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1. Planteamiento del problema
1.1 Presentacion del problema
La aparicion de la era digitalizada, las comunicaciones, las nuevas tecnologias
informéticas y el marco globalizado en la época actual, han demandado cambios en
diversos aspectos de la sociedad, sin dejar de lado uno de los principales pilares en todo

grupo humano: la educacion.

Hoy méas que en cualquier otra época, es muy comudn escuchar como el
fendmeno de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) invade los
debates politicos sobre la educacién en los gobiernos de cada nacién y cémo se
promueve la inversion en este tema que va cobrando relevancia mundial con el pasar de
los afios. Prueba de ello fue el surgimiento de la primera politica a nivel mundial en
favor de la integracion de las TIC al desarrollo, plasmada en el afio 2000 en los
Obijetivos de Desarrollo del Milenio (ODM), segun se expresa en la Meta 8.F, la cual
contempla: “En cooperacion con el sector privado, dar acceso a los beneficios de las
nuevas tecnologias, especialmente las de la informacion y la comunicacion”

(Organizacion de la Naciones Unidas [ONU], 2015, p.67).

De igual forma, en el Plan de Accion de la Cumbre Mundial sobre la Sociedad
de la Informacién (CMSI), celebrada en los afios 2003 y 2005, se emitieron diez metas,
de las cuales dos se vinculan directamente con el campo de la educacion. Una de ellas
es la Meta 2, la cual expresa: “Utilizar las TIC para conectar a escuelas primarias y
secundarias”, como requerimiento preliminar a la Meta 7: “Adaptar los programas de la

enseflanzas primaria y secundaria, teniendo en cuenta las circunstancias de cada pais”



(Constitucion de la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia

y la Cultura [UNESCOQ], 2013, p.5).

Zhao (2012) en el informe de la Uniodn Internacional de las Telecomunicaciones
(UIT), reveld cifras sobre el desarrollo mundial de tecnologias, en las cuales la

Republica de Corea continta ocupando el primer lugar en materia de TIC.

Analizando el panorama latinoamericano referido a la influencia de las TIC en
el campo educativo, la UNESCO en el afio 2013 determin6 que Republica Dominicana
era la nacion con mas centros educativos equipados con laboratorios informaticos y con

una ensefianza que utiliza computadoras para lograr aprendizajes.

Balarin, en el mismo afio, manifiesta como la realidad peruana se insertd en
este tema. Segun explica, las condiciones para emprender politicas relacionadas a las
TIC en el plano educativo se inician en la segunda mitad de los afios noventa, cuando el
estado en 1996 da inicio al Programa EDURED que interconecté mas de 200 colegios
urbanos en una red dial-up, y el Programa INFOESCUELA, que consistio en un
proyecto de robdtica escolar para 400 colegios publicos en 17 ciudades del pais, con

resultados significativos en el programa de los aprendizajes.

A inicios del afio 2000, finalizando el segundo gobierno de Alberto Fujimori, se
instituye el Programa Piloto de Educacién a Distancia (EDIST), que tuvo como
objetivo la utilizaciéon de las tecnologias para conseguir un mayor alcance educativo,

especialmente en las zonas rurales del pais. Segun Balarin (2013), a inicios del nuevo



milenio, el Gobierno da comienzo al Proyecto Huascaran que termina desvirtuando su
finalidad principal y se convierte solo en un programa de conectividad y reparto de

computadoras.

Afios después, se crea la Direccién Nacional de Tecnologia Educativa que
gestiono el Programa “Una Laptop por Nifio”. Lamentablemente, dicho programa fue

tildado de doloso y se pusieron en dudas los logros educativos obtenidos.

Segun Marcone (2013), presidente del Instituto Peruano para la Sociedad de la
Informacion, entre el 2007 y el 2011 se han adquirido 850,000 laptops educativas, las
cuales, hasta el afio 2012, se han distribuido a un 95% de las Instituciones Educativas
Primarias y Secundarias del pais. Ademas, cabe destacar que el 50% de estos

ejemplares llegaron a Centros Educativos de zonas rurales.

Al respecto, Marcone (2013) detalla que solo un 32% de maestros de escuelas
publicas han sido capacitados por el Ministerio de Educacion en lo referido al uso de
las TIC. Sin embargo, se han destinado 200 millones de soles en proyectos publicos de

inversion para el desarrollo de TIC en nuestro pais.

Por otra parte, si se revisan los estudios sobre el desarrollo de las capacidades
matematicas, los informes del Programa para Evaluacion Internacional de los Alumnos
(Programme for International Student Assessment [PISA], 2012) esclarecen que el

mayor nivel de matematica esta liderado por los paises asiaticos y europeos. Segun los



informes mencionados Corea ocupa el primer puesto con un puntaje de 554, seguido

por Japon con 536 puntos y en tercer lugar esta Suiza con unos 531 puntos.

En los altimos lugares se encuentran los paises latinoamericanos, Chile ocupa la
posicion 51 con un puntaje de 423; México se encuentra en el puesto 53 con 413 puntos
y Uruguay en la posicion 55 con una puntuacién de 409. Estos resultados hacen notar

un déficit en el rendimiento de las matematicas en la realidad latinoamericana.

Si se analiza la situacion educativa a nivel nacional, el Perd se encuentra en el
altimo lugar en los resultados del informe PISA del afio 2012. Esta realidad resulta ser
muy alarmante en los resultados de la ensefianza de las matematicas en nuestro pais,
segun lo afirman Murillo y Roman (2010): “Asi, en Per(, por ejemplo, sélo el 7,9% de
los alumnos de 6° de Primaria y el 6,0% de los que cursan el 3° de secundaria logran los

aprendizajes esperados para su nivel en Matematica” (p. 109).

Teniendo en cuenta esta realidad, se decidio hacer un estudio del nivel del area
de matematica en dos instituciones educativas particulares relacionandolas con la
aplicacién de las TIC para verificar si la tecnologia podia influir de manera positiva en
el desarrollo de las capacidades matematicas. Por tal motivo se consider6 desarrollar la
investigacion en una institucion educativa particular en el Callao, la cual pertenece a la
congregacién de las Hermanas Siervas del Inmaculado Corazén de Maria y atiende la
educacion basica regular de aproximadamente 800 alumnas en los tres niveles
educativos: Inicial, Primeria y Secundaria. De igual manera se realizd el estudio en la

Institucién Educativa Villa Maria Miraflores, perteneciente a la misma congregacién



mencionada. Esta institucion atiende la educacién basica regular de aproximadamente
setecientas estudiantes en los niveles de Inicial y Primaria (hasta 4to grado). Ademas, a
diferencia de la primera I.E nombrada, cuenta con material multimedia (tablets) en las

aulas.

Al conocer el nivel de las capacidades matematicas en las nifias de ambas
instituciones a través de los resultados de evaluaciones diagnosticas, de proceso y de la
Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE) (2014), se pudo observar que habia un bajo

rendimiento en las capacidades matematicas.

Por tal motivo, se investigd la existencia de programas digitales educativos que
puedan mejorar las capacidades matemaéticas en los nifios utilizando estrategias

metodoldgicas aplicables a recursos tecnolégicos como las tablets.

Esta investigacion permitié conocer al Programa Maba, el cual utiliza de forma
sistematica recursos tecnoldgicos. Segun Florez (2015), analista del proyecto, este
programa es un plan educativo que pretende generar nuevas técnicas y métodos de
enseflanza-aprendizaje mediante el uso de herramientas tecnolégicas seleccionadas bajo
criterios pedagdgicos, innovadores y disruptivos. Ademas, menciona que la tactica de
trabajo consiste en la implementacion de una conexion e infraestructura a internet y
dispositivos mdviles (tablets), conformando asi el soporte fisico del conjunto. Ademas,
se da una intervencion pedagogica alineada a las directrices del curriculo nacional, la
cual genera sesiones de clase en un modelo “mixto” (combinacion del uso de tablets y

material concreto) que concibe y enfoca el uso de la tecnologia en el aula.



Siendo conscientes y conocedores de esta situacion, la presente investigacion
pretendié demostrar que el uso sistemético del Programa Maba, durante las sesiones del
area de matematica, propicia un desarrollo positivo en las capacidades matematicas de

las nifas.

1.2 Definicion del problema

1.1.1 Problema general

¢Qué influencia tiene el Programa Maba en las capacidades matematicas de las
nifias de tercer grado de educacion primaria de dos instituciones educativas

privadas?

1.1.2 Problemas especificos

e ;Qué influencia tiene el Programa Maba en la capacidad para matematizar
situaciones de las nifias de tercer grado de educacién primaria de dos
instituciones educativas privadas?

e ;Qué influencia tiene el Programa Maba en la capacidad para comunicar y
representar ideas matematicas de las nifias de tercer grado de educacion
primaria de dos instituciones educativas privadas?

e ;Qué influencia tiene el Programa Maba en la capacidad para elaborar y usar
estrategias matematicas de las nifias de tercer grado de educacion primaria

de dos instituciones educativas privadas?
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e ;Qué influencia tiene el Programa Maba en la capacidad para razonar y
argumentar generando ideas matematicas de las nifias de tercer grado de

educacion primaria de dos instituciones educativas privadas?

1.3 Justificacion de la investigacion

En los ultimos afios del siglo XXI la tecnologia de la informatica ha producido
cambios significativos en diversos ambitos de la sociedad, sin dejar de lado el campo
educativo, el cual se ha visto influenciado por este fendmeno, al que se le conoce como

TIC.

Analizando los resultados de la Evaluacion Censal de Estudiantes 2014 (ECE
2014) el Ministerio de Educacién indicé que solo el 25.9% de los estudiantes de
segundo grado de primaria a nivel nacional se encuentran en un nivel satisfactorio en

sus capacidades matematicas.

Si se toman en cuenta ambas situaciones en nuestra realidad peruana, hubo un
incremento en el capital invertido en lo que se refiere a TIC aplicadas a la educacion,
prueba de ello es el desarrollo de proyectos politicos que subsidian la implementacion
de hardware y software en los colegios, como el Proyecto Huascaran y el Programa
Una Laptop por Nifio; y ademas algunas editoriales han puesto a disposicion su
material educativo en forma virtual. Se podria inferir, entonces, que esta circunstancia
ha jugado un papel significativo en la mejora del nivel de logro de las capacidades

matematicas, puesto que si se comparan los resultados en Matematica de la Evaluacion
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Censal Nacional del afio 2007 y el 2014 se observa un incremento en el porcentaje

satisfactorio de 18.7%.

Posiblemente, este aumento se haya visto influenciado por el porcentaje del uso
de las TIC, pues a partir del afio 2007, segin el MINEDU, se adquirieron 850 000
laptops las cuales se distribuyeron en las diversas instituciones de educacion primaria y
secundaria a nivel nacional, concluyendo este proceso en el afio 2012 para iniciar los

programas de capacitacion docente.

Y es aqui donde radica la importancia de la presente investigacién, la cual
pretendié dar a conocer la influencia del Programa Maba en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, comprobando que existe un desarrollo positivo al emplear tablets con
aplicaciones educativas para el desarrollo de las capacidades matematicas. Y, de esta
manera, demostrar a otros docentes el beneficio del programa en el desarrollo de las

clases de matematica.

En ese sentido, en la presente investigacion se ha considerado relevante evaluar
la influencia del programa MABA en el desarrollo de las capacidades matematicas, ya
gue es un programa que tiene como finalidad optimizar la calidad educativa en el nivel
primario del pais, apostando por el medio mas eficiente y efectivo para alcanzar esta
meta: La tecnologia. No obstante, no se desprestigia el valor que juega el docente,
puesto que su papel se prioriza como guia y orientador del proceso de aprendizaje y
formacion del estudiante, incluso durante la aplicacion de este medio. Por otra parte,

existen pocas investigaciones en nuestro pais que hayan abordado el tema de analizar
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un programa que propone el uso de tecnologia y el acompafiamiento docente como
medio para mejorar el desarrollo de las capacidades matematicas con un modelo

propuesto por el estado peruano.

Desde el aspecto metodoldgico, la investigacion es relevante, puesto que
permitié poner a prueba métodos novedosos, los cuales implementan el uso de
aplicaciones digitales de forma lGdica a las sesiones propuestas por el Ministerio de
Educacién segun los indicadores de logro a desarrollar. Ademas, especifica el momento
més adecuado para la implementacion de las TIC en la sesién de clase y realiza un
constante monitoreo de los logros los estudiantes por medio del uso de la plataforma
educativa Schoology, lo que permite potenciar el desarrollo de las capacidades
matematicas propuestas por el Ministerio de Educacion: Matematizar situaciones,
Comunicar y representar ideas matematicas, Elaborar y usar estrategias y Razonar y

argumentar generando ideas matematicas.

De la misma manera, durante el trabajo de los estudiantes, se empodera al
docente en el desarrollo de sus destrezas digitales y estrategias metodoldgicas para el
area de matemética mediante capacitaciones anuales y acompafiamiento constante,
generando asi un programa eficaz que acompafia no solo al estudiante, sino también al

maestro.

A su vez, ésta investigacion realizara un gran aporte en el desarrollo de las
capacidades matematicas, presentando datos estadisticos que sirvan de referencia y

sustento para investigaciones futuras. lgualmente, con los resultados obtenidos, se
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podra ofrecer orientaciones a los estudiantes para que mejoren sus capacidades
matematicas mediante el uso de aplicaciones digitales. Igualmente poder orientar a los

profesores en el uso de las TIC en las clases de matematica.

Por tanto, la justificacion planteada en esta investigacion es de caracter préctico,
ya que pretende ayudar a resolver un problema que surge de una realidad pedagdgica
especifica, como la que presenta la Institucion Educativa Villa Maria Miraflores, en
donde existe un rendimiento no acorde a los objetivos esperados en el &rea de

matematica.

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo generales
Comprobar la influencia del Programa Maba en las capacidades matematicas de
las nifias de tercer grado de educacion primaria de dos instituciones educativas

privadas.

1.4.2 Objetivos especificos
e Determinar qué influencia tiene el Programa Maba en la capacidad para
matematizar situaciones de las nifias de tercer grado de educacion primaria
de dos instituciones educativas privadas.
e Determinar qué influencia tiene el Programa Maba en la capacidad para
comunicar y representar ideas matematicas de las nifias de tercer grado de

educacion primaria de dos instituciones educativas privadas.
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e Determinar que influencia tiene el Programa Maba en la capacidad para
elaborar y usar estrategias matematicas de las nifias de tercer grado de
educacion primaria de dos instituciones educativas privadas.

e Determinar que influencia tiene el Programa Maba en la capacidad para
razonar y argumentar generando ideas matematicas de las nifias de tercer

grado de educacién primaria de dos instituciones educativas privadas.
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2. Marco Tedrico

2.1 Antecedentes
Nacionales

Alcas (2013) llevo a cabo un estudio titulado: Uso del proyecto Descartes en la
ensefianza de la Derivada en la asignatura de Matematica 2 de la Facultad de Ciencias
Econdmicas y Empresariales de la Universidad de Piura en Per(. Su objetivo fue la
evaluacion de la eficacia del proyecto Descartes en la mejora del aprendizaje de la
derivada. Para ello se trabaj6 bajo el tipo de investigacion mixta, puesto que tiene una
parte cualitativa y otra cuantitativa; dentro del tipo cuantitativo se utilizo el disefio cuasi
experimental. Se seleccion6 una muestra de 162 alumnos de la Facultad de Ciencias
Econdmicas y Empresariales, que entre su carga académica se encuentra la asignatura
de Matematica 2. El resultado del andlisis fue que la herramienta aplicada durante el
desarrollo de esta investigacion permitia mejorar muchos aspectos, tales como: la
percepcion del alumno frente a la dificultad de la asignatura y la disminucién del temor
al iniciar una asignatura cuyos antecedentes no eran precisamente los mejores; puesto
que, los alumnos manifestaron su seguridad y reconocieron favorablemente las
estrategias que el docente colocé a su disposicion para ayudarles a aprender sin temor
alguno. De esta manera, al término de la investigacion se concluyé que las aplicaciones
en el proyecto Descartes son una buena alternativa, puesto que su utilizacion continua
en diversos temas del syllabus de la asignatura de Matematica 2 pudo mejorar
significativamente el aprendizaje de algunos conceptos, la percepcion y postura de los
alumnos frente a la asignatura y sobre todo, lograr un mayor interés en el curso
desarrollado; aun cuando el tiempo y el aforo de los centros de computo plantean

limitaciones para la incorporacion de herramientas TIC en la tarea docente.
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Pérez (2012) presentd una tesis titulada: Efectos de la aplicacion del software
matematico Cabri Il Plus en el proceso ensefianza - aprendizaje de la geometria plana
en los alumnos de 4to grado del nivel de Educacion Secundaria de la Institucion
Educativa PUblica Bdasica Regular ‘“Misional Goretti”, del distrito de Lagunas,
Provincia de Alto Amazonas y departamento de Loreto en la Universidad Marcelino
Champagnat (Pert). Tuvo como objetivo evaluar los efectos que tendria la aplicacion
del software matematico Cabri Il Plus, en el proceso de ensefianza - aprendizaje de la
geometria plana. Esta tesis fue desarrollada desde la metodologia de investigacién de
tipo cuantitativo cuasi-experimental para obtener el grado de Licenciado en Educacion;
y se tomdé como muestra 33 alumnos de cuarto afio de educacién secundaria,
distribuidos en dos secciones “A” y “B”. Se obtuvo como resultado que la aplicacion
del software matematico Cabri Il Plus amplia el método de ensefianza en la
programacion de geometria plana de los alumnos de cuarto grado del nivel secundario;
Ilegando a concluir que las TIC ayudan a los alumnos en el estudio de la matematica en

el laboratorio de computo.

Jara (2012) realiz6 una investigacion titulada: Influencia del software educativo
‘Fisher Price: Little People Discovery Airport’ en la adquisicion de las nociones
I6gico-matematicas del Disefio Curricular Nacional, en los nifios de 4 y 5 afios de la
I.E.P. Newton College, la cual fue presentada a la Pontifica Universidad Catdlica del
Perl. EIl estudio se planteé para analizar la influencia que tendria la aplicacion del
software ‘Fisher Price: Little People Discovery Airport’ en la adquisicion de las
nociones ldgico-matematicas propuestas en el Disefio Curricular Nacional, para los

nifios de cuatro y cinco afios. Por esta razdn, se decidid trabajar con una investigacion
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de tipo cuantitativa; tomando una muestra conformada por 30 nifios de cuatro y cinco
afios del Colegio Newton, los cuales estuvieron organizados en dos aulas (“Koalas” y
“Pandas”) integradas por quince alumnos cada una. El resultado de la investigacion
permitié determinar que, luego de cuatro semanas de aplicar el nuevo software
educativo, la cantidad de alumnos que lograron desarrollar las nociones légico
matematicas basicas aumentd significativamente en el aula donde se aplico el
programa, en contraste con el aula donde no se aplicd. Asi, la autora llegd a la
conclusion de que el software educativo ‘Fisher Price: Little People Discovery Airport’
potencia las nociones I6gico matematicas bésicas, ya que es una tecnologia atractiva
para los infantes, que permite el trabajo y la evaluacién individual de los logros de cada

nifo.

Internacionales

Angulo, Castro y Pérez (2013) ejecutaron un trabajo de investigacion titulado El
aprendizaje de las matematicas mediado por herramientas tecnoldgicas: La Tablet y el
Tablero Digital, presentado en la Universidad del Atlantico en Colombia. El objetivo
de dicho estudio fue disefiar estrategias mediadas por herramientas tecnoldgicas, en este
caso el software educativo “Math Tableando”, para mejorar el aprendizaje de las
matematicas. Para alcanzar dicha meta se trabajé bajo el tipo de investigacion
cualitativa descriptiva, tomando como muestra un grupo conformado por 210
estudiantes de tercero y undécimo grados de las instituciones en estudio. Ademas, se
contd con la participacion de 9 docentes de matematicas de dichas instituciones. El
resultado del estudio pudo evidenciar que los estudiantes desarrollaron las actividades

motivados por el uso de la Tablet, y lograron estar inmersos en un proceso diferente,
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lejos de la monotonia y las metodologias tradicionales, aumentando su interaccion
dentro de las clases; incluso aquellos estudiantes que se caracterizaron por su pasividad
y poca participacion interactuaron en clase de manera activa. Se llegd a la conclusion
de que muchos estudiantes pueden aprender matematicas de manera mas profunda con
el uso de las herramientas tecnoldgicas pertinentes para su edad, resaltando que
aquellas herramientas deben utilizarse como un medio para estimular, motivar y
favorecer la auto-gestion de los conceptos que ya posee el estudiante de forma intuitiva,

a la vez que deben ser fortalecidos de manera formal.

Garcia (2011) sustentd una tesis titulada: Evolucion de actitudes y competencias
Matematicas en estudiantes de Secundaria al introducir “Geogebra’ en el aula, para la
Universidad de Almeria, en Espafa. El estudio tuvo como objetivo el disefiar, poner en
practica y evaluar una secuencia de ensefianza-aprendizaje basada en el uso del
software Geogebra. Para lograr dicha meta, la autora decidié trabajar bajo la
investigacién de tipo experimental; tomando como muestra un grupo de doce
estudiantes, distribuidos en dos grupos. El resultado obtenido detalla que si es posible
disefar, poner en practica y evaluar una secuencia de ensefianza-aprendizaje basada en
el uso de Geogebra, resultando esta adecuada para trabajar los contenidos geométricos
seleccionados. Al término de la aplicacién del software, la autora pudo concluir que
este si fue adecuado para trabajar los contenidos geométricos escogidos para la
investigacion, puesto que brindaron un analisis del contenido cognitivo y de instruccién
que posibilitaron un conocimiento mas profundo de los contenidos desarrollados y de
su proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, la implementacion de “Geogebra” en el

aula facilité un analisis didactico y una sistematizacion de la planificacion docente, a
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través de la identificacion de errores y dificultades frecuentes en el aprendizaje de los

estudiantes al trabajar contenidos geométricos y algebraicos.

Pefia (2010) desarroll6 un trabajo de investigacion titulado Ensefianza de la
geometria con TIC en Educacion Secundaria Obligatoria, el cual fue presentado a la
Universidad Nacional de Educacion a Distancia de Madrid en Espafa. La finalidad del
estudio consistid en analizar las posibilidades de las TIC en el desarrollo de actividades
para apoyar y mejorar la ensefianza de la Geometria en Educacion Secundaria
Obligatoria. La investigacion fue de tipo empirico cualitativo-cuantitativo; la muestra
se conformd por 414 profesores de Matematicas en la Educacion Secundaria
Obligatoria de las siguientes Comunidades Auténomas: Castilla-La Mancha, Madrid,
Murcia y Andalucia. El resultado de la indagacion demostr6 una relacion directa entre
la utilizacion de las TIC y el aprendizaje de la geometria en la Educacién Secundaria
Obligatoria. A su término, se llegd a la conclusion de que las TIC no deben suplir la
labor del docente, sino que deben ser tomadas en cuenta como un medio que colaborara
con esta labor. Asimismo, deben unirse a la ensefianza y el aprendizaje de la
matematica, sobre todo a la geometria, en un porcentaje adecuado que vaya acorde a las
necesidades de los alumnos y a las posibilidades de la institucién educativa y de su
plana docente; para que, de este modo, se convierta en una actividad curricular, que
proporciona una visién de la importancia de la geometria en el mundo real, permitiendo

gue los alumnos se sientan motivados y aprendan a su ritmo.
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2.2 Bases Teoricas
2.2.1 Competencias y Capacidades Matematicas
2.2.1.1 Competencias Matematicas
Bajo una vision general, una competencia es una macro-habilidad cognitiva que
un estudiante emplea para aprender, y que es desarrollada al trabajar sistematicamente
diferentes capacidades durante un tiempo prolongado. Por su parte, el Ministerio de
Educacion (2015) define el concepto de competencia como:
La facultad de toda persona para actuar conscientemente sobre una realidad, sea
para resolver un problema o cumplir un objetivo, haciendo uso flexible y
creativo de los conocimientos, las habilidades, las destrezas, la informacién o las

herramientas que tengan disponibles y considere pertinentes a la situacion.

(p.16)

Si se trabaja el término en el dmbito de las matematicas, este se refiere al
desarrollo de modos de actuar y pensar matematicamente en variados contextos, donde
se amerita la generacion de estructuras, estrategias y procesos para la resolucion de
problemas reales, utilizando diferentes maneras de razonar, fundamentar, trazar

representaciones graficas y comunicar con sustento matematico (MINEDU, 2015).

Partiendo de este nuevo paradigma, la matematica resulta ser un instrumento
para explicar, comprender, interpretar y resolver infinidad de problemas que surgen a
partir de hechos reales y cotidianos. Es asi que las Rutas del Aprendizaje formulan

cuatro competencias matematicas, traducidas en el actuar y pensar matematicamente
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mediante situaciones de cantidad; regularidad, equivalencia y cambio; forma,

movimiento y localizacion y gestion de datos e incertidumbre.

a) Competencia: Actlay piensa matematicamente en situaciones de cantidad
En la cotidianidad cualquier persona se enfrenta a diferentes situaciones de
cantidad, entendidas como aquellas que solicitan la formulacion de patrones

matematicos acompafiados del calculo operacional y la estimacion.

El Ministerio de Educacién (2015) estructura la primera competencia
matematica partiendo de esa realidad, y detalla:
Actuar y pensar en situaciones de cantidad implica resolver problemas
relacionados con cantidades que se pueden contar y medir para desarrollar
progresivamente el sentido numérico y de magnitud, la construccion del
significado de las operaciones, asi como la aplicacion de diversas estrategias de
calculo y estimacién. Toda esta comprension se logra a través del despliegue y
la interrelacion de las capacidades de matematizar situaciones, comunicar y
representar ideas matematicas, elaborar y usar estrategias para resolver
problemas o al razonar y argumentar generando ideas matematicas a través de

sus conclusiones y respuestas (p.18).

La exigencia de manejar y contabilizar nimeros y datos, llevan a los estudiantes
a identificar las diversas funcionalidades que los nimeros presentan en cada situacion
que afrontan. De ahi, la importancia de trabajar la aritmética en las aulas, area que se

vincula estrechamente con el aspecto cuantitativo.
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b) Competencia: Actla y piensa mateméaticamente en situaciones de regularidad,
equivalencia y cambio.

La época actual presenta una sociedad de cambios parciales o absolutos y de

diverso tipo: econdmico, social, cultural, cientifico, demografico. Por ello, surge la

necesidad de interpretar dichos fenédmenos de cambio, reconociéndolos para poder asi

explicarlos.

El Ministerio de Educacion (2015) estructura la segunda competencia
matematica tomando como referencia dicha necesidad, y especifica:

Actuar y pensar en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio implica

desarrollar progresivamente la interpretacion y generalizacion de patrones, la

comprension y el uso de igualdades y desigualdades, y la comprensién y el uso

de relaciones y funciones. Por lo tanto, se requiere presentar el lgebra no solo

como una traduccién del lenguaje natural al simbdlico, sino también usarla

como una herramienta de modelaciéon de distintas situaciones de la vida real.

(p.20)

Esta competencia impulsa el aprendizaje algebraico, el cual se relaciona con el
reconocimiento, la interpretacion y la representacion de regularidades, patrones,

igualdades o desigualdades, en contextos matematicos diversos.

c) Competencia: Actla y piensa matematicamente en situaciones de forma,

movimiento y localizacién.
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La geometria esta implicada en diferentes aspectos de la cultura y de la

naturaleza. Esto hace imprescindible la necesidad de contar con una percepcion

especial, que dote a la persona con la capacidad para representar, codificar y

decodificar objetos, a partir de la medicién, el movimiento y la localizacion.

El Ministerio de Educacion (2015) formula la tercera competencia matematica

tomando como referencia la importancia que presenta la geometria, y aclara:

Actuar y pensar en situaciones de forma, movimiento y localizacion implica
desarrollar progresivamente el sentido de la ubicacién en el espacio, la
interaccion con los objetos, la comprension de propiedades de las formas y
como se interrelacionan, asi como la aplicacién de estos conocimientos al
resolver diversos problemas. Esto involucra el despliegue de las cuatro
capacidades: matematizar situaciones, comunicar Yy representar ideas
matematicas, elaborar y usar estrategias y razonar y argumentar generando ideas

matematicas (p.22).

La geometria requiere una vasta comprension de propiedades y relaciones

geomeétricas, asi como el reconocimiento de la relacion entre visualizacion, movimiento

y localizacién, lo cual permitira la obtencidon de conocimientos necesarios para la

resolucion de problemas.

d) Competencia: Actla y piensa matematicamente en situaciones de gestion de

datos e incertidumbre.
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En la realidad actual se presentan diferentes situaciones de azar e incertidumbre;
es alli donde la probabilidad termina siendo una herramienta que asesora la toma de
decisiones. Asimismo, la informacién numérica también se trabaja en estadisticas,
graficas y diagramas. Estas circunstancias hacen esencial la necesidad de desarrollar

habilidades matemaéticas intuitivas para trabajar con datos.

Siguiendo esta premisa, el Ministerio de Educacion (2015) formula la cuarta
competencia matematica:

Actuar y pensar en situaciones de gestion de datos e incertidumbre implica

desarrollar progresivamente la comprension sobre la recopilacion y el

procesamiento de datos, su interpretacion y valoracion, y el analisis de

situaciones de incertidumbre. Esto involucra el despliegue de las capacidades de

matematizar situaciones, comunicar y representar ideas matematicas, elaborar y

usar estrategias, razonar y argumentar generando ideas matematicas (p.24).

2.2.1.2 Capacidades Matematicas

Las capacidades son el conjunto de habilidades cognitivas especificas que se
utilizan para realizar el aprendizaje. No obstante, ellas no se desarrollan con
exclusividad en el aula, sino que se amplian a través de experiencias en el hogar, la

comunidad y el entorno, segun la disposicion de oportunidades para hacerlo.

Ademas de los diferentes contextos que se requieren para su progreso, las
capacidades necesitan de un tiempo medianamente prolongado para ser desarrolladas

bajo diversas habilidades, técnicas, estrategias y metodologias.
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En las Rutas del Aprendizaje se presentan cuatro capacidades para el area de
matematica, estas son: matematiza situaciones, comunica y representa ideas
matematicas, razona y argumenta generando ideas matematicas y elabora y usa
estrategias matematicas. Dichas capacidades permiten el desarrollo a largo plazo de las

competencias mencionadas en el apartado anterior.

a. Capacidad: Matematiza Situaciones

El Ministerio de Educacion (2015), explica que el matematizar situaciones
consiste en la capacidad para expresar con un lenguaje simbdlico o matematico un
modelo que sea aplicable a un problema identificado en una determinada situacion
contextualizada. De esta manera, se logra la utilizacion, interpretacion y evaluacion de

este modelo segun el problema que le dio origen.

De igual forma, en las Rutas del Aprendizaje, citando a Lesh y Doerr (2003), se
afirma lo siguiente sobre la capacidad para matematizar:

La matematizacion destaca la relacion entre las situaciones reales y la

matematica, resaltando la relevancia del modelo matematico, el cual se define

como un sistema que representa y reproduce las caracteristicas de una situacion

del entorno. Este sistema estd formado por elementos que se relacionan y por

operaciones que describen como interactian dichos elementos, haciendo mas

facil la manipulacion o el tratamiento de la situacion (p.25).

b. Capacidad: Comunica y representa ideas matematicas
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La comunicacién matematica esta entendida como la capacidad para expresar,
representar e interpretar informacién de diversas formas. En este sentido, el comunicar
y representar ideas matematicas es la capacidad de comprender el lenguaje matemaético,
de tal forma que se haga posible la expresion oral y escrita de ideas matematicas,
utilizando material concreto, pictorico, grafico, simbolico y vivencial (MINEDU,

2015).

Es importante destacar, la influencia que tiene la edad del nifio en el proceso de
construccion de los significados matematicos, puesto que existe un vinculo con el
desarrollo de su pensamiento. El estudiante debe alcanzar la adquisicion de esta
capacidad partiendo desde el reconocimiento de su propio cuerpo, para luego pasar al
material concreto y vivencial que lo rodea, y finalmente conseguir la abstraccion por

medio de la representacion pictorica y grafica.

c. Capacidad: Elabora y usa estrategias matematicas
El elaborar y utilizar estrategias en las matematicas se refiere a la elaboracion y
ejecucion de planes de solucion para diversos tipos de problemas. Aln asi, se debe
lograr que los estudiantes seleccionen apropiadamente la estrategia a utilizar y
desarrollen una valoracién sobre ella, destacando su pertinencia y utilidad.
Es la capacidad de planificar, ejecutar y valorar una secuencia organizada de
estrategias y diversos recursos, entre ellos las tecnologias de informacion y
comunicacion, empleandolos de manera flexible y eficaz en el planteamiento y
la resolucion de problemas. Esto implica ser capaz de elaborar un plan de

solucion, monitorear su ejecucion, pudiendo incluso reformular el plan en el

27



mismo proceso con la finalidad de resolver el problema. Asimismo, implica
revisar todo el proceso de resolucion, reconociendo si las estrategias y
herramientas fueron usadas de manera apropiada y 6ptima. (MINEDU, 2015,

p.30)

d. Capacidad: Razonay argumenta generando ideas matematicas

En las matematicas resulta fundamental el razonar y argumentar conjeturas,

supuestos, hipétesis e incluso las conclusiones que se obtengan.

2.2.2

Es la capacidad de plantear supuestos, conjeturas e hipotesis de implicancia
matematica mediante diversas formas de razonamiento, asi como de verificarlos
y validarlos usando argumentos. Para esto, se debe partir de la exploracion de
situaciones vinculadas a las matematicas, a fin de establecer relaciones entre
ideas y llegar a conclusiones sobre la base de inferencias y deducciones que

permitan generar nuevas ideas matematicas. (MINEDU, 2015, p.30)

Influencia de las TIC en el proceso de aprendizaje significativo

Las siglas TIC contienen el término de Tecnologias de la Informacion y

Comunicacién. Segun Baelo y Canton (2009) estas se describen basandose en los

avances tecnoldgicos y componentes de mejora social:

Las TIC son una realizacion social que facilitan los procesos de informacion y
comunicacion, gracias a los diversos desarrollos tecnolégicos, en aras de una
construccién y extension del conocimiento que derive en la satisfaccion de las

necesidades de los integrantes de una determinada organizacion social (p.2).
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Segun esta definicion las TIC no solo hacen referencia al contenido tecnolégico
desarrollado o al proceso de informacion que lo facilita, sino también relaciona el
conocimiento y la necesidad para el desarrollo de la sociedad donde esté incluida la
educacién, ya que ningun pais puede desarrollarse si su poblacion no recibe una

educacion de calidad.

Segun Fernandez (2009) con el fenémeno de las TIC aparecieron nuevas formas

de educacion, las cuales son:

e E-Learning, como aprendizaje netamente virtual empleando nuevas tecnologias
para realizarlo.

e B-Learning (Blender learning) es una combinacion del aprendizaje virtual y el
aprendizaje presencial cotidiano.

e M-learning hace referencia al aprendizaje con dispositivos moviles o accediendo a
servicios formativos a través de ellos.

e U-learning o también conocido como aprendizaje universal, pretende incentivar un
aprendizaje autonomo haciendo uso de todo dispositivo digital en cualquier

momento de la vida.

2.2.2.1 Tecnologias de la informacion y comunicacion en la educacion matematica
El aprendizaje y la practica docente en la actualidad han tenido diversos
cambios a lo largo de la ultima década, pasando del uso unico de libros de texto a
utilizar laboratorios con laptops, tablets u ordenadores que contienen libros digitales y
conexion a internet para el desarrollo de diversas asignaturas, incluida la matematica.

Aquel fendmeno ha generado la aparicion de diversos recursos tecnolégicos que se
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aplican a la ensefianza de la matematica entre ellas podemos encontrar la web 2.0,
donde se ofrece informacion digital como juegos en linea o ejercicios interactivos para
el aprendizaje de la matematica. También se puede encontrar las aplicaciones

conocidas como “app”, que es un tipo de software para dispositivos moviles.

e Laweb 2.0en laeducacion

La web fue creada por Tim Berners-Lee en el afio 1990, y se caracteriza por
conectar en red a diferentes computadoras entre si, como lo afirma Hannay (2014) lo
que define hoy en dia a la web no es la ubicuidad de los dispositivos, sino su
interconectividad. Si algun dispositivo no esta conectado a internet dificilmente puede

definirse como una computadora.

En ese sentido, con el tiempo la web pasd de ser una red estatica donde los
usuarios eran tan solo espectadores de informacién de poca interactividad, donde crear
0 mantener una pagina web era complicado para cualquier usuario que no conocia el
lenguaje de programacion; a ser, en el afio 2004 con el trabajo de Tim O Reilly y su
vision del sistema operativo de internet (lo que hoy se llama Web 2.0), una red abierta,
dindmica donde es posible la colaboracion e interaccion de los usuarios. Como lo indica
Castafio (2013) la Web 2.0 es la red que los cibernautas utilizan de una manera

personalizada, colaborativa y activa.

Con esta evolucién se presenta un cambio cualitativo en la forma y la
interaccion con la informacion por parte del docente y del estudiante a nivel general en

todas las asignaturas. Por ejemplo, hay muchas formas en las que se pueden estructurar
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las paginas web para su utilizacion en la educacién. Castafio (2008) y colaboradores
enfatizan en que este recurso se organiza segun los siguientes términos: 1)
Herramientas para obtener y gestionar informacion como Google Search y Google
Drive; 2) Herramientas para transformar la informacion en conocimiento como
Powtoon, Moodle, Quizlet y Khan Academy; 3) Herramientas para compartir el
conocimiento como Youtube, Prezi y Blogger. Todas estas herramientas interactivas se
encuentran en las listas de las 100 herramientas mas utilizadas para la educacion en el

afo 2016 segun The Centre for Learning and Performance Technologies.

En el &mbito de la matematica, segun el portal pedagdgico Aulaplaneta (2015)
una de las veinte mejores paginas para el aprendizaje de las matematicas dentro de la
Web 2.0 es “Math Cilenia”, una pagina web que ayuda al alumno a practicar las

operaciones basicas.

De igual manera el mismo portal también presenta otras paginas en sus listas de
los veinticinco mejores recursos en matematicas a “Buzz Math”, “Math game time”,

“Retomates”, “Proyecto Gauss” y “Amo las mates”.

Como se evidencia, las herramientas que se presentan en la web son muy
utilizadas para el aprendizaje de la matematica, pero no se debe olvidar que por si solas
estas no generan el aprendizaje en los estudiantes; es por ello que el profesor debe
modificar el papel que desempefia ya no un trasmisor de conocimiento, sino de

orientador y guia, para asi crear una metodologia que le ayude a poner en practica este

papel.
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e Aplicaciones Moviles (App)

Las aplicaciones moviles, mas conocidas como “apps”, son segin la Real
Academia de la Lengua Espafiola (2016) en su cuarta acepcidn, un programa preparado
para una utilizacion especifica en un dispositivo movil, como el de navegacion por

internet, el tratamiento de texto, mensajeria instantanea, etc.

Begofia (2013) indica que las aplicaciones moviles son aquellos softwares
disefiados especificamente para dispositivos de tecnologia mévil como los celulares,

tablets, ordenadores portatiles, etc.

Aguaded y Cabero (2013) afirman que estas aplicaciones moviles son
programas que aprovechan al maximo los atributos de la tecnologia moévil como son la
interaccion corporal que consiste en el uso del giroscopio, que permite la elaboracion
de programas con sensores de posicionamiento espacial, donde el usuario debe mover

el dispositivo para realizar una tarea especifica.

La localizacion es otra de las caracteristicas de las aplicaciones al ejecutarse en
dispositivos maviles, con ello los alumnos pueden comunicarse y enviar su localizacion
gracias a la ubicacion que tiene el GPS, asi se genera la cultura del geoetiquetar a otros

0 a ti mismo en el lugar donde te encuentras.

Finalmente, otro gran atributo que poseen las aplicaciones, dentro de los

dispositivos moviles, es la realidad aumentada que combina elementos fisicos y
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virtuales, un ejemplo de esta tecnologia la presenta la aplicacion “Pokémon G0”, que

fue lanzado el 16 de julio de 2016 teniendo un éxito trascendental a nivel mundial.

Entre estos aspectos podemos mencionar también la tecnologia de codigo QR
(Quick Response) el cual consiste en guardar informacion en un cédigo de puntos que
se puede descifrar con tan solo apuntar la cAmara de la tablet o del smartphone,

permitiendo de esta manera ingresar a una pagina web

Es conveniente resaltar entonces que las aplicaciones moviles aprovechan al
méaximo las bondades de la tecnologia movil que abre un nuevo mundo de posibilidades
en la interaccion, generacion y recopilacion de informacion de los alumnos y profesores

para desarrollar de forma significativa el aprendizaje.

Segun Lépez (2014) las aplicaciones o apps educativas se pueden clasificar de
la siguiente manera:

a) Aplicaciones ofimaticas y de almacenamiento, como lo son Google Drive,
Dropbox, One Drive y Mega.

b) Aplicaciones de curacion de contenidos, las cuales permiten encontrar, seleccionar,
agrupar, organizar, valorar y compartir via online contenidos al instante. Por
ejemplo: Flipboard y Scoop.it.

c) Aplicaciones para la evaluacion, que sirven para la elaboracion de examenes,
rubricas, cuestionarios y autoevaluaciones para realizarlos a los alumnos. Algunos

ejemplos son Google Drive y Quizlet.
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d) Aplicaciones para redes sociales, aqui se encuentran las pedagdgicas como
Schoology, que permite la interaccion de comunidades educativas inscritas en su

entorno.

La integracién de las aplicaciones en las aulas de clase 0 més especificamente
en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de matematica se puede dar en
distintos momentos de una clase ya sea al inicio, proceso o en el final, segun el docente
considere apropiado. Es por ello la necesidad de definir el papel del profesor en la
educacion actual, ya que el desarrollo de las TIC ha cambiado la forma de percibir el

mundo (de uno analdgico a uno digital).

Ademas, estos cambios tecnoldgicos sociales llevan a integrar las TIC en la
educacion especialmente en las matematicas, como lo afirma el informe de la revista
Europapress (2012):

El uso de las TIC contribuye a disminuir los problemas de conducta en el

alumnado mas disruptivo, ademas, ayuda mediante la motivacion y el interés de

manera muy satisfactoria al aprendizaje, principalmente, en una de las materias

con mayores tasas de fracaso escolar en Espafia, como son las matematicas. (p.

24)

e LaTablet

Segun Vazquez y Sevillano (2015) la tableta es un dispositivo tecnoldgico que

interactla con el usuario a través de su interfaz de entrada y salida, conocida como
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pantalla tactil, en ella se gestionan los datos reemplazando al teclado tradicional. Esta

herramienta usualmente es de facil portabilidad por su reducido tamafio y grosor.

Por otra parte este dispositivo portatil tiene acceso a internet via un sistema
inalambrico conocido como “wireless” y en algunas ocasiones tiene funciones de

telefonia movil, a través de las redes 3G/4G.

Ademaés de poseer una alta durabilidad en cuanto al consumo de bateria y bajos
precios que se adecuan al cliente, lo que genera mas atraccion por la tablet es la
interaccion audiovisual y tactil con el usuario, quien puede utilizar los dedos o lapices
digitales, asi como las nuevas formas de interaccion mediante la voz, como es la
aplicacion preinstalada Siri en el caso de las tablet de la compafiia Apple. Asimismo no
se puede dejar de mencionar la innumerabilidad de aplicaciones disponibles a instalar
en el dispositivo, cuyas funciones muchas veces reemplazan a un ordenador tradicional

o laptop.

e EIl Smartphone
En el Perl 9 de cada 10 personas tiene un smartphone conectado a internet
segun Tireo (2016) y asi el 21% de los limefios usa su smartphone mas de 6 horas al dia

segun el Diario Gestién (Cruzado, 2016).

Pero, ¢qué es un smartphone? segun Santiago, Trablado, Kamijo & Fernandez
(2015) un Smartphone es un dispositivo movil construido sobre una plataforma

informéatica mdvil que tiene una capacidad para almacenar datos, imagenes y video;
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posee la capacidad para realizar las multiples funciones de un microcomputador y tiene

mayor conectividad que un teléfono mévil convencional.

El término “Smartphone”, quiere decir en espafiol “teléfono inteligente”. El
adjetivo “inteligente” hace referencia a que se puede utilizar como una mini
computadora donde es posible contestar a correos, instalar diferentes aplicaciones y

tener la funcidn de multitarea, entre otras aplicaciones actuales.

2.2.2.2 Fundamentos tedricos de la integracion de TIC en educacion
a. Teoria Cognitiva

Ausubel (1982) propuso el aprendizaje significativo para dar explicacion a la
asimilacién de nuevos conocimientos segun los conocimientos previos del aprendiz.
Segun el autor “de todos los factores que influyen en la educacién, el méas importante

consiste en lo que el alumno ya sabe”.

Ausubel, Novak y Hanesian (1978) expresan que para aprender
significativamente el nuevo conocimiento debe interactuar con la estructura de
conocimiento existente. Asi, Ausubel distingue dos tipos de aprendizajes: el
memoristico-mecanico y significativo, este ultimo es el que se vincula directamente con

el aprendizaje con TIC.

Latorre y Seco (2013), explican que el aprendizaje significativo de Ausubel
consiste en la reorganizaciébn que el alumno realiza con sus conocimientos,

asignandoles un sentido y coherencia. Sin embargo, no todo aprendizaje es
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significativo; para serlo debe poseer informacién con significado en si misma, el
aprendiz debe sentirse motivado a aprenderla y se debe tener muy en cuenta los

conocimientos previos, en los cuales puedan encajar los nuevos contenidos.

El sentido del aprendizaje significativo, entonces, consiste en darle
funcionalidad a lo que se aprende, es decir, el alumno debe lograr darle una funcién en
su vida diaria a lo que ha aprendido. Para ello, es importante la presencia de la
significatividad logica de los contenidos y de la significatividad psicoldgica en la

estructura cognoscitiva del alumno.

El aprendizaje con TIC resulta ser, en una gran mayoria de casos, un aprendizaje
significativo puesto que tiene un sentido claro y una utilidad para la vida real, los
estudiantes manifiestan una motivacion tanto intrinseca como extrinseca para el
aprendizaje y, sobre todo, se toma en cuenta los conocimientos previos del alumno,

puesto que se parte de sus habilidades nativo digitales.

Por otra parte, Bruner (1988) postul6 el aprendizaje por descubrimiento,
asegurando que el aprendizaje es “el proceso de reordenar o transformar los datos de
modo que permitan ir mas alld de los mismos datos, yendo hacia una nueva
comprension de los mismos y de la realidad”. Dicho de otra forma, el aprendizaje se
produce cuando el contenido principal no se le es dado al alumno en su forma final,

sino que tiene que descubrirlo, para después asimilarlo.
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Bruner (1988) explica que para alcanzar el aprendizaje por descubrimiento son
importantes las pistas o estimulos que direccionen las operaciones ldgicas bésicas de
los estudiantes. Estos estimulos se pueden ver reflejados en la utilizacién de software,
los cuales adiestran al alumno en la blsqueda de soluciones a partir de uno o varios

estimulos dados por el programa electronico utilizado.

Dentro de la corriente cognitiva, no se podria dejar de lado a Piaget quien
trabajo sobre la Epistemologia Genética, la cual explica la construccion de los

conocimientos desde sus formas mas elementales en los recién nacidos.

Para Piaget (1971) el aprendizaje sigue un orden flexible, dentro de un proceso
con medios que estimulen las experiencias. Los nuevos conocimientos se integran en
las estructuras preexistentes de forma significativa, logrando asi el aprendizaje. De este
modo, la teoria de Piaget fundamenta el uso de TIC, como una herramienta que permite

el modelaje del aprendizaje y la experiencia empirica.

De igual modo, Piaget afirma que el nimero es una estructura mental que el
mismo estudiante construye, gracias a su aptitud natural para pensar, y no
necesariamente la aprende en la escuela. En ese sentido, no hace falta que a un nifio se
le ensefia a sumar, sino mas bien es necesario brindarle experiencias para que haga uso
de su habilidad de razonamiento. De esta manera, el nifio crea sus propias relaciones,
las cuales son esenciales para entender las explicaciones que le brindard su entorno

social.
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Estas experiencias donde el alumno utiliza su razonamiento 1dgico pueden ser
vinculadas con las tablets, que forman parte de un entorno, que a largo plazo generan la

habilidad de abstraccion.

En conclusion, las TIC y el internet han llegado a ser un espacio de aprendizaje,
gracias a la construccion cognoscitiva que proporcionan y a la forma de participacion
activa que demandan. Ademas, las TIC permiten la utilizacion de software y otros
sistemas en los cuales los aprendices no solo dan respuestas, sino que resuelven
problemas gracias a las decisiones que ellos mismos asumen, desarrollando asi sus

capacidades cognitivas.

b. Teoria Constructivista

La teoria constructivista se basa en proponer el ambiente de aprendizaje como
un lugar donde se puedan elaborar distintas formas de interpretacion de la realidad, las
cuales deben estar acompafadas de distintas experiencias del entorno cotidiano que

rodea al estudiante, para asi poder construir su conocimiento (Jonassen, 1991).

Las tecnologias de la informacion actual dan la oportunidad a los alumnos de
ser los protagonistas de su propio aprendizaje. La experiencia que ellos viven a través
de la interaccion en una plataforma educativa o en una conferencia de video con otros

estudiantes, les proporciona un aprendizaje activo y vivencial.

Segun Vygotsky (1978), este tipo de experiencias se encuentran en la rama del

constructivismo social y es, ademas, muy importante que aquellos “descubrimientos”
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que realizan los nifios por su propia curiosidad innata ocurran dentro del contexto de los

di&logos cooperativos.

Dicha situacion de aprendizaje se denomina Zona del Desarrollo Proximal.
Shaffer y Kipp (2007) afirman que en ella: “participan un tutor conocedor que modela
la actividad y trasmite instrucciones verbales y un alumno novato que primero trata de
entender las instrucciones hasta que finalmente las internaliza para regular su
desempeno personal” (p. 277). Es asi que el aprendizaje se logra o se desarrolla en la

interaccion social y el acompafiamiento de un tutor o profesor.

Esta teoria es totalmente aplicable a las TIC, especificamente a las LMS
(Learning Management Software),como por ejemplo, la plataforma Schoology que se
basa en la filosofia web social donde el profesor puede crear grupos con un entorno
similar a la web social Facebook, pero en este caso de nivel académico; ademas de
contar con otra gama de utilidades como: el monitoreo académico de los profesores a
los alumnos, la interaccion de los alumnos entre si o de profesores con alumnos aun

fuera del horario escolar, debates , etc. (Polo, 2010)

Actualmente, el programa Maba utiliza esta plataforma educativa, ya que

cumple con el protagonismo de los estudiantes en su aprendizaje y el acompafiamiento

de los profesores para lograrlo.

c. Teoria del Conectivismo
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Esta teoria intenta completar los espacios vacios de las teorias conductistas,
cognitivas y constructivistas, recalcando que el aprendizaje no se da solo en el interior
del aprendiz, sino también en el entorno en el cual se desenvuelve, ya sea en contacto
con herramientas interactivas como una Tablet u observando el trabajo de un

compariero (Siemens, 2004).

Basandose en la teoria del caos, el estudiante debe hacer conexiones con el
aprendizaje de su compariero, ya que no puede vivir todas las experiencias que la vida
le puede brindar. Por ejemplo, si su compafiero monté un caballo el fin de semana se lo
contara, y asi obtendrd de acuerdo a la explicacion de su amigo una experiencia de
cémo montar caballo, lo cual se conectard cuando él mismo se monte a uno. Por esta
razén, de acuerdo a la teoria del caos, el conocimiento se encuentra en la realidad en la

que el aprendiz debe hacer las conexiones necesarias para encontrarla y construirla.

Segun George Siemens (2004), los principios de esta teoria son cuatro: la teoria

del caos, de las redes, de la conectividad y la auto-organizacion.

d. La Matematica Realista

Segun Bressan, Zolkower y Gallego (2004) el fundador de la matematica
realista es el holandés Hans Freudenthal, quien fue el propulsor del cambio en la
ensefianza de la matematica tradicional, y se opuso a las corrientes pedagdgico -
didacticas de “innovaciones” relacionadas con las matematicas en el siglo pasado. El se
fundamentd en su conocimiento profundo de las matematicas, investigacion de la

misma y su amplia experiencia de docente en las aulas.
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La matematica realista tiene como fundamento el entorno donde los estudiantes
se desarrollan: su contexto de vida real. Hoy en dia el Instituto Freudenthal (Estados
Unidos) desarrollé las bases de esta filosofia matematica como la denomind su
fundador, las cuales son: el trabajo integrado de participantes de diferentes escuelas y
los docentes comunes que buscan los saberes informales de los estudiantes y relacionan
estos con las actividades de las clases, diseflando secuencias, que se van probando,

actualizando y mejorando a partir del analisis de implementacion.

La matematica realista, como concluyen Bressan, Zolkowery Gallego (2004),se
basa en cuatro principios: el principio de actividad que estudia la matematica como
parte de una capacidad que puede desarrollar cualquier ser humano; el principio de
realidad que parte de la actividad de organizar o matematizar la realidad cotidiana de la
cual nace la matematica, invitando a los profesores a partir de la realidad de los
estudiantes para ensefiarles matematicas para ayudarles a pensar situaciones futuras o
imaginativas donde puedan utilizar las matematicas de forma cotidiana o hacerles sentir
conscientes de que la utilizan en su entorno cada dia; el principio de la reinvencion
donde se reinventa la matematica desde el sentido comdn del estudiante quien se
organiza gracias a la guia del profesor; y el principio de la matematizacidn progresiva
que puede ser horizontal o vertical, en el primer caso se convierte un problema comun
en uno matematico, y en el segundo se utilizan destrezas elaboradas para poder lograr

un mayor nivel de matematicas.
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2.2.2.3 Programas educativos basados en tecnologia (TIC) para el proceso de

ensefianza y aprendizaje

Un programa educativo segun Barrero (2006) es una accion colectiva de un
equipo docente o de especialistas para la elaboracion y disefio de un plan estratégico
con objetivos de aprendizaje definidos, de acuerdo a necesidades de un centro
educativo o de un grupo de personas de un departamento o de un pais. Cuando estos
programas educativos incluyen dentro de su plan la implementacion o el uso de TIC
con estrategias y metodologias estructuradas se les llama programas educativos

tecnolégicos.

Programa Descartes

El programa Descartes es una herramienta que permite crear recursos didacticos
interactivos para el area de matematicas, que fue creado por los pedagogos: José Luis
Abreu Leon, Marta Olivero Serrat, Oscar Escamilla Gonzélez y Joel Espinosa Longi, a
inicios del afio 1998. Dicho programa busca la promocién de medios innovadores de
ensefianza y aprendizaje, utilizando las TIC como una herramienta didactica y

promotora de situaciones matematicas reales.

A lo largo de los afios el programa ha experimentado diversas evoluciones y
adaptaciones por parte de los docentes e investigadores del programa. Se constituye asi
por diversos softwares disefiados en paginas “html”, que permiten su adaptacion a
cualquier dispositivo tecnologico. Por ello, el programa Descartes se ofrece para

estudiantes de la Educacion Basica Regular.
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El programa brinda a los estudiantes materiales didacticos faciles de usar y
controlados por el docente, y que ademas cubren los contenidos del curriculo y se

adaptan a cualquier didactica y método educativo.

Con el uso del programa se puede llegar a favorecer una metodologia centrada
en el alumno, como propio gestor de su aprendizaje, de forma creativa, ademéas de un
trabajo en cooperacion con los otros y al mismo tiempo individual, ya que cada alumno

puede aprender a su ritmo y estilo de aprendizaje.

Segln la investigacion realizada por Alcas (2013) en el uso del proyecto
Descartes para la ensefianza de la derivada concluye lo siguiente:
Todos los resultados mostrados han permitido determinar y concluir que las
aplicaciones en el proyecto Descartes son una buena alternativa, cuya utilizacion
continua en diversos temas del syllabus de la asignatura de Matematica 2, podria
mejorar significativamente el aprendizaje de algunos conceptos, la percepcion y
postura de los alumnos frente a la asignatura y sobre todo, lograr un mayor
interés en el curso desarrollado; aun cuando el tiempo y el aforo de los centros
de computo plantean limitaciones para la incorporacion de herramientas TIC en

la tarea docente (p. 129)

Programa “Carnegie Learning”
Carnegie Learning es un programa creado en el afio 1998 por Barry Malkin, en

los Estados Unidos. Dicho programa busca reinventar la forma de ensefiar matematicas,
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mediante el uso de un software innovador y adaptativo, constituido por la combinacién

de actividades en el aula y el desarrollo profesional del maestro.

Se conforma como un conjunto de sesiones de aprendizaje que utilizan una
asociacion entre una plataforma virtual, que contiene diversos cursos de matematica en
linea, y las actividades que vivenciales que se desarrollan en el aula cominmente. Esta
dirigido a estudiantes de la escuela secundaria entre los grados sexto y doceavo, de
educacion post-secundaria y de desarrollo profesional, asimismo, para educadores y

lideres de los grados K-12 (grados universitarios).

Malkin (2016) indica que el programa Carnegie Learning contiene un grupo de
sesiones distribuidas durante todo un afio académico, las cuales facilitan el trabajo
virtual en una plataforma en linea, a través de la inscripcion en diferentes cursos de
matematica, como: algebra, geometria, matematicas integradas, aritmética vy
razonamiento matematico. En dicha plataforma se utilizan ejercicios en linea para
buscar patrones, estimar, predecir, describir, representar, comparar, contrastar, calcular,
resolver, aplicar alguna regla o explicar un razonamiento. Para ello, se hace uso de
modelos, ejemplos, organizadores graficos, conferencias en linea, ejercicios de

correspondencia y contraste, y por supuesto, el uso de la tecnologia.

Por otra parte, el programa también incluye la distribucion de libros de textos

(en fisico) para el desarrollo de las materias de matematica, de capacitaciones docentes

y de acompafiamiento para los padres de familia. Gracias a la plataforma en linea que
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posee la evaluacion, el diagnostico estudiantil y la retroalimentacién es constante y

conjunto.

La metodologia del aprendizaje de Carnegie acomoda multiples estilos de
aprendizaje al inspirar a los estudiantes a aprender en una interdependencia positiva,
promueve también la centralidad del proceso en el estudiante y al maestro como el
facilitador de su aprendizaje, que ademas busca entrenar al aprendiz para que logre
dominar conceptos y procedimientos a lo largo del desarrollo de la clase. Al terminar
cada sesion, el estudiante debe hacer uso del discurso matematico, es decir, debe
explicar sus pensamientos y procesos para la resolucion de los problemas matematicos

resueltos.

En ese sentido, Malkin (2016) explica que el programa tiene como base tres
principios. El primero tiene que ver con el compromiso y la motivacion, puesto que
impulsa al estudiante a cumplir sus metas, siendo comprometido y empoderado para
asumir diversos retos en su vida. El segundo tiene que con la promocion de la
comprension profunda de los conceptos matematica utilizados, para ello se utilizan
situaciones del mundo real, gréaficos, diagramas y entre otras ayudas que ayuden a los
estudiantes a hacer conexiones reales y relevantes de lo que han aprendido. Finalmente,
el tercer principio busca una evaluacion formativa eficaz y continua, haciendo uso de
una retroalimentacion rapida y de un recojo de informacién en tiempo real, lo cuales
son elementos de suma importancia dentro del proceso de aprendizaje de las

matematicas.
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Programa Maba

El Programa Maba es un proyecto de innovacion educativa, el cual integra la
tecnologia (especificamente el uso de tablets con una conexidén a internet) y la
educacidn, a favor de la ensefianza y el aprendizaje de matematica. Luis Enrique Florez
Parodi (2015), creador del programa, afirma: “Maba es un proyecto educativo que
busca generar nuevas dindmicas de ensefianza y aprendizaje a través del uso de
herramientas tecnoldgicas seleccionadas bajo criterios pedagdgicos, innovadores y

disruptivos” (p.1).

El programa surge con la finalidad de optimizar la calidad educativa en el nivel
primario del pais, apostando por el medio mas eficiente y efectivo para alcanzar esta
meta: la tecnologia. No obstante, no se desprestigia el valor que juega el docente,
puesto que su papel se prioriza como guia y orientador del proceso de aprendizaje y

formacion del estudiante, incluso durante la aplicacion de este medio.

Para la ejecucion adecuada del programa se desarrollan una serie de procesos de
capacitacion, acompafiamiento y soporte técnico a los docentes, para que consigan
familiarizarse con las nuevas herramientas y las utilicen sin complicaciones en su
experiencia cotidiana. Para ello se integran un conjunto de medios necesarios dentro de
un modelo.

La conexién e infraestructura de internet y dispositivos moviles (tablets)

conforman la base fisica del conjunto. La intervencion pedagdgica alineada a las

directrices de la curricula nacional genera sesiones de clase en un modelo

“mixto” que concibe y enfoca el uso de la tecnologia en el aula. Luego, las

47



aplicaciones digitales con fines educativos son seleccionadas para cada sesion y
son acompafiados de una orientacion que permita aprovechar su potencial
pedagogico. Finalmente, un sistema de data y analisis evalta el desempefio de
cada estudiante, detecta la evolucion de su aprendizaje y lo expone al docente

con la intencién de ir personalizando el proceso de ensefianza. (Flérez, 2015,

p.1)

De esta manera, el objetivo actual del programa Maba se enfoca basicamente en
mejorar los aprendizajes de matematicas a través de un modelo educativo replicable
que inserte intensivamente tecnologia y promueva un nuevo rol docente para reducir la

brecha educativa nacional.

2.3 Definicién de términos basicos
= Programa Maba

Segun Flérez (2015) Maba es un proyecto pedagdgico con el objetivo de
optimizar los aprendizajes de matematicas a traves de un modelo educativo replicable
que inserte intensivamente tecnologia educativa, innovadora y disruptiva, y que ademas
promueva un nuevo rol docente para reducir la brecha educativa peruana. Cabe
destacar, que el vocablo “Maba” proviene del Ashaninca, que significa “tres”, haciendo

referencia a los tres ejes del programa: el docente, el alumno y la tecnologia.

48



= Competencia

El Ministerio de Educacion (2015) define la competencia como la facultad de
toda persona para actuar conscientemente sobre una realidad, sea para resolver un
problema o cumplir un objetivo, haciendo uso flexible y creativo de los conocimientos,
las habilidades, las destrezas, la informacion o las herramientas que tengan disponibles

y considere pertinentes a la situacion.

= Competencia Matematica

El Ministerio de Educacién (2015) define una competencia matematica como la
aptitud que posee el nifio para ejecutar una accién sobre una situacién matematica,
desarrollando su actuar y pensar matematico en diferentes realidades. De esta manera,
el estudiante crea un patrén, usa una tactica y concibe formas para la resolucién de
problemas, apelando a multiples métodos de razonamiento y demostracién, llevando a

cabo representaciones graficas y comunicandose con un lenguaje matematico.

= Capacidad
Latorre y Seco (2013) afirman que una capacidad es una habilidad general con
un caracter fundamental cognitivo, y con la cual un estudiante puede desarrollar el

aprendizaje.

= Capacidad Matematica

El Ministerio de Educacion del Perd (2015) define, en las Rutas del

Aprendizaje, la capacidad matematica como el conjunto de habilidades cognitivas
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especificas que se utilizan para realizar el aprendizaje que desarrolla el actuar y pensar

matematicamente en diversas situaciones.

= Pensar Matematicamente

El Ministerio de Educacion del Perd (2015) presenta en las Rutas del
Aprendizaje el pensar mateméaticamente como un conjunto de actividades mentales u
operaciones intelectuales que llevan al estudiante a entender y dotar de significado a lo
que le rodea, resolver un problema usando conceptos matematicos, tomar una decision
o llegar a una conclusidn, en los que estan involucrados procesos como la abstraccion,

justificacion, visualizacién, estimacion, entre otros

= Habilidad

Una habilidad se entiende como la aptitud de una persona para realizar una
determinada tarea. Sobre esto Latorre y Seco (2013) detallan que una “habilidad es un
potencial que posee el individuo en un momento determinado lo utilice o no. Tiene un
componente cognitivo y afectivo. Un conjunto de habilidades constituye una destreza.
Las habilidades se desarrollan a través de procesos mentales que constituyen una

estrategia de aprendizaje” (p. 313).

= Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC)

Cobo (2009) llego a la conclusién de que las TIC son dispositivos tecnolégicos,
tanto hardware y software, que permiten la colaboracion y comunicacion interpersonal
y multidireccional, integrando medios de telecomunicaciones, informética y redes.

Ademas, posibilitan la edicion, produccion, intercambio y transmision de datos entre
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diversos sistemas de informacion que tengan protocolos similares. Es por esta razén
que desempefian un papel particular en la generacion, intercambio, difusién, gestion y

acceso al conocimiento.

2.4 Marco situacional
La Institucién Educativa Villa Maria Miraflores se encuentra ubicada en uno de
los distritos mejor posicionados de Lima Metropolitana, como es el pujante distrito de

Miraflores.

La institucion es dirigida por las Hermanas Siervas del Inmaculado Corazon de
Maria, quienes fueron invitadas por el Monsefior Lisson, Arzobispo de Lima, a traves
del Cardenal Dennos Dougherty, Arzobispo de Filadelfia a fundar un colegio catélico
de habla inglesa en el Peru. Las hermanas aceptaron gustosas la mision encomendada, y

el 12 de diciembre de 1922 desembarcaron en el puerto del Callao.

A inicios del afio siguiente se instald el Convento y el primer local del Colegio
Villa Maria en una casa alquilada en la Av. Pardo en Miraflores. No obstante, no lleg6
a abastecer a la poblacion estudiantil que empezaba a surgir, por lo que se inicié el
traslado a la Av. Arequipa. El nuevo local se inauguro el 21 de marzo de 1926, bajo la

direccion de Mother M. Cornelia.

Las hermanas abrieron las puertas del Villa Maria, teniendo la evangelizacién
como principal objetivo, para asi acrecentar la fe catolica y, a su vez, impartir el idioma

inglés, tan necesario en la educacion de las nifias y jovenes desde aquel entonces.
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Hoy en dia, el colegio cuenta con los niveles de pre-kinder, kinder y primaria
(hasta cuarto grado). Asi, bajo la direccién de la sefiorita Diana de Souza Ferreira
Barclay y la subdireccion de la sefiorita Ada Mora Sala, el colegio Villa Maria
Miraflores tiene como mision el desarrollar en sus alumnas, a ejemplo de Maria,
valores cristianos que promuevan un espiritu libre, critico, creativo y de apertura,
impulséndolas a su autorrealizacion dentro de una formacion humanista, bilingue,
cientifica y tecnoldgica, cuyo aporte contribuya al desarrollo de nuestra nacién y de
toda la humanidad. Esta misién estd impulsada por la vision de llegar a ser una
institucion educativa bilinglie que tenga como fundamento valores cristianos para
formar mujeres lideres: autonomas, agentes de cambio, promotoras de paz y

comprometidas para servir a la sociedad con un espiritu mariano.

Para alcanzar dichos objetivos, la institucién cuenta con el apoyo de Sister
Teresa Catherine Walsh, promotora y representante de la congregacion; ademas de la

coordinacion académica y tutorial de la sefiorita Mdnica Salomén Arguedas.

De este modo, el colegio cuenta con un equipo de 74 docentes, divididos en 15
docentes de pre-kinder, 11 profesoras en el kinder y 38 maestras de primaria; una plana
administrativa, conformada por una administradora del personal, 3 secretarias y 3
encargados de los sistemas informaticos; con un equipo de mantenimiento; con
personal especializado en salud; un departamento psicopedagdgico, organizado por 4

psicologas y una consejera familiar y un departamento de pastoral y espiritualidad.
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La institucion educativa cuenta con 7 salones en pre-kinder, de 20 estudiantes
cada uno. En el nivel kinder hay 5 aulas con 28 alumnas cada una. Y en el nivel

primario, existen 4 salones con 32 nifias en cada salon como méximo.

El tercer grado de primaria cuenta con cuatro secciones (A, B, C y D), las cuales
se constituyen por 30 o 32 nifias por aula. Segun el curriculo nacional, las estudiantes
llevan diferentes cursos, que se desarrollan haciendo uso de diversos materiales
multimedia, como el uso de tablets. Es en este grado, donde se desarrollara el presente

proyecto de investigacion.

En cuanto a la situacion referida al uso de medios informaticos, la institucion
educativa cuenta con material multimedia y audiovisual, tecnologias pedagogicas
acorde a las exigencias de la nueva sociedad. De igual modo, cuenta con 120 tablets
que son distribuidas para las estudiantes, segun su grado académico. Dichos aparatos

electrénicos son utilizados solo para el curso de matematica.
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3. Hipotesis y variables
3.1 Hipotesis general
El Programa Maba influye en las capacidades matematicas de las nifias de tercer
grado de educacién primaria de dos instituciones educativas privadas.
3.2 Hipotesis especificas
e EIl Programa Maba tiene influencia en la capacidad para matematizar
situaciones de las nifias de tercer grado de educacion primaria de dos
instituciones educativas privadas.
e EI| Programa Maba tiene influencia en la capacidad para comunicar y
representar ideas matematicas de las nifias de tercer grado de educacion

primaria de dos instituciones educativas privadas.
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e EIl Programa Maba tiene influencia en la capacidad para elaborar y usar
estrategias matematicas de las nifias de tercer grado de educacién primaria
de dos instituciones educativas privadas.

e EI Programa Maba tiene influencia en la capacidad para razonar y
argumentar generando ideas matematicas de las nifias de tercer grado de

educacion primaria de dos instituciones educativas privadas.

3.3 Variables
Variable independiente: Programa Maba
Definicion conceptual
Maba es un programa que busca potenciar nuevas dinamicas de aprendizaje de
las matematicas, a traveés del uso de herramientas pedagdgicas seleccionadas bajo

criterios pedagogicos, innovadores y disruptivos.

Variable dependiente: Capacidades Matematicas
Definicion conceptual

Las capacidades matematicas son el conjunto de habilidades cognitivas y
afectivas que ayudan al estudiante a manifestar formas de actuar y pensar

matematicamente en diferentes situaciones de la vida cotidiana.
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Operacionalizacion

VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES
Aplica estrategias de calculo escrito para realizar adiciones y sustracciones en
Matematizar situaciones problematicas.
situaciones Identifica e interpreta patrones aditivos y sustractivos.
Registra los datos en una tabla simple y de doble entrada
Comunicay Representa, lee y escribe nimeros hasta la unidad de millar.
representa ideas Descompone en forma aditiva nimeros naturales hasta la unidad de millar.
. matematicas Expresa de forma escrita el uso de los nimeros en contextos de la vida diaria.
Capacidades

Matematicas

Elabora y usa
estrategias

Emplea estrategias de calculo para sumar.

Compara y ordena nimeros hasta la unidad de millar.

Identifica el antecesor y el sucesor de un nimero.

Resuelve operaciones de adicion y sustraccion de hasta 4 cifras.

Calcula el doble y el triple de un nimero dado.

Razona y argumenta
generando ideas
matematicas

Identifica e interpreta secuencias numeéricas.

Identifica formas equivalentes para representar nimeros hasta la unidad de millar.

Ubica pares ordenados en el diagrama cartesiano.

4.1 Tipo de investigacion

4. Metodologia

El presente estudio es una investigacion de tipo cuantitativa debido a su caracter

objetivo de cuantificacion frente al cambio que se pretende hacer sobre la realidad.

Como indican Martinez y Céspedes (2008) la investigacion cuantitativa “es en la que se

centra de manera predominante la investigacién social; enfoca los aspectos objetivos y

susceptibles de cuantificacion de los fendmenos sociales” (p. 30).

4.2 Disefio de investigacion

El disefio utilizado para este estudio fue cuasi-experimental, en donde se

encuentra una variante del mismo que consiste en la utilizacién de dos grupos no

equivalentes o de un grupo de control no equivalente, el cual se ajusta a la metodologia
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planteada. Segin Martinez y Céspedes (2008) este disefio consiste en disponer de dos
grupos donde se evalia a ambos en la variable dependiente, luego se aplica un
programa a uno de ellos, y el otro continGa con las actividades rutinarias. Finalmente,

se aplica una observacion posterior a ambos grupos.

Como se describe en el diagrama, se escogen dos grupos: el grupo experimental
(GE) y el grupo de control (GC). A ambos se les aplicé un pretest (0,), luego solo el
grupo experimental (GE) recibi6 el tratamiento del Programa Maba (X), mientras que el
grupo de control (GC) siguié con la metodologia acostumbrada. Finalmente, a ambos

grupos se les aplicé un postest (0,).

GE 0 X 02

GC 0 - 0,
GE Grupo Experimental
GC Grupo de Control
X Programa Maba
01 Aplicacion del Pre Test
0, Aplicacion del Post Test

4.3 Poblacion y muestra

57



La poblacion con la que se trabajo estuvo conformada por ciento ochenta (180)
alumnas de tercer grado de primaria de dos instituciones educativas privadas.Agrupadas

en siete secciones, cuatro pertenecientes a Villa Maria Miraflores y 3 al colegio control.

De dicha poblacion se tomd cdmo muestra a cuarenta y uno (41) alumnos, de las
cuales veintitrés (23) estudiantes pertenecen a la institucién educativa Villa Maria

Miraflores y dieciocho (18) de la institucion educativa equivalente.

De esta manera, el grupo de veintitrés (23) alumnas del colegio Villa Maria
formo el grupo experimental de la investigacion, y las dieciocho (18) alumnas de la

institucién equivalente, el grupo control.

En esta investigacion el muestreo fue no probabilistico, ya que no todos los
agentes tuvieron la misma posibilidad de ingresar dentro de la muestra. Es por ello que
se utiliz6 una seleccion intencional de la muestra, teniendo en cuenta las siguientes
caracteristicas: La cantidad de alumnos tenia que ser similar en el grupo experimental y
grupo de control.

- Los estudiantes deberian tener una edad entre ocho y nueve afos.

- Los estudiantes pertenecientes al grupo experimental y al grupo control

deberian ser en su mayoria nifias.
Com estas particularidades se pudo conformar la muestra requerida para llevar a cabo

el trabajo de investigacion.

4.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
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Se utilizo la técnica psicométrica para la recoleccion de datos, como un test para

medir las capacidades matematicas de la muestra.

El instrumento utilizado para la recoleccion de datos fue el test “Evaluando
nuestros logros matematicos”, el cual fue aplicado para determinar el nivel de
desarrollo de las capacidades matematicas de los sujetos de la muestra, antes de ser
sometidos al Programa Maba; y luego, para verificar de qué manera influyd el

programa en el desarrollo de dichas capacidades.

El instrumento fue sometido a al andlisis de las cuatro dimensiones en el que
esta divido: Matematiza situaciones, Comunica y representa ideas matematicas, Elabora
y usa estrategias y Razona y argumenta generando ideas matemaéticas, y a una

evaluacion de juicio de expertos para su validacion y posterior aplicacion.

El test fue disefiado y dirigido para detectar inicialmente el punto de partida de
cada estudiante en base a las capacidades matematicas propuestas por el Ministerio de
Educacién, y luego los efectos del programa aplicado. Por ello, la prueba escrita
contempla una gran variedad de ejercicios divididos en dos cuadernillos con once

preguntas cada uno, dando un total de veintidds items (que equivalen a veinte puntos).

En la prueba se encuentra una variedad de ejercicios de razonamiento ldgico,
pensamiento algebraico, de localizacion y ubicacion espacial, de probabilidad y
estadistica. No obstante, la seleccion de ejercicios fue sujeta y respaldada por los

contenidos a desarrollar por ambas muestras, durante el periodo de investigacion.
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A traveés de los ejercicios en especifico el estudiante tuvo la obligacion de hacer
uso de las capacidades matematicas desarrolladas para asi poder elegir entre tres

alternativas de respuesta o completar algunos ejercicios con la respuesta correcta.

En cuanto al puntaje y la obtencion de resultados cuantitativos de esta prueba,
los criterios de puntuacion fueron los siguientes: La prueba const6 de 22 items

constituidos a partir de catorce indicadores, divididos en cuatro grandes dimensiones:

a) Matematiza situaciones, contd con tres indicadores, los cuales se evaluaron con
siete ejercicios, que tuvieron los siguientes temas: Adicion y sustraccion en
situaciones problematicas (items 1 y 2), patrones aditivos y sustractivos (items 3 y
4) y tabla de doble entrada (items 5,6 y 7). Se consideraron 6 puntos como puntaje

total en esta dimension.

b) Comunica y representa ideas matematicas, contd con tres indicadores, los cuales se
evaluaron con cuatro ejercicios, que incluyeron los siguientes temas: Representa,
lee y escribe nimeros hasta la unidad de millar (item 8), descomposicién aditiva de
numeros naturales hasta la unidad de millar (item 9) y nimeros en contextos de la
vida diaria (items 11 y 12). Se consideraron 4 puntos como puntaje total en esta

dimension.

c) Elabora y usa estrategias, conto con cinco indicadores, los cuales se evaluaron con

siete ejercicios, que abarcaron los siguientes temas: Estrategias de calculo en
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adicién (item 10), comparacion y ordenamiento de ndmeros hasta la unidad de
millar (items 21 y 22), antecesor y sucesor de un nimero (item 13), resolucién de
operaciones aditivas y de sustraccion hasta cuatro cifras (item 14) y por altimo el
doble y el triple de un nimero dado (items 15 y 16). Se consideraron 6 puntos como

puntaje total en esta dimension.

d) Razona y argumenta ideas matematicas, cont6 con tres indicadores, que se
evaluaron con cuatro ejercicios, los cuales incluyeron los siguientes temas:
Secuencias numéricas (items 17 y 18), formas equivalentes para representar
nameros (item 19) y diagrama cartesiano (item 20). Se consideraron 4 puntos como

el total para esta dimension.

La sumatoria de cada item da un total de veinte puntos, ya que algunos de ellos
tenian un puntaje en fracciones. Es importante destacar, que se aplicé el instrumento de
evaluacion a veintitrés (23) alumnas del tercero “B” del colegio Villa Maria Miraflores

y a dieciocho (18) alumnas de otra institucion educativa particular del Callao.

4.5 Procesamiento de datos

Para el procesamiento de los datos obtenidos en la investigacion, se realizd la

siguiente ruta, haciendo uso de las pruebas y analisis mencionados a continuacion.

e Procesamiento y organizacion de la informacion obtenidas en la aplicacion del

Programa Maba.
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Procesamiento estadistico descriptivos, mediante los programas Microsoft Excel

y el programa SPSS.

Procesamiento estadistico inferencial, mediante el programa SPSS.

= Pruebas de Normalidad de distribuciones Shapiro-Wilk.

= Prueba estadistica: “t” de Student para muestras relacionadas, U de Mann
Whitney y la prueba de Wilcoxon.

Comparacién de media de los resultados del pretest inicial y el postest final.

Evaluacién y analisis de los resultados.

Redaccidn de los resultados de la informacion.

5. Resultados

5.1 Descripcion general de datos

La investigacion busco determinar la influencia del Programa Maba en las

capacidades matematicas de las nifias del tercer grado de primaria de la institucion

educativa “Villa Maria Miraflores”.

En esta investigacion, la informacion recogida con el instrumento de

recoleccion de datos se organiza en el cuadro de frecuencias obtenido, donde se
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mencionan las medias y la desviacion estandar. Con estas cifras se procedio a

desarrollar el procesamiento de datos.

Datos descriptivos

En la Tabla 1, se presentan los resultados generales de los estadisticos

descriptivos de las medias y la desviacion estandar para ambos grupos, antes y después

de la aplicacion del programa.

Tabla 1

Resultados pretest y postest de los grupos de experimental y de control

Grupo
Experimental Control
Desviacién Desviacion

Capacidad Prueba N Media estandar N Media estdndar
Matematizar Pre test 23 4,1 11 18 48 1,1
situaciones Post test 23 50 0,8 18 49 1,1
Comunicar y Pre test 23 2,3 1,0 18 23 0,9
Representar Post test 23 29 0,7 18 2,6 0,7
Elaborar y usar Pre test 23 4,2 0,9 18 3,7 1,3
estrategias Post test 23 5 1,0 18 51 1,1
Razonar y Pre test 23 29 0,9 18 29 0,9
argumentar Post test 23 3,7 0,5 18 3,2 0,5
Capacidades Pre test 23 134 2,9 18 13,7 3,3
Matematicas Post test 23 16,5 2,1 18 15,7 2,2

En la capacidad “Matematiza Situaciones” se considera que, en el pretest, el

grupo de control tiene un valor mas alto en la media, con una diferencia de 0,7 puntos.

No obstante, en el postest se aprecia una tendencia a aumentar a favor del grupo

experimental.
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En la capacidad "Comunicar y representar" se observa una similitud exacta entre
ambos grupos durante el pretest. En el postest, el grupo experimental obtuvo una

ventaja a su favor frente al grupo de control, con una diferencia de 0,3 puntos.

En la capacidad "Elaborar y usar estrategias” se aprecia que en el pretest el
grupo experimental obtuvo 0,5 puntos a su favor frente al grupo de control. Sin
embargo, en el postest el grupo control logré un aumento a su favor frente al

experimental.

En la capacidad "Razonar y argumentar”, durante el pretest ambos grupos
obtuvieron una media equitativa. En el postest, el resultado fue a favor del grupo

experimental, con una diferencia de 0,5 puntos frente al grupo control.

Finalmente, en las capacidades matematicas en el pretest del grupo de control es
mayor que la media del grupo experimental. Pero, se aprecia en el postest un aumento
en ambos, donde el grupo experimental muestra 0,8 puntos de diferencia con respecto
al grupo control.

5.2 Analisis e interpretacion de datos
5.2.1 Prueba de normalidad

En el siguiente apartado, se exponen los datos obtenidos en la prueba de

normalidad, la cual se utiliza para determinar que la poblacion obedece a la curva de

Gauss.

a. Hipotesis de trabajo
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Hipdtesis nula (Hop): La distribucion de los puntajes en el desarrollo de las capacidades
matematicas, sigue una distribucion normal.
Hipdtesis alterna (H,): La distribucion de los puntajes en el desarrollo de las

capacidades matematicas, no sigue una distribucion normal.

b. Proceso de prueba

La Tabla 2, presenta los resultados de la prueba de normalidad de ajuste de
Shapiro-Wilk, la cual se utilizd debido a que las muestras de comparacion estan
constituidas por menos de 50 estudiantes. Se observa que los puntajes obtenidos en
cada dimensidén de las capacidades matematicas en el pretest y postest, se aproximan a
una distribucién normal (p > 0,05); a excepcion de las capacidades: “Matematizar
situaciones” tanto en el grupo control como en el experimental en el postest,
“Comunicar y representar” en el grupo control en el postest y la capacidad “Razonar y
argumentar” tanto en el postest, como en el pretest en ambos grupos. Sin embargo, en
el andlisis general de las capacidades matematicas, si se comprueba una distribucién

normal.

Tabla 2

Prueba de normalidad de ajuste Shapiro — Wilk grupo experimental y control

Grupo

Experimental Control
Capacidad Prueba Estadistico gl. Sig Estadistico gl. Sig
Matematizar Pre test ,945 23,233 ,888 18 ,036
situaciones Post test ,883 23 012 ,851 18 ,009
Comunicar y Pre test ,925 23,085 ,929 18 ,187
representar Post test ,924 23,083 ,882 18 ,028
Elaborar y usar Pre test ,978 23,867 ,960 18 ,597
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estrategias Post test ,930 23 110 ,904 18 ,069

Razonar y Pre test ,866 23,005 ,873 18 ,020
argumentar Post test ,582 23 ,000 ,688 18 ,000
Capacidades Pre test ,980 23,903 ,955 18 ,512
matematicas Post test ,958 23 419 ,925 18 ,160

Decisidn y conclusién

El nivel de significancia de las capacidades mateméticas es mayor a 0,05 en
ambos grupos respecto a los puntajes obtenidos en el pretest y postest, por lo que se
rechaza la hipotesis nula y en conclusion se asume que los datos se aproximan a una
distribucion normal, por lo cual se debe emplear estadistica paramétrica para contrastar
la hipdtesis general. En este caso se empled la “t” de Student para muestras
independientes. No obstante, para las capacidades: “Matematizar situaciones” tanto en
el grupo control como en el experimental en el postest, “Comunicar y representar” en el
grupo control en el postest y la capacidad “Razonar y argumentar” tanto en el postest,
como en el pretest en ambos grupos, se utilizé la prueba U de Mann Whitney para
muestras no paramétricas independientes y para pruebas relacionadas se utilizd la

prueba Wilcoxon.

5.2.2 Comparacién entre grupos

La Tabla 3, presenta los resultados de la comparacion entre el grupo
experimental y el grupo control, antes y después de la aplicacién del programa.

La primera comparacion de medias antes de la aplicacion del programa se
realizé con la finalidad de probar que ambos grupos tenian caracteristicas similares; es

decir, que se les aplicé el programa en igualdad de condiciones. Para ello, se empled la
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“t”

prueba “t” de Student para muestras independientes y U de Mann Whitney en el caso de
algunas capacidades (al ser grupos no paramétricos por la prueba de Shapiro —Wilk). Se
observa que no existen diferencias segun la prueba aplicada, porque el valor de p >

0,05.

En cuanto a la prueba del Post Test de comparacion de medias se observa que
en las capacidades matematicas no existen diferencias entre ambos grupos, segun la
prueba aplicada, no obstante en la capacidad razonar y argumentar si hay una diferencia

de medias entre ambos grupos experimental y control.

Tabla 3
Prueba de comparacion de medias en el pretest y post test de los grupos experimental
y control.

Prueba Valor Valor de
Prueba Capacidad Grupo Media  estadistica (Sig.) la prueba
Experimental 4,1 t
Pre test Matematizar situaciones  Control 4,8 Student 0,059 -1,946
U de Mann
Experimental 2,3 Whitney 0,904 -
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Comunicar y representar ~ Control 2,3

Elaborar y usar Experimental 4,2 t

estrategias Control 3,7 Student 0,212 1,268
Experimental 2,9 U de Mann

Razonar y argumentar Control 2,9 Whitney 0,989 -

Capacidades Experimental 13,4 t

matematicas Control 13,7 Student 0,751 -0,319
Experimental 5,0 U de Mann

Matematizar situaciones  Control 4,9 Whitney 0,925 -
Experimental 2,9 U de Mann

Comunicar y representar ~ Control 2,6 Whitney 0,107 -

Posttest ~ Elaborar y usar Experimental 4,9 t

estrategias Control 51 Student 0,633 -0,481
Experimental 3,7 U de Mann

Razonar y argumentar Control 3,2 Whitney 0,002 -

Capacidades Experimental 16,5 t

matematicas Control 15,7 Student 0,233 1,216

5.2.3 Comparacion intra grupos

La Tabla 4, presenta los resultados de la comparacion de medias de los puntajes

del grupo experimental y control, antes y después de la aplicacion del Programa Maba.

Para ello se aplico la prueba “t” de Student para muestras relacionadas paramétricas y

la prueba Wilcoxon para muestras relacionadas no paramétricas.

En el grupo control, se observa que no existen diferencias significativas en

ninguna de las variables (p > 0,05), a excepcion de la capacidad “Elaborar y usar

estrategias”. Ademas, en el total de las cuatro capacidades matematicas hubo un cambio

significativo de 1.3 puntos. No obstante, al analizar el grupo experimental, se evidencia

que el cambio fue mucho mas significativo, al alcanzar 3.1 puntos de diferencia.

Tabla 4

68



Comparacién pretest y postest relacionados para el grupo experimental y control.

Medias Prueba Valor Valor de la

Grupo Capacidad Antes Después  estadistica Sig. prueba

Matematizar

situaciones 4,1 5,0 Wilcoxon 0.000

Comunicar y T

representar 2,3 2,9 Student 0,021 2,480
Experimental Elaborar y usar T

estrategias 4,2 4,9 Student 0,002 3,556

Razonar y

argumentar 2,9 3,7 Wilcoxon 0,003

Capacidades T

matematicas 13,4 16,5 Student 0,000 5,380

Matematizar

situaciones 4,8 4,9 Wilcoxon 0,640

Comunicar y

representar 2,3 2,6 Wilcoxon 0,199
Control Elaborar y usar T

estrategias 3,7 51 Student 0,000 4,524

Razonar y

argumentar 2,9 3,2 Wilcoxon 0,190

Capacidades T

matematicas 13,7 15, Student 0,000 4,393

5.2.4 Prueba de Hipdtesis

Hipotesis General: Capacidades Matematicas

Hi: El Programa Maba influye en las capacidades matematicas de las nifias de tercer

grado de educacién primaria de dos instituciones educativas privadas.
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Ho: El Programa Maba no influye en las capacidades matematicas de las nifias de tercer

grado de educacion primaria de dos instituciones educativas privadas.

La Tabla 4, presenta los resultados de la comparacion de los puntajes del grupo
experimental, antes y después de la aplicacion del Programa Maba, con la finalidad de
probar que este grupo cambid, debido a que recibi6é el Programa Maba. Para ello se

“t”

aplicod la prueba de Student para muestras relacionadas. Se observa que existen
diferencias significativas siendo el valor de significancia menor a 0.05 en los puntajes
obtenidos.

Cuando se compara al grupo experimental y al grupo de control, aunque no
existe una diferencia significativa se aprecia que el grupo experimental supera en el

valor de la media en 0,8 puntos al grupo de control. Todo esto nos permite rechazar la

hipotesis nula.

- Hipotesis especifica : Matematizar situaciones
Hi: El Programa Maba influye en la capacidad para matematizar situaciones de las
nifias de tercer grado de educacion primaria de dos instituciones educativas privadas.
Ho: EI Programa Maba no influye en la capacidad para matematizar situaciones de las

nifias de tercer grado de educacién primaria de dos instituciones educativas privadas.

La Tabla 4, presenta los resultados de la comparacion intra grupos de las
medias de los puntajes del grupo experimental y control , antes y después de aplicacion
del Programa Maba, con la finalidad de probar que este grupo cambid, debido a que

recibid el programa. Para ello se aplicé la prueba Wilcoxon para muestras relacionados
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no parametricas. Se observa que existen diferencias significativas en los puntajes de la
capacidad ‘“Matematiza Situaciones” del grupo experimental antes y después de la
aplicacion del programa, contrario al grupo de control, que no fue significativo.

Cuando se compara al grupo experimental y al grupo de control, aunque no
existe una diferencia significativa se aprecia que el grupo experimental supera en el
valor de la media en 0,1 puntos y en cambio al grupo de control. Todo esto nos permite

rechazar la hip6tesis nula.

- Hipotesis especifica: Comunicar y representar
Hi: El Programa Maba influye en la capacidad para comunicar y representar ideas
matematicas de las nifias de tercer grado de educacion primaria de dos instituciones
educativas privadas.
Ho: El Programa Maba no influye en la capacidad para comunicar y representar ideas
matematicas de las nifias de tercer grado de educacion primaria de dos instituciones

educativas privadas.

La Tabla 4, presenta los resultados de la comparacién intra grupos de los
puntajes del grupo experimental, antes y después de aplicacion del Programa Maba, con
la finalidad de probar que este grupo cambid, debido a que recibi6 el programa. Para
ello se aplicod la prueba “t” de Student para muestras independientes. Se observa que
existen diferencias significativas en los puntajes de la capacidad “Comunicar y
representar ideas matematicas”, contrario al grupo control que no tuvo un cambio

significativo.
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Cuando se compara al grupo experimental y al grupo de control, aunque no
existe una diferencia significativa se aprecia que el grupo experimental supera en el
valor de la media en 0,3 puntos y cambio al grupo de control. Todo esto nos permite

rechazar la hipotesis nula.

- Hipdtesis especifica: Elaborar y usar estrategias.
Hi:: El Programa Maba influye en la capacidad para elaborar y usar estrategias
matematicas de las nifias de tercer grado de educacion primaria de dos instituciones
educativas privadas.
Ho: El Programa Maba no influye en la capacidad para elaborar y usar estrategias
matematicas de las nifias de tercer grado de educacion primaria de dos instituciones

educativas privadas.

La Tabla 4, presenta los resultados de la comparacién intra grupos de los
puntajes del grupo experimental, antes y después de la aplicacién del Programa Maba,
con la finalidad de probar que este grupo cambid, debido a que recibi6 el programa.
Para ello se aplico la prueba “t” de Student para muestras independientes. Se observa
que existen diferencias significativas en los puntajes de la capacidad “Elaborar y usar
estrategias”, aqui también se obserba un cambio significativo del grupo control.

Cuando se compara al grupo experimental y al grupo de control, aunque no
existe una diferencia significativa se aprecia que el grupo control supera en el valor de
la media en 0,2 puntos y cambio al grupo grupo experimental. Todo esto nos permite
aceptar la hipotesis nula. Ya que el grupo de control cambio mas que el grupo

experimetal, el cual no recibié el programa.
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- Hipotesis especifica: Razonar y argumentar
Hi: El Programa Maba influye en la capacidad para razonar y argumentar generando
ideas matematicas de las nifias de tercer grado de educacion primaria de dos
instituciones educativas privadas.

Ho: El Programa Maba no influye en la capacidad para razonar y argumentar
generando ideas matematicas de las nifias de tercer grado de educacién primaria de dos
instituciones educativas privadas.

La Tabla 4, presenta los resultados de la comparacién de los puntajes intra del
grupo experimental, antes y después de aplicacion del Programa Maba, con la finalidad
de probar que este grupo cambio, debido a que recibid el programa. Para ello se aplico
la prueba Wilcoxon para muestras independientes no paramétricas. Se observa que
existen diferencias significativas en los puntajes de la capacidad “Razonar y
argumentar”, contrario al grupo de control que no fue significativo.

Cuando se compara al grupo experimental y al grupo de control, si existe un

cambio significativo, ya que alfa < 0.05. Esto nos lleva a rechazar la hipotesis nula.
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6. Discusion de resultados
La investigacion fue llevada a cabo en dos instituciones educativas privadas con
caracteristicas semejantes, en el tercer grado del nivel primario, con nifias de 8 a 9 afios
de edad. Antes de la aplicacion del programa se observd un bajo nivel en el desarrollo
de las capacidades matematicas: “Matematizar situaciones”, “Comunicar y representar
ideas matematicas”, “Elaborar y wusar estrategias matematicas” y ‘“Razonar vy

argumentar ideas matematicas”

En cuanto a los resultados obtenidos de forma cuantitativa podemos apreciar
que ambos grupos antes de la aplicacion del programa tenian un comportamiento
equivalente en las capacidades matematicas, segun la prueba T-student. Dicho resultado
se reflejaba en una media de 13.4 puntos para el grupo experimental y 13.7 puntos para
el grupo control; estos puntajes manifestaban un rendimiento ain en proceso para el

desarrollo de las capacidades matematicas a nivel general.

Sin embargo, luego de la aplicacion del programa, el grupo experimental
aumento la media obtenida en 3.1 puntos, dando un promedio de 16.5 puntos. Por su
parte, el grupo de control solo aumenté en 2 puntos, siguiendo la metodologia
tradicional de la escuela. Es asi que la diferencia entre ambas medias después de la

aplicacién del programa es de 0.8.

Este cambio es sindénimo de un incremento positivo en las capacidades

matematicas a nivel general, en donde influye el programa Maba; como también lo
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indico la investigacion realizada por el Instituto Apoyo en el afio 2015, donde se aplico
el programa durante un afio a alumnos de primer y segundo grado del nivel primario. El
instrumento elaborado y aplicado por el Institutom Apoyo midié las competencias
“Actla y piensa en situaciones de cantidad”, “Actia y piensa en situaciones de
regularidad”, “Actua y piensa en situaciones de equivalencia y cambio de situaciones
de forma, movimiento y localizacion” y “Actia y piensa en situaciones de gestion de
datos e incertidumbre”. Las conclusiones que se presentaron en el aula de primer grado
mostraron una mejora de 24 puntos porcentuales en la tasa de acierto alcanzada por los
estudiantes del Grupo Maba, indicando que del 58% obtenido en la linea de base pasa
al 82% en la evaluacion de salida, con ello se observa una mejora en los estudiantes del
grupo experimental con respecto al porcentaje de aciertos obtenidos por el grupo de
control de 58% a un 78% en la evaluacion de salida. Los estudiantes del grupo Maba

tienen un 4% mas de aciertos que el grupo de control.

En el andlisis realizado en la presente investigacion, en cada una de las
Capacidades Matematicas se puede determinar que en la capacidad ‘“Razonar y
argumentar ideas matematicas” antes de la aplicacion del programa ambos grupos
también era equivalentes en esta dimension. No obstante, se observé mediante el uso de
la prueba de medias U de Mann Whitney del grupo experimental y control, antes y
después de la aplicacion del programa, que los grupos dejaron de ser equivalentes,
puesto que se obtuvo un valor de significatividad menor a 0.05. Esto quiere decir que
los grupos difieren entre si, siendo el grupo experimental el que obtuvo un cambio
mucho mas significativo después de la aplicacion del programa, mientras que el grupo

de control se mantuvo en un promedio que oscila entre 2.9 y 3.2.
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Con esto se evidencia que el grupo experimental manifest6 una evolucion de 0.8
entre los promedios antes y después de la aplicacion del programa. Esto puede
afirmarse, mediante la teoria de Bruner (1988) sobre el aprendizaje por descubrimiento,
en el cual el alumno plantea supuestos, conjeturas e hipotesis utilizando diversas formas

de razonamiento para resolver problemas.

En la capacidad “Matematizar situaciones” se evidencié que ambos grupos eran
equivalentes entre si. Luego de la aplicacion del programa, se comprobd un incremento
significativo en el grupo experimental, puesto que antes de la aplicacion la media era de
4,1, la cual se elevo a 5 puntos gracias a los métodos utilizados. Por el contrario, el
grupo control no obtuvo un cambio significativo, ya que las medias flucttan entre 4,8 y

4,9 puntos.

Este cambio significativo pudo darse debido a la aplicacion de TIC en el
planteamiento de problemas matematicos y en la expresién del lenguaje simbdlico en la
interaccion con las aplicaciones moviles de las tablets y a la metodologia planteada por
el programa Maba. Como lo afirma Bressan, Zolkower y Gallego (2014) la matematica
realista tiene como fundamento el entorno en donde los estudiantes se desarrollan,
puesto que se vincula la matematica con la vida cotidiana. Es por ello que el programa

Maba utiliza como base tedrica a la matematica realista.

En ese sentido, la investigaciéon realizada por la revista virtual pedagdgica

Scopeo (2012) es acertada, ya que el objetivo principal para el alumnado no solo
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manejar con naturalidad los dispositivos moviles (en este caso la Tablet) sino que

resuelvan problemas, tareas, creen y compartan la matematica como una estrategia.

En la capacidad “Comunicar y representar ideas matematicas” se puede
demostrar un cambio, debido a que hay un incremento de 0.6 puntos en la comparacion
de las medias del grupo experimental. En cambio, en el grupo control solo hubo un

aumento de 0.3 puntos, el cual no fue significativo.

Finalmente, en la capacidad “Elaborar y usar estrategias matematicas” se
observa que hubo un incremento del grupo experimental antes y después de la
aplicacion del programa, este fue de 0.7 puntos. No obstante, el incremento en el grupo
control fue de 1.4 puntos; esto se pudo deber a la duracion del tiempo de la aplicacion
del programa. Prueba de ello se evidencia en la aplicacion del programa “Kibera
tablets” en Kenia, que genero un incremento en el nivel de las matematicas en un 35%,
pero para lograr dicho incremento el programa se aplicd por tres afios, observando asi
mejoras significativas, como por ejemplo el aumento de la poblacidn escolar que asistia

a las bibliotecas.

Sin embargo, no se puede dejar de lado los beneficios en términos cualitativos
que se lograron en las estudiantes a raiz de la utilizacion del programa. Antes de su
aplicacién, las alumnas mostraban una actitud bastante negativa frente a las
matematicas, manifestada en su temor por el curso y en su poca participacién durante
las sesiones. Pero, al ir utilizando esta innovadora metodologia de aprendizaje se

consiguié un cambio de perspectiva frente a las matematicas.
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7. Conclusiones y recomendaciones

7.1 Conclusiones

El programa Maba contribuye a mejorar las capacidades matemaéticas en los
estudiantes en el area, a partir del uso de los medios y recursos tecnologicos tal

como se describe en los objetivos del programa.

El programa Maba favorece el desarrollo de la capacidad “Matematiza Situaciones”
en nifias de tercer grado de educacion primaria de dos instituciones educativas
privadas, ayudando asi a un desarrollo del aprendizaje relevante de las alumnas en

el area de Matematica.

El programa Maba favorece el desarrollo de la capacidad “Comunicar y representar
ideas matematicas” en nifias de tercer grado de educacion primaria de dos
instituciones educativas privadas, porque favorece la comprension de los lenguajes

matematicos; ademas de su expresion, representacion e interpretacion.

El programa Maba influencié en el desarrollo de la capacidad ‘“Razonar y
argumentar ideas matematicas” en nifias de tercer grado de educacion primaria de
dos instituciones educativas privadas, porque las alumnas plantearon sus conjeturas
e hipotesis mediante el uso de diversas formas de razonamiento utilizando las

tablets.
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El Programa Maba no influye en la capacidad para elaborar y usar estrategias de
las nifias de tercer grado de educacion primaria de dos instituciones educativas
privadas.Ya que se obtuvieron resultados superados por las otras tres capacidades,
debido a que el tiempo de aplicacion del programa no fue prolongado, por lo que se
concluye que hay una necesidad de extender el tiempo de interaccion entre el

alumno y el programa, a lo largo del afio academico.

Se concluye ademéas que las capacidades matematicas se pueden desarrollar en
ambientes o contextos tecnoldgicos, y sobre todo lo mas importante en la ensefianza
de las mateméticas es el adecuado uso de las metodologias y estrategias

innovadoras ya que, sin ellas no se llegar a las metas trazadas.

7.2 Recomendaciones

Apostar por nuevas metodologias en la ensefianza de las matemaéticas donde se
puedan aplicar las TIC para asi ayudar a nuestros alumnos a desarrollar sus

competencias matematicas utilizando las tecnologias a la que ellos estan expuestos.

En el proceso de la implementacion de las TIC en las instituciones educativas, se

debe aplicar un programa tecnoldgico educativo como Maba para que oriente y

capacite a los docentes en la aplicacion de las TIC en sus aulas de clase.

Se debe tener una apertura a la utilizacion de dispositivos moviles en la educacion,

con ello, se podria aprovechar al maximo las bondades que hoy en dia ofrecen.
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El tiempo de aplicacion de un programa tecnoldgico, especialmente en la capacidad
de “Elaborar y usar estrategias matematicas” debe ser mayor a un afio pedagogico

para que se pueda obtener resultados evidentes. w

Es importante el acompafiamiento y capacitacion a la plana docente de las

instituciones educativas en materia de utilizacion de tecnologias de la informacion

para las précticas pedagdgicas futuras.
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FICHA TECNICA DEL PROGRAMA

I. Denominacion:
“Programa Maba”
I1. Publico objetivo:

23 nifias, entre 8 - 9 afios, pertenecientes al 3° grado del nivel primario, seccion
“B” de la Institucién Educativa “Villa Maria Miraflores”, procedentes de los

distritos de Miraflores, Surco, San Isidro, Chorrillos y Callao.
I11. Temporalizacion

De marzo a junio de 2016.
IV. Responsables:

Pillaca Ccayo, Nélida

Ponce Vives, Angel Gabriel
V. Objetivo:

Mejorar el desarrollo de las capacidades matematicas a través de un modelo

educativo replicable que inserte la tecnologia, como medio tecnoldgico.
V1. Fundamentacion

El Programa Maba, esta basado en la teoria de la matematica realista de
Freudenthal (1977), quien propuso la idea de plasmar la educacion de las
matematicas en contextos mas realistas, asignandole asi un valor mas humano,

cercano y entendible para los nifios, posibilitando su uso en problemas de la
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vida real. En ese sentido, las matematicas se fundamentan en el medio en el que

se desarrollan los estudiantes, como lo es hoy en dia la tecnologia. -

maba
Freudenthal rechazd la ensefianza de la matematica tradicional e impulsd un

cambio frente a todas las corrientes pedagdgico - didacticas de “innovaciones”
relacionadas a las matemaéticas del siglo pasado. Basandose en su profundo
conocimiento e investigaciones sobre las matematicas y en su amplia
experiencia en las aulas, constituyé una nueva filosofia matematica aplicable a

contextos reales y mas concretos.
Las bases de la matematica realista se resumen en cuatro principios:

e El principio de actividad, que estudia la matemética como parte de una
capacidad de cualquier ser humano.

e EI principio de realidad, que impulsa la habilidad para matematizar la
realidad cotidiana de la cual nace la matematica, incentivando asi a los
profesores a ensefiar la matematica como una herramienta que interviene
en el diario vivir.

e El principio de la reinvencion, el cual reinventa la matematica desde el
sentido comun del estudiante quien se organiza con la guia del profesor.

e El principio de la matematizacion progresiva, que manifiesta la
posibilidad de convertir un problema de la vida diaria en uno
matematico, o el hecho de utilizar destrezas elaboradas para poder lograr

un mayor nivel de matematicas.

VII1. Cronograma de actividades

CRONOGRAMA DE SESIONES

INDICADOR
o INDICADOR
MES FECHA N°DE | NOMBREDE | DEL LOGRO SEGUN EL CAPACIDAD
SESION LA SESION DE LA INSTRUMENTO
SESION
Marzo 24/ 03/2016 Pre — Test Primera parte del instrumento de evaluacion
Marzo 25/03/2016 Pre — Test Segunda parte del instrumento de evaluacion
Aplica estrategias de
Resolvemos Resuelve célculo escrito para
Abril 28/03/2016 o1 prpplemas proplemas de realizar agiiciones y lv_latematiza
aditivos en adiccion de sustracciones en situaciones
equipos. combinacion. situaciones
probleméticas
. Patrones Apliga Identifica e ir'1t_erpreta Matematiza
Abril 29/03/2016 02 aditivos conocimientos patrones aditivos y situaciones
de patrones sustractivos.
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aditivos y
sustractivos.

Registra datos
en una tabla de

Registra los datos en

Abril 05/04/2016 03 M pe!lcula simple, de una tabla simple y de l\/_Iaterr_1at|za
favorita? doble entrada y dobl d situaciones
grafico de oble entrada
barras.
Representa
gréaficamente Representa, lee y Comunica y
. iRonda diferentes escribe nimeros .
Abril 07/04/2016 04 numérical nlimeros hasta hasta la unidad de representfa _|deas
la unidad de millar. matematicas g
millar maba
Expresa de Representa, lee y Comunicay
La Unidad de | forma gréfica la escribe nimeros representa ideas
12/04/2016 05 Millar unidad de hasta la unidad de matematicas.
millar. millar.
Descompone en
Utiliza las forma aditiva Comunicay
estrategias de ndmeros naturales representa ideas
descomposicién hasta la unidad de matematicas.
. jJugando al de nimeros de millar. Razona 'y
Abril 14/04/2016 06 Banco! forma aditiva Identifica formas argumenta
mediante el equivalentes para generando
juego del representar nimeros ideas
Banco. hasta la unidad de matematicas.
millar.
Utiliza las
estrategias de
descomposicion Df?)sr%c”l);n gc?irt]ievzn Comunica
. Descomposicié | de ndmeros de . ay
Abril 19/04/2016 07 n de Ntmeros forma aditiva nimeros ne_lturales representa_ldeas
mediante la hasta Ia_unldad de matematicas.
resolucion de millar.
ejercicios.
foEr)r(gSig;igg y Expresa de forma _
) Monedas y escrita las escrlta} el uso de los Comunlc_a y
Abril 21/04/2016 08 billetes equivalencias nlmeros en representa_ldeas
de monedas y contextos Qe la vida matematicas.
billetes. diaria.
Aplica las
medidas
convencionales,
como Exptres? de fcérn;a c _
Abril 26/04/2016 09 Medidas representacion escrggrﬁegosg ene * repr(;?el#t]éci%gas
convencionales | de los nimeros . .
en la vida contextos Qe la vida matematicas
diaria, mediante diaria.
la resolucion de
ejercicios.
Aplica
estrategias de Emplea estrategias
Abril 8/04/2016 10 JuegoCdAe la calculo mental de célculo para Elabora yusa
de adicién y sumar. estrategias.
sustraccion.
Emplea estrategias
Aplica de célculo para
. Rescatando al es rategias de sumar. Elabora y usa
Abril 03/05/2016 11 Panda célculo mental Resuelve estrategias
de adicién y operaciones de '
sustraccion. adicion y sustraccion
de hasta 4 cifras.
Compara Compara y ordena
Mayo 05/05/2016 12 Conjparamos nGmeros de nGmeros hasta la Elai)oia y usa
numeros cuatro cifras unidad de millar. estrategias.
) Compara Compara y ordena
Mayo 17/05/2016 13 Ior][]dr$12r?)sl?s nGmeros de nGmeros hasta la Eéggg{: 3;aussa
) cuatro cifras unidad de millar. glas.
Mayo 19/05/2016 14 ¢Antecesor y Identifica el Identifica el Elabora y usa

sucesor?

antecesor y

antecesor y el

estrategias.
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sucesor de un sucesor de un
ndmero. ndmero.
Calculael
) . doble, triple y Calcula el doble y el
Mayo 24/05/2016 15 “DOb,Ie’ triple y el cuédruple de triple de un nimero Elabora y usa
cuédruple? - estrategias.
diversos dado.
nlmeros.
Identifica e
interpreta Razonay
. secuencias Identifica e interpreta argumenta
Secuencias - .
Mayo 26/05/2016 16 - numéricas secuencias generando
numeéricas - - -
mediante la numericas. ideas »
resolucion de ticad
ejercicios. ﬂéeﬁag
Mayo Ubica pares Razonay
Diagrama ordenados en el Ubica pares argumenta
30/05/2016 17 gre diagrama ordenados en el generando
cartesiano - . h -
cartesiano. diagrama cartesiano ideas
matematicas.
Mayo . Razonay
31/05/2016 18 - ordenados en el generando
ordenados diagrama . . -
cartesiano diagrama cartesiano ideas
) matematicas
Junio 02/06/2016 Post test Primera parte del instrumento de evaluacion
Junio 03/06/2016 Post Test Segunda parte del instrumento de evaluacion

VI11. Descripcion

El Programa Maba es un proyecto de innovacion educativa creado por Luis
Enrique Flérez Parodi en el afio 2014, el cual busca integrar la tecnologia
(especificamente el uso de tablets con una conexion a internet) y la educacion a

favor de la ensefianza y el aprendizaje de la matematica.

Para fines de esta investigacion, se constituye por un conjunto de sesiones que
integran la utilizacién de material grafico, concreto y tecnoldgico, sin sustituir el
papel de orientador que juega el docente dentro del aprendizaje de los
estudiantes. El programa ha permitido asi una intervencion educativa disefiada y
aplicada a estudiantes que cursan el 3° grado del nivel primario, con el objeto de

desarrollar sus capacidades matematicas.

Consta de 18 sesiones de aprendizaje de entre 45 - 60 minutos durante nueve
semanas (dos sesiones por cada semana), alternando contenidos de las cuatro
capacidades matematicas que propone el Ministerio de Educacion del Perd:
matematizar situaciones, comunicar y representar ideas matematicas, elaborar y
usar estrategias, y razonar y argumentar generando ideas matematicas. De esta
manera, cada una de las sesiones cuenta con un indicador de logro a desarrollar

y los tres momentos del acto pedagdgico: inicio, proceso y salida. En cada
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sesion, ademas, se hace uso de una aplicacion tecnologica, la plataforma
educativa Schoology o de algun juego didactico de la web, los cuales son
seleccionados segun el contenido a desarrollar. De la misma manera, se utiliza
otros materiales didacticos, concretos o grafico, como: dbacos, material base 10,
diapositivas de power point, fichas de ejercicios, libros de matematica, kits de

billetes, bloques l6gicos y regletas numericas. -
q

maba

IX. Metodologia

La metodologia aplicada por el programa se constituye por una
complementacidon entre el uso de material concreto, grafico y tecnolégico. Cabe
destacar, que la intervencion tecnolégica no necesariamente se emplea en el
cierre de la sesién, sino que se puede dar en cualquier momento del acto

didactico.

En ese sentido, durante la motivacion se busca que las estudiantes manifiesten
sus saberes previos para generar un conflicto cognitivo a partir de los mismos.
Ademas, mediante un dinamica o juego (haciendo uso de las tablets o no) las

nifias logran en este momento de la clase reconocer el tema a abordar.

Durante el desarrollo de la sesion, primero las estudiantes identifican las partes
esenciales del contenido, a través de ejemplos 0 modelos, para luego dar inicio
al trabajo individual con material concreto o con alguna aplicacién o juego en la
tablet. De esa manera, el uso de la tablet brinda un acompafiamiento y soporte

para alcanzar la fijacion del tema abordado.

Finalmente, para el cierre de la sesion se utiliza la tablet como medio de
evaluacion del contenido desarrollado; aunque no siempre bajo una evaluacion
cuantitativa. Al evidenciar el “score” o puntaje obtenido por cada una de las
estudiantes en el juego web o aplicacion se recoge una informacion referente al

desemperio alcanzado en esa clase.

Por consiguiente, en la metodologia que emplea el Programa Maba, el

estudiante es el protagonista de su propio aprendizaje, ya que encuentra un ritmo
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y un modo de aprender mas amoldado a sus cualidades y sin limites. Sin olvidar
su atraccion natural por la tecnologia. De igual modo, se genera un aprendizaje
significativo, ya que lo aprendido o reforzado con la tablet es transferible con

mayor facilidad a otros contextos reales.

Por su parte, los maestros juegan un rol de orientadores y facilitadores del
aprendizaje, pues seleccionan la mejor aplicacién o juego en linea para crear una

situacion de aprendizaje motivadora y acorde al indicador a desarrollar.

LT}
maba’

X. Recursos

Planes de clase: Sesiones de clase de matematica para todos los temas de la
curricula nacional alienadas a las rutas de aprendizaje, sus competencias,
capacidades e indicadores.

Aplicaciones: Encauzadas para cada sesion y acompafiadas de orientaciones
técnicas para su uso y sugerencias pedagdgicas para potenciar su impacto en el
estudiante.

Tablets: Dispositivos mdviles configurados personalmente con cuentas a la
plataforma Schoology y acceso a las aplicaciones.

Conectividad: Instalacion de internet e infraestructura de red para cada colegio.
Plataforma tecnoldgica Schoology: Espacio virtual de andlisis, data, entrega de
contenidos, comunicacion y centralizacién de los procesos.

Otros materiales concretos: abacos, material base 10, fichas de ejercicios, kits de

billetes, bloques l6gicos, regletas numéricas, etc.

XI. Evaluacion

Antes de la aplicacion:

Presentacion de los objetivos del programa y su metodologia al consejo directivo
de la institucion para su aprobacion.

Aplicacion del pre-test de capacidades matematicas.

Durante la aplicacion:

Participacion oral de las estudiantes.
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Participacion en trabajos individuales y grupales.

Resolucion de ejercicios en el cuaderno y libro de matematica o en la pizarra.
Puntuacion obtenida en los juegos web o aplicaciones para tablets.

Preguntas de metacognicion y transferencia.

Sesiones del
programa
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SESION DE APRENDIZAJE N°01
DATOS GENERALES:
1. Area: Matemética
2. Grado: 3° de Primaria
3. Profesores: Nélida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives
4. Nombre de la sesion:  Resolvemos problemas aditivos en equipos.
5. Tiempo: 45 minutos. Fecha: 28/04/2016

Indicador de logro:

Resuelve problemas de adiccion de combinacion.

ESTRATEGIA MATERIAL TIEMPO
e Observan en la pizarra los siguientes nimeros 15,7 | e Tarjetas de
y 8 en unas tarjetas. Luego contestan las preguntas 7,8,15, (doble)
') ;Se relacionan de alguna forma? (7+8=15) ;Se
O puede realizar otra operacién? (15-7=8) ;Sabes 10°
> coémo se llama a esta forma de ejercicio? ;Puedes
- imaginar que aprenderas hoy?
e Leen los enunciados del siguiente problema: e PPT “Problemas
Entre el sdbado y el domingo, asistieron un total de adicién”
de 596 personas al zoologico. Si el sabado | e Tarjetas
asistieron 204 personas. ¢Cuantas personas plastificadas
asistieron el domingo? Presentado en un PPT. 3 con linea roja
e Relacionan el problema con conocimientos 1 del signo +
previos mediante las preguntas ¢De qué te habla 1 del signo —
el problema? ;Como puedes resolverlo? 1 del Sabado
¢ Realizan el planteamiento del problema mediante 1 del Domingo
la descomposicion de la operacién y luego de 1 del total 20°
forma inversa su comprobacion mediante la 1 Plumon de
sustraccion. pizarra.
Q 1 de sustraccion
8 + _ Tizas
o
Sabado Domingo Total
T Lsiwaso | | [ro ]
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Resuelven en equipos de 4 el problema propuesto

en la plataforma schoology. Una integrante del
equipo ingresa a su cuenta, curso
matematica/problemas/ 36.B Problemas de
resta/Bloque 4/tercer grado/Sacar 10.com

e 6 tablets

e Aplicacion
Schoology.

e Pagina web

E .
<D( Metacognicién: ;Qué has aprendido el dia de 10 9 15
5 hoy? ¢ Te fue facil trabajar en equipo? :
< Transferencia: ¢Para qué te sirve resolver http://bit.ly/1RAioMD
o problemas?
W
maba
SESION DE APRENDIZAJE N°02
DATOS GENERALES:
1. Area: Matemética
2. Grado: 3° de Primaria )
3. Profesores: Nélida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives
4. Nombre de la sesion: Patrones aditivos
5. Tiempo: 60 minutos. Fecha: 29/03/2016
Indicador de logro: Aplica conocimientos de patrones aditivos y sustractivos.
ESTRATEGIA MATERIAL TIEMPO
e Reciben por grupos de 4 un juego de bloques | e 5 Juegos de bloques
l6gicos y luego arman una secuencia grafica I6gicos

INICIO

gue siga un con el reto de que siga un patrén
complejo, pero entendible. Luego contestan las
preguntas ¢Cémo se llama lo que has hecho?
¢Como se llamaria si cambiariamos las
imagenes por nlmeros? ;Sabes que es un
patron aditivo 0 uno sustractivo?

PROCESO

Observan un PPT sobre los patrones aditivos y
sustractivos y sus caracteristicas.

Identifican los patrones aditivos y sustractivos
contestando las preguntas en forma oral ;Qué es
un patrén aditivo? ;Qué significa ascendente y
descendente? ;De cuantas formas se puede
expresar un patron aditivo?

Utilizan el principio de los patrones aditivos y
realizan un ejemplo con las tarjetas que ha
recibido (recorta), explica el patrén de su
secuencia al compafiero del costado derecho y
le pide que lo representes con material base 10.

e PPT “Patrones
aditivos”

e Ficha con tarjetas de
los nimeros.

e Tijera

e Material base 10.
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e Aplican los conocimientos de patrones aditivos e Ficha de tarjetas de
mediante la resolucion de ejercicios propuestos los nimeros.
en la plataforma schoology/curso matematica/ e Cuaderno
patrones aditivos. Luego crean un patrén aditivo | e 23 tablets
y otro de sustraccion utilizando sus tarjetas, o Aplicacion
después las copian en su cuaderno. Schoology.
Metacognicion: ¢ Te fue facil utilizar el e Pagina web
<D( material tecnolégico?
= Transferencia: ¢Crees que te sera Gtil lo
3:) aprendido? ¢Por qué motivo? 20
http://contenidosparaaprende
r.mineducacion.gov.co/G _2/M
/M _G02 U05 LO5/M G02 U0
5 105 03 01.html
(8
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SESION DE APRENDIZAJE N°03
DATOS GENERALES:
1. Area: Matemética
2. Grado: 3° de Primaria
3. Profesores: Nélida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives
4. Nombre de la sesion: ¢ Mi pelicula favorita?
5. Tiempo: 60 minutos. Fecha: 05/04/2016

Indicador de logro:

grafico de barras.

Registra datos en una tabla de simple, de doble entrada y

ESTRATEGIA

MATERIAL

TIEMPO

INICIO

e Observan diferentes imagenes que estan
pegadas en la pizarra. Contestan las preguntas de
forma oral. ;A qué representan las imégenes?
¢Sabes cual de las peliculas presentadas en el
verano ha gustado mas a las personas? ;,Como
podrias saberlo? ;Qué necesitas para registrar los
datos? ¢Sabes como se llama ese cuadro?

e 3 Iméagenes de
peliculas.
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e Observan un PPT sobre las caracteristicas de
las tablas simples, doble entrada y el gréfico de
barras.

o Identifican las caracteristicas de las tablas
simples, de doble entrada y el grafico de barras
dando respuesta a las siguientes preguntas de
forma oral ¢Qué partes tiene la tabla simple y
doble entrada? ;Qué se tiene que hacer para
obtener los datos? ;Qué peliculas son las mas
populares? (Escogen 4)

e Seleccionan la tabla de doble entrada para
registras los datos. Luego dibuja en su
cuaderno una tabla de doble entrada.

- Con el titulo: Encuesta de 3° B - Pelicula

e PPT “ Tabla simple,
doble entrada y
gréafico de barras”

ingresan a la plataforma schoology y
desarrollan las actividades propuestas en
“Categorias y frecuencias en el diagrama de
barras”

Metacognicion: ¢ Te fue facil utilizar el
material tecnoldgico? ¢ Ddnde registraste los
datos?

Transferencia: ¢Crees que te sera Util lo
aprendido en tu vida cotidiana? ;Por qué?

% 12 cua}drados 4 cuadrados 4 cuadrados
O Pelicula Conteo Total
8 ¢Dos cuadrados 30
o Dos cuadrados
Dos cuadrados
Dos cuadrados
2 cuadrados
favorita.
- Subraya un cuadrado de color rojo.
- Dibuja un grafico de barras.
o Registran los datos obtenidos en la tabla de e Regla
doble entrada y luego en el grafico de barras. e Tiza de colores
Pelicula Conteo Total e 23 tablets
Snoopy U1 8 e Pégina web
El libro de la | 6
selva e I e S
Zootopia w1 Cmmer
Kung FuPanda3 | |
< 23
a
d
< | o Luego sacan de manera individual su tablete | http://goo.gl/Tdnvbh 25°
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SESION DE APRENDIZAJE N°04

DATOS GENERALES:

1. Area: Matematica
2. Grado: 3° de Primaria
3. Profesores: Nélida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives
4. Nombre de la sesion:  jRonda numérica!
5. Tiempo: 60 minutos. Fecha: 07/04/2016
Indicador de logro: Representa graficamente diferentes nimeros hasta la unidad
de millar.
ESTRATEGIA MATERIAL TIEMPO
e Recogen su tablet e ingresa al link | e 23 Tablets
http://go0.gl/ODZVk4 'y desarrolla .
tres  ejercicios representa  los F
siguientes nimeros 325,736 y 830. ‘
Luego contesta: ¢(Qué has realizado? ¢Qué 10

INICIO

pasaria si te doy el siguiente ndmero para que
representes 6322? ;Qué sucede? ¢Coémo
podrias representarlo? ¢Sabes que es la unidad
de millar?
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e Observan un PPT sobre las caracteristicas de la
unidad de millar y como se representa la
unidad de millar en su material base 10 y el
baco.

o ldentifican los elementos para representar la
unidad de millar mediante la resolucién de un
ejercicio en su hoja de aplicacion “La unidad
de millar” del nimero 1000.
Eligen los medios para representar el nimero
1000 primero con su material base 10, luego en
el dbaco de su ficha, después en palabras y de
forma aditiva. Finalmente responde a las
preguntas ¢Cuantas unidades, decenas,
centenas y unidades de millar hay en ese
namero? ;Puedes descomponer ese nlimero de
forma aditiva? de forma escrita y corrigen sus
respuestas saliendo a la pizarra.

PROCESO

e PPT “ Unidad de
Millar”

e Ficha “Unidad de
Millar”

25

¢ Representan graficamente diferentes nimeros
hasta la unidad de millar mediante el juego de
“La ronda numérica”. Se agrupa de tres, donde
cada uno cumple una funcion, la cual ira
rotando,
1. Arbitro
2. Integrante N° 1
3. Integrante N° 2
El arbitro representa un nimero en la
aplicacion abacus y las integrantes 1 y 2 deben
representarlo con su material base 10 y
escribirlo en su ficha de ronda numérica y si
esta bien, le otorga un check. Gana quien tenga
mas checks.

SALIDA

Metacognicion: ¢ Te fue facil representar las
cantidades con tu material base 10?
Transferencia: ¢En qué situaciones de la vida
cotidiana observan objetos agrupados de 1000
en 10007 ;Te servira lo aprendido en tu vida
cotidiana? ;De qué manera?

e 23 Tablet

e Material base 10

e Fichade ronda
numeérica

25

maba

(L

SESION DE APRENDIZAJE N°05

DATOS GENERALES:

1. Area: Matemética
Grado: 3° de Primaria
Profesores: Nélida Pillaca Ccayo
Nombre de la sesion: La Unidad de Millar
Tiempo: 45 minutos.

arLN

Angel Ponce Vives

Fecha: 12/04/2016

Indicador de logro: Expresa de forma gréafica

la unidad de millar.

| ESTRATEGIA

| MATERIAL

| TIEMPO
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e Reciben billetes de diferentes valores y | o Billetes.
cartillas con nudmeros que tienen que | e Cartillas de nimeros.
o representar.Responden a las preguntas
) ¢Pudiste representar todos los nimeros de las .
= cartillas? ¢Cual fue el nimero mas alto? 10
< (Unidad de millar) ;Sabes a qué unidad de la
tabla numérica pertenece?
e Definen lo que desea representar mediante la | ® PPT “ Unidad de
observacion y escucha activa de una Millar N° 2~
presentacion multimedia “La unidad de millar | e Cuaderno de
N°2” Matemética.
e Imaginan y hacen intentos en sus hojas de | e Colores
cuaderno con sus lapices, salen a la pizarra | e 23 Tablet
@) para representar las equivalencias de la | e Aplicacion Schoology
9 unidad de millar. <> 1000U / <>| e P4ginaweb de
) 100D / <>10C vy luego ingresan al link https://www.ixl.com/m
8 https://www.ixl.com/math/grade-4/value-of-a- ath/grade-4/value-of-a- 20
o digit para resolver los ejercicios propuestos. digit
o Eligen sus materiales a utilizar siguiendo las
indicaciones de la profesora, realizan el
grafico en su cuaderno y se colorea la unidad I
de millar de acuerdo a su material base 10
(Amarillo), centena (Verde), decena (Rojo) y
unidad (Verde).
e Expresan de forma gréfica la unidad de millar | « Cuaderno de
mediante la realizacién de un dibujo en su matematica.
cuaderno de matematica y escribiendo cada « Colores
equivalencia con su color respectivo.
Metacognicion: ;Qué has expresado el dia de
< hoy? ;Qué pasos has realizado para hacerlo?
a Transferencia: ¢En qué otras situaciones
- podrés utilizar lo que has aprendido hoy?
< 15
%)
W
maba
SESION DE APRENDIZAJE N°06
DATOS GENERALES:
1. Area: Matemética
2. Grado: 3° de Primaria
3. Profesores: Nélida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives
4. Nombre de la sesion:  jJugando al Banco!
5. Tiempo: 45 minutos. Fecha: 14/04/2016
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Indicador de logro: Utiliza las estrategias de descomposicion de nimeros de forma
aditiva mediante el juego del Banco.
ESTRATEGIA MATERIAL TIEMPO
o Leen el chiste del nimero 20. Contesta las | e Chiste del 20 impreso
siguientes preguntas ¢De qué trataba el en hoja A3.
chiste? ;Cémo estuvo el nimero 20 al
principio? ;Alguien sabe cémo se llama
o cuando separan a los nimeros? ¢Recuerdas
O algo sobre la descomposicién de nimeros? 5
Z
-éQué le diceun2 aun0?
- Veinte conmigo guapeton.
e Perciben la informacion de forma clara | ¢ Computadora,
mediante la escucha activa del Video Unidad proyector y e cran.
de Millar. e Video “Unidad de
O e ldentifican las caracteristicas de la Millar” link
0 representacion de ndmeros respondiendo | https://www.youtube.com/
8 ¢Cual fue la forma de descomposicion que te | watch?v=HpmmmGTaRL
¥ muestra el video? Ejemplo: 2000 + 500 + 30 + | k 20°
o 7 = 2537 y utilizando el tablero posicional
2UM + 5C + 3D + 7U = 2537 ¢;Cual es la
forma mas corta de representacion?
e Utilizan las estrategias de descomposicion o Material base 10
(corta y larga) mediante el juego del banco, e 23 Tablet
que consiste en canjear material base 10, de « Aplicacion abacus
acuerdo al nimero que tiene que representar
impreso en su cartilla (8 cartillas) la cual E
registra en su Ficha y en la aplicacion abacus
a) Descomposicion de nimeros”. Realizan el https://play.google.com/sto
7 juego en equipos de 5 integrantes. Gana quien re/apps/details?id=draziw.k
% haya descompuesto la mayor cantidad de aravan.abacus&hl=en 20
numeros de las ocho cartillas.
Metacognicion: ;Te fue facil manejar la
aplicacion abacus?
Transferencia: ¢En qué situaciones de la
vida diaria te servird saber la descomposicion
de nimeros?

(8
maba
SESION DE APRENDIZAJE N°07
DATOS GENERALES:
1. Area: Matematica
2. Grado: 3° de Primaria )
3. Profesores: Nélida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives
4. Nombre de lasesion: Descomposicion de NUmeros
5. Tiempo: 45 minutos. Fecha: 19/04/2016
Indicador de Utiliza las estrategias de descomposicion de nimeros de forma
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logro: aditiva mediante la resolucién de ejercicios.
ESTRATEGIA MATERIAL TIEMPO
e Observan un billete de 100 soles pegadoenla | o 6 Kitde billetes.
pizarra y recibe por grupos billetes de 50, 20,
10 y moneda de 5, 2 yl soles. Luego en
equipos de 5 organizan los billetes para que
pueda representar el valor de 100 y lo
presentan cuando terminan, al salén. Luego
o) contestan ;Qué han hecho? ;Qué tiene que
O ver con las matematicas? ¢Cémo se llama 10°
> hacer lo que han hecho al billete de 100? ¢Si
- le agregaras un 0 como se llamaria la
descomposicion?
Py mcgfwmge'nlzslfm'a seper )
e Recuerdan la descomposicion de nimeros | ® 26 Kits de material
hasta la unidad de millar realizando un base 10.
o ejemplo con su material base diez el cual | e Cuaderno de trabajo.
N escribe en su cuaderno con las estrategias | e LAapiz
) corta y larga.
@) e Identifican las caracteristicas de la 20"
g descomposicién de nimeros explicandolo a su
compafiera del costado la descompaosicion que
ha realizado al nimero que ha escrito en su
cuaderno.
e Utilizan las estrategias de descomposicion e 23 Tablet
mediante la resolucion de ejercicios o Pagina Web, “Juego de
propuestos en “Juego de descomposicion” descomposicién
Metacognicion: ;Qué aprendiste el dia de primaria”.
hoy? ¢ Te fue facil utilizar los billetes? 6 mundo
. ;. . \S Primaria
< Transferencia: ¢En qué situaciones puedes htte://www.mundoprimaria
a utilizar la descomposicion de nimeros? com/juegos-
- matematicas/juego- 15°
5) descomposicion-aditiva/
SESION DE APRENDIZAJE N°08
DATOS GENERALES:
1. Area: Matemética
2. Grado: 3° de Primaria
3. Profesores: Nélida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives
4. Nombre de la sesion: Monedas y billetes
5. Tiempo: 45 minutos. Fecha: 21/04/2016
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Indicador de logro: Expresar de forma grafica y escrita las equivalencias de
monedas y billetes.
ESTRATEGIA MATERIAL TIEMPO
e Recogen su tablet e ingresa al link del Juego | e Tablet
“Dinero” y resuelve 5 ejercicios. Contesta a | e Link
las preguntas” ;Qué es lo que has realizado?
o ¢Podrias utilizar esos billetes aqui en el Per(?
O ¢Cémo se llama la moneda peruana? o S 10”
Z http://www.mundopri
maria.com/jueqos-
matematicas/juego-
dinero/
e Reconocen lo que van a representar mediante | ¢ 5 kits de monedas
la escucha activa y observacion de un PPT | e Cuaderno de trabajo.
sobre el “Sistema Monetario Peruano” e Lé&piz, borrador,
O] e Hacen pruebas de representaciones del billete lapices de colores,
ﬂ de 100 utilizando su material concreto en regla y lapicero rojo.
Q equipos de 5 integrantes.
8 e Eligen los materiales que necesitan, lapiz, 207
o borrador, lapices de colores, regla, lapicero
rojo su cuaderno de matematica. Los organiza
en su carpeta para el momento cuando los
utilice.
e Expresan de forma grafica equivalencias de e Cuaderno de
monedas Yy billetes mediante la elaboracion de matematica.
tres dibujos representando diferentes formas el | o | 4piz, borrador,
billete de 100 soles en su cuaderno de lapices de colores,
matematica. regla y lapicero rojo.
< Metacognicion: ;Qué aprendiste el dia de
@) hoy? ¢ Te fue facil utilizar los billetes?
J Transferencia: ¢En qué situaciones puedes 15"
% utilizar la descomposicion de nimeros?
SESION DE APRENDIZAJE N°09
DATOS GENERALES:
1. Area: Matemética
2. Grado: 3° de Primaria

3. Profesores: Nélida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives
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4. Nombre de lasesion: Medidas convencionales
5. Tiempo: 45 minutos. Fecha: 26/04/2016
Indicador de Aplica las medidas convencionales, como representacion de los
logro: numeros en la vida diaria, mediante la resolucion de ejercicios.
ESTRATEGIA MATERIAL TIEMPO
e Observan la puerta de su salén de clase y
o contesta a las preguntas. ¢Sabes cual es el
) ancho y largo de la puerta? ;Qué necesitas 5
=z para medir la puerta? ;Qué tipo de medida es?
e Perciben la informaciéon sobre las medidas | ¢ PPT de “Medidas
convencionales mediante la observacion del convencionales de
PPT “Medidas convencionales de longitud”. longitud”
e Identifican las caracteristicas de las medidas
o convencionales de longitud mediante la
%) resolucion de las siguientes preguntas de
8 forma oral ;Qué son las medidas
@) convencionales? ;Cudles son las magnitudes 20"
E de las medidas convencionales?
o Utilizan las medidas de longitud para medir EI
largo de tu lapiz:
El largo de tu cartuchera:
El largo de tu zapato:
La altura de tu compafiera:
e Aplican las medidas convencionales de e 23 Tablet.
longitud mediante la resolucion de ejercicios e Pagina web
propuestos en el link
https://www.ixl.com/math/grade-2/measure-
using-a-centimeter-ruler “Medidas con la I
< regla”.
a) Metacognicion: ;Qué aprendiste el dia de
- hoy? ¢ Te fue facil utilizar la regla virtual? https://www.ixl.com/math/ 15"
% Transferencia: ¢En qué situaciones de la grade-2/measure-using-a-
vida cotidiana puedes utilizar las medidas centimeter-ruler
convencionales?

Actividad de extension: Completar la ficha “Medidas convencionales de longitud” Ejercicios
2,3y4.

SESION DE APRENDIZAJE N°10

DATOS GENERALES:

1. Area:
2. Grado:

Matematica
3° de Primaria
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maba

3. Profesores: Nélida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives
4. Nombre de la sesion: Juego de la OCA
5. Tiempo: 60 minutos. Fecha: 28/04/2016
Indicador Aplica estrategias de calculo mental de adicidn y sustraccién.
de logro:
ESTRATEGIA MATERIAL TIEMPO
e Observan el video de un célculo mental animado | e Computadora,
(0- 0.427) y luego contesta ¢(Cémo se llama el proyector, parlantes
video? ¢Sabes algunas estrategias de céalculo y Ecran.
) mental? e Video: Calculo 10°
O mental animado.
Z https://www.youtube.c
om/watch?v=zCcSD5g
RfEo
e Observan y escuchan de forma activa la | e PPT “Estrategias de
explicacion de referencias de estrategias de calculo mental
calculo mental. e Carrito de tablets
e Identifican como utilizar las estrategias de de matematica.
O céalculo mental contestando las preguntas ¢Qué | e App Math Exercise 30°
m son las estrategias de calculo mental? ;En qué
O ejercicios las puedes aplicar? + 5 - x
8 e Ultilizan las estrategias mediante la resolucion ~ ]
o de ejercicios de la aplicacion Math Exercise S 5
adicién y sustraccion. Después de 5 minutos le f%
explican a su compafiera del costado que
estrategia han utilizado para la resolucion de
alguno de los ejercicios.
o Aplican estrategias de calculo mental de e Juego de la OCA
adiccidn y sustraccién mediante el juego de la e Dado
OCA agrupandose en grupos de 5 integrantes, e Borrador
coge un tablero del juego, un borrador y un
dado, luego lanzan el dado y de acuerdo al
< nlmero que cae avanzan y resuelven en menos 20
a de treinta segundos la adicién o sustraccion,
;E' sino pierde su turno y regresa al principio. Gana
(%) quien llega primero a la meta.
Metacognicion: ¢Qué has aprendido el dia de
hoy? ¢ Te fue fécil utilizar las estrategias de
calculo en el juego de la OCA o con la tablet?
Transferencia: ¢Puedes aplicar estas
estrategias en tu vida diaria?

SESION DE APRENDIZAJE N°11

DATOS GENERALES:
1. Area: Matematica
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LT}
maba

2. Grado: 3° de Primaria
3. Profesores: Nelida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives
4. Nombre de la sesion: Rescatando al Panda
5. Tiempo: 45 minutos. Fecha: 03/05/2016
Indicador de logro:  Aplica estrategias de calculo mental de adicion y sustraccion.
ESTRATEGIA MATERIAL TIEMPO
e Observan un peluche de un 0so panda y responden | e Peluche de panda
e ¢Saben doénde viven los pandas? ¢Les gustaria 0 una imagen.
O visitar el lugar donde viven y mucho mejor ayudar
= al panda a llegar a su casa? Para hacerlo deben
- recordar algunas estrategias para poder sumar 5
rapido.
e Observan y escuchan de forma activa la | e PPT “Estrategias
explicacion de dos estrategias para sumar. de adiciony
1. Suma de dos nimeros cunado uno de ellos sustraccion”
terminaen 80 9.
2. Suma de dos numeros cuando uno de ellos
terminaenlo 2.
3. Resta de dos numeros con el sustraendo
(@) terminado en 8 0 9.
m 4. Resta de dos numeros con el sustraendo
O terminadoen 10 2.
8 e ldentifican la estrategia para sumar y restar
o respondiendo preguntas de forma oral. ;Cémo se
llaman las estrategias para sumar mas rapido?
¢Recuerdas otros trucos para sumar mas rapido? o5’
e Ultilizan las estrategias mediante la resolucion de
algunos ejemplos de forma oral y saliendo a la
pizarra. ;Cual es el resultado de
12+9, 43+9, 13+12,26+11 30-9,45-2 y 35-11?
e Aplican estrategias de calculo mental de la e Aplicacion Math
adicién y sustraccion mediante el juego Math run,
llevando al osito panda a Africa, instalado en su
< tablet. Luego muestran su puntaje de cuanto han
aQ obtenido en su misién.
3:' Metacognicion: ¢Qué has aprendido el dia de
%) hoy? ¢ Te fue fécil utilizar las estrategias de
calculo?
Transferencia: ¢Para qué te sirven las . 15
estrategias de calculo mental en tu vida diaria?

» Actividad de extensién: Pueden practicar las estrategias con la supervision de una persona
mayor por 30 minutos, el link para acceder a la aplicacién Math Run.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.babycortex.google.mathRun&hl=es_419

SESION DE APRENDIZAJE N°12
DATOS GENERALES:
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SARE I

Area: Matemética
Grado: 3° de Primaria

Profesores:
Nombre de la sesion:

Tiempo: 45 minutos.

Nélida Pillaca Ccayo
Comparamos nimeros

Angel Ponce Vives

Fecha: 05/05/2016

y
maba’

Indicador de logro:

Compara nameros de cuatro cifras

ESTRATEGIA

MATERIAL

TIEMPO

INICIO

Leen la historia de Juan y Maria, y contestan
a las preguntas: ;Qué observas en la imagen
de la pagina 14 de tu libro? ¢Como
averiguaste quien conto mas libros?
Comparten con su compafiero el proceso que
seguirieron para obtener el resultado. ¢Sabes
coémo se llama ese proceso?

Libro

PROCESO

Perciben la informacion mediante la lectura de
la pagina 14 de su libro de Matematica para
pensar 3.

Identifican las caracteristicas de los nimeros
descomponiéndolos en el tablero posicional
(kit de numeros y tablero posicional) y
comparando la unidad de millar, centena,
decena y unidad. Ademas utiliza los siguientes
signos =,> y <, responde a las preguntas ¢qué
significa =, >y <? (PPT)

Establecen los criterios de comparacion de los
nimeros segun su cantidad usando los
términos: Mayor que, menor que o igual que.

PPT de “Comparacion
de nimeros hasta la
Unidad de Millar”
Libro Norma

20

SALIDA

Comparan nimeros de cuatro cifras mediante
la utilizacion de criterios de comparacion
colocando los signos correctos segin lo que
requiere el ejercicio en la pagina 16 de su
libro de trabajo Norma y luego ingresa al link
para realizar los ejercicios propuestos.
Metacognicion: ;Qué aprendiste el dia de
hoy? ¢Como se Ilaman los signos de
comparacion?

Transferencia: ¢En qué situaciones de la
vida cotidiana comparas nimeros?

Libro de trabajo
norma.

23 Tablet.
Pagina web

https://www.ixl.com/math/

grade-3/compare-numbers

20

SESION DE APRENDIZAJE N°13
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L

maba
DATOS GENERALES:
1. Area: Matemética
2. Grado: 3° de Primaria
3. Profesores: Nélida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives
4. Nombre de la sesion:  jOrden a los nimeros!
5. Tiempo: 45 minutos. Fecha: 17/05/2016
Indicador de Compara nuameros de cuatro cifras
logro:
ESTRATEGIA MATERIAL TIEMPO
e Reciben iméagenes de flores de diversos | e Imagenes de flores 10
'e) tamafios y las organizan en la pizarra. ¢Por de pequefio a grande
O qué las han organizado de esa forma? Las enumeradas en la parte 5
> voltean y encuentran que son nameros. ;Qué de atrés.

ha sucedido con lo nimeros? ;Sabes el orden | e Limpia tipo.
que siguen los nimeros?

e Perciben la informacion de forma clara | e Libro Norma
mediante la lectura de su libro de matematica
para pensar, pagina 15.

e Identifican los criterios de orden contestando
de forma oral. ;Como se llaman los criterios 20"
de orden de los nimeros? ;Qué significado
tiene la palabra ascendente? ;Qué quiere decir
ordenar de forma descendente?

PROCESO

e Ordenan los nimeros de cuatro cifras de e Libro de trabajo
forma ascendente o descendente segun los norma.
ejercicios propuestos en su libro de trabajode | e 23 Tablet.
Matematica Norma 3, pagina 16 (ejercicio 4) e Pagina web
y la pagina 17 (ejercicio 5). Luego ingresa
con su tablet a la aplicacion IXL, al link
https://www.ixl.com/math/grade-3/order- I
numbers y resuelve los ejercicios propuestos. 20"
Metacognicion: ;Qué aprendiste el dia de
hoy? ¢ Te ha sido dificil ordenar los nimeros https://www.ixl.com/math/
en inglés? grade-3/order-numbers
Transferencia: ¢En qué situaciones de la
vida cotidiana ordenas nimeros?

SALIDA
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maba
SESION DE APRENDIZAJE N°14
DATOS GENERALES:
1. Area: Matematica
2. Grado: 3° de Primaria
3. Profesores: Nélida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives
4. Nombre de la sesion: ¢ Antecesor y sucesor?
5. Tiempo: 45 minutos. Fecha: 19/05/2016
Indicador de Identifica el antecesor y sucesor de un numero.
logro:
ESTRATEGIA MATERIAL TIEMPO
e Reciben las imagenes de un director, | e Iméagenes de un
coordinadora de estudios y profesores. Luego director, coordinador y
'e) los organizan de forma jerarquica contestan profesor.
O ¢Como los han organizado? ¢Por qué estan | e Limpia tipo. 5
> organizados de forma jerarquica? ;Qué
- sucede si un dia falta la directora? ¢Sabes si
pasa lo mismo con los nimeros? ¢Sabes que
significa antecesor y sucesor?
e Perciben la informacion de forma clara | e Video “Anteriory
mediante la observacion del video “Anterior y posterior”
posterior de los nimeros” https://www.youtube.c
e Reconocen las caracteristicas del ndmero om/watch?v=0sAPp
antecesor y el sucesor mediante la resolucién 5yAuic
o de las preguntas de forma oral ;Qué es un | e Hojas de cartulina
N nimero antecesor o anterior? ;Qué es el plastificadas 5
8 ndmero posterior y con que otro nombre se le | e 5 plumones de pizarra.
®) conoce? e Computadora, o5
g e Relacionan sus saberes previos con los nuevos proyector y e cran.
mediante el juego dime cual es el antecesor y
el sucesor, forman grupos de 5 y reciben una
hoja plastificada con una plumén de pizarra.
Cada una escribe un ndmero y su compafiera
debe decir el nimero antecesor y el sucesor.
(cada una lo hace dos veces)
o Identifican cual es el antecesor y el e 23 Tablet.
sucesor de un niimero recogiendo su e Pagina web
tablet e ingresando al juego, a arrastrando Arrastrando al mono
al Mono.
Metacognicion: ;Qué aprendiste el dia de
hoy? ¢Como te fue con el juego Arrastrando
< al Mono? ;
% Transferencia: ¢En qué situaciones de la ' ) ) )
< vida cotidiana te sirve lo que has aprendido http.//wva..cyberkldz.e 15
%) hoy? s/cyberkidz/juego.php?s
pelNaam=Completar%2
011-
20&spelUrl=library%2Fr
ekenen%2Fgroep2%2Fr
ekenen6%2F
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http://www.cyberkidz.es/cyberkidz/juego.php?spelNaam=Completar%2011-20&spelUrl=library%2Frekenen%2Fgroep2%2Frekenen6%2F
http://www.cyberkidz.es/cyberkidz/juego.php?spelNaam=Completar%2011-20&spelUrl=library%2Frekenen%2Fgroep2%2Frekenen6%2F
http://www.cyberkidz.es/cyberkidz/juego.php?spelNaam=Completar%2011-20&spelUrl=library%2Frekenen%2Fgroep2%2Frekenen6%2F
http://www.cyberkidz.es/cyberkidz/juego.php?spelNaam=Completar%2011-20&spelUrl=library%2Frekenen%2Fgroep2%2Frekenen6%2F
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SESION DE APRENDIZAJE N°15
DATOS GENERALES:

1. Area: Matemética

2. Grado: 3° de Primaria

3. Profesores: Nélida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives

4. Nombre de la sesion:  ¢Doble, triple y cuadruple?

5. Tiempo: 45 minutos. Fecha: 24/05/2016
Indicador de Calcula el doble, triple y el cuadruple de diversos numeros.
logro:

ESTRATEGIA MATERIAL TIEMPO
e Observan imagenes de dos hermanos gemelos | e Iméagenes de hermanos
') y contestan a las preguntas ;Como se les gemelos.
O llamaria con una palabra matematica? ;Como | e Limpia tipo. 5
> se llamarian con términos matematicos si
- fueran tres? ¢Cuatro? ;Cual crees que sea el
tema de hoy?
e Perciben la informacion de forma clara | ¢ PPT “Doble, triple y
mediante la observacion escucha activa de la cuadruple”
explicacion con el PPT “Doble, triple y | e Ficha de trabajo
cuadruple” “Practicamos tablas del
O e Seleccionan el algoritmo mediante la 2,3 ydel 47
m resolucion de las preguntas ¢(Qué debo hacer
O para saber el doble de un nimero? ;Qué debo
8 hacer para saber el triple del namero 50? ;Qué 25
o debo hacer para saber el cuadruple de 4 un
namero?
e Aplican el algoritmo dando respuesta a las
preguntas de forma escrita en su ficha de
trabajo “Practicamos tablas del 2,3 y del 4”.
e Calculan el doble, el triple y el cuadruple de | e Ficha de trabajo
diversos nimeros mediante la utilizacion del “Practicamos tablas del
algoritmo de la multiplicacion x2, x3 y x4. En 2,3 ydel 47
la resolucion de ejercicios de su ficha | o 23 Tablety audifonos.
“Practicamos tablas del 2,3 y del 4”. e Video Doble y mitad
e Cuando termina escuchan de manera personal .
é( en su tablet el video: “Doble y mitad”. https.//www.?voutub
J Metacognicion: ¢Qué aprendiste el dia de e.com/watch?v=INw 15
g hoy? (Qué te agrado méas de lo que has Hélc71Vo

aprendido hoy?
Transferencia: ¢En qué situaciones de la
vida cotidiana te sirve lo que has aprendido

hoy?
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https://www.youtube.com/watch?v=lNwH6Ic7IVo
https://www.youtube.com/watch?v=lNwH6Ic7IVo
https://www.youtube.com/watch?v=lNwH6Ic7IVo
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SESION DE APRENDIZAJE N°16
DATOS GENERALES:

1. Area: Matemética

2. Grado: 3° de Primaria

3. Profesores: Nélida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives

4. Nombre de lasesion:  Secuencias numéricas.

5. Tiempo: 45 minutos. Fecha: 26/05/2016
Indicador de Identifica e interpreta secuencias numéricas mediante la
logro: resolucion de ejercicios.

ESTRATEGIA MATERIAL TIEMPO
e Observan imagenes de manos y pies pegadas en | e 4 imagenes tamafio
la pizarra y luego siguen la secuencia (mano A4 de manos y de
palmada)(pie zapateo) pies.
e} e Limpiatipo.
o S0 bt S0 bt ’
Contesta (Como se llama el orden que tiene las
manos Y los pies? ¢Si fueran nimeros como se
llamaria?
e Perciben que es una secuencia numérica | e Video “Secuencia
mediante la observacion del video “Secuencia numérica”
numérica” https://www.youtube.
o e Reconocen las caracteristicas de las secuencias com/watch?v=K9wT
D numéricas mediante la resolucion de las Nww6f4M
8 siguientes preguntas dialogando con su | e Computadora,
@) compafiera del costado derecho ;Qué es una proyector y e cran. o5’
g secuencia numérica? ;Qué diferencia tiene de | e Cuaderno de
una secuencia grafica? Matematica.
e Relaciona sus saberes previos con los nuevos
mediante la elaboracion de una secuencia
numérica en su cuaderno de matematica.
o Identifican e interpretan las secuencias e 23 Tablet.
numeéricas mediante la resolucién de ejercicios e Actividad
propuestos en el link de la actividad “Completemos la
“Completamos la secuencia” secuencia”, link
<DE http://contenidospara
5 Metacognicion: ¢Qué aprendiste el dia de hoy? aprender.mineducaci i
e ¢Como te fue con el juego Arrastrando al on.gov.co/G_2/M/M 15
2 Momo? _G02_U05_L04/M_
Transferencia: ¢En qué situaciones de la vida G02_U05_L04 03 0
cotidiana te sirve lo que has aprendido hoy? 1.html
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https://www.youtube.com/watch?v=K9wTNww6f4M
https://www.youtube.com/watch?v=K9wTNww6f4M
https://www.youtube.com/watch?v=K9wTNww6f4M
http://contenidosparaaprender.mineducacion.gov.co/G_2/M/M_G02_U05_L04/M_G02_U05_L04_03_01.html
http://contenidosparaaprender.mineducacion.gov.co/G_2/M/M_G02_U05_L04/M_G02_U05_L04_03_01.html
http://contenidosparaaprender.mineducacion.gov.co/G_2/M/M_G02_U05_L04/M_G02_U05_L04_03_01.html
http://contenidosparaaprender.mineducacion.gov.co/G_2/M/M_G02_U05_L04/M_G02_U05_L04_03_01.html
http://contenidosparaaprender.mineducacion.gov.co/G_2/M/M_G02_U05_L04/M_G02_U05_L04_03_01.html
http://contenidosparaaprender.mineducacion.gov.co/G_2/M/M_G02_U05_L04/M_G02_U05_L04_03_01.html
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SESION DE APRENDIZAJE N°17
DATOS GENERALES:
1. Area: Matematica
2. Grado: 3° de Primaria
3. Profesores: Nélida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives
4. Nombre de lasesion: Diagrama cartesiano
5. Tiempo: 45 minutos. Fecha: 30/05/2016
Indicador de logro: Ubica pares ordenados en el diagrama cartesiano.
ESTRATEGIA MATERIAL TIEMPO
e Sedirigen al patio, reciben una letrao nimeroy | e Letra o nimero
se ubican ddonde se lo indique la profesora. impreso en hoja A3.
'e) Luego de manera voluntaria se colocan en el
O cuadrado que deseen y dicen entre qué nimero 10
= y letra se encuentran ubicada, luego suben al
- salon de clase y contestan la pregunta ¢ A qué te
recuerda el juego que has realizado?
e Perciben la informacion de forma clara | e Video “Par
mediante la observacion del video “Par ordenado”
ordenado” (0-2:37). https://www.youtube.
o Identifican las caracteristicas del eje cartesiano com/watch?v=TN9rp
y los pares ordenados mediante la resolucion de 8-xWy4
o las siguientes preguntas ¢Qué componentes | e Sobre con piezas
D tiene el eje cartesiano?(horizontal y | e Limpiatipo
8 vertical)(PPT) e Computadora,
o) e Aplican las convenciones del plano cartesiano proyector y ecran. 20"
g mediante el juego ‘“Par ordenado” donde
reciben un sobre con las piezas para encontrar el
par ordenado, poner el nombre a los ejes en el
diagrama cartesiano y pegan en la pizarra
cuando finalizan (1 minuto), después corrigen lo
que han realizado saliendo a la pizarra y dando
sus opiniones de forma oral.
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https://www.youtube.com/watch?v=TN9rp8-xWy4
https://www.youtube.com/watch?v=TN9rp8-xWy4
https://www.youtube.com/watch?v=TN9rp8-xWy4

e Ubican los pares ordenados en el diagrama e 23 Tablet.
cartesiano mediante la resolucién de situaciones | e Actividad
y ejercicios propuestos en el link de U.1 U.1 Objects on a
Obijects on a coordinate plane ingresando con coordinate plane
su tablet en la plataforma schoology. Link
L ) ) ) https://www.ixl.co
Mqtacogmcmn: ¢Qué a}prend.lste el dia de_ hoy? m/math/grade-
¢Cbémo se llama el puntito ubicado en el eje -
o ; L 5/objects-on-a-
Transferencia: ¢ Te ayudara en tu vida diaria -
5‘ saber los diagramas cartesianos? coordinate-plane
_j -
< 15
%)
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SESION DE APRENDIZAJE N°18
DATOS GENERALES:
1. Area: Matemética
2. Grado: 3° de Primaria
3. Profesores: Nélida Pillaca Ccayo Angel Ponce Vives
4. Nombre de la sesion:  Pares ordenados
5. Tiempo: 45 minutos. Fecha: 31/05/2016
Indicador de Ubica pares ordenados en el diagrama cartesiano.
logro:
ESTRATEGIA MATERIAL TIEMPO
e Reciben la mitad de una imagen, al reverso de | e 23 Tarjetas con
ella encontraran el primer nimero de un par ndmeros eh iméagenes
ordenado. Luego, buscan a su pareja para impresos, separados
O completarlo. por la mitad.
) e Responden oralmente: ;Qué tema de 10
Z matematica recuerdas con el juego? ;Qué
nombre reciben los ndmeros? ;Doénde los
ubicas?
e Perciben la informacion de pares ordenados y | e PPT “Plano
plano cartesiano mediante la observacion vy cartesiano y pares
participacion en completar los datos requeridos ordenados”
por el PPT “Plano cartesiano y pares | e Plano cartesiano
9) ordenados” pegado en la pizarra
'C“) o ldentifican las variables de localizacion de los | e Limpiatipo
'®) pares ordenados mediante las preguntas ;Qué | e Computadora, 20°
g par ordenado se ubica primero? ;C6mo se llama proyector y e-cran.
el eje?
e Aplican las convenciones del uso del plano
cartesiano ubicando los nimeros con sus parejas
en el plano de la pizarra
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https://www.ixl.com/math/grade-5/objects-on-a-coordinate-plane
https://www.ixl.com/math/grade-5/objects-on-a-coordinate-plane
https://www.ixl.com/math/grade-5/objects-on-a-coordinate-plane
https://www.ixl.com/math/grade-5/objects-on-a-coordinate-plane

e Ubican los pares ordenados en el diagrama 23 Tablet.
cartesiano mediante la resolucidn de ejercicios Actividad
propuestos en el link de “Pares ordenados” Pares ordenados
https://www.educapla
Metacognicion: ;Qué te ha gustado de lo que y.com/es/recursosedu
has aprendido hoy? cativos/1473287/pare

Transferencia: ;Te ayudara en tu vida s_ordenados.htm
cotidiana saber sobre los pares ordenados?

SALIDA

Instrumento
de Evaluacion



https://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/1473287/pares_ordenados.htm
https://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/1473287/pares_ordenados.htm
https://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/1473287/pares_ordenados.htm
https://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/1473287/pares_ordenados.htm
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INSTRUMENTO PARA LA RECOLECCION DE DATOS

Nombre del instrumento:

“Evaluando nuestros logros matematicos”
Autores:

Nélida Pillaca Ccayo y Angel Ponce Vives
Objetivo:

Evaluar las capacidades matematicas desarrolladas en las estudiantes del tercer

grado de primaria, durante el primer trimestre del afio escolar.
Usuarios:

23 alumnas de entre 8 - 9 afios del colegio Villa Maria — Miraflores.

18 alumnas de entre 8 — 9 afios del colegio control.

Grado:
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Tercer grado de primaria

Validacion:

Juicio de expertos conformado por la Mg. Victoria Tavara Masan y la Lic.

Jennifer Villegas Apeza.

Administracion:

Colectiva

Duracion:

60 minutos distribuidos en dos dias (ambos de 30 minutos cada uno)

Descripcion del Instrumento:

maba

(5

El presente instrumento de evaluacion es un conjunto de actividades y ejercicios

que pretenden evaluar las capacidades matematicas desarrolladas por las

alumnas del tercer grado de primaria de dos instituciones educativas

equivalentes durante el primer trimestre del afio escolar. Este instrumento de

evaluacion consta de 22 items constituidos a partir de 14 indicadores,

organizados en cuatro capacidades matematicas propuestas por el Ministerio de

Educacidn del Pert en las Rutas de Aprendizaje (2015):

Matematiza situaciones
Comunica y representa ideas matematicas
Elabora y usa estrategias

Razona y argumenta generando ideas matematicas

VARIABLE | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS | PUNTAJE
Aplica estrategias de calculo escrito para 1 1
realizar adiciones y sustracciones en
situaciones problematicas. 2 1
Matematizar Identifica e interpreta patrones aditivos y 3 1
Capacidades situaciones sustractivos. 4 1
Matematicas Registra los datos en una tabla simple y 2 1?2
de doble entrada 7 12
Comunicay Representa, lee y escribe nimeros hasta
: . . 8 1
representa ideas la unidad de millar.
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Normas de aplicacién

matematicas Descompone en forma aditiva nimeros
. ! 9 1
naturales hasta la unidad de millar.
Expresa de forma escrita el uso de los 11 1
numeros en contextos de la vida diaria. 12 1
Emplea estrategias de calculo para sumar. 10 1
Compara y ordena nimeros hasta la 21 1/2
unidad de millar. 22 1/2
Elabora y usa Identifica el anter::grs;]oerré/ el sucesor de un 13 1
estrategias —— —
Resuelve operaciones de adicion y
g : 14 1
sustraccion de hasta 4 cifras.
Calcula el doble y el triple de un nimero 15 1
dado. 16 1
Identifica e interpreta secuencias 17 1
numéricas.
Razona y __ ume cais 18 1
argumenta Identifica formas equivalentes para
generando ideas representar nimeros hasta la unidad de 19 1
matematicas millar.
Ubica pares ordenados en el diagrama 20 1
cartesiano.
(L
maba

e La aplicacion del instrumento se dard en dos partes con una duracion de 30

minutos cada una.

e Laresolucion de la prueba sera de manera individual.

e Solo se podra hacer uso de un lapiz, borrador y una regla para la resolucién.

e El aplicador solo podra dar una explicacion general para cada item de la

prueba antes de iniciar la resolucion de la misma.

e Cualquier copia o fraude invalida la prueba.

e Las respuestas deberan ser especificadas en la misma prueba.

e No se hara uso de ninguna hoja adicional para la realizacion de operaciones.

Normas de puntuacion
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e La calificacion de la prueba se daré en una escala vigesimal. Siendo 0 la
minima nota y 20 la maxima nota.

e Para que la respuesta de cualquiera de los items de la prueba sea considerada
como correcta, debera ser resuelta correctamente y en su totalidad. No se
considerara puntaje por un ejercicio parcialmente terminado.

e Se guardara la debida confidencialidad con las calificaciones obtenidas en
las pruebas de las dos instituciones educativas evaluadas. Siendo el grupo
Maba y los investigadores del proyecto los Gnicos agentes con el permiso

para manejar y estudiar los resultados obtenidos.
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