionar Mosaico de
plataforma Educaplay.

Resuelven  problemas  haciendo

“Contamos por cajas y unidades”

relacion de datos al resolver

situaciones matematicas.

equivalencia de la centena, decena y | del Relacionar Mosaico de la
unidades. plataforma Educaplay.

09 Resuelven  problemas ordenando | “Preguntas y resultados” del
equivalencias en numeros naturales de | Relacionar Mosaico de la
hasta tres cifras. plataforma Educaplay.

10 Afirma si es correcto o incorrecto a | “Somos evaluadores” del Test de
partir de la relacion de datos al | la plataforma Educaplay.

Argumenta  afirmaciones | resolver problemas matematicos.

11 | sobre las relaciones | Resuelven problemas comparando | “Comparamos y decidimos” del

numeéricas y las operaciones. | cantidades de hasta tres cifras. Test de la plataforma Educaplay

12 Afirma su decision a partir de la | “Decimos SI o NO” del Test de la

plataforma Educaplay.

Escuela de Posgrado
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SESION N° 1
“RESOLVEMOS PROBLEMAS Y EJERCICIOS DE ADICION CON CANJE”

DATOS INFORMATIVOS:

DRE : Apurimac.

UGEL : Abancay.

Il.EE. : 54012, 54014, 54015 y 54047.
Grado y Seccion D40TU”

Fecha : Mayo — junio de 2023.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE.

Area. Competencia / Capacidad | Desempefio. Evidencia de aprendizaje Instrumento
- Resuelve problemas de Emplea estrategias y | Resuelven problemas de Informe de
Matematica . L S .
cantidad. procedimientos como los | adicion con canje con resultados de
siguientes: nameros naturales hasta tres | Educaplay.

» Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y célculo.

* Estrategias heuristicas. cifras.
¢ Procedimientos de calculo escrito,
CoOmo sumas o restas con canjes Yy
uso de la asociatividad.

ENFOQUES TRANSVERSALES. ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES.

Consiste en utilizar al méximo nuestras facultades y estrategias, ser capaces de aceptar la

Busqueda de la excelencia. ) P L . .
innovacion y la adaptacion para superarnos a nivel personal y social.

MOMENTOS DE LA SESION

Momentos Actividades didacticas. Recursos y
materiales.

- La clase se inicia con la conversacion sobre la forestacion de arboles que hay en

los alrededores de las comunidades de Chachora.

Inicio - Luego, los estudiantes responden a las preguntas:

¢ Cuantas clases de arboles se han reforestado?

¢ Seré posible saber la cantidad total de arboles? ; Como?

¢ Qué accion matematica es la mas apropiada para resolver la situacion?

- Saberes previos: ;Qué entienden por una adicion con canje? ;Como se reconoce?

- Se comunica el propésito de la sesion: Marcadores.
“Hoy resolveremos problemas y ejercicios de adicion con canje”.

- Se acuerdan las normas de convivencia para desarrollar la sesion.
v Respetamos la opinién de los demas.
v' Compartimos y cuidamos los materiales.

- En un papelégrafo, se presenta el siguiente problema. Papelégrafo.
Desarrollo En el cerro Parwaysu los comuneros hicieron dos dias de faena para
reforestar con arboles, en la primera faena plantaron 386 eucaliptos, en la
segunda 341 pinos. ¢ Cuantos arboles plantaron en total?

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA




- Para que los estudiantes comprendan el problema, el docente hace algunas
preguntas:

¢De qué trata el problema?

¢ Qué datos sabemos en el problema?

¢ Qué nos pide el problema?

¢Consideras facil o dificil de resolver? ;Por qué?

- Para elegir las estrategias méas adecuadas el docente pregunta ¢de qué maneras
podemos resolver este problema?

- Se ofrece material multibase 10 para hacer la representacion, luego, resuelven
de forma aritmética vertical en el tablero de valor posicional.

- A fin de formalizar el concepto matematico, el docente pregunta ¢En qué
consiste una adicion con canjes? Los estudiantes responden a través de lluvia de
ideas y sistematizan su concepcion en su cuaderno del area de matematica “es la
operacion aritmética que consiste en afiadir cantidades hasta obtener un
resultado, gemelamente mayor a 9”

- Seguidamente, resuelven el problema arriba planteado y ejercicios como: 523 +
286y 362 + 173.

- Los estudiantes realizan la actividad denominada pg pov—— =
“Adicion es diversion” del Froggy Jumps de la |

plataforma Educaplay por medio de sus tabletas, la .

Si al 6 le aumento 3

-
/ e

- Los estudiantes plantean otro problema para ser elaborada y resuelta en la
plataforma Educaplay, por ejemplo: Un campesino tiene 173 plantas frutales de
duraznos y 142 de ciruelos. ¢ Cuantas plantas frutales tiene en total?

actividad consiste en hace pasar un sapito saltando
por hojas de un lado de la orilla del rio al otro viendo

las consignas que se da en cada salto.
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13876916-practicamosla_adicion.html

Abaco.
Tablero.

Cuaderno.

Tabletas.

Laptop.

Metacognicion:
¢Qué les parecid la clase de hoy?

Cierre ¢ Tuvieron alguna dificultad?
¢De qué manera se cumplieron las normas acordadas?
- Para valorar el desempefio de los estudiantes, el docente emplea la lista de
cotejo.
v
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13876916-practicamosla_adicion.html

SESION N° 2
“RESOLVEMOS PROBLEMAS Y EJERCICIOS DE SUSTRACCION CON CANJE”

DATOS INFORMATIVOS:

DRE : Apurimac.

UGEL : Abancay.

Il.EE. : 54012, 54014, 54015 y 54047.
Grado y Seccion D40TU”

Fecha : Mayo — junio de 2023.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE.

Area. Competencia / Desempefio. Evidencia de aprendizaje Instrumento
Capacidad
- Resuelve problemas de Emplea estrategias y | Resuelven problemas que implique | Informe de
Matematica . L . .
cantidad. procedimientos ~ como los | la accion de quitar (resta con resultados de
siguientes: canje) con canje con nlmeros Educaplay.

» Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y célculo.

* Estrategias heuristicas. naturales hasta tres cifras.
¢ Procedimientos de calculo
escrito, como sumas o restas con
canjes y uso de la asociatividad.

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES.

Consiste en utilizar al maximo nuestras facultades y estrategias, ser capaces de aceptar la
innovacion y la adaptacion para superarnos a nivel personal y social.

ENFOQUES TRANSVERSALES.
Busqueda de la excelencia.

MOMENTOS DE LA SESION

Momentos Actividades didacticas. Recursos y
materiales.

- El docente inicia las clases conversando acerca de las vacaciones simulando sus
ahorros y sus gastos en viajes.
Inicio - Luego, se responden a las preguntas:
¢Al final del viaje creen que haya terminado con mas o menos del dinero que tenia
al inicio?
¢ Seré posible saber la cantidad total que queda? ¢ Como?
¢ Qué operacion matematica es la méas apropiada para resolver esta situacion?
- Saberes previos: ¢Qué entienden por una resta con canje? ;COmo se reconoce?
- Se comunica el propésito de la sesion:
“Hoy resolveremos problemas y ejercicios de sustraccion con canje”. Marcadores.

- Acuerdan las normas de convivencia.
e Respetamos la opinidn de los demas.
e Compartimos y cuidamos los materiales.

- En un papeldgrafo, se presenta el siguiente problema. Papeldgrafo.

El profesor Arturo en las vacaciones fue de paseo a la ciudad de Cusco, en
Desarrollo pasaje, alimentacion y algunas compras gastdé 648 soles, si fue con 875
soles. ¢ Cuanto dinero le queda luego de su viaje al Cusco?
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- Para que los estudiantes comprendan el problema, el docente hace algunas
preguntas como:

¢De qué trata el problema?

¢ Qué datos sabemos en el problema?

¢ Qué nos pide el problema?

¢Consideras facil o dificil? ¢Por qué?

- Para elegir las estrategias mas adecuadas el docente pregunta ¢de qué maneras
podemaos resolver este problema? Se ofrece abacos para hacer la representacion del
problema.

- Luego, resuelven de forma algoritmica vertical en el tablero de valor
posicional.

- Expresan a través de lluvia de ideas la pregunta planteada ¢En qué consiste una
resta con canje? Y sistematizan su concepcion en su cuaderno del area de
matematica “es cuando en una posicion el digito del minuendo es menor que el del
sustraendo, se desagrupa la cifra de la izquierda y se hace el canje”

- Ensu cuaderno de trabajo resuelven el problema planteado de manera individual
y resuelven los ejercicios: 734 - 163 y 819 - 475.

- Los estudiantes realizan la actividad denominada “Nos
divertimos con la resta” del Froggy Jumps de la plataforma
Educaplay por medio de sus tabletas, la actividad consiste
en hace pasar un sapito saltando por hojas de un lado de la
orilla del rio al otro viendo las consignas que se da en cada
salto.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13877440-practicamos_la_sustracction.html

- Los estudiantes plantean otro problema para ser elaborada y resuelta en el
Froggy Jums. Por ejemplo: José ha leido algunas péaginas de su libro de 45
paginas, si le quedan 8 por leer. ¢ Cuantos ha leido? Y otros similares.

Abaco.
Tablero.

Cuaderno.

Tabletas.

Laptop.

Cierre

Metacognicion:

¢Qué les parecid la clase de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad?

¢De qué manera se cumplieron las normas planteadas?
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13877440-practicamos_la_sustracction.html

SESION N° 3
“USAMOS LA MULTIPLICACION PARA RESOLVEMOS PROBLEMAS Y EJERCICIOS”
DATOS INFORMATIVOS:

DRE : Apurimac.

UGEL : Abancay.

Il.EE. : 54012, 54014, 54015 y 54047.
Grado y Seccion D40TU”

Fecha : Mayo — junio de 2023.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE.

Area. Competencia / Desempefio. Evidencia de Instrumento
Capacidad aprendizaje
- Resuelve problemas Emplea estrategias y procedimientos como los | Resuelven problemas Informe de
Matematica - o A
de cantidad. siguientes: multiplicativos con resultados de

* Estrategias heuristicas. nameros naturales hasta | Educaplay.
» Estrategias de calculo mental, como | dos cifras.
descomposiciones aditivas y multiplicativas,
duplicar o dividir por 2, multiplicacion vy
division por 10, completar a la centena mas
cercana y aproximaciones.

» Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y célculo.

ENFOQUES TRANSVERSALES. ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES.

Consiste en utilizar al maximo nuestras facultades y estrategias, ser capaces de aceptar la

Busqueda de la excelencia. ) T L . ;
innovacion y la adaptacion para superarnos a nivel personal y social.

MOMETOS DE LA SESION

Momentos Actividades didacticas. Recursos y
materiales.

- Se inicia la clase dialogando a cerca de situaciones cotidianas en donde hacemos
acciones repetitivas, por ejemplo las dotaciones de galleta que recibimos en dos o
Inicio tres veces.
- Luego, se responden a las preguntas:
¢ Sera posible saber la cantidad total que queda? ; Como?
¢Qué operacion matematica es la mas apropiada para resolver este tipo de
situaciones?
- Saberes previos: ¢Qué entienden por la multiplicacion? ;Cdmo se reconoce que
una situacion es multiplicativa? Marcadores.
- Se comunica el propésito de la sesion: “Hoy resolveremos problemas y
ejercicios de multiplicacion”.
- Acuerdan las normas de convivencia.

e Respetamos la opinion de los demas.

e Compartimos y cuidamos los materiales.

- En un papeldgrafo, se presenta el siguiente problema. Papeldgrafo.

La empresa encargada de la dotacién de los productos de Qaliwarma, trae
Desarrollo 15 cajas de galleta en cada dotacidn, si ya nos han traido 3 veces. ¢ Cuantas
cajas de galleta han traido en total?
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- Para que los estudiantes comprendan el problema, el docente hace algunas
preguntas como:

¢De qué trata el problema?

¢ Qué datos sabemos en el problema?

¢ Qué nos pide el problema?

¢Consideras facil o dificil? ¢Por qué?

- Para elegir las estrategias méas adecuadas el docente pregunta ¢de qué maneras
podemaos resolver este problema? Se ofrece abacos para hacer la representacion del
problema.

- Luego, se representa con tapitas por agrupacion y en campo ordenado, luego
resuelven de forma algoritmica vertical en el tablero de valor posicional.

- Expresan a través de lluvia de ideas la pregunta planteada ¢En qué consiste la
multiplicacion?, las ideas sistematizan su en su cuaderno del area de matematica
“La multiplicacion es la operacion matemadtica que consiste en hallar el resultado
de sumar un numero tantas veces como indique otro.”

- Ensu cuaderno de trabajo resuelven el problema planteado de manera individual
y resuelven los ejercicios: 23 x 4y 28 x 5. e

- Los estudiantes realizan la actividad denominada
“Jugamos a buscar resultados” del Relaciona Columnas
de la plataforma Educaplay por medio de sus tabletas, la
actividad consiste en relacionar columnas de acuerdo a
las consignas que se establece, acumula puntos cuando
son acertadas.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13890577-para_problemas_como_sera.html

- Los estudiantes plantean otro problema para ser elaborada y resuelta en el la
plataforma Educaplay, por ejemplo: El sefior Mario va a vender 14 sacos de papa
a la feria, si en cada saco hay 6 arrobas. ¢(Cuantas arrobas de papa lleva a
vender?, y otros problemas similares.

Abaco.
Tablero.

Cuaderno.

Tabletas.

Laptop.

Cierre

Metacognicion:

¢ Qué les parecio la clase de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad?

¢De qué manera se cumplieron las normas planteadas?
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13890577-para_problemas_como_sera.html

“RESOLVEMOS PROBLEMAS Y EJERCICIOS DE DIVISION EXACTA”

DATOS INFORMATIVOS:

SESION N° 4

DRE : Apurimac.

UGEL : Abancay.

Il.EE. : 54012, 54014, 54015 y 54047.
Grado y Seccion D40TU”

Fecha : Mayo — junio de 2023.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE.

Area. Competencia / Desempefio. Evidencia de .Instrumento
Capacidad. aprendizaje
Matematica ReS[;JIelve q » Establece relaciones entre datos y una o mas Resubglvendpmblemas Info:‘tm g . q
prot_sn(;as € acciones de agregar, quitar, comparar, igualar, combinando rEGdSU a IOS €
cantl ad. reiterar, agrupar, repartir cantidades y combinar op(irac[c;_nes de d ucaplay.
* Tra _L(;C(ej colecciones  diferentes de  objetos,  para rr:a ema_lcasl g 0s
cantidades a transformarlas en expresiones numéricas (modelo) € a_[t)as V'dn.le da} asa
EXpresiones de adicion, sustraccion, multiplicacion y division quitary dividir.
nUMEricas. con nlimeros naturales de hasta tres cifras.
ENFOQUES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES.
TRANSVERSALES.
Busqueda de la excelencia. _Con3|st§ en utilizar al maximo nuestras faculta(_jes y estrategias, ser capaces de aceptar la
innovacion y la adaptacion para superarnos a nivel personal y social.

MOMENTOS DE LA SESION

Momentos

Actividades didacticas. Recursos y

materiales.

- Conversamos sobre situaciones cotidianas en donde hacemos acciones de
distribucion, por ejemplo los programas sociales, dotaciones de alimentos y otros.
- Luego, los estudiantes responden a las preguntas:
¢Sera posible saber cuanto dinero destruye Pension 65? ;A cuanto toca a cada
beneficiario?
¢Qué operacion matematica es la mas apropiada para resolver este tipo de
situaciones?
- Saberes previos: ¢Qué entienden por la division exacta? ; COmo se reconoce que
una situacion implica division?
- Se comunica el propdsito de la sesion: “Hoy aprenderemos a resolver
problemas y ejercicios de division exacta”.
- Acuerdan las normas de convivencia.

v Respetamos la opinidn de los demas.

v' Compartimos y cuidamos los materiales.

Inicio

- En un papeldgrafo, se presenta el siguiente problema.
El sefior Pablo se dedica a distribuir balones de gas a las tiendas de

Desarrollo Cachora, En su almacén tiene 25 balones, un balon se hace quedar para él

Papeldgrafo.
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y resto tiene que repartir a 6 tiendas por igual cantidad. ¢ A cuantos balones
de gas recibiran cada tienda?
- Para que los estudiantes comprendan el problema, el docente hace algunas
preguntas como:
¢De qué trata el problema?
¢ Qué datos sabemos en el problema?
¢ Qué nos pide el problema?
¢Consideras facil o dificil? ¢Por qué?
- Para elegir las estrategias mas adecuadas el docente pregunta ¢de qué maneras
podemos resolver este problema? (se resuelve de 4 maneras: agrupando tapitas,
mediante la resta, buscando mitades y tercias y por medio del algoritmo)
- Expresan a través de lluvia de ideas la pregunta planteada ¢En queé consiste la la
division exacta?, las ideas sistematizan su en su cuaderno del area de matematica
“es exacta cuando el resto es cero y el dividendo es igual al divisor por el cociente,
es decir no sobra nada”.
- Ensu cuaderno de trabajo resuelven el problema planteado de manera individual
y resuelven los ejercicios: 37 -2+5y25-4 + 3. S—

- Los estudiantes realizan la actividad denominada
“Divide y Marca” del Test de la plataforma Educaplay :
por medio de sus tabletas, la actividad consiste en
seleccionar una alternativa de varias. o e

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13878588-comprendo_y_resuelvo.html 8 cuademos

- Los estudiantes plantean otro problema para ser elaborada y resuelta en el la
plataforma Educaplay, por ejemplo: Para la fiesta de cumpleafios de Diego, al
payaso le quedan 25 globos, de los cuales 5 globos lo guarda y el resto es para los
4 nifos que llegaron tarde. ;A cuéntos globos le toca a cada nifio?, y otros
problemas similares.

Tapitas.
Plumones.

Cuaderno de
matematica.

Tabletas.

Laptop.

Cierre

Metacognicion:

¢Qué les parecid la clase de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad?

¢De qué manera se cumplieron las normas planteadas?
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13878588-comprendo_y_resuelvo.html

SESION N° 5
“RESOLVEMOS PROBLEMAS DE DOS ETAPAS”
DATOS INFORMATIVOS:

DRE : Apurimac.

UGEL : Abancay.

Il.EE. : 54012, 54014, 54015 y 54047.
Grado y Seccion D40TU”

Fecha : Mayo — junio de 2023.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE.

Area. Competencia / Desempefio. Evidencia de Instrumento.
Capacidad. aprendizaje.

Matematica Resuelve Establece relaciones entre datos y una o mas acciones | Resuelven problemas Informe de
problemas de de agregar, quitar, comparar, igualar, reiterar, | matematicos resultados de
cantidad. agrupar, repartir cantidades y combinar colecciones | vinculadas a una o mas | Educaplay.
e Traduce diferentes de objetos, para transformarlas en | acciones de juntary

cantidades a expresiones numéricas (modelo) de adicion, | separar cantidades
expresiones sustraccion, multiplicacion y divisién con ndmeros
numeéricas. naturales de hasta tres cifras.

ENFOQUES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES.

TRANSVERSALES.

Busqueda de la excelencia. _Conswtg en utilizar al maximo nuestras facultagies y estrategias, ser capaces de aceptar la

innovacion y la adaptacion para superarnos a nivel personal y social.

MOMENTOS DE LA SESION

Momentos Actividades didacticas. Recursos y
materiales.

- Conversamos sobre situaciones cotidianas en lo que las personas emplean el
conocimiento matematico para resolver una situacion donde combine hacer
Inicio operaciones, se ponen ejemplos como pedidos a mitad de realizacion.
- Luego, los estudiantes responden a las preguntas:
¢Seréa posible saber cuanto dinero destruye Pension 65? ;A cuanto toca a cada
beneficiario?
¢Recuerdan alguna vez haber resuelto este tipo de problemas o se han visto en esa
situacion?
- Saberes previos: ¢Qué entienden por problemas de dos etapas? (Como se
reconoce esos tipos de problema?
- Se comunica el propdsito de la sesion: “Hoy aprenderemos a resolver Marcadores.
problemas en dos pasos”.
- Acuerdan las normas de convivencia.

e Respetamos la opinidn de los demas.

e Compartimos y cuidamos los materiales.

- En un papelégrafo, se presenta el siguiente problema.

A la sefiora Maria, le pidieron tejer 50 gorros de lana. Ella tejio 17 gorros
Desarrollo de color rojo, 18 gorros de color azul y el resto de color verde. ¢Cuantos | Papeldgrafo.
gorros de color verde tejio para cumplir con el pedido?
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- Para que los estudiantes comprendan el problema, el docente hace algunas
preguntas como:

¢De qué trata el problema?

¢ Qué datos sabemos en el problema?

¢ Qué nos pide el problema?

¢Consideras facil o dificil? ¢Por qué?

- Para elegir las estrategias méas adecuadas el docente pregunta ¢de qué maneras
podemos resolver este problema? (se resuelve de 2 maneras: Algoritmica vertical
y horizontal)

- Expresan a través de lluvia de ideas la pregunta planteada ¢En qué consisten los
problemas de operacion de dos etapas?, las ideas sistematizan su en su cuaderno
del area de matematica: “Un problema es de dos etapas cuando hay que realizar
mas de una operacion para resolverlo. Esto sucede porque en el enunciado del
problema aparecen mas de dos datos relacionados con la incognita.”.

- En su cuaderno de trabajo resuelven el problema arriba planteado de manera
individual y resuelven los ejercicios: 70 — 50 + 30 =, 38 + 12 — 7 =y otros.

- Los estudiantes realizan la actividad denominada
“Juega a sumar y restar” del Froggy Jumps de la
plataforma Educaplay por medio de sus tabletas, la

actividad consiste en saltar a la alternativa correcta. r
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13952891-juega_a_sumar_y_restar.html @E

- Los estudiantes plantean otro problema para ser elaborada y resuelta en el la
plataforma Educaplay, por ejemplo: Para la fiesta de bienvenida del afio escolar
teniamos 70 globos inflados, en un descuido se reventaron 15 y luego se inflaron
30 maés. ¢ Cuantos globos hay ahora?, y otros problemas similares.

Plumones.

Cuaderno de
matematica.

Tabletas.

Papel de
reuso.

Laptop.

Cierre

Metacognicion:

¢Qué les parecid la clase de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad?

¢De qué manera se cumplieron las normas planteadas?

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13952891-juega_a_sumar_y_restar.html

DATOS INFORMATIVOS:

SESION N° 6

“RESOLVEMOS PROBLEMAS COMBINANDO OPERACIONES”

DRE : Apurimac.

UGEL : Abancay.

Il.EE. : 54012, 54014, 54015 y 54047.
Grado y Seccion D40TU”

Fecha : Mayo — junio de 2023.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE.

Area. Competencia / Desempefio. Evidencia de Instrumento.
Capacidad. aprendizaje.

Matematica ReS[;JIelve q » Establece relaciones entre datos y una o mas Res%e_lvendproblemas Info:‘tm g . q
prot_sn(;as € acciones de agregar, quitar, comparar, igualar, combinando rEGdSU a IOS €
cantl ad. reiterar, agrupar, repartir cantidades y combinar opetrac[(i_nes de d ucaplay.
* Traduce colecciones  diferentes de  objetos,  para ”Ea ema_lcasl g oS

cantlda}des a transformarlas en expresiones numéricas (modelo) elapas wg_cu_ da' asa
EXpresiones de adicion, sustraccién, multiplicacion y division sumar-y dividir.
nUMEricas. con nlimeros naturales de hasta tres cifras.

ENFOQUES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES.

TRANSVERSALES.

Busqueda de la excelencia. _Con3|st§ en utilizar al maximo nuestras faculta(_jes y estrategias, ser capaces de aceptar la

innovacion y la adaptacion para superarnos a nivel personal y social.

MOMENTOS DE LA SESION

Momentos Actividades didacticas. Recursos y
materiales.
- Conversamos sobre situaciones cotidianas en lo que las personas emplean el
conocimiento matematico para resolver una situacion donde combine hacer
Inicio operaciones, se ponen ejemplos como pedidos a mitad de realizacion.
- Luego, los estudiantes responden a las preguntas:
¢Recuerdan alguna vez haber resuelto este tipo de problemas o se han visto en esa
situacion?
- Saberes previos: ¢(Qué entienden por problemas de dos etapas? ;Como se
reconoce esos tipos de problema?
- Se comunica el propdsito de la sesion: “Hoy resolveremos aprenderemos a Marcadores.
resolver problemas mediante operaciones combinadas”.
- Acuerdan las normas de convivencia.
v Respetamos la opinidn de los demas.
v' Compartimos y cuidamos los materiales.
- En un papelégrafo, se presenta el siguiente problema.
El profesor Richard desea premiar repartiendo borradores a sus 6 alumnos
Desarrollo que vinieron el primer dia de clases, en su mesa tiene 15 borradores, luego
decide aumentar 9 borradores mas, finalmente procede a repartir. (A | Papeldgrafo.
cuantos borradores le tocara a cada alumno?
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- Para que los estudiantes comprendan el problema, el docente hace algunas
preguntas como:

¢De qué trata el problema?

¢ Qué datos sabemos en el problema?

¢Qué nos pide el problema?

¢ Consideras facil o dificil? ¢Por qué?

- Paraelegir las estrategias mas adecuadas el docente pregunta ¢de qué maneras
podemos resolver este problema? (se resuelve de 2 maneras: Algoritmica vertical
y horizontal)

- Expresan a través de lluvia de ideas la pregunta planteada ¢ En qué consisten las
operaciones combinadas/operaciones de dos etapas?, las ideas sistematizan su en
su cuaderno del area de matematica: “Son aquellas en las que aparecen varias
operaciones aritméticas para resolver: sumar, restar, multiplicar y dividir”.

- En su cuaderno de trabajo resuelven el problema arriba planteado de manera
individual y resuelven los ejercicios: 28 +4/6=,25-5/4 =

- Los estudiantes realizan la actividad denominada|
“Juegamos combinando operaciones” del Froggy Jumps
de la plataforma Educaplay por medio de sus tabletas, la

actividad consiste en saltar a la alternativa correcta. £
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13953188-jugamos_combinando_operaciones.html

- Los estudiantes plantean otro problema para ser elaborada y resuelta en eI Ia
plataforma Educaplay, por ejemplo: Dina recogié 16 tunas, se comio 4, lo que
queda repartid por igual a su mamay a su papa. ¢A cuantas tunas les toca a cada
uno?, y otros problemas similares.

Plumones.

Cuaderno de
matematica.

Tabletas.

Papel de
reuso.

Laptop.

Cierre

Metacognicion:

¢ Qué les parecio la clase de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad?

¢De qué manera se cumplieron las normas planteadas?
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13953188-jugamos_combinando_operaciones.html

SESION N° 7
“BUSCAMOS EQUIVALENCIAS CON MONEDAS Y BILLETES PARA RESOLVER PROBLEMAS CON
DINERO”
DATOS INFORMATIVOS:
DRE . Apurimac.
UGEL : Abancay.
I.EE. : 54012, 54014, 54015 y 54047.
Grado y Seccion D407°U”
Fecha : Mayo — junio de 2023.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE.

Area. Competencia / Desempefio. Evidencia de .Instrumento
Capacidad. aprendizaje
M - Resuelve problemas | Expresa con diversas representaciones y lenguaje | Resuelven problemas | Informe de
atemética - o , . ) )
de cantidad. numérico (nUmeros, signos y expresiones estableciendo resultados de
e Comunica su verbales) su comprension sobre la centena como equivalencia de valor | Educaplay.
comprension nueva unidad en el sistema de numeracion en monedas Y billetes
sobre los nimeros | decimal, sus equivalencias con decenas y de hasta tres cifras.
y las operaciones. | unidades, el valor posicional de una cifra en
nameros de tres cifras, y la comparacién y el
orden de ndmeros.
ENFOQUES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES.
TRANSVERSALES.
Busqueda de la excelencia. _Consistg en utilizar al mé}ximo nuestras facultat_jes y estrategias, ser capaces de aceptar la
innovacion y la adaptacion para superarnos a nivel personal y social.

MOMENTOS DE LA SESION

Momentos

Actividades didacticas.

Recursos y
materiales.

Inicio

- Conversamos sobre situaciones cotidianas en donde por ejemplo necesitamos
hacer sencillar billetes para hacer canjes (dar vuelto) en las compras y ventas que
hacemos.
- Luego, los estudiantes responden a las preguntas:
¢Alguna vez estuvieron en esas situaciones? ;Como lo hicieron para no ser
engarados?
¢ Qué operacion matematica de la matematica es buena para estos casos?
- Saberes previos: ¢Qué entienden por equivalencia en el sistema monetario
peruano?
- Se comunica el proposito de la sesion: “Hoy buscaremos equivalencias con
monedas y billetes para resolver problemas con dinero”.
- Acuerdan las normas de convivencia.

v Respetamos la opinidn de los demas.

v' Compartimos y cuidamos los materiales.

Marcadores

Desarrollo

- En un papeldgrafo, se presenta el siguiente problema.
El sefior Adrian ha ahorrado dinero durante las vacaciones y junt6 S/354.
Luego, va al banco a cambiar el dinero y pide que le den la cantidad maxima

Papeldgrafo.
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de billetes de S/10 y lo demas en monedas de S/1. ¢ Cuantos billetes de S/10
recibird Andrés?

- Para que los estudiantes comprendan el problema, el docente hace algunas
preguntas como:
¢De qué trata el problema?
¢ Qué datos sabemos en el problema?
¢ Qué nos pide el problema?
¢Consideras facil o dificil? ¢Por qué?
- Para elegir las estrategias méas adecuadas el docente pregunta ¢de qué maneras
podemos resolver este problema? (se resuelve de manera concreta con los billetes
de la tiendita escolar y multiplicando.
- Expresan a través de lluvia de ideas la pregunta planteada ;Como estd formado
el sistema monetario peruano?, las ideas sistematizan su en su cuaderno del area
de matematica “El Sol (S/) es la moneda oficial del Peru. Existen billetes con
denominaciones de 10, 20, 50, 100 y 200 soles. Hay monedas de 10, 20 y 50
centimos, asi como de 1, 2y 5 soles”.
- Ensu cuaderno de trabajo resuelven el problema planteado de manera individual
y resuelven los ejercicios como: Un billete de 100 es igual dos de...., 1 billete de
10 =...monedas de 5.
- Los estudiantes realizan la actividad denominada | ‘,2.4

“Encuentra equivalencias de billetes y monedas” del * |-
Relacionar Mosaico de la plataforma Educaplay por 33 r
medio de sus tabletas, la actividad consiste emparejar 45 ©
audio del docente con la cantidad indicada. %

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13956794-dinero_igual.html

A

L

- Los estudiantes plantean otro problema para ser elaborada y resuelta en el la
plataforma Educaplay, por ejemplo: Cada nifio graba su voz indicando la cantidad
de dinero para ser emparejado en el Relaciona Mosaico.

Billetes y
monedas.

Plumones.

Cuaderno de
matematica.

Tabletas.

Laptop.

Cierre

Metacognicion:

¢ Qué les parecio la clase de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad?

¢De qué manera se cumplieron las normas planteadas?
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13956794-dinero_igual.html

SESION N° 8
“JUGAMOS A RESOLVER PROBLEMAS NO USUALES”
DATOS INFORMATIVOS:

DRE : Apurimac.

UGEL : Abancay.

Il.EE. : 54012, 54014, 54015 y 54047.
Grado y Seccion D40TU”

Fecha : Mayo — junio de 2023.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE.

Area. Competencia / Desempefio. Evidencia de .Instrumento
Capacidad. aprendizaje
Matematica (Ij?;sél;ilt\ilga%roblemas Expresa con diversas representaciones y lenguaje Rf;t;JIiIrYers] :2:3:{230? de
- numérico (ndmeros, signos y expresiones verbales) prot
e Comunica su haciendo Educaplay.

su comprensién sobre la centena como nueva unidad
en el sistema de numeracion decimal, sus
equivalencias con decenas y unidades, el valor
posicional de una cifra en nimeros de tres cifras, y la
comparacion y el orden de nimeros.

equivalencia de las
decenas con las
unidades.

comprension
sobre los nimeros
y las operaciones.

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES.

Consiste en utilizar al maximo nuestras facultades y estrategias, ser capaces de aceptar la
innovacion y la adaptacion para superarnos a nivel personal y social.

ENFOQUES TRANSVERSALES.
Busqueda de la excelencia.

MOMENTOS DE LA SESION

Momentos Actividades didacticas. Recursos y
materiales.

- El profesor inicia la clase diciendo que adivinen los afios que tiene, al final les
Inicio dice su edad de manera no usual: “Tengo 2decenas + 19 unidades de afios”
¢ Cuéntos afos tengo?
¢Alguna vez estuvieron en esas situaciones? ¢ Qué pasaria si cuando van a la tienda
y piden de esa manera las compras?
¢ Qué habilidades matematicas necesitamos para estos casos?
- Saberes previos: ¢Qué entienden por formas no usuales?
- Se comunica el proposito de la sesion: “Hoy aprenderemos a resolver
problemas haciendo uso de las decenas y unidades”
- Acuerdan las normas de convivencia.

v Respetamos la opinidn de los demas.

v' Compartimos y cuidamos los materiales.

- en un papeldgrafo, se presenta el siguiente problema.
Sairy tiene 30 figuritas, de los cuales 2D y 6U desea regalar a su amigo
Desarrollo Tomas y Bryan, de tal manera que a cada uno le togue la misma cantidad.
¢ Cuantas figuritas le corresponde a cada uno? Papeldgrafo.
- Para que los estudiantes comprendan el problema, el docente hace algunas
preguntas como:
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¢De qué trata el problema?

¢ Qué datos sabemos en el problema?

¢ Qué nos pide el problema?

¢Alguna vez resolvieron este tipo de problema?

- Para elegir las estrategias mas adecuadas el docente pregunta ¢de qué maneras
podemos resolver este problema? (se resuelve de manera concreta con el material
multibase y mediante una operacion aritmética.

- Expresan a través de lluvia de ideas la pregunta planteada ;Cémo son los
problemas no usuales?, las ideas sistematizan su en su cuaderno del area de
matematica “El Son aquellos enunciados matematicos no usuales, es decir, no en
la forma que estamos acostumbrados a expresarlo solamente en unidades” .

- En su cuaderno de trabajo resuelven el problema planteado de manera
individual y completan los ejercicios como: 4D = ...U, 35U=3D+....

- Los estudiantes realizan la actividad denominada
“Preguntas y resultados” del Relacionar Mosaico de la
plataforma Educaplay por medio de sus tabletas, la
actividad consiste emparejar audio del docente con la
cantidad indicada.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13958052-preguntas_y_resultados.html

- Los estudiantes plantean otro problema para ser elaborada y resuelta en el la
plataforma Educaplay, por ejemplo: Camucha tiene 1D de globos y su amiga el
doble. ;Cuéntos globos tienen entra las dos?

Tapitas.
Plumones.

Cuaderno de
matematica.

Tabletas.

Laptop.

Cierre

Metacognicion:

¢ Qué les parecio la clase de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad?

¢De qué manera se cumplieron las normas planteadas?
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13958052-preguntas_y_resultados.html

SESION N° 9
“ORDENAMOS EQUIVALENCIAS DE CANTIDAD PARA RESOLVER PROBLEMAS Y EJERCICIOS”
DATOS INFORMATIVOS:

DRE : Apurimac.

UGEL : Abancay.

Il.EE. : 54012, 54014, 54015 y 54047.
Grado y Seccidn D40TU”

Fecha : Mayo — junio de 2023.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE.

Area. Competencia / Desempefio. Evidencia de .Instrumento
Capacidad. aprendizaje

Resuelve problemas

de cantidad.

e Comunica su
comprension
sobre los nimeros
y las operaciones.

Resuelven problemas | Informe de
ordenando resultados de
equivalencias en Educaplay.
nlmeros naturales de
hasta tres cifras.

Matematica Expresa con diversas representaciones y lenguaje
numeérico (nimeros, signos y expresiones verbales)
su comprensién sobre la centena como nueva unidad
en el sistema de numeraciéon decimal, sus
equivalencias con decenas y unidades, el valor
posicional de una cifra en nimeros de tres cifras, y

la comparacion y el orden de nimeros.

ENFOQUES ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES.

TRANSVERSALES.

Busqueda de la excelencia.

Consiste en utilizar al maximo nuestras facultades y estrategias, ser capaces de aceptar la
innovacion y la adaptacion para superarnos a nivel personal y social.

MOMENTOS DE LA SESION

Momentos Actividades didacticas. Recursos y
materiales.

- Conversamos sobre situaciones cotidianas en donde necesitamos contabilizar
Inicio productos que viene por cajas y también sueltos, por ejemplo el aceite las conservas
que trae Qaliwarma.
- Luego, los estudiantes responden a las preguntas:
¢Alguna vez estuvieron en esas situaciones? ;Como lo hicieron para contabilizar?
¢Qué habilidad matematica es buena para estos casos? ;Saben algo sobre las
Unidades, Decena, Centenas y otros?
- Saberes previos: ¢(Qué entienden por ordenar equivalencias de nimeros
naturales?
- Se comunica el propésito de la sesion: “Hoy aprenderemos a ordenar
equivalencias en numeros naturales de hasta tres cifras”.
- Acuerdan las normas de convivencia.

e Respetamos la opinidn de los demas.

e Compartimos y cuidamos los materiales.

- Enun papeldgrafo, se presenta el siguiente situacion:

Sebastian tiene la siguiente cantidad de tijeras:
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6 cajas de

3 cajas de

24 tijeras sueltas %_

¢ Cuantas tijeras tiene en total?
- Para que los estudiantes comprendan el problema, el docente hace algunas
preguntas como:
¢De qué trata el problema?
¢ Qué datos sabemos en el problema?
¢Qué nos pide el problema?
¢ Consideras facil o dificil de contabilizar? ;Por que?
- Paraelegir las estrategias mas adecuadas el docente pregunta ¢de qué maneras
podemos resolver esta situacion? (se resuelve de 2 maneras, concreta con los
multibases y de manera aritmética).
- Expresan a través de lluvia de ideas la pregunta planteada ¢ Qué se entiende por
unidades de orden de numeracién?, las ideas sistematizan su en su cuaderno del
area de matematica “Nuestro sistema de numeracion es decimal, porque cada diez
unidades se agrupan para formar una unidad de orden superior: diez unidades
forman una decena, diez decenas forman una centena, diez centenas forman una
centena ... y asi sucesivamente.”.
- Ensu cuaderno de trabajo resuelven la situacion planteada de manera individual
y resuelven los ejercicios como: (A cuanto equivale 10 cajas de 10 unidades de
aceite?

- Los estudiantes realizan la actividad denominada
“Contamos por cajas y unidades” del Relacionar
Mosaico de la plataforma Educaplay por medio de sus
tabletas, la actividad consiste emparejar cantidades :
indicadas. ‘

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13960488-contamos_por_cajas_y_unidades.html

- Los estudiantes plantean otro problema para ser elaborada y resuelta en el la
plataforma Educaplay, por ejemplo: Qaliwarma trajo 4 cajas de 48 unidades de
conserva y 14 latas suelta. ¢Cuantas latas de jurel nos ha traido en total? para ser
emparejado en el Relaciona Mosaico.

Papeldgrafo.

Tapitas.
Plumones.

Cuaderno de
matematica.

Tabletas.

Laptop.

Cierre

Metacognicion:

¢ QUué les parecio la clase de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad?

¢De qué manera se cumplieron las normas planteadas?
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SESION N° 10
“RESOLVEMOS PROBLEMAS HACIENDO COMPARACION DE NUMEROS”

DATOS INFORMATIVOS:

DRE : Apurimac.

UGEL : Abancay.

Il.EE. : 54012, 54014, 54015 y 54047.
Grado y Seccion D40TU”

Fecha : Mayo — junio de 2023.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE.

Area. Competencia. Capacidad. Desempefio. Evidencia de .Instrumento
aprendizaje
Matematica Resuelve * Argumenta Realiza afirmaciones sobre la Resuelven Informe de
prob_lemas de afirmaciones sobre las | comparacion  de  ndmeros problemas resultados de
cantidad relaciones numéricas | naturales y la conformacién de com_parando Educaplay.
y las operaciones. la centena, y las explica con cant@ades de hasta
tres cifras.

material concreto.

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES.

Consiste en utilizar al maximo nuestras facultades y estrategias, ser capaces
de aceptar la innovacion y la adaptacién para superarnos a nivel personal y
social.

ENFOQUES TRANSVERSALES.
Busqueda de la excelencia.

MOMENTOS DE LA SESION

Momentos Actividades didacticas. Recursos y
materiales.

- La clase se inicia con la conversacion sobre contenedores, por ejemplo de
combustible en un cilindro cajas de helado, camiones de carga y su capacidad y
Inicio otros.
- Luego, se responden a las preguntas:
¢La matematica nos ayudara en estas situaciones?
¢ Qué accion matematica es la mas apropiada para resolver la situacion?
- Saberes previos: ¢Alguna vez trabajaron haciendo comparacion de nimeros?
¢ Como se comparan los nimeros? Marcadores.
- Se comunica el propésito de la sesion:

“Hoy aprenderemos a resolvemos problemas comparando numeros”.

- Acuerdan las normas de convivencia.
v Respetamos la opinidn de los demas.
v Compartimos y cuidamos los materiales.

- en una ficha de trabajo, se distribuye el siguiente problema.
Desarrollo

NS Ficha.
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La sefiora Carmela ha cosechado 185 duraznos, ella llevara al mercado y
estd pensando cuél de las cajas es la mas apropiada. ¢Qué caja le
recomendarias?

a) Cajagrande cabe 200
duraznos.

b) Caja mediana cabe 150
duraznos. .

c) Caja pequefia cabe 100
duraznos.

- Para que los estudiantes comprendan el problema, el docente hace algunas
preguntas como:

¢De qué trata el problema? ; Qué datos sabemos en el problema? ¢ Qué nos pide el
problema? ;Consideras facil o dificil? ;Por qué?

- Para elegir las estrategias méas adecuadas el docente pregunta ¢de qué maneras
podemos resolver este problema? EI problema se resuelve haciendo
comparaciones.

- Expresan a través de lluvia de ideas la pregunta planteada ¢En qué consiste la
comparacion de numeros? Y sistematizan su concepcion en su cuaderno del area
de matematica “Para comparar numeros naturales es necesario diferenciar el valor
posicional, asimismo debemos usar los términos y signos correspondientes “mayor
que” (>), “menor que” (<), o “es igual a” (=)”.

- Ensu cuaderno de trabajo resuelven el problema planteado de manera individual,
resuelven los ejercicios: Compara 523 ... 286 y 362 ... 873.

- Los estudiantes realizan la actividad denominada
“Comparamos y decidimos” del Test de la plataforma
Educaplay por medio de sus tabletas, la actividad
consiste en seleccionar una alternativa de varias.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13961083-comparamos_y_decidimos.html

- Los estudiantes plantean otro problema para ser elaborada y resuelta en el
Educaplay, por ejemplo: El sefior Jorge ha cosechado 750 kilos de papa y quiere
llevar a vender al Cusco. ¢En cuél de sus carros debe llevar su papa?

En su auto que puede llevar hasta 200 kilos.

En su camioneta que puede llevar hasta 900 kilos.

En su camion que puede llevar hasta 3 toneladas.

Plumones.

Cuaderno
de
matematica.

Tabletas.

Laptop.

Cierre

Metacognicion:
¢ Qué les parecio la clase de hoy?
¢ Tuvieron alguna dificultad?
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SESION N° 11

“RESOLVEMOS PROBLEMAS Y DECIMOS Si O NO A PARTIR DE UNA SITUACION APROPIADA”

DATOS INFORMATIVOS:

DRE : Apurimac.

UGEL : Abancay.

Il.EE. : 54012, 54014, 54015 y 54047.
Grado y Seccion D40TU”

Fecha : Mayo — junio de 2023.

PROPOSITO DE APRENDIZAJE.

las relaciones

la adicién, por qué debe multiplicar o

resolver situaciones

Area. Competencia. Capacidad. Desempefio. Evidencia de .Instrumento
aprendizaje
Matematica Rrecft;jleelr\rlgm de * Argumenta Realiza afirmaciones por qué la ;\f';rmﬂ? 3‘; (I:i;msmn :2:3:{230? e
prob afirmaciones sobre | sustraccién es la operacion inversa de parti
cantidad relacion de datos al | Educaplay.

numeéricas y las
operaciones.

dividir en un problema, asi como la
relacion  inversa entre  ambas
operaciones; explica también su
proceso de resolucion y los resultados
obtenidos

matematicas.

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES.

Consiste en utilizar al maximo nuestras facultades y estrategias, ser capaces de
aceptar la innovacién y la adaptacion para superarnos a nivel personal y social.

ENFOQUES TRANSVERSALES.
Busqueda de la excelencia.

MOMENTOS DE LA SESION

Momentos

Actividades didacticas. Recursos y

materiales.

- Una anécdota es propicia para iniciar la clase, por ejemplo, en aquellas que
salimos con dinero y no logramos el objetivo por algunos errores.
- Luego, los estudiantes responden a las preguntas:
¢La matematica nos ayudara en estas situaciones?
¢ Qué accion matematica es la mas apropiada para resolver la situacion?
- Saberes previos: ¢Alguna vez evaluaron el trabajo de otra persona, como por
ejemplo de sus compafieros? ¢Encontraron algun error? ;Como se dieron cuenta?
- Se comunica el propésito de la sesion: “Hoy aprenderemos a decir si 0 no a partir
de una situacion apropiada”.
- Acuerdan las normas de convivencia.

v Respetamos la opinidn de los demas.

v' Compartimos y cuidamos los materiales.

Inicio

Marcadores.

Escuela de Posgrado

Repositorio UNAMBA




Desarrollo

- En un papeldgrafo se presenta la siguiente situacion:

Pamela es la encargada de sacar los huevos del corral de gallinas, cada dia saca 6 huevos.
¢Cuantos huevos sacard en una semana?

bx

N

0 Respuesta: Fn una semana saca 30 Auevos.

¢ Estés de acuerdo con la respuesta de pamela?
- Para que los estudiantes comprendan el problema, el docente hace preguntas
como:
¢De qué trata el problema?
¢Qué datos hay en el problema?
¢ Qué nos pide el problema?
¢Alguna vez resolvieron parecido a esta situacion? ¢Como lo hicieron?
- Para elegir las estrategias méas adecuadas el docente pregunta ¢de qué maneras
podemaos resolver este problema? (mediante una operacion aritmética).
- Expresan através de lluvia de ideas la pregunta planteada ¢En qué consiste decir
si un problema estad bien o mal resuelto? Sistematizan su concepcion en su
cuaderno del é&rea de matemética “La matemdtica, conlleva a realizar
afirmaciones sobre conclusiones pertinentes o impertinentes ”.
- En su cuaderno de trabajo resuelven el problema arriba planteado, y también
ejercicios como: En dos docenas de colores vienen 24 colores. Si es verdad, porque
12 x2=24.

- Los estudiantes realizan la actividad denominada
“Decimos SI o NO” del Test de la plataforma oo
Educaplay por medio de sus tabletas, la actividad s
consiste en seleccionar una alternativa correcta.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13964163-decimos_si_o_no.html

== . E=a

- Los estudiantes plantean otro problema para ser elaborada y resuelta en el
Educaplay, por ejemplo: Santiago tiene 11 colores, su amigo tiene 3 veces que
Santiago. Entonces, su amigo tiene 14 colores. Si, porque 11+3=14, No, porque
11x3=33.

Papeldgrafo.

Tapitas.
Plumones.

Cuaderno de
matematica.

Tabletas.

Laptop.

Cierre

Metacognicion:

¢Qué les parecid la clase de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad?

¢De qué manera se cumplieron las normas acordadas?

- Para valorar el desempefio de los estudiantes, el docente emplea la lista de
cotejo.
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SESION N° 12
“RESOLVEMOS PROBLEMAS Y DECIMOS SI ES CORRECTO O INCORRECTO A PARTIR DE LOS
DATOS”
DATOS INFORMATIVOS:
DRE . Apurimac.
UGEL : Abancay.
Il.EE. : 54012, 54014, 54015 y 54047.
Grado y Seccion D407°U”
Fecha : Mayo — junio de 2023.
PROPOSITO DE APRENDIZAJE.
Area. Competencia. | Capacidad. Desempefio. Evidencia de .Instrumento
aprendizaje
Matematica Resuelve » Argumenta » Establece relaciones entre datos y una o Afirma si es Informe de
prob_lemas de afirmaciones mas acciones de agregar, quitar, f:orrecto 0 . resultados de
cantidad sobre las comparar, igualar, reiterar, agrupar, :jnc:)rretlzto_a} p&(ljl’tll’ Educaplay.
reIacjo_nes reparti_r car}tidades y _combinar dztoasrgl ?g;%?vef
numéricas y las colecciones diferentes de objetos, para
operaciones. transformarlas en expresiones numéri- problemgs
cas (modelo) de adicién, sustraccion, matematicos.
multiplicacién y divisién con nimeros
naturales de hasta tres cifras.

ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES.

Consiste en utilizar al maximo nuestras facultades y estrategias, ser capaces de
aceptar la innovacion y la adaptacion para superarnos a nivel personal y social.

ENFOQUES TRANSVERSALES.
Busqueda de la excelencia.

MOMENTOS DE LA SESION

Momentos Actividades didacticas. Recursos y
materiales.

- Un juego a decir verdadero o falso es propicia para iniciar la clase, por ejemplo,
Sali de mi casa a las 7 de la mafiana, pas6 una hora ahora es 8 de la mafiana. El afio
Inicio pasado yo tenia 38, al afio tendré 39.
- Luego, los estudiantes responden a las preguntas:
¢La matematica nos ayudara en estas situaciones?
¢ Qué accion matematica es la mas apropiada para resolver la situacion?
- Saberes previos: ¢Alguna vez evaluaron el trabajo de otra persona, como por | Marcadores.
ejemplo de sus compafieros? ¢Encontraron algun error? ;Como se dieron cuenta?
- Se comunica el proposito de la sesion: “Hoy aprenderemos a decir si es correcto
o incorrecto a partir de una situacion”.
- Acuerdan las normas de convivencia.

v Respetamos la opinién de los demas.

v Compartimos y cuidamos los materiales.
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Desarrollo

- En un papeldgrafo se presenta la siguiente situacion:

Cesar tiene 8 figuritas.
César dice: "Tengo 2 figuritas mas de lo gue recibira Rosa”.

Al escucharlo, Rosa dice: ‘Entonces, yo recibiré 10 figuritas’.

¢Es correcto lo que dice Rosa?

- Para que los estudiantes comprendan el problema, el docente hace preguntas
como:

¢De qué trata el problema?

¢ Qué datos sabemos en el problema?

¢ Qué nos pide esta situacion?

¢Alguna vez resolvieron esta situacion?

- Para elegir las estrategias méas adecuadas el docente pregunta ¢de qué maneras
podemaos resolver este problema? (de manera concreta con tapitas y luego mediante
una operacion aritmética).

- Expresan a través de lluvia de ideas la pregunta planteada ¢ En qué consiste decir
si una situacion es correcta o incorrecta? Sistematizan su concepcion en su
cuaderno del area de matematica “La matematica, conlleva a un razonamiento
formal de manera consciente permitiendo la solucién de problemas y generar las
conclusiones pertinentes”.

- En su cuaderno de trabajo resuelven el problema planteado arriba, y también
ejercicios como: 50 — 10 = 30 (V) (F), 12 x 3 =36 (V) (F).

- Los estudiantes realizan la actividad denominada
“Somos evaluadores” del Test de la plataforma
Educaplay por medio de sus tabletas, la actividad
consiste en indicar si es verdad (V) o falso (F).

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/13963446-somos_evaluadores.html

Ma:
a

- Los estudiantes plantean otro problema para ser elaborada y resuelta en el
Educaplay, por ejemplo: Marco ha traido 21 tunas y quiere repartir por igual a su
papa, mamay a su hermana, y dice que les tocara 8 tunas a cada uno.

Falso. ()

Verdad. ()

Papelografo.

Tapitas.
Plumones.

Cuaderno de
matematica.

Tabletas.

Laptop.

Cierre

Metacognicion:

¢ Qué les parecio la clase de hoy?

¢ Tuvieron alguna dificultad?

¢De qué manera se cumplieron las normas acordadas?
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Anexo 5

VALIDACION DE INSTRUMENTOS POR EXPERTOS

UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE
APURIMAC
Escuela de posgrado
Maestria en educacion con mencion en administraciéon educativa

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

II. DATOS GENERALES:
2.1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO : HUAYHUA MRMRNI, Hilda M

2.2. PROFESION ‘Docente

2.3. GRADO ACADEMICO :Doctor en Educacion

2.4. INSTITUCION DONDE LABORA(Cargo) : UNAMBR

2.5. NOMBRE DEL INSTRUMENTO :Proeba Pre y Posi test

2.6. AUTORES DEL INSTRUMENTO ‘Pedro firturo Ruiz Ries

2.7. TITULO DE LA INVESTIGACION : Educaplay para mejorar la competencia resuelve

problemas de cantidad en estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas rurales del distrito
de Cachora, 2023.

II1. VALIDACION

°
e £
INDICADORES DE s = 5
EVALUACION DEL L C,FITEdR}(.)S o Slel 2l gl 2
INSTRUMENTO obre los items del instrumento E g g 2 §
1[2(3[|4] 5
1. CLARIDAD Eslan_ formula(.iqs con lcpguaje
apropiado que facilita su comprension 7(
2. OBJETIVIDAD Estin  expresados en  conductas
observables, medibles ><
3. CONSISTENCIA Ex1s§e] una orgamgacwn légica en los contenidos y
relacidn con la teoria X
4. COHERENCIA Ex1st§ relacién de los contenidos con los indicadores de
la variable )<
5. PERTINENCIA Las f:ategonas de respuestas y sus valores son
apropiados )(
6. SUFICIENCIA Son suficientes _]a cantidad y calidad de items
presentados en el instrumento /}/
SUMATORIA TOTAL

IV. RESULTADO DE LA VALIDACION:
4.1. Valoracién cuantitativa: Z F)_

4.2. Opinién: FAVORABLE (Y) NO FAVORABLE () DEBE MEJORAR ( )

WVERS{Q.RDI

AELA BASTIDAS DE APURIAAL
FACLLT/ i3

gemssoclies - Abancay, 15 de febrero del 2023.

B, i 1. Yyt ar
Firma y sello del experto
DNI:
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE
APURIMAC
Escuela de posgrado
Maestria en educacion con menciéon en administracién educativa

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

II. DATOS GENERALES:
2.1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: MOLLOCONDO (QRES, Wilson J.

2.2. PROFESION :Docente

2.3. GRADO ACADEMICO : Doctor en Educacion

2.4. INSTITUCION DONDE LABORA(Cargo) : UNRMBA

2.5. NOMBRE DEL INSTRUMENTO : Yrueba Pre y Post fest

2.6. AUTORES DEL INSTRUMENTO ‘Pedro Arturo Ruiz Rios

2.7. TITULO DE LA INVESTIGACION : Educaplay para mejorar la competencia resuelve

problemas de cantidad en estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas rurales del distrito
de Cachora, 2023.

III. VALIDACION

=3

=] =

J n = =)
INDICADORES DE CRITERIOS g gl el E
EVALUACION DEL S e e ek n = 2| Bl 5| &
INSTRUMENTO obre los items del instrumento S= é! é Q=: E
fliz il 5

Estan  formulados  con lenguaje

1. CLARIDAD : 2 &
apropiado que facilita su comprension

2. OBJETIVIDAD Estin  expresados en conductas
observables, medibles

Existe una organizacion logica en los contenidos y

3. CONSISTENCIA 45 i
relacion con la teoria

Existe relacion de los contenidos con los indicadores de

4. COHERENCIA :
la variable

Las categorias de respuestas y sus valores son

5. PERTINENCIA :
apropiados

Son suficientes la cantidad y calidad de items
presentados en el instrumento

SUMATORIA TOTAL

6. SUFICIENCIA

B e g e (e g

IV. RESULTADO DE LA VALIDACION:
4.1. Valoracion cuantitativa: 7 Lll
4.2. Opinion: FAVORABLE (><) NO FAVORABLE () DEBE MEJORAR ( )

Abancay, 15 de febrero del 2023.

YYISON J.
DOCE NTE

Firma y sello del experto
DNL
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE
APURIMAC
Escuela de posgrado
Maestria en educacién con mencion en administraciéon educativa

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

II. DATOS GENERALES:
2.1 APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: YENNY . R10S, Navio

2.2. PROFESION :Docente

2.3. GRADO ACADEMICO : Magister en £duecacion

2.4. INSTITUCION DONDE LABORA(Cargo) : UNAMBR

2.5. NOMBRE DEL INSTRUMENTO {Prueba Pre yPost test

2.6. AUTORES DEL INSTRUMENTO ‘Pedro A.Ruiz Rios

2.7. TITULO DE LA INVESTIGACION : Educaplay para mejorar la competencia resuelve

problemas de cantidad en estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas rurales del distrito
de Cachora, 2023.

1. VALIDACION

(=3
=} =
'; o
DI DORE D CRITERIOS g 5 o| 2
EVALUACION DEL Sobirsilon ftemss deltnst 6 = 2| Bl §| >
INSTRUMENTO obre los items del instrumento 5 %x E 5 E
152 153 14§
1. CLARIDAD Estan. fonnula(_iqs con lepguaje
apropiado que facilita su comprensién X
2. OBJETIVIDAD Estin  expresados en conductas ;
observables, medibles %
3. CONSISTENCIA Ex1st_c, una orgam%acmn légica en los contenidos y i
relacién con la teoria )(
4. COHERENCIA Ex1st§ relacién de los contenidos con los indicadores de
la variable 7<
5. PERTINENCIA Las categorias de respuestas y sus valores son
apropiados x
6. SUFICIENCIA Son suficientes .la cantidad y calidad de items >(
presentados en el instrumento
SUMATORIA TOTAL

1IV. RESULTADO DE LA VALIDACION:
4.1. Valoracién cuantitativa: 2 (@
4.2, Opinién: FAVORABLE ()}) NO FAVORABLE ( ) DEBE MEJORAR ( )

Abancay, 15 de febrero del 2023.

firmé g,luselloéél eif;)er?o
DNIL ?){OL{ 9\‘\{ g
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE
APURIMAC
Escuela de posgrado
Maestria en educaciéon con mencion en administracion educativa

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

II. DATOS GENERALES: i
2.1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: C ALATAYUD MADARIAGA, Estner

2.2. PROFESION - Docente unwess:tacid
2.3. GRADO ACADEMICO : Magistec

24. INSTITUCION DONDE LABORA(Cargo) : prAMBR

2.5. NOMBRE DEL INSTRUMENTO . pruebo Hipe T

2.6. AUTORES DEL INSTRUMENTO . Pedve A. Ruiz oS

2.7. TITULO DE LA INVESTIGACION : Educaplay para mejorar la competencia resuelve

problemas de cantidad en estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas rurales del distrito
de Cachora, 2023.

M. VALIDACION.

2 g
=2 g = 5
N° Criterios sobre los indicadores g & e e
.z . > L = = e
de evaluacién del instrumento 8| =| ¥| | =
S| E A2
1 2 3 4 5
1 | Relacion entre la variable y la dimension. N
2 | Relacién entre la dimension y el indicador. X
3 | Relacion entre el indicador y el cuestionario de evaluacion. X
4 Relacién entre el cuestionario de evaluacion y las opciones de
registro. X
5 Relacion entre la cantidad y calidad de cuestionarios de
evaluacion. X
6 | Relacion entre el registro y las escalas de valoracion. X
SUMATORIA TOTAL 7 ?
st

IV. RESULTADO DE LA VALIDACION:
4.1. Valoracién cuantitativa: \lewticiete
4.2. Opinién: FAVORABLE (Y) NO FAVORABLE ( ) DEBE MEJORAR ( )

Abancay, 15 de febrero del 2023.

Firma' ‘y‘ $€llo"del experto

DN: R93/27 35
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE
APURIMAC
Escuela de posgrado
Maestria en educacion con mencion en administracion educativa

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

II. DATOS GENERALES: T
2.1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO: (ILVARAD D SOTOMAYOR, Hilario

22. PROFESION - DOEENVTE DE NWEL PRIMARIRA

23. GRADO ACADEMICO : Magisher

2.4. INSTITUCION DONDE LABORA(Cargo) : S 4 o7 e

2.5. NOMBRE DEL INSTRUMENTO . Proeba ¥po test.

2.6. AUTORES DEL INSTRUMENTO e W Dty 0

2.7. TITULO DE LA INVESTIGACION : Educaplay para mejorar la competencia resuelve

problemas de cantidad en estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas rurales del distrito
de Cachora, 2023.

L. VALIDACION.

[~]
2 £
R s = &
N° Criterios sobre los indicadores E ol =g =
& : oS B8 >
de evaluacién del instrumento 5| &| ¥ 2| =5
=R - -
1 2 3 4 -~
1 | Relacion entre la variable y la dimensién. X
2 | Relacién entre la dimension y el indicador. X
3 | Relacion entre ¢l indicador y el cuestionario de evaluacion. X
4 Relacion entre el cuestionario de evaluacion y las opciones de 3
registro. X
5 Relacion entre la cantidad y calidad de cuestionarios de
evaluacion. X
6 | Relacion entre el registro y las escalas de valoracion.
SUMATORIA TOTAL 2 q

IV. RESULTADO DE LA VALIDACION:
4.1. Valoracién cuantitativa: \Jein ki nvev e
4.2. Opinién: FAVORABLE 96 NO FAVORABLE ( ) DEBE MEJORAR ( )

Abancay, 15 de febrero del 2023,

Firma y sello del experto
DNI:
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UNIVERSIDAD NACIONAL MICAELA BASTIDAS DE
APURIMAC
Escuela de posgrado
Maestria en educacion con mencion en administracion educativa

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

II. DATOS GENERALES: , : :
2.1. APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO : CAHUAND ORIHUEK GENDPO

22. PROFESION : DOCENTE

2.3. GRADO ACADEMICO : HAGISTER e

24. INSTITUCION DONDE LABORA(Cargo) : [.E 540 5qr-cA5€N‘CR1HUA

2.5. NOMBRE DEL INSTRUMENTO . PRUEBA Tipg TEST

2.6. AUTORES DEL INSTRUMENTO " PEDRD QRTUNQ Ruiz RIOS

2.7. TITULO DE LA INVESTIGACION : Educaplay para mejorar la competencia resuelve

problemas de cantidad en estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas rurales del distrito
de Cachora, 2023.

MI. VALIDACION.

[~

° £

o 2 = 3

NO Criterios sobre los indicadores g E oL
.r . > 2 = = >

de evaluacion del instrumento Bl || -2 2 B

=RE-E -

1 2 3 4 5

1 | Relacion entre la variable y la dimension. X
2 | Relacion entre la dimension y el indicador. X
3 | Relacion entre el indicador y el cuestionario de evaluacion. X
4 Relacion entre el cuestionario de evaluacion y ias opciones de -
registro. X

5 Relacion entre la cantidad y calidad de cuestionarios de 2
evaluacion. "
6 | Relacion entre el registro y las escalas de valoracién. X
SUMATORIA TOTAL 3 @]

IV. RESULTADO DE LA VALIDACION:
4.1. Valoracién cuantitativa: TREINTA
4.2. Opinién: FAVORABLE (X) NOFAVORABLE ( ) DEBE MEJORAR ( )

sl s

Abancay, 15 de febrero del 2023,

Firma y sello del experto

DNL 45104431
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ANEXO 6

CARTA DE PEDIDO DE CONSENTIMIENTO A LOS DIRECTORES,
DOCENTES Y PADRES DE FAMILIA

CARTA N° 01-2023/EPG/UNAMBA-A

Asil, 28 de abril de 2023.

Yo, Pedro Arturo Ruiz Rios identificado con nimero de DNI 41797800 estudiante
de la Escuela de Posgrado de la Maestria en Administracién Educativa, de la
Universidad Nacional Micaela Bastidas de Apurimac.

Recurro a vuestra gentileza para solicitar su asentimiento en la participacion de
sus menores hijos estudiantes de las Il.EE. 54012 de Pagaypata, 54014 de Asil,
54015 de Pantipata y el 54047 de Marqupata en la investigacion denominado:
“Educaplay para mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en
estudiantes del cuarto grado de las instituciones educativas rurales del distrito
de Cachora, 2023".

La investigacion se realizara con la finalidad de demostrar si el uso de la
plataforma Educaplay por medio de las tabletas y otros dispositivos mejora las
habilidades al resolver problemas matematicos en los estudiantes de la periferia
del distrito de Cachora.

Se desarrollaran 12 sesiones de aprendizaje durante los meses de mayo y junio
del presente afio, en el horario de libre disponibilidad que los docentes faciliten,
asi mismo, participaran de una evaluacién antes y después de la aplicacion de
sesiones.

En cuanto a la confidencialidad, la identificacion de los participantes sera
mediante numeros, la informacién recogida sera tnicamente de investigacion.

Si tiene consultas puede hacerlo por el email: 41797800@unamba.edu.pe

Atentamente

Estudiante investigador

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA




ANEXO 7
CONSENTIMIENTO INFORMADO DE LOS DIRECTORES

CARTA N° 01-2023/ME/GRA/DREA/UGEL-AB/IEN°54012-VE.

Paccaypata, 03 de mayo de 2023.

Bach. Pedro Arturo Ruiz Rios

Estudiante investigador

Propésito: Autoriza aplicacion de instrumentos de investigacion.

Presente: De la solicitud recibida por el Bach. Pedro Arturo Ruiz Rios, por los propésitos
de la investigacion y los beneficios que manifiesta, se autoriza la aplicacion de los
instrumentos de investigacion del proyecto de tesis titulado: “Educaplay para mejorar la
competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del cuarto grado de las

instituciones educativas rurales del distrito de Cachora, 2023

Atentamente,

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA




CARTA N° 01-2023/ME/GRA/DREA/UGEL-AB/IEN°54014-A.

Asil, 03 de mayo de 2023.

Bach. Pedro Arturo Ruiz Rios

Estudiante investigador

Propésito: Autoriza aplicacion de instrumentos de investigacion.

Presente: De la solicitud recibida por el Bach. Pedro Arturo Ruiz Rios, por los propésitos
de la investigacion y los beneficios que manifiesta, se autoriza la aplicacién de los
instrumentos de investigacién del proyecto de tesis titulado: “Educaplay para mejorar la
competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del cuarto grado de las

instituciones educativas rurales del distrito de Cachora, 2023”.

Atentamente,

----------------

EQGTOR (o)

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA




CARTA N° 01-2023/ME/GRA/DREA/UGEL-AB/IEN°54015-P.

Pantipata, 03 de mayo de 2023.

Bach. Pedro Arturo Ruiz Rios

Estudiante investigador

Propésito: Autoriza aplicacién de instrumentos de investigacion.

Presente: De la solicitud recibida por el Bach. Pedro Arturo Ruiz Rios, por los propésitos
de la investigacién y los beneficios que manifiesta, se autoriza la aplicacién de los
instrumentos de investigacién del proyecto de tesis titulado: “Educaplay para mejorar la
competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del cuarto grado de las

instituciones educativas rurales del distrito de Cachora, 2023”.

Atentamente,

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA




CARTA N° 01-2023/ME/GRA/DREA/UGEL-AB/IEN®54047-M.

Marccupata, 03 de mayo de 2023.

Bach. Pedro Arturo Ruiz Rios

Estudiante investigador

Propésito: Autoriza aplicacion de instrumentos de investigacion.

Presente: De la solicitud recibida por el Bach. Pedro Arturo Ruiz Rios, por los propdsitos
de la investigacion y los beneficios que manifiesta, se autoriza la aplicacién de los
instrumentos de investigacién del proyecto de tesis titulado: “Educaplay para mejorar la
competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes del cuarto grado de las

instituciones educativas rurales del distrito de Cachora, 2023

Atentamente,

L)

)

o Ball
BIRECTOR
C.M. 1081020300

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA




ANEXO 8

CONSENTIMIENTO INFORMADO DEL APODERADO

Cachora, 05 de mayo de 2023.

Yo, Yeniffer Carrasco Contreras con DNI N° 74752898 madre de la
estudiante Ruth Yanela Espinoza Carrasco del cuarto grado de la | E. N°
54014 de Asil, que, luego de haber comprendido de los beneficios directos e
indirectos a la vez que no repercutira en la programacion de sus actividades
académicas ni en sus evaluaciones, acepto de manera voluntaria que mi hija

imi Aa la i & i & st das Bl I~
participe de la iNVesugacion uwiadal cGucapiay para mejoiar la

competencia resuelve problémas de cantidad en estudiantes del cuarto
grado de las instituciones educativas rurales del distrito de Cachora, 2023".

Atentamente,

Yeniffer Carrasco Contreras

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA




Anexo 9 i
FOTOGRAFIAS

El docente habilitando internet en la I.E. 54012 de Paccaypata
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Familiarizacion e inicio de las sesiones con el Educaplay por medio de tabletas.

Desarrollo de sesione de en la |.E. 54014 de Asil.

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA




Alumnos y docente de la I.E. 54012 de retorno a Paccaypata.

.

Desarrollo de clases en la I.E. 54012 de Paccaypata.

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA




Estuantes interactuando con el Educaplay a través de sus tabletas.

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA




Docente dando indicaciones sobre el uso de las computadoras en la sala de computo.

BIENVENIDOS AL
CENTRQ.DE COMPUTE

Estudiantes interactuando con el Educaplay por medio de computadoras.

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA




Interactuanado con los estudiantes de la I1.E. N° 54047 de Marqupata

Escuela de Posgrado Repositorio UNAMBA




