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RESUMEN

La investigacion “Herramienta digital Kahoot para la mejora del aprendizaje de
matematica en estudiantes del segundo grado de secundaria de la I.E. 2025 “I.C”,
Los Olivos, 2021” tuvo como objetivo determinar en qué medida la aplicacion de

Kahoot mejora el aprendizaje de matematica.

Su disefio es preexperimental. Se elabord el instrumento: Prueba de
matematica, que fue validado por juicio de expertos y tuvo un puntaje de 0,779 de
confiabilidad con el estadistico Alfa de Cronbach, resultado que se encuentra en el
rango de aceptable confiabilidad. Se trabaj6é con una muestra censal de 20
estudiantes a los que se les aplicé una pre y post prueba al finalizar el Programa

“Aprendo matemética con Kahoot”, que consté de 10 sesiones.

Los resultados mostraron un incremento de 35% de estudiantes en el nivel
satisfactorio y 0% en el nivel de inicio. También, la prueba no paramétrica de
Wilcoxon, dio como resultado p = 0,001 menor que 0,05 con lo cual se rechaza la
hipétesis nula aceptandose la hipétesis general, concluyendo que la aplicaciéon de
Kahoot mejora el aprendizaje de matematica.

Palabras clave: herramienta digital, Kahoot, aprendizaje, aprendizaje de

matematica, nivel satisfactorio.
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ABSTRACT

The research “Kahoot digital tool for the improvement of mathematics learning in
students of the second grade of secondary school of the I.E. 2025 “I.C”, Los Olivos,
2021” aimed to determine to what extent the application of Kahoot improves math

learning.

Its design is pre-experimental. The instrument was developed: Mathematics
test, which was validated by expert judgment and a reliability score of 0.779 was
obtained through Cronbach's alpha statistic, a result that is in the range of
acceptable reliability. We worked with a census sample of 20 students to whom a
Pre and Posttest was applied at the end of the Program "I learn mathematics with

Kahoot", which consisted of 10 sessions.

The results showed an increase of 35% of students in the satisfactory level, in
addition, no student was located in the beginning level. Also, the non-parametric
Wilcoxon test resulted in p = 0.001 less than 0.05, which rejects the null hypothesis,
accepting the general hypothesis of the research, concluding that the application of

Kahoot improves mathematics learning.

Keywords: digital tool, Kahoot, learning, math learning, satisfactory level.
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I. INTRODUCCION

Se tiene la creencia que la matematica es dificil de aprender porque requiere de
férmulas y de procesos complicados. Farias (2010), sostiene que la matematica, en
cualquier nivel de estudio resulta una tarea dificil para el estudiante porque la
considera un area rigurosa y formal. Esta situacion se complica si el profesor a
cargo del area, no esté actualizado en el uso de estrategias y recursos para atender
a los estudiantes de acuerdo a sus necesidades. Por el contrario, un profesor con
buena actitud, altas expectativas, que usa diversas estrategias y herramientas
digitales, logrard mantener interesados a los estudiantes y mejorar sus

aprendizajes.

Segun los resultados del Programa para la Evaluacion Internacional de
Alumnos de la Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econémico
(OCDE), PISA 2018, los primeros lugares lo ocuparon los paises asiaticos:
Singapur, China y Macao en: lectura, matematicas y ciencias. A nivel de América
Latina, participaron 12 paises. En matematica, Uruguay se ubica en el puesto 58
seguido por Chile, México y Costa Rica. Peru se ubic6 en el puesto 52 de un total

de 79 paises, antes de Colombia, Brasil y Argentina.

El Ministerio de Educacion (Minedu) a travées de la Oficina de Medicion de la
Calidad de los Aprendizajes (UMS), viene aplicando la Evaluacién Censal (ECE)
Los resultados a nivel pais en el area de matematica para el 2do. grado de
secundaria fueron: en el nivel satisfactorio, el 2016 se obtuvo 11,5%, el 2018 un
14,1% y el afo 2019 el 17,7 %. Sin embargo, todavia alrededor del 65% de
estudiantes se encuentran entre los niveles de previo al inicio y en inicio, situacion

latente de preocupacién por los avances minimos a lo largo de los afios.

A nivel de la |.E. 2025 “Inmaculada Concepcién”, en la ECE 2015 el segundo
grado de secundaria obtuvo el 12,2% en el nivel satisfactorio, el 2016 el 16,5%, en
el 2017 no hubo ECE y para el 2018 se obtuvo el 22.1%. Sin embargo, el 2019 se
produjo un retroceso en 8,3% alcanzando solo el 13,8% en este nivel y un 63% de

estudiantes que se ubican en el nivel de inicio y previo al inicio. EI 2020 no se dieron



las evaluaciones estandarizadas a nivel nacional. Segun lo normado por Minedu,
para el 2021 no hay repitencia, todos los estudiantes que no lograron las
competencias tuvieron que desarrollar la carpeta de recuperacion. De no avanzar,
contindan el proceso de promocion guiada o reforzamiento hasta evidenciar el logro
de las competencias establecidas para el VI ciclo. Por la emergencia sanitaria los
estudiantes estan siendo atendidos de manera remota, por el medio de
conectividad que disponen y si a esto se le afiade que los maestros desconocen el
uso de las tecnologias y en especial las herramientas digitales entonces, hay un

gran reto por asumir para mejorar el aprendizaje de matematica en la |.E.

En este contexto de educacion virtual, resulta necesario que los docentes
conozcan y utilicen diferentes herramientas digitales como Kahoot y otras para
mantener a los estudiantes motivados, atentos y mejorar sus aprendizajes. En ese
sentido, Farias y Pérez (2010) senalan: “Para motivar, el profesor debe mantener
un estado de comunicacion con el alumnado brindandole un cierto grado de
confianza para que este se sienta en libertad de participar abiertamente...”. Subinas
(2019), sefiala que el éxito que tenga el estudiante en matematica depende de la

motivacién por su aprendizaje.

Por ello, se planteo el siguiente problema: ¢En qué medida la aplicacion de la
herramienta digital Kahoot mejora el aprendizaje de matemaética en los estudiantes
del segundo grado de secundaria de la I.E. 2025 “Inmaculada Concepcion”, Los
Olivos, 20217

La investigacién se justifica desde el aspecto tedrico porque la variable
herramientas digitales se sustenta en investigaciones que sefalan que su
aplicacion en los diferentes niveles educativos resulta positivo para el proceso de
aprendizaje de matematica, en el cual los estudiantes de manera divertida van
logrando progresivamente los propdsitos establecidos en cada sesién de
aprendizaje que los encamina a lograr las competencias establecidas en el
Curriculo Nacional de Educacion Basica (CNEB) que sefala que actualmente la
tarea de educar enfrenta grandes retos y en ese sentido, este trabajo aportara con

mayores conocimientos.



En cuanto a la justificacion practica, esta dada porque los beneficiadosdirectos
seran los estudiantes quienes aprenderan matematica de manera interactiva
reflejando mejoras en sus aprendizajes a nivel de la I.E. y los docentes porque al
usar estas herramientas digitales haran sus clases mas atractivas, motivadoras,
captando asi el interés de los estudiantes. Asimismo, los resultados obtenidos se
compartiran con todos los docentes para que lo revisen, aporten y continden
mejorando su trabajo insertando otras herramientas digitales y difundiéndolas como
una buena practica a los otros grados de estudio de la IL.LE. Finalmente, la
justificacion metodoldgica, obedece a saber en qué medida el uso de la herramienta
digital mejora el aprendizaje para lo cual se recurrié a técnicas, procedimientos e
instrumentos confiables para garantizar el recojo de informacion y que los

resultados obtenidos, puedan ser usados por nuevas investigaciones.

Se consideré como objetivo general determinar en qué medida la aplicacion
de la herramienta digital Kahoot mejora el aprendizaje de matematica en los
estudiantes del segundo grado de secundaria de la I.LE. 2025 “Inmaculada
Concepciodn”, Los Olivos, 2021. También, los objetivos especificos: determinar en
gué medida la aplicacion de la herramienta digital Kahoot mejora el aprendizaje de
matematica en las competencias de: resuelve problemas de cantidad y de
regularidad, equivalencia y cambios en los estudiantes del segundo grado de
secundaria de la I.E. 2025 “Inmaculada Concepcion”, Los Olivos, 2021.

También, se considero la siguiente hipétesis de investigacion: la aplicacion de
la herramienta digital Kahoot mejora el aprendizaje de mateméatica en estudiantes
del segundo grado de secundaria de la I.E. 2025 “Inmaculada Concepcion”, Los
Olivos, 2021.



ll. MARCO TEORICO

En el ambito internacional, Rojas, Alvarez y Bracero (2021) investigaron el uso de
Kahoot como elemento motivador en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Trabajaron con una poblacion de 35 estudiantes de Pedagogia de la universidad de
Ecuador. Utilizaron la metodologia empirica-analitica de corte descriptivo. Durante
los afios lectivos: 2019 y 2020, utilizaron cuestionarios tipo quiz para reforzar la
clase, los cuales permitieron medir la preferencia de los estudiantes por utilizar
Kahoot. Aplicaron un cuestionario de 36 preguntas, con un baremo de 5 alternativas
en la escala de Likert. Los resultados reflejaron que los estudiantes estaban
motivados tanto para el aprendizaje y la evaluacion. Asimismo, se demostro que el
uso de la herramienta digital Kahoot motiva el aprendizaje del estudiante

incentivdndolo a mantenerse en sus clases y a participar activamente.

Martinez (2017), realizé la investigacion con respecto a Tecnologias y nuevas
tendencias en educacion: aprender jugando. El caso Kahoot, El objetivo fue
investigar sobre el uso de dispositivos moéviles como herramienta de aprendizaje
basado en el juego y su relacién con la motivacion, participacion y los resultados en
el aprendizaje, para lo cual se analizé especificamente la herramienta Kahoot. Se
empled una metodologia doble, por un lado, la revision bibliografica y por otro lado
la investigacion exploratoria a través de entrevistas grupales a docentes de Madrid,
para conocer sobre el uso de Kahoot en el aula. Concluyeron que la alianzaentre
tecnologia, juego y aprendizaje daban mejores resultados que usando métodos

tradicionales.

Jara y Cansino (2018), realizaron la investigacion sobre la integracion de los
dispositivos méviles. Kahoot!, como una estrategia didactica para la evaluacion de
matematicas (ingenierias), con el objetivo de aplicar la gamificacion con Kahoot en
la ensefianza-aprendizaje y evaluacion de la matematica en la educacién superior
(Nayarit-México). Trabajé con dos grupos: control y experimental. Es cuantitativa,
de tipo correlacional. Los resultados en cuanto a la implementacion de Kahoot como
método de evaluacion, evidencié mejoras en las calificaciones de los examenes del

grupo que uso Kahoot, lo cual gener6é motivacion en los estudiantes



y el aumento en la participacion. Concluyeron que el uso de Kahoot mejora

significativamente en los resultados de las evaluaciones.

Moya y Soler (2018), desarrollaron la investigacion: La gamificacion mediante
herramientas virtuales de respuesta de audiencia: la experiencia de Socrative y
Kahoot. Para conocer la satisfaccion sobre el uso de estas plataformas realizaron
una encuesta a universitarios de derecho, administracion y direccion de empresas
de Alicante. Los resultados obtenidos mostraron la satisfaccion por el uso de estas
plataformas porque no solamente habian favorecido su aprendizaje, la adquisicion
de competencias transversales y especificas de los estudios, sino también, porque

fomentd su papel activo y mostraron mayor compromiso en su aprendizaje.

Curto, Orcos, Blazquez y Ledn (2019), desarrollaron el estudio: Evaluaciéon de
los estudiantes de educacion secundaria (La Rioja-Espafia), sobre el uso de Kahoot
en el proceso de aprendizaje de las ciencias y las matematicas, durante el afio
académico 2017/2018. El objetivo fue analizar y comparar el nivel de satisfaccion
de los estudiantes, sobre cémo les ayud6 Kahoot en su proceso de aprendizaje,
cuando se utiliza para revisar los contenidos relacionados con las matematicas y
las asignaturas de ciencias. La muestra fue de 68 estudiantes de 12 a 16 afos. Los
resultados obtenidos fueron positivos, mencionan que los estudiantes se ven mas
motivados sobre todo en matematica. Se concluyé que Kahoot, aumenta la

motivacién, generando asi, una mejora en el aprendizaje.

En el contexto nacional, Cordova y Pérez (2020), investigaron el uso del
programa Kahoot en estudiantes del segundo grado de secundaria de la |.E. “Los
Educadores”, distrito de San Luis. El objetivo fue determinar el nivel de satisfaccion
de la aplicacibn de Kahoot en el area de matematica. La muestra estuvo
conformada por 30 estudiantes. Es cuantitativa, de disefio no experimental,
descriptivo-transversal. El instrumento utilizado fue un cuestionario con la escala de
Likert. El resultado obtenido fue un alto nivel de satisfaccidn luego del uso de Kahoot

en el aprendizaje de la matematica.

Alvites (2017), investigé sobre herramientas TIC en el aprendizaje en el area



de matematica, con el objetivo de conocer la influencia del programa “Desarrollo
mis habilidades en matematicas con TIC”. Utilizé el disefio cuasiexperimental, para
lo cual se aplicé una pre prueba -post prueba y grupo de control. Se desarrollaron
21 sesiones en los dos primeros bimestres del 2016, con los estudiantes del tercer
grado de primaria de la I.E. San José de Tarbes-Piura. El tipo de muestra fue no
probabilistica con 139 estudiantes. Los resultaron indicaron que luego de la

aplicacion del programa los estudiantes mejoraron el nivel en matemaética.

Maldonado (2019), realizé la investigacion “Plataforma virtual Kahoot y la
comprension lectora. Su objetivo fue conocer la relacién que hay entre las dos
variables. Trabajo con una muestra conformada por 148 estudiantes del V ciclo de
la I.E “Miguel Grau Seminario” del distrito de San Juan de Lurigancho. Empleé la
metodologia de tipo correlacional, de disefio no experimental, corte transversal.
Empled como instrumento dos encuestas: una para comprension lectora y otra para
plataformas virtuales. El resultado obtenido fue que existe una relacion significativa

entre Kahoot y la comprension lectora.

Alvarez (2019), realizé la investigacion para conocer la relacion entre las
actitudes y la motivacion hacia el Kahoot y el rendimiento académico de los
estudiantes de pregrado de una universidad de Lima. Empledé el enfoque
cuantitativo y disefio correlacional. Utilizd6 dos cuestionarios: uno para actitudes
hacia el uso de Kahoot y otro para la motivacién. Tuvo como muestra a 138
estudiantes. Los resultados evidenciaron una relacion positiva significativa entre las
actitudes hacia el uso de Kahoot y motivacion a diferencia de las variables actitudes
hacia el uso de Kahoot y rendimiento académico donde no se encontrd relacién

entre ambas.

Pefia (2020), realizé la investigacion para saber la relacion entre la aplicacion
Kahoot y el aprendizaje de la robdtica en estudiantes de mecatrdnica de un instituto
superior tecnolégico. Empledé el enfoque cuantitativo y disefio descriptivo
correlacional. Trabajo con 154 estudiantes. Se aplico Kahoot al inicio y fin de cada
sesion, durante un semestre y para recolectar datos aplic6 como instrumentos 2

cuestionarios, uno para cada variable. Obtuvo como resultado una relacion directa



entre el uso del Kahoot y el aprendizaje de la robotica.

El avance de la tecnologia y su influencia en la vida cotidiana cobra un papel
importante en estos tiempos. A partir del afio 2000 en adelante, el uso de la
tecnologia a cambiado nuestra forma de comunicarnos, relacionarnos y de
aprender. Las teorias del aprendizaje como el conductismo, cognitivismo y
constructivismo fueron utilizadas con énfasis en espacios donde la tecnologia
todavia no estaba presente. Al respecto Jara y Cansino (2018) mencionan a
Siemmens, Fonseca y Downes, los que han propuesto al conectivismo como la
teoria de aprendizaje para esta era digital, quienes afirman que las teorias antes
mencionadas se desarrollaron cuando la tecnologia no ingresaba al ambito
educativo. Eran tiempos en que el conocimiento avanzaba lentamente y se media
en décadas. En ese sentido, Gutiérrez (2011) sefala que el conectivismo emerge
en un escenario donde la tecnologia cumple un rol importante porque ha

transformado nuestras costumbres de vida y la forma como se aprende.

Actualmente, a diario se moviliza informacién nueva que van cuestionando las
anteriores. Al respecto, Siemens (2004) sefiala “El conectivismo es orientado por la
comprension que las decisiones estan basadas en principios que cambian
rapidamente” (p. 46) y que permanentemente se esta recibiendo informacion nueva,
Por lo cual, es importante distinguir entre informacion importante de la que no la es,
asi como discernir cuando una informacién esta alterando las ya existentes.
Ademds, seflala una serie de principios del conectivismo entre ellos: “La
alimentacion y mantenimiento de las conexiones es necesaria para facilitar el
aprendizaje continuo”. Considera a la toma de decisiones como un aprendizaje,
porque permite escoger qué aprender porque se estd expuesto diariamente a

informacion nueva que va desactualizando a las existentes.

Gabe Zichermann y Christopher Cunningham (2011) citado en Diaz y Troyano
(2013) definen gamificacion en su obra Gamification by Design como “un proceso
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a
los usuarios y resolver problemas”. También, menciona que Karl. M. Kapp (2012)

gue al igual que los autores antes mencionados, estudia la gamificacion en su obra



The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies
for Training and Education, sefialando que es “la utilizacién de mecanismos, la
estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a la accién,
promover el aprendizaje y resolver problemas”. Los autores coinciden en afirmar
gue la gamificacion usa elementos del juego, pero los orienta a lograr aprendizajes

basados en principios psicologicos y educativos.

La gamificacion desde hace algunos afios esta presente en diversos espacios
de nuestra vida. Diaz (2013) refiere que la gamificacion usa elementos del video
juego para influir en el comportamiento del usuario, aplicando técnicas de la
psicologia y educacion buscando lograr aprendizajes. Asimismo, sefala hay casos
en los que los usuarios, usando el juego en la red, han aumentado sus

conocimientos, capacidades y participacion.

En el contexto educativo y en el plano de una interaccion fluida, el uso de la
gamificacion o juego se presenta como una buena alternativa para usarla en las
sesiones de aprendizaje. Teixes (2015) indica “la gamificacién permite aprender
haciendo (learning by doing) y aprender interactuando (learning by interacting)”. El
presente siglo XXI exige nuevas formas de aprender y la gamificacion calza en ella,

aprender jugando e interactuando con otros se ajusta a los requerimientos actuales.

La gamificacion es una técnica de aprendizaje que permite tener mejores
resultados, a través del juego, en cuanto al nivel de conocimientos, habilidades y
recompensas de manera inmediata (Gaitan, 2013).La experiencia de la
gamificacién no debe ser desarrollada en un ambito individual donde solo algunos
docentes se atrevan a ponerla en practica, sino que debe ser establecida de manera
institucional para que se asignen los recursos, se monitoree proceso y se vayan
midiendo los resultados (Parente, 2016). Borras (2015) sefiala que gamificarpermite
incrementar la motivacion por aprender, realizar una retroalimentacion permanente,
aprender de manera significativa, obtener resultados inmediatos y cuantificables,

formar estudiantes autonomos, desarrollar competitividad y colaboracion.



Aplicar la gamificacion en el aula requiere de un proceso que se inicia por
identificar el propésito para ello se debe partir de un diagndstico sobre qué les gusta
a los estudiantes, tipo de motivacion que se requiere trabajar, iniciar con un grupo
focalizado. Luego, definir los objetivos pedagogicos, para ello se requiere identificar
los usuarios, describir a los tipos y el comportamiento de los jugadores. Conocer
los elementos y la mecanica del juego entre otros. Su aplicacién siempre permitira

detectar algunos inconvenientes para ir mejorando (Borrés, 2016).

Diaz (2009) citado por Romero, Fajardo, Sanchez y Belefio-Montagut (2018)
indica que los juegos son recursos importantes que se deben utilizar en las clases
como elemento motivador, para fortalecer las interacciones entre los estudiantes y
para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje de diversos contenidos. Usar
herramientas digitales sirve a los docentes para mejorar su practica pedagogica,
dejando de lado estrategias poco motivantes y que no estan de acuerdo a las
demandas actuales. Martinez (2017) manifiesta que hay diversos estudios que
sefialan el aprendizaje activo de los estudiantes con base en el juego el cual

aportara en el desarrollo de aptitudes, capacidades intelectuales y emocionales.

Romero, Fajardo, Sanchez y Belefio-Montagut (2018) mencionan que se
necesita de docentes que utilicen diversas estrategias con el fin de fomentar en los
estudiantes la creatividad, la participacion y formarlos para que se puedan enfrentar
a los retos de las demandas actuales. Esto conlleva a exigir una buena educacion
gue amerita un cambio en la practica pedagogica, acorde a las exigencias del siglo
XXI. Se requiere de docentes formadores, reflexivos, creativos, innovadores y
comprometidos con mejorar su trabajo atendiendo a las demandas de un mundo

globalizado.

Existen una cantidad de herramientas digitales que se dan de manera gratuita
gue pueden ser aprovechadas por los docentes para ir incursionando en el mundo
de la gamificacién y desarrollar una sesion de aprendizaje interactiva y motivadora,
dejando atras practicas tradicionales que no hacen mas que alejar de las aulas a
los estudiantes y perder el interés por aprender. Hasta la fecha se vienen utilizando

diversas herramientas digitales en el &mbito educativo, una de ellas es kahoot.



Eduareca (2015) citado por Valero (2018) sefiala que es una herramienta que
permite crear una prueba o encuesta para que los estudiantes respondan usando
cualquier dispositivo que tenga un navegador web, resulta interesante porque
reemplaza las evaluaciones tradicionales en una actividad motivadora porque el

estudiante disfruta del juego mientras aprende.

Con el avance de la tecnologia, se replantea los modelos de ensefianza,
pasando de uno tradicional a uno més interactivo en el cual el docente y estudiante
cumplen un nuevo rol. En ese sentido, el uso de Kahoot incrementa el entusiasmo,
el nivel de participacion de los educandos porque les permite recordar la
informacion de manera rapida y sencilla, ademas de otras bondades (Martinez,
2017). Esta herramienta digital fue creada el afio 2013, por el profesor Alf Inge
Wang de la Norwegian University Of Science And Technologyse, para que el

aprendizaje se desarrolle de manera ludica.

Kahoot es una herramienta de interaccién entre docente y estudiante que
permite aprender, a manera de concurso, sobre diversas areas. Utiliza un sistema
de recompensa otorgando puntajes a los jugadores segun el progreso en sus
respuestas. El uso mas comun es de preguntas tipo test, pero también se pueden
plantear debates, discusiones, encuestas y examenes, También, puede usarse
para la evaluacién, autoevaluaciéon y reforzar un determinado tema. El estudiante
puede acceder a las interacciones con el docente o sus compaferos a través de un
dispositivo movil, laptop o PC. Martinez (2017) junta tres variables: juego,
aprendizaje y nuevas tecnologias que se necesita que se combinen e implementen
en el contexto educativo actual para permitirle a los estudiantes nuevas formas de

aprender.

Kahoot no requiere de una infraestructura para su uso, basta con tener una
computadora, tablet o celular con conexion a internet para poder interactuar.
Cualquiera puede programar un Kahoot, solo hay que asegurarse que responda a
los cuatro tipos de aplicaciones de su funcionamiento. Lo primero que se prepara
es el test, para lo cual creara una cuenta para Kahoot, que demora apenas un

minuto. Este debera compartir a los jugadores un codigo PIN para que puedan
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unirse a él y responder, mientras en la pantalla del docente muestra la pregunta y
el puntaje que van logrando. Al terminar de responder a todas las interrogantes
programadas, aparece un podio que premia a los que lograron mayor puntaje. Se
puede exportar los puntajes de los estudiantes a un Excel. Pintor et al., (2015) citado
por Martinez (2017) manifiesta que la herramienta de aprendizaje Kahoot, sepuede
utilizar con diferentes fines: recoger saberes previos, conocer cOmo esta el grupo
al empezar y finalizar una unidad, evaluar la comprension lectora todo ello dentro
de un contexto ludico. También, se emplea para la evaluacion permanente,la que
permite conocer los avances de los estudiantes como grupo y detectar las
dificultades individuales, porque se guardan los resultados obtenidos por cada uno

de ellos.

Jara y Cansino (2018) refieren que la aplicacién de kahoot como método de
evaluacion, trajo consigo una elevada motivacion en el estudiante al observar sus
resultados y el de sus comparieros, asi como su interés por el desarrollo de las
sesiones. También, afirman que en su investigacion se corroboran los resultados
de Muiioz (2017) que manifiesta que hay diferencias significativas a favor, en las

calificaciones de los estudiantes que utilizaron Kahoot, de los que no lo utilizaron.

Zapata (2015) afirma que el aprendizaje es un proceso a través del cual se
adquieren nuevos conocimientos o se modifican los existentes a partir de un curso,
experiencia, razonamiento, etc., que se desarrolla dentro de un contexto familiar,
social y cultural. Feldman (2005) citado por Zapata (2015) menciona que el
aprendizaje se manifiesta como un cambio de conducta de una persona como
consecuencia de su participacion en una experiencia.

El aprendizaje de la matemética contribuye a formar ciudadanos capaces
de buscar, organizar, sistematizar y analizar informacion para entender e
interpretar el mundo que los rodea, desenvolverse en él, tomar decisiones
pertinentes, y resolver problemas en distintas situaciones usando, de
manera flexible, estrategias y conocimientos matematicos. (Minedu, 2016,

pp 147)
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En cuanto al aprendizaje de matematica esta orientado al logro de las
competencias programadas al término de cada uno de los siete ciclos que
corresponden a la Educacion Bésica Regular. Estas competencias responden a los
estandares establecido y apuntan al logro del perfil de egreso de los estudiantes al
culminar la EBR. En estos tiempos aprender matematica no solamente se limita a
saber las cuatro operaciones basicas y las férmulas para resolver un ejercicio, se

trata de saber resolver problemas cotidianos a partir del uso de la matematica.

El CNEB (2016) contempla cuatro definiciones que se consideran en el
desarrollo de la practica pedagodgica y que apuntan al logro del perfil de egreso,
estas son: estandares de aprendizaje, competencias, capacidades y desempeiios.
Define competencias como el conjunto de capacidades, habilidades y actitudes que
movilizan una persona para resolver un problema apelando a la pertinencia y
sentido ético. Las competencias 23, 24, 25 y 26 corresponden a: resuelve
problemas de cantidad, de regularidad, equivalencia y cambio, de gestion de datos
e incertidumbre y resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion. Cada
una de estas competencias tiene cuatro capacidades y sus respectivos

desempenios.

Con respecto a la primera dimension, la competencia resuelve problemas de
cantidad, Minedu (2016) sefiala que:

Consiste en que el estudiante soluciones problemas o plantee nuevos
problemas que le demanden construir y comprender las nociones de
cantidad, de numero, de sistemas numéricos, sSus operaciones Yy
propiedades. Ademas, dotar de significado a estos conocimientos en la
situacion y usarlos para representar o reproducir las relaciones entre sus
datos y condiciones. Implica también discernir si la solucion buscada
requiere darse como una estimacion o calculo exacto, y para ello selecciona
estrategias, procedimientos, unidades de medida y diversos recursos... (p.

149)
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La segunda dimension se refiere a la competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio, Minedu (2016) refiere que:

Consiste en que el estudiante logre caracterizar equivalencias y generalizar

regularidades y el cambio de una magnitud con respecto a otra, a través de

reglas generales que le permitan encontrar valores desconocidos,

determinar restricciones y hacer predicciones sobre el comportamiento de

un fenémeno... (p. 156)

En la vida cotidiana siempre estan presentes los problemas matematicos. En
ese sentido, se necesita que, en las sesiones de aprendizaje, los estudiantes estén
retados a resolver este tipo de problemas. Romero et al. (2018) sostiene que hay
gue aprovechar la cercania que tienen los estudiantes hacia las herramientas

digitales para mejorar sus desempenios.
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3.1

METODOLOGIA

Tipo y disefio de investigacion

El trabajo de investigacion se desarroll6 con el enfoque cuantitativo, porque el
instrumento aplicado permiti6 recoger informacién a través de datos
numeéricos los que fueron sometidos a procedimientos y analisis estadisticos

para probar la hipétesis (Hernandez et al., 2014).

Es de tipo aplicada, porque utilizé los conocimientos para aplicarlos a una
situacion especifica (Sanchez y Reyes, 2006). En este caso, se aplicO un
programa para conocer en qué medida la herramienta digital Kahoot mejora
el aprendizaje de la matematica. La investigacion aplicada: “Esta dirigida a
determinar a través del conocimiento cientifico, los medios (metodologias,
protocolos y tecnologias) por los cuales se puede cubrir una necesidad
reconocida y especifica” (CONCYTEC, 2018).

El disefio de investigacion esté relacionado con la eleccién de una ruta o
un plan orientado a lograr los objetivos y responder la pregunta de
investigacion (Hernandez et al., 2014). En vista que el objetivo del estudio fue
determinar en qué medida la aplicaciébn de la herramienta digital Kahoot
mejora el aprendizaje de la matematica, se recurrié a un disefio experimental,
especificamente: preexperimental, se focalizé a un solo grupo para trabajar y
su control fue minimo. Este tipo de investigacion resulta util como un primer
acercamiento con el problema de investigacion en la realidad, como punto de

partida para estudios mas profundos (Hernandez et al., 2014).

El diagrama que le corresponde:

G O1 X 02

Estudiantes

®
I

01 Pre test (prueba de rendimiento)
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3.2.

X
I

Aplicacion del programa con Kahoot
02

Post test (prueba de rendimiento)

Al grupo se le tomo inicialmente una prueba que sirvié de punto de
referencia, luego se aplicé el programa y al finalizar el mismo, se tomo la
misma prueba (Hernandez et al., 2014). El punto de referencia permite
conocer el nivel del grupo en la variable dependiente, antes de la aplicacion
del programa. Si bien no hay manipulacién, ni grupo de comparacion y que
varios factores pueden influir en los resultados, sin embargo, la investigacion
puede servir como ensayo para otras investigaciones de mayor control.
(Hernandez et al.,2014).

Variables y operacionalizacién

Ramirez (2010) sefala que, variable se refiere a un aspecto o caracteristica
de un fendmeno o unidad de andlisis, que puede asumir diferentes valorares,
ya se cualitativa o cuantitativamente y es un elemento importante para
formular las hip6tesis. Asimismo, se debe realizar la operacionalizacién que
consiste en definir las variables a medir, como se hara, qué interpretacion se

le dara, etc.

Conceptualmente, para la variable independiente herramienta digital
Kahoot, se considerd la definicion de Ramirez (2018) quien sefalé que
Kahoot es una herramienta digital Gtil que funciona como un juego
recompensando con puntuaciones a los que logran acertar las respuestas

correctas.

Para la variable dependiente aprendizaje de matematica se considero
a Minedu (2016) que sefala que el aprendizaje de la matematica implica
buscar, organizar, sistematizar y analizar la informacién para resolver

problemas de diferentes contextos.

Operacionalmente la variable independiente se definio como: Kahoot es
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3.3.

una herramienta digital que permite aprender jugando a través de las
interacciones entre los estudiantes y el docente. No se considerd
dimensiones porgue se trabajé con la calificacion de la prueba final, luego de
la aplicacion del programa.

La variable dependiente quedd definida operacionalmente como:
aprendizaje de matematica esta relacionado con la capacidad de resolver
problemas matematicos de manera autbnoma, usando diferentes estrategias
para llegar a la respuesta correcta. Se midié en dos dimensiones: resuelve
problemas de cantidad y resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

cambio.

Asimismo, se consider6 cuatro indicadores para la variable
dependiente, aprendizaje de matematica: resuelve problemas utilizando la
adicion y sustraccion de numeros enteros, resuelve problemas utilizando la
multiplicacion y division de nameros enteros, resuelve problemas utilizando
la proporcionalidad directa y resuelve problemas utilizando Ila

proporcionalidad inversa.

Escala de medicion: los resultados del aprendizaje de matematica
fueron agrupados en tres niveles: en inicio, en proceso y satisfactorio,

correspondiendo a una escala ordinal (ECE, 2019)

Poblacién y muestra

Poblacion, es el conjunto de individuos que concuerdan con determinadas
caracteristicas comunes (Hernandez et al, 2014, p.174). Para el estudio, la
poblacion estuvo conformada por 20 estudiantes del segundo grado “A” de
secundaria matriculados el afio lectivo 2021, de la I.E. 2025 “Inmaculada

concepcion”.

Es esta investigacion se trabajé con una muestra censal, por lo tanto,

se considero a toda la poblacion, es decir a los 20 estudiantes. Ramirez
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3.4.

(1997) considera que la muestra censal esta formada por todas las unidades
de investigacion. Asimismo, Hayes (2006) menciona que, para la seleccion
de una muestra representativa, hay tres tipos de muestreo y dentro de ellos
estda el muestreo censal, que es una técnica aplicada para poblaciones

menores a 100, en el cual se toma a toda la poblacion.

Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Para obtener informacion sobre la mejora del aprendizaje de matematica se
utilizé la técnica de la encuesta y como instrumento un cuestionario, que se
compartié por Google forms, tanto para la Pre y Post prueba. Consta de 10
problemas de matemaética, para cada uno se presento 4 alternativas, dentro
de las cuales estaba la respuesta correcta. En el instrumento se consideré
dos dimensiones: resuelve problemas de cantidad con 4 items, resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambio con 6 items.

El instrumento requiri6 ser validado antes de ser aplicado a los
estudiantes, para que sea pertinente a la informacién que se desea recoger.
Al respecto, Hernandez et al. (2014) menciona que validez se refiere al grado
en que el instrumento mide la variable que quiere medir y que requiere de
tres evidencias: de contenido, de criterio y de constructo. Por lo cual se le
sometié a la validacion por juicio de expertos, que fueron tres, siendo

aprobado.

Tabla 1

Validez del instrumento por juicio de expertos.

N° Grado académico Nombre y apellido de experto Dictamen
1 Magister Mariela Quispe Quille Aplicable
2 Magister Rosario Esquivel Mejia Aplicable
3 Doctor Rafael Garay Argandofa Aplicable

Fuente: Elaboracion propia.
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Al respecto, Hernandez et al. (2014) considera que hay diversos
procedimientos para conocer la confiabilidad de un instrumento, que a través
de férmulas dan como resultado el coeficiente de confiabilidad que va de 0
a 1, siendo éste el maximo resultado. Para determinar el grado de
confiabilidad se aplicé el instrumento: Prueba de matematica a 20
estudiantes del mismo grado de estudios que la muestra para la
investigacion. Se analizaron los datos en el programa SPSS, a través de la
prueba de fiabilidad, obteniendo como resultado el Alfa de Cronbach = 0,779,
gue de acuerdo con Frias (2014) estaria dentro del rango aceptable para su

aplicacion.

Tabla 2

Confiabilidad de Prueba de Matematica

N %
Casos Valido 20 100.0
Excluido? 0 .0
Total 20 100.0
Fuente: IBM SPSS
Tabla 3
Estadisticas de Confiabilidad
Instrumento Alfade Cronbach N° de elementos
Prueba de matematica 0,779 10

[l 4 INA QDQQ
FUCTITIC. TDIVI S o9

3.5. Procedimientos

Para realizar la investigacion se envio una carta a la directora de la I.E.,
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3.6.

solicitando autorizacion para aplicar el programa “Aprendo matematica con
Kahoot” con la seccion segundo grado de secundaria. Obtenida la respuesta
positiva se coordiné también con la profesora del &rea de matematica para
ingresar dentro de su hora de clase a sensibilizar a los estudiantes para el
uso del Kahoot, dar las orientaciones de su instalacion en los dispositivos
electrénicos y para el desarrollo de las 10 sesiones del programa de manera
virtual, al término de las cuales se aplicé la post prueba. Se procedi6 al
tratamiento de los datos y andlisis de los resultados para dar respuesta a los
objetivos planteados y conocer en qué medida el uso de la herramienta digital

Kahoot mejoro el aprendizaje de matematica.

Método de analisis de datos

Obtenida la informacion de la Pre prueba y Post prueba, se trasladaron los
datos al programa IBM SPSS, para realizar la Prueba de Normalidad, que
por ser menor a 50 datos correspondi6 a Shapiro Wilk y se establecié el tipo
de prueba a utilizar para el tratamiento de las hipotesis. Se obtuvo un p valor
mayor para una variable y menor a 0.05 para la otra, entonces, de acuerdo
con lo que sefala la teoria cuando hay contradicciones, se opta por una

prueba No Paramétrica, en este caso la de rangos de Wilcoxon.

Se realiz6 el andlisis descriptivo, porque se calcul6 las medidas simples
de composicion y distribucion de variables, al final se realizaron las tablas de

frecuencia y gréfico de barras.

Para obtener los resultados inferenciales, para la contrastacion de las
hipotesis se aplico la prueba No Paramétrica de Wilcoxon para dos muestras
relacionadas, con la cual se rechazo la hipotesis nula aceptando que hay
diferencias significativas entre el resultado de la pre y post prueba,
aceptando que el desarrollo del programa tuvo un efecto positivo, mejorando
significativamente el aprendizaje de matematica en los nifios del segundo
grado de secundaria. También, para el analisis de los datos comparativos

entre la pre y post prueba se uso el programa Excel, tanto para considerar la
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3.7.

base de datos, asi como para el célculo de las frecuencias y porcentajes.

Aspectos éticos

Los datos obtenidos se recogieron directamente a través de un formulario de
Google Drive, dentro de la hora de clase de los estudiantes, contando con el
permiso para la ejecucion del programa. Se ha respetado la propiedad
intelectual de los diversos autores consultados, para lo cual se utilizé APA
7ma edicién. Asimismo, todo se desarroll6 dentro de un clima de respeto,
autonomia y confidencialidad donde los estudiantes no han sido expuestos
a otros escenarios que no sean unicamente para el desarrollo de las

sesiones por Meet, dentro de su respectivo horario.
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RESULTADOS

Resultados descriptivos de la variable dependiente y sus dimensiones.

Tabla 4

Distribucion de niveles de la variable aprendizaje de matemética.
Pre Prueba

Niveles Frecuencia %
Inicio 2 10.0 %
Proceso 13 65.0 %
Satisfactorio 5 25.0 %
Total 20 100.0 %

Fuente: IBM SPSS

La tabla 4 muestra los resultados obtenidos de la prueba de matemética
aplicada a los 20 estudiantes del segundo grado de secundaria, antes de
iniciar el programa con la herramienta digital Kahoot. Estos resultados
permiten evidencian que, de un total de 20 estudiantes evaluados, 2 de ellos
que representan el 10% se ubican en el nivel de inicio, 13 estudiantes que
corresponde al 65 % en el nivel de proceso y solamente 5 estudiantes que

conforman el 25% se encuentran en el nivel satisfactorio.
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Tabla 5

Niveles de aprendizaje en la dimension Resuelve Problemas de Cantidad.

Inicio Proceso Satisfactorio
f % f % f %
Pre Prueba 2 10 % 11 55 % 7 35 %
Post Prueba 1 5% 3 15 % 16 80 %

Fuente: Excel

Los resultados comparativos, muestra que en la Pre Prueba la mayoria de
los estudiantes se ubican en el nivel de proceso correspondiendo a 11 de
ellos que representan el 55 % y solo 7 estudiantes que hacen un total, de35
% se ubican en el nivel satisfactorio en la dimensién resuelve problemasde
cantidad. Por el contrario, en la Post Prueba, se observa un incrementoen el
nivel satisfactorio, alcanzando un 80 % que representa a 16 estudiantesy una
disminucion en los niveles de inicio y proceso obteniendo entre los dossolo un

20 % que representan a solo 4 estudiantes.
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Tabla 6

Niveles de aprendizaje en la dimension Resuelve Problemas de Regularidad,

Equivalencia y Cambio.

Inicio Proceso Satisfactorio
Pre Prueba 11 55 % 6 30 % 3 15 %
Post Prueba 1 5% 9 45 % 10 50 %

Fuente: Excel

La Tabla 6 muestra en la Pre Prueba a la mayoria de los estudiantes que se
ubican en el nivel de inicio con un 55 % que representan a 11 estudiantes y
solamente 3 de ellos que representan a un 15% se encuentran en el nivel
satisfactorio en la dimension resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio. Sin embargo, estas cifras mejoran en la Post Prueba,
porgue se observa un incremento del 35% de estudiantes que mejoran sus
aprendizajes, pasando de 15% a 50% en el nivel satisfactorio. Asimismo, se
observa una disminucion favorable en el nivel de inicio a 5%, que representa

solo a 1 estudiante.
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Tabla 7

Distribucién de niveles de aprendizajes al finalizar la aplicacion de Kahoot.

Post Prueba

Niveles Frecuencia %

Proceso 8 40.0%

Satisfactorio 12 60.0%
Total 20 100.0%

Fuente: SPSS 25

Los resultados obtenidos al finalizar el programa muestran una significativa
mejora en los aprendizajes de mateméatica porque a diferencia de la pre
prueba, ya no se observan estudiantes en el nivel de inicio y se incremento
el porcentaje del nivel satisfactorio pasando de un 25% a un 60%.que
representa a 12 estudiantes y el resto de ellos estan ubicados en el nivel de
proceso alcanzando el 40%, es decir 8 estudiantes que se ubican en ese

nivel.
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Tabla 8

Resultado comparativo entre la Pre y Post Prueba.

Inicio Proceso Satisfactorio
Pre Prueba 10 % 65 % 25 %
Post Prueba 0% 40 % 60 %

Fuente: Excel

Los resultados totales comparativos entre la Pre y Post Prueba, evidencian
un incremento de estudiantes en el nivel satisfactorio del 35 %, pues se paso
de un 25% al 60% en la post prueba. Asimismo, ningun estudiante se ubico
en el nivel de inicio en la evaluacioén final. Esto evidencia que la aplicacion
del programa “Aprendo matematica con Kahoot” dio resultados positivos

porque mejor6 el aprendizaje de los estudiantes en esta area de estudio.
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Se aplico la Prueba de Normalidad de Shapiro-Wilk, para determinar el tipo

de prueba para la contrastacion de hipotesis.

Tabla 9

Prueba de Normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
PRE PRUEBA .933 20 174
POST PRUEBA .838 20 .003

Fuente: SPSS

Se muestran para el pre test un p valor de 0,174, siendo mayor a 0,05 y para
el post test se obtuvo un p valor de 0,003, siendo su valor menor a 0,05.

La teoria sefiala que si el p > 0,05 entonces los datos tienen una distribucién
normal, como el caso del pre test, en cambio si el p < 0,05 entonces los datos
no siguen una distribucién normal, como lo evidencia el post test. Entonces,
al no cumplir uno de ellos el principio de normalidad se consider6 que la
distribucion de los datos no sigue el supuesto de normalidad, por lo tanto, se
aplicé la Pruebas No paramétrica para 2 muestras relacionadas y
considerando ademas que la muestra es menor a 50, resultando para este

caso, la Prueba de Wilcoxon.
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Resultados inferenciales

Tabla 10

Resultados de la Prueba Wilcoxon para la Hipétesis General.

Hipotesis nula Prueba Sig.2b Decisién
La mediana de Prueba de Rechace la
diferencias entre rangos con signo hipotesis
PRE PRUEBA Y de Wilcoxon nula.
POST PRUEBA para muestras

es igual a 0. relacionadas <.001

a. El nivel de significacion es de .050.
b. Se muestra la significancia asintética.

Para probar la hipotesis se empled la Prueba No paramétrica de rangos con
signo de Wilcoxon, para 2 muestras relacionadas porque se trata de la misma
muestra al que se le aplico la prueba en dos momentos para comparar si
hubo o no diferencia entre el antes y después.

Las hipétesis planteadas fueron: Hipétesis general

Ha = La aplicacion de la herramienta digital Kahoot mejora el aprendizaje de
matematica en los estudiantes del segundo grado de secundaria de la I.E.
2025 “Inmaculada Concepcion”, Los Olivos, 2021

Ho = La aplicacion de la herramienta digital Kahoot no mejora el aprendizaje
de matematica en los estudiantes del segundo grado de secundaria de la |.E.
2025 “Inmaculada Concepcion”, Los Olivos, 2021

Se siguié el siguiente criterio de decision:

p > 0.05, no se rechaza la Ho y p < 0.05, se rechaza la Ho.

De acuerdo a los resultados obtenidos, se obtuvo p = 0,001 < 0,05 por lo
tanto, se rechaza la Ho y se acepta la Ha, es decir las medianas entre el pre
y post test son significativamente diferentes, por lo tanto, concluimos que la
aplicacion de la herramienta digital Kahoot a través de programa “Aprendo
matematica con Kahoot” mejoré significativamente el aprendizaje de

matematica.
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Tabla 11

Resultados de la Prueba Wilcoxon para la Hipétesis Especifica 1.

Hipotesis nula Prueba Sig.ab Decision
La mediana de Prueba de rangos Rechace la
diferencias entre con signo de hipotesis nula.
PREPRUEBA Wilcoxon para
DIMENSION 1y muestras
POSTPRUEBA relacionadas <.001
DIMENSION 1 es
igual a 0.

Se plantearon las siguientes hipoétesis para la Dimension 1:

Ha = La aplicacion de la herramienta digital Kahoot mejora el aprendizaje de
la competencia resuelve problemas de cantidad.
Ho = La aplicacion de la herramienta digital Kahoot no mejora el aprendizaje

de la competencia resuelve problemas de cantidad.

Para contrastar las hipotesis se aplicé la Prueba No Paramétrica de Wilcoxon

para 2 muestras relacionadas, aceptandose el siguiente criterio de decision:

Si p > 0,05, no se rechaza la Ho.

Sip < 0,05 se rechaza la Ho.

Se obtuvo como p= 0,001 < 0,005 entonces rechazamos la Ho y se acepta
la Ha, es decir las medianas entra a Pre y Post Prueba son significativamente
diferentes, con lo cual se concluye que el programa “Aprendo matematica
con Kahoot”, en la competencia resuelve problemas de cantidad, mejord

significativamente el aprendizaje de matematica.
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Tabla 12

Resultados de la Prueba Wilcoxon para la Hip6tesis Especifica 2.

Hipodtesis nula Prueba Sig.ab Decision
La mediana de Prueba de rangos Rechace la
diferencias entre con signo de hipotesis nula.
PREPRUEBA Wilcoxon para
DIMENSION 2y muestras
POSPRUEBA relacionadas <.001
DIMENSION 2 es
igual a 0.

Las hipoétesis para la Dimensién 2:

Ha = La aplicacion de la herramienta digital Kahoot mejora el aprendizaje de
la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.
Ho = La aplicacion de la herramienta digital Kahoot no mejora el aprendizaje
de la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

cambio.

Se aplic6 la Prueba No Paramétrica de Wilcoxon para muestras

relacionadas, aceptandose el siguiente criterio de decision:

Sip > 0,05, no se rechaza la Ho.

Sip < 0,05 se rechaza la Ho.

Se obtuvo como p= 0,001 < 0,005 entonces rechazamos la Ho y se acepta
la Ha, es decir las medianas entra a Pre y Post Prueba son significativamente
diferentes, con lo cual se concluye que el programa “Aprendo matematica
con Kahoot”, en lo que respecta a la competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio, mejoro significativamente el aprendizaje

de matematica.
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V. DISCUSION

A la luz de los resultados de la investigacidon realizada, se determiné que la
aplicacion de la herramienta digital Kahoot mejoré significativamente el
aprendizaje de matematica en los estudiantes del segundo grado de secundaria
de la I.E.2025 “Inmaculada Concepcion”, Los Olivos, 2021 puesto que, en la
preprueba se tenia a un 10% de estudiantes en el nivel de inicio y solo a un 25%
en el nivel satisfactorio, luego de la aplicacion del Programa “Aprendo matematica
con Kahoot”, estos resultados mejoraron significativamente contando con un 60%
de estudiantes en el nivel satisfactorio y a ningun estudiante en el nivel de inicio.
Corroboramos esta mejora de aprendizaje con resultados de la Prueba No
Paramétrica de Wilcoxon en el que se obtuvo un p= 0,001 menor a 0,05 con lo
cual se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis principal de la

investigacion.

Tales resultados coinciden con los hallazgos de Alvites-Huamani (2017), que
investigd sobre el uso de las herramientas TIC en el aprendizaje de matematica a
través del desarrollo de un programa con estudiantes del tercer grado de primaria
de la ciudad de Piura. Desarrollé un estudio de disefio cuasi experimental en el
gue participaron dos grupos: uno control y otro experimental, a los cuales se les
aplicé una pre prueba, luego desarrollé veintilin sesiones de aprendizaje y al
finalizar se aplicé el post prueba en la que se evidencid, en el grupo experimental,
gue, aproximadamente el 55% de estudiantes se ubicaron en el nivel de logrado
y el nivel de inicio se redujo a solo 4%. Asimismo, en la contrastacion de la
hipotesis planteada, se obtuvo un p valor de 0,000 < a 0,05 con lo cual se afirmoé
que el programa “Desarrollo mis habilidades en matematica con TIC”, mejoro el

nivel de logro de los aprendizajes en el area.

En el mismo sentido, Cérdova y Pérez (2020) refieren la importancia de
incorporar la tecnologia en las sesiones de aprendizaje de matematica para que
sean mas didacticas, que permitan la interaccion con los estudiantes a fin de
asegurar un mejor rendimiento en el area. Investigaron sobre el uso de Kahoot en

matematicas aplicado a treinta estudiantes del mismo grado de estudio que en
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esta investigacion, comprobandose la hipotesis general y especificas. Los
resultados evidenciaron un alto nivel de satisfaccion para el aprendizaje de

matemética luego de la aplicacion del programa con Kahoot.

Ademas, Martinez (2017) en su investigacion sobre Tecnologias y nuevas
tendencias en educacion: aprendo jugando. El caso Kahoot, considera que es
necesario implementar en las aulas tecnologias basadas en la Gamificacién para
estar acorde a las nuevas demandas de la educacion. Menciona las limitaciones
de su aplicacion, pero también, resalta las ventajas de la herramienta Kahoot
porque incrementa en los estudiantes la participacion, el entusiasmo. Empleo
doble metodologia, por un lado, la revision bibliografica y por otro lado la entrevista
a docentes para conocer sus impresiones sobre el uso de Kahoot. Concluye
destacando que la combinacion de tecnologia, juego y ensefianza y que ademas
sean usados de manera pertinente pueden aportar mejoras en el rendimiento

académico.

También, se ha podido contrastar con el estudio que realizaron Parra y Diaz
(2014), quienes plantean considerar nuevas herramientas pedagogicas para el
area de matematica, acorde con las necesidades de ensefianza y aprendizaje
actuales. Investigaron sobre la Didactica de matematicas y la TIC, para el cual se
basaron en una revision documental a partir del cual se fundamenta el uso de las
TIC en la resolucién de problemas. Hacen un recorrido analizando la historia y los
aspectos relacionados a la ensefianza a partir del cual proponen una
reestructuracion curricular que considere la vinculacion entre el pensamiento
matemético y la didactica usando herramientas tecnoldgicas para mejorar los

resultados del area.

Asimismo, Jara 'y Cancino (2018) afirman que la sociedad actual requiere del
uso de nuevas estrategias de intervencion para la ensefianza, aprendizaje y
evaluacion para lo cual propone el uso de la gamificacion a través de la
herramienta Kahoot. Realizaron el estudio sobre la integracion de los dispositivos
moviles y el uso de Kahoot como estrategia didactica para la evaluacion del curso

de matemética en el nivel superior. Los resultados obtenidos fueron favorables
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porque los estudiantes elevaron su capacidad de motivacion, incrementé su
participacion e interés, buscando mejorar sus resultados para obtener mayor
puntuacion, evidenciando una mejora significativa en los resultados de las

evaluaciones, favoreciendo de ese modo en el aprendizaje de matematica.

Otros estudios relacionados con el uso de herramientas digitales y la
ensefianza de la matematica en la educacion basica es el de Jiménez (2018) quien
propone algunas de ellas para fortalecer la didactica y hacer mas interactiva la
ensefianza de la matematica buscando que los estudiantes puedan reforzar de
manera ladica los temas trabajados a la vez que sirvan también de ayuda a los
docentes. Valdés (2011) citado por Jiménez (2018) con respecto a las
herramientas digitales menciona: “Este tipo de herramientas ayudan y motivan a
los estudiantes a tener otra perspectiva del uso y aprendizaje de las matematicas
y manifiestan su aceptacion haciendo uso de la aplicacion de los programas,
cuando se sientan al computador.” Asimismo, en su trabajo cita a Diaz (2018)
quien sostiene que “No obstante, se debe tener en claro que si bien la tecnologia
educativa es un elemento importante para mejorar los procesos de ensefianza -
aprendizaje, esta mejora no depende solamente de la utilizacién de un software
educativo, sino de su adecuada integracion curricular, es decir, del entorno

educativo disefiado por el docente.”

Los resultados obtenidos por Romero, Fajardo Sanchez y Bolefio (2018) a
partir del estudio para conocer el impacto del uso de herramientas digitales
ludicas, en este caso Kahoot, como estrategia para la ensefianza de estadistica,
en estudiantes de ingenieria industrial, fue que su uso repercuti6 de manera
positiva en la motivacion, participacion y mejora del aprendizaje de matemaética tal

como, el resultado obtenido en esta investigacion.

Otro resultado favorable de la aplicacion de Kahoot en el nivel universitario
lo muestra el estudio de Rodriguez (2017) quien estudio el uso de Kahoot en la
universidad Antonio de Nebrija, para lo cual utiliz6 una metodologia empirica
analitica focalizando a dos grupos de estudiantes con los cuales se empleé la

herramienta Kahoot durante el periodo académico 2015-2016 y al finalizar se
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aplicd una encuesta para conocer sus percepciones. Los resultados evidenciaron
gue Kahoot es considerado como una herramienta para mejorar el aprendizaje e
incrementar la competencia en el aula, asi como la repeticion y frecuencia de su

aplicacién suma a su efectividad.

También, Kahoot se aplico en otros ambitos a nivel superior como es en el
instituto Superior Tecnolégico para lo cual Pefia (2020) investigé para conocer la
relacion entre la herramienta virtual Kahoot y el aprendizaje de la robética. Luego
de usar Kahoot durante un semestre al inicio y finalizacion de cada clase de
robdtica se obtuvo que hay una relacion directa entre el uso de esta herramienta
y el aprendizaje de robdtica, concluyendo que es util y recomendando su uso como

recurso didactico.

De acuerdo con diversas investigaciones la herramienta digital Kahoot no
solo ha mejorado el aprendizaje de matematica sino también de otras areas como
las de comunicacion y ciencias sociales. En esa linea Cusicuna y Machaca (2019)
investigaron el efecto de la herramienta digital Kahoot en el desarrollo de la
competencia construye interpretaciones historicas del area de ciencias sociales.
Utilizé un enfoque cuantitativo, de disefio cuasi experimental con dos grupos: uno
control y otro experimental. Los resultados fueron que Kahoot tuvo un efecto
positivo en el logro de la competencia porque los estudiantes tuvieron mejor
disposicion y actitud positiva que contribuyeron a lograr los aprendizajes
esperados, estadisticamente se evidencio diferencias significativas en el post test
del grupo experimental, ubicAndose la mayoria de los estudiantes en el nivel de
logro satisfactorio.

Tal como Maldonado (2019) que realiz6 el estudio para determinar larelacion
entre la plataforma virtual Kahoot y la comprension lectora en estudiantes de
primaria. Aplicé una encuesta para la recoleccion de datos. Los resultados

evidenciaron una relacion significativa entre Kahoot y la comprension lectora.

Con respecto a la hipotesis especifica 1, que sefala que la aplicacion de la

herramienta digital Kahoot mejora el aprendizaje de la competencia resuelve
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problemas de cantidad en estudiantes del segundo grado de secundaria de la I.
E. 2025 “Inmaculada Concepcién”, Los Olivos, 2021, arrojo como resultado en la
post prueba un incremento importante con respecto a la preprueba, en el nivel
satisfactorio se paso6 de un 35% al 80% asi como una disminucién en los niveles
de proceso e inicio. También, en la prueba de contraste de hipotesis con Wilcoxon
dio como resultado un p valor de 0,001 lo cual es menor a 0.05 por lo tanto se
rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis de la investigacion. Estos
resultados coinciden con el estudio de Ayala (2020) quien analizo el efecto de la
plataforma virtual Kahoot, Thatquiz y YouTuve en el desarrollo de las
competencias matematicas en estudiantes del tercer grado de secundaria. Su
muestra fue de 35 estudiantes a los que se le aplicd un pre y post test luego del
desarrollo del programa, tanto al grupo control como experimental. Los resultados
mostraron un efecto positivo en el uso de las plataformas virtuales en el desarrollo
de las competencias matematicas. En cuanto a la dimensién resuelve problemas
de cantidad, los resultados del pretest del grupo experimental fueron de 51,4% se
ubican en el nivel de inicio se redujo a un 14,3% en el post test, asi como en el
nivel satisfactorio se paso6 de un 7% de logro previsto a un 37,1%, lo cual evidencia

una mejora significativa en el aprendizaje de matematica en esta dimension.

En cuanto a la hipétesis especifica 2, la aplicacién de la herramienta digital
Kahoot mejora el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes del segundo grado de
secundaria de la I.E. 2025 “Inmaculada Concepcion”, Los Olivos, 2021, se obtuvo
como resultado en la preprueba un 55% de estudiantes que se ubicaron en el nivel
de inicio y solamente un 15% en el nivel satisfactorio. Por el contrario, en la post
prueba estos resultaron mejoraron significativamente que solo 5% estuvo en inicio
y el 50% de los estudiantes se ubicaron en el nivel satisfactorio. Ademas, la prueba
no paramétrica de Wilcoxon parala contrastacion de hipotesis dio como resultado
p= 0,001 siendo menor a 0,05 con lo cual se rechaza la hip6tesis nula y se acepta
la hipbtesis de la investigacion. Este resultado es parecido al que obtuvo Ayala
(2020) en la tesis Plataformas virtuales en el desarrollo de competencias de
matematica paso de tener en inicio un 45,7% en la pre prueba a 11,5% en la post

prueba, asimismo, el nivel de logro destacado tuvo un importante incremento
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pasando de 7% a 45,7% luego de la aplicacion del programa. También, en la
prueba de Wilcoxon tuvo un p = 0,000 que es menor a 0,005 con lo cual se rechaza
la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna que el uso de las plataformas
virtuales causa un resultado positivo en la competencia resuelve problemas de
cambio y relaciones. Asi como estos hay mas investigaciones que coinciden en
gue la herramienta digital Kahoot u otras mejoran significativamente el aprendizaje
de matematica desde el nivel primaria hasta el superior. Ayala indica que entre las
capacidades mateméticas esta la de interpretar datos, de comunicar y argumentar
los resultados por lo cual las plataformas virtuales permiten un acercamiento para
la resolucibn de problemas mediante la comunicacion en tiempo real

contribuyendo con la mejora del aprendizaje en el area.

Entre las fortalezas de la metodologia empleada se tiene que al trabajar con
un disefio pre experimental permitié concentrar la mirada en un solo grupo y que,
al tener una muestra censal, en el desarrollo de las sesiones se tenia un referente
de los avances individuales. Ademas, permitid crear un instrumento especifico
para medir la mejora del aprendizaje en las dimensiones consideradas, que paso
por la validacién y aceptacion del juicio de expertos y tener un aceptable nivel de

confiabilidad para su aplicacion.

Esta investigacion es relevante porque con los resultados obtenidos suma a
los estudios ya existentes con respecto a que el uso pertinente de las herramientas
digitales o plataformas tecnoldgicas en los estudiantes de cualquier nivel de
estudio traera consigo mejoras en el aprendizaje a la vez permite tener
interacciones con los estudiantes de manera ludica mejorando asi también la
motivaciéon y la participacion. Por lo tanto, en las escuelas deberian
implementarme el uso de las mismas partiendo de la sensibilizacion a los
maestros, padres de familia y estudiantes para que se busquen los medios
respectivos y empezar a trabajarlos de manera institucional contribuyendo con una

educacion acorde con las necesidades y demandas actuales.
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VI.

CONCLUSIONES

Primera. Se determiné que la aplicacién de la herramienta digital Kahoot mejoré

significativamente el aprendizaje de matematica en los estudiantes del
segundo grado de secundaria de la I.E. 2025, lo cual fue evidenciado
con un p valor de 0,001 en la contrastacion de hipétesis con la prueba
no paramétrica de Wilcoxon, con la cual se aceptd la hipétesis general
de la investigacion, ademas de observarse en los resultados de la post
prueba que hubo un incremento de un 35% de estudiantes que se

ubicaron en el nivel satisfactorio luego de la aplicacién del programa.

Segunda. Se determiné que la aplicacion de la herramienta digital Kahoot mejord

significativamente el aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes del segundo grado de
secundaria de la ILE. 2025” Inmaculada Concepcién”, luego del
desarrollo de las sesiones del programa “Aprendo matematica con
Kahoot” al término del cual se aplicd la post prueba en el que se
constato el incremento en el nivel satisfactorio, pasando de un 35% al
80% asi como la disminucion de los estudiantes en los niveles de inicio
y proceso. En la prueba de contrastacion de hipotesis se obtuvo un p
valor de 0,001 lo cual corrobora la hipotesis de la investigacion.

Tercera. Se determind que la aplicacion de la herramienta digital Kahoot mejoré

significativamente el aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del
segundo grado de secundaria de la I.E. 2025 “Inmaculada Concepcion”,
luego del desarrollo de las sesiones del programa “Aprendo matemética
con Kahoot”. En la prueba de contrastacion de hipotesis se obtuvo un
p valor de 0,001, lo cual respaldé la hipétesis planteada en la
investigacién, ademas en los resultados de la post prueba mostraron
un incremento en el porcentaje en el nivel satisfactorio pues se paso de
tener un 15% a un 50% de estudiantes, asi como disminuir el nivel de

inicio al 5%.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera. Se recomienda a los docentes usar la herramienta digital Kakoot en las
sesiones de aprendizaje de matemética pues a traves de las
interacciones de juego, los estudiantes incrementaran su participacion,
se sentirAn mas motivados y como resultado mejoraran sus

aprendizajes.

Segunda. Se recomienda a los estudiantes hacer uso de la herramienta digital
kahoot para repasar las lecciones, preparar su test para autoevaluarse,

participar activamente en clase y mejorar sus aprendizajes.

Tercera. Se recomienda a la institucion educativa generalizar el uso de la
herramienta digital Kahoot, para mejorar los aprendizajes de todos los
estudiantes de los diferentes grados de estudio.

Cuarta. Se recomienda a la institucion educativa presentar como una buena
practica ala REI o UGEL la experiencia del uso de la herramienta digital
Kahoot, desarrollada con los estudiantes del segundo grado de

secundaria, para que sea replicado en otras instituciones.
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Anexo 1

Matriz de operacionalizacién de variables.

VARIABLE DEFINICION DEFINICION DIMENSION INDICADORES ESCALA DE
DE ESTUDIO CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
Herramienta Ramirez (2018) | Kahoot es una |No se considerd
digital Kahoot sefialdo que Kahoot | herramienta di .

imensiones porque
es una herramienta | digital que
. - : se trabajo con la
digital datii  que | permite aprender
funciona como un jugando a través | calificacion de la _ _
Juego de las prueba final, luego
recompensando interacciones
. de la aplicacién del
con puntuaciones a | entre los
los que logran | estudiantes y el programa: “Aprendo
acertar las | docente. matematica con
respuestas
correctas. Kahoot
Aprendizaje de | Minedu (2016) que | Aprendizaje de |1. Resuelve 1.1. Resuelve En Inicio
matematica sefiala que el | matematica esta problemas problemas
aprendizaje de la | relacionado con de cantidad utilizando la | En proceso
matematica implica | la capacidad de adicion y
buscar, organizar, | resolver sustraccion  de | Satisfactorio




sistematizar y
analizar la
informacion  para

resolver problemas
de diferentes

contextos.

problemas
matematicos de
manera
autébnoma,
usando diferentes
estrategias para
llegar a la
respuesta

correcta.

2. Resuelve
problemas
de regularidad,
equivalencia y

cambio

1.2.

2.1.

2.2.

nameros

enteros.
Resuelve
problemas
utilizando la
multiplicacion y
division de
ndameros

enteros.
Resuelve
problemas
utilizando la
proporcionalidad
directa.

Resuelve
problemas
utilizando la
proporcionalidad

inversa.




Anexo 2
Instrumento de recoleccién de datos

PRUEBA DE MATEMATICA

Nombres y apellidos: ... Grado y seccion: ....

INDICACIONES

1. Esta prueba consta de 10 preguntas que deberas leer con atencion.

2. No esta permitido consultar libros, cuadernos ni paginas web, deberas hacerlo sélo con
tus propios saberes para que la informacion recogida sea confiable.

3. Desarrolla cada pregunta en tu cuaderno y asegurate de revisar los procedimientos que
hiciste antes de marcar tu respuesta.

4. Eltiempo maximo para resolver la prueba es de 55 min.

5. Finalmente, deberas marcar tus respuestas en el formulario enviado.

PREGUNTA 1
La ciudad de Lampa, ubicada en la Regidon Puno, en la noche registré -7°Cy al dia siguiente
amanecié con 7°C. ¢Cudl fue la variacion de la temperatura?

a) Disminuyo 7°C b) Aumentd 14°C ¢) Aumenté 7°C d) Disminuyd 14°C

PREGUNTA 2

En la ciudad de Juliaca la temperatura varia durante el dia. Ayer en la mafiana el termdmetro
marcé -6° C, para medio dia la temperatura habia subido 12°Cy para la noche la temperatura
habia bajado 8°C. ¢ Qué temperatura marcaba el termémetro en la noche?

a)-2°C b) 14°C c)-4°C d) 2°C

PREGUNTA3

La temperatura de la atmésfera desciende unos 3 °C por cada 100 metros que
ascendemos. Los tripulantes de un globo aerostatico reportan una temperatura atmosférica
de -24 °C, mientras que la temperatura a nivel del suelo es 18 °C. ;A qué altura se
encuentran los tripulantes?

a) 1200 m b) 300 m c) 1800 m d) 1400 m

PREGUNTA 4

Lal. E. Simdn Bolivar organizo un concurso de matemdtica. La prueba fue de 20 preguntas, calificada
de la siguiente forma: +5 puntos por respuesta correcta, -2 puntos por respuesta incorrecta y 0
puntos por pregunta en blanco. La tabla muestra los resultados de los cuatro primeros puestos (en
desorden).



o N.° de respuestas | N.°de respuestas | N.° preguntas no
Participantes .
correctas incorrectas contestadas
Liliana 16 4 0
Jairo 16 2 2
Fernando 15 3 2
Piero 14 0 6

¢Quién obtuvo el mejor puntaje en el concurso?

a) Liliana b) Jairo c) Fernando d) Piero

PREGUNTA5

Daniel prepara palitos con trozos de anticucho para una actividad pro salud. Se sabe que en cada
palito coloca tres trozos de anticucho y para poder llevar su cuenta elaboré una tabla con la cantidad
de palitos y trozos de anticucho que tenia disponible. Completa la tabla y responde:

Cantidad de palitos 2 6 8 12

Cantidad de trozos de anticucho

¢, Qué relacion observas entre el nimero de palitos y los trozos de anticucho?

a) A mayor cantidad de palitos de anticucho mayor cantidad de trozos usados.

b) Si se duplica o triplica la cantidad de palitos, se duplica o triplica también la cantidad de trozos
usados en total, es decir hay una proporcionalidad directa.

¢) A mayor cantidad de palitos de anticucho, menor cantidad de trozos usados.

d) Sise reduce a la tercera parte la cantidad de palitos, se triplica la cantidad de trozos usados en
total, es decir hay una proporcionalidad inversa.

PREGUNTA 6
Teresa registra en una tabla la cantidad de botellas de gaseosa que compra y el monto
de dinero que pago.

Botellas 4 12 7 20
(unidades)
Dinero (S/.) 6 18 10,5 30

¢Cudntas botellas de gaseosa comprara con S/. 27?
a) 16 b) 18 c)14 d)12
PREGUNTA 7

La siguiente grafica muestra la relacidén que hay entre la masa del pollo (kg) y su costo (S/.).
¢Cuanto costara 17 kg de pollo? y ¢cuantos kilos se pueden comprar con S/. 200?
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Masa del pollo (kg)

a)S/. 120; 30 kg b) S/. 128; 25 kg c) S/. 136; 25 kg d) S/. 170; 30 kg

PREGUNTA 8
Para preparar una salsa, la cocinera agrega 1/6 de cucharita de comino en un lomo saltado para 6
personas. ¢ Qué cantidad de comino debera agregar si la comida es para 8 personas?

a)2/9 b) 1/8 c)1/6 d) 8

PREGUNTA 9

El precio de un pasaje varia inversamente con relacién al nimero de pasajeros. Si para
14 pasajeros el pasaje es S/15, ¢cuantos pasajeros habra cuando el pasaje cueste S/.
67?

a) 35 pasajeros b) De 5 a 6 pasajeros c) 84 pasajeros d) 56 pasajeros

PREGUNTA 10

Se necesita envasar 600 L de una sustancia quimica en recipientes. Hay recipientes de
10, 15, 20, 25, 30, 40 y 50 L. Ademas, se quiere envasar el total de la sustancia en un
solo tipo de recipiente.

¢, Qué cantidad minima de envases se puede utilizar para envasar los 600 L de la
sustancia quimica?

a) 15 envases b) 10 envases b) 12 envases d) 14 envases.

iMuchas gracias por tu participacién!



CISAR VALLERD

Anexo 3

Matriz de validacion

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE

APRENDIZAJE DE MATEMATICA

NO

DIMENSIONES / items

Pertinencial RelevanciaZ2 Claridads3

Sugerencias

DIMENSION 1: Resuelve problemas de cantidad.

Si No Si No Si No

La ciudad de Lampa, ubicada en la Region Puno, en la
noche registré -7°C y al dia siguiente amanecid con 7°C.
¢ Cual fue la variacion de la temperatura?

v v v

En la ciudad de Juliaca la temperatura varia durante el dia.
Ayer en la mafiana el termdmetro marc6 -6° C, para medio dia
la temperatura habia subido 12°C y para la noche la
temperatura habia bajado 8°C. ;Qué temperatura marcaba
el termémetro en la noche?

v v v

La temperatura de la atmdsfera desciende unos 3 °C por
cada 100 metros que ascendemos. Los tripulantes de un
globo aerostatico reportan una temperatura atmosférica de
=24 °C, mientras que la temperatura a nivel del suelo es 18
°C. ¢A qué altura se encuentran los tripulantes?

La I. E. Simén Bolivar organiz6 un concurso de matematica.
La prueba fue de 20 preguntas, calificada de la siguiente
forma: +5 puntos por respuesta correcta, -2 puntos por
respuesta incorrecta y 0 puntos por pregunta en blanco. La
tabla muestra los resultados de los cuatro primeros puestos
(en desorden).

N.° de respuestas
correctas

N.° de respuestas
incorrectas

N.? preguntas no

Participantes contestadas

Liliana 16 4 0
Jairo 16 2 2
Fernando 15 3 2
Piero 14 0 6

¢Quién obtuvo el mejor puntaje en el concurso?

DIMENSION 2: Resuelve problemas de regularidad,
equivalenciay cambio.

Si No Si No Si No

Daniel prepara palitos con trozos de anticucho para una
actividad pro salud. Se sabe que en cada palito coloca tres
trozos de anticucho y para poder llevar su cuenta elabord
una tabla con la cantidad de palitos y trozos de anticucho
que tenia disponible. Completa la tabla y responde:

Cantidad de palitos 2| 6|8]| 12

Cantidad de trozos de
anticucho

¢ Qué relacion observas entre el nimero de palitos y los




trozos de anticucho?

Teresa registra en una tabla la cantidad de botellas de
gaseosa que compra y el monto de dinero que pago.

Botellas 4 12 7 20 \/ \/ \/

(unidades)
Dinero (S/.) 6 18 10,5 | 30

¢ Cuantas botellas de gaseosa comprara con S/. 277

La siguiente grafica muestra la relacion que hay entre la
masa del pollo (kg) y su costo (S/.). ¢Cuanto costara 17 kg
de pollo? y ;cuantos kilos se pueden comprar con S/. 200? \/ \/ ‘/

96 _»
88 >e
80 -
72 - -
64 - -

56 - L
as - -
40 il
32 P

24 - e

16 o 7

Costo del pollo (S/)

............
©l1 2 3 a4 56 7 8 9 101 12

Masa del pollo (kg)

Para preparar una salsa, la cocinera agrega 1/6 de
cucharita de comino en un lomo saltado para 6 personas. \/ \/ ‘/
¢ Qué cantidad de comino debera agregar si la comida es
para 8 personas?

El precio de un pasaje varia inversamente con relacion al
numero de pasajeros. Si para 14 pasajeros el pasaje es

S/15, ¢cuantos pasajeros habra cuando el pasaje cueste ‘/ ‘/ ‘/
S/. 67

10

Se necesita envasar 600 L de una sustancia quimica en
recipientes. Hay recipientes de 10, 15, 20, 25, 30, 40 y 50
L. Ademas, se quiere envasar el total de la sustancia en un

solo tipo de recipiente. ‘/ ‘/ ‘/
¢ Qué cantidad minima de envases se puede utilizar para
envasar los 600 L de la sustancia quimica?

Observaciones (precisar si hay suficiencia): El instrumento es APLICABLE.

Opinién de aplicabilidad:
Aplicable[ SI ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Mg: Esquivel Mejia Rosario Araceli
DNI: 09989376

Especialidad del validador: Administracion de la Educacién

Lima, 24 de mayo del 2021.

Pertinencia; El item corresponde al concepto tedrico formulado.
Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del
item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados ~  ------- -—- -—-
son suficientes para medir la dimension

Firma del experto informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE

APRENDIZAJE DE MATEMATICA

NO

DIMENSIONES / items

Pertinencia?

Relevanciaz

Claridads3

Sugerencias

DIMENSION 1: Resuelve problemas de cantidad.

Si No

Si No

Si

No

La ciudad de Lampa, ubicada en la Regién Puno, en la
noche registr6 -7°C y al dia siguiente amanecié con 7°C.
¢ Cual fue la variacion de la temperatura?

v

v

v

En la ciudad de Juliaca la temperatura varia durante el dia.
Ayer en la mafiana el termémetro marcd -6° C, para medio dia
la temperatura habia subido 12°C y para la noche la
temperatura habia bajado 8°C. ;Qué temperatura marcaba
el termémetro en la noche?

v

v

v

La temperatura de la atmosfera desciende unos 3 °C por
cada 100 metros que ascendemos. Los tripulantes de un
globo aerostatico reportan una temperatura atmosférica de
-24 °C, mientras que la temperatura a nivel del suelo es 18
°C. ¢A qué altura se encuentran los tripulantes?

La I. E. Simén Bolivar organizd un concurso de matematica.
La prueba fue de 20 preguntas, calificada de la siguiente
forma: +5 puntos por respuesta correcta, -2 puntos por
respuesta incorrecta y 0 puntos por pregunta en blanco. La
tabla muestra los resultados de los cuatro primeros puestos
(en desorden).

N.° de respuestas
correctas

N.° de respuestas
incorrectas

N.° preguntas no

Participantes contestadas

Liliana 16 4 0

Jairo 16

2 2
Fernando 15 3 2
Piero 14 0 6

¢ Quién obtuvo el mejor puntaje en el concurso?

DIMENSION 2: Resuelve problemas de regularidad,
equivalenciay cambio.

Si No

Si No

Si

No

Daniel prepara palitos con trozos de anticucho para una
actividad pro salud. Se sabe que en cada palito coloca tres
trozos de anticucho y para poder llevar su cuenta elabord
una tabla con la cantidad de palitos y trozos de anticucho
que tenia disponible. Completa la tabla y responde:

Cantidad de palitos 2|68 12

Cantidad de trozos de
anticucho

¢ Qué relacion observas entre el nimero de palitos y los
trozos de anticucho?

Teresa registra en una tabla la cantidad de botellas de
gaseosa que compra y el monto de dinero que pago.

¢ Cuantas botellas de gaseosa comprara con S/. 277




Botellas 4 12 7 20
(unidades)

Dinero (S/.) 6 18 10,5 | 30

La siguiente grafica muestra la relacion que hay entre la
masa del pollo (kg) y su costo (S/.). ¢Cuanto costara 17 kg
de pollo? y ¢cuantos kilos se pueden comprar con S/. 2007 \/ \/ ‘/

96 _»
a8 >4
80 o -
72 - -
64 - -

56 - L
a8 -
40 - -
32 P
24 - e

16 o 7

Costo del pollo (S/)

............
©l1 2 3 a4 56 7 8 9 101 12

Masa del pollo (kag)

Para preparar una salsa, la cocinera agrega 1/6 de
cucharita de comino en un lomo saltado para 6 personas. ‘/ ‘/ ‘/
¢ Qué cantidad de comino debera agregar si la comida es
para 8 personas?

El precio de un pasaje varia inversamente con relacion al
numero de pasajeros. Si para 14 pasajeros el pasaje es

S/15, jcudntos pasajeros habra cuando el pasaje cueste ‘/ ‘/ ‘/
S/. 67

10

Se necesita envasar 600 L de una sustancia quimica en
recipientes. Hay recipientes de 10, 15, 20, 25, 30, 40 y 50
L. Ademas, se quiere envasar el total de la sustancia en un

solo tipo de recipiente. ‘/ ‘/ ‘/
¢ Qué cantidad minima de envases se puede utilizar para
envasar los 600 L de la sustancia quimica?

Observaciones (precisar si hay suficiencia): El instrumento es APLICABLE.

Opinién de aplicabilidad:

Aplicable[ SI ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Mg: Quispe Quille Mariela DNI: 70495453

Especialidad del validador: Ensefianza de las Matematicas.

o . . Lima, 24 de mayo del 2021.
pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimension especifica del constructo
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del
item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

Firma del Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE

APRENDIZAJE DE MATEMATICA

Ayer en la mafiana el termémetro marcd -6° C, para medio dia
la temperatura habia subido 12°C y para la noche la
temperatura habia bajado 8°C. ;Qué temperatura marcaba
el termémetro en la noche?

v

v

v

Ne DIMENSIONES / items Pertinencial Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1: Resuelve problemas de cantidad. Si No Si No Si No

1 La ciudad de Lampa, ubicada en la Regién Puno, en la
noche registr6 -7°C y al dia siguiente amanecié con 7°C. ‘/ ‘/ ‘/
¢ Cudl fue la variacion de la temperatura?

2 En la ciudad de Juliaca la temperatura varia durante el dia.

La temperatura de la atmosfera desciende unos 3 °C por
cada 100 metros que ascendemos. Los tripulantes de un
globo aerostatico reportan una temperatura atmosférica de
-24 °C, mientras que la temperatura a nivel del suelo es 18
°C. ¢A qué altura se encuentran los tripulantes?

La I. E. Simén Bolivar organizd un concurso de matematica.
La prueba fue de 20 preguntas, calificada de la siguiente
forma: +5 puntos por respuesta correcta, -2 puntos por
respuesta incorrecta y 0 puntos por pregunta en blanco. La
tabla muestra los resultados de los cuatro primeros puestos
(en desorden).

N.° de respuestas
correctas

N.° de respuestas
incorrectas

N.° preguntas no

Participantes contestadas

Liliana 16 4 0
Jairo 16 2 2
Fernando 15 3 2
Piero 14 0 6

¢ Quién obtuvo el mejor puntaje en el concurso?

DIMENSION 2: Resuelve problemas de regularidad,
equivalenciay cambio.

Si No

Si No

Si

No

Daniel prepara palitos con trozos de anticucho para una
actividad pro salud. Se sabe que en cada palito coloca tres
trozos de anticucho y para poder llevar su cuenta elabord
una tabla con la cantidad de palitos y trozos de anticucho
que tenia disponible. Completa la tabla y responde:

Cantidad de palitos 2|68 12

Cantidad de trozos de
anticucho

¢ Qué relacion observas entre el nimero de palitos y los
trozos de anticucho?

Teresa registra en una tabla la cantidad de botellas de
gaseosa que compra y el monto de dinero que pago.

¢ Cuantas botellas de gaseosa comprara con S/. 277




Botellas 4 12 7 20
(unidades)

Dinero (S/.) 6 18 10,5 | 30

La siguiente grafica muestra la relacion que hay entre la
masa del pollo (kg) y su costo (S/.). ¢Cuanto costara 17 kg

de pollo? y scuantos kilos se pueden comprar con S/. 200? \/

96 _»
a8 >4
80 o -
72 - -
64 - -

56 - L
a8 -
40 - -
32 P
24 - e

16 o 7

Costo del pollo (S/)

............
©l1 2 3 a4 56 7 8 9 101 12

Masa del pollo (kag)

Para preparar una salsa, la cocinera agrega 1/6 de

cucharita de comino en un lomo saltado para 6 personas. ‘/

¢ Qué cantidad de comino debera agregar si la comida es
para 8 personas?

El precio de un pasaje varia inversamente con relacion al

numero de pasajeros. Si para 14 pasajeros el pasaje es \/

S/15, jcudntos pasajeros habra cuando el pasaje cueste
S/. 67

10

Se necesita envasar 600 L de una sustancia quimica en
recipientes. Hay recipientes de 10, 15, 20, 25, 30, 40 y 50

L. Ademas, se quiere envasar el total de la sustancia en un \/

solo tipo de recipiente.
¢Qué cantidad minima de envases se puede utilizar para
envasar los 600 L de la sustancia quimica?

Observaciones (precisar si hay suficiencia): El instrumento es APLICABLE.

Opinién de aplicabilidad:

Aplicable[ SI ] Aplicable después de corregir

No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador: Dr. Garay Argandofia Rafael Antonio

DNI: 10474687

Especialidad del validador: Educacion

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
ZRelevancia: El item es apropiado para representar al
componente o dimensién especifica del constructo

SClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del
item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
son suficientes para medir la dimension

Lima, 24 de mayo del 2021.

Firma del experto informante.




Anexo 4

Confiabilidad del instrumento

E: tadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach

basada en
elementos
Alfa de Cronbach estandarizados N de elementos
779 .784 10
Anexo 5

Ficha técnica del instrumento para medir la variable aprendizaje de matematica.

Nombre del instrumento:

Prueba de Matematica (Pretest y Postest)

Autora:

Lugar:

Ano:

Objetivo:
Administrado a:
Duracion:

Observacion:

Mery Nina Félix Naupari

Lima

2021

Medir el aprendizaje de matematica.
Estudiantes del segundo grado de secundaria.
55 minutos.

Se aplicé de forma virtual.

Fuente: Elaboracién propia.



Anexo 6

Autorizacioén de aplicacion del instrumento

Ministerio de Unidad de Gestigg
Educacion

“Afio del Bicentenario del Pertu: 200 afios de Independencia”
“Decenio de la Igualdad de Oportunidades para Mujeres y Hombres” 2018 — 2027

Los Olivos, 28 de mayo 2021

Lic. Mery Nina Félix Naupari

Presente
ASUNTO : RESPUESTA DE ACEPTACION.
REFERENCIA: CARTA N° 01-2021-EXP N°078-VP

Tengo el agrado de dirigirme a usted con la finalidad de saludarla
cordialmente, asimismo, comunicarle la aceptacion para la ejecucién del
programa “Aprendo jugando con Kahoot”, con los estudiantes del segundo grado
de secundaria de nuestra instituciéon educativa.

Sin otro particular, reitero a usted las muestras de mi especial
consideracion y estima personal.

Atentamente.

Scanned by TapScanner



Base de datos de la Pre prueba.

Anexo 7

RESUELVE RESUELVE PROBLEMAS DE
PROBLEMAS DE REGULARIDAD,
CANTIDAD EQUIVALENCIA Y CAMBIO
ESTUDIANTES | P1 | P2 | P3 | P4 |[TOTAL | P5 | P6 | P7 P8 | P9 | P10 | TOTAL | TOTAL
D-1 D-2
1 1 2 1 2 6 1 2 1 1 1 1 7 13
2 1 1 1 1 4 1 2 1 1 1 2 8 12
3 2 2 2 1 7 2 2 2 1 2 2 11 18
4 2 2 2 2 8 2 2 1 2 1 1 9 17
5 2 1 1 2 6 1 1 1 2 2 2 9 15
6 2 1 1 2 6 1 2 2 1 2 1 9 15
7 2 1 1 2 6 1 1 2 1 1 1 7 13
8 2 2 1 2 7 2 2 1 1 1 1 8 15
9 2 2 1 1 6 2 2 2 1 1 2 10 16
10 1 1 1 1 4 2 2 1 1 1 1 8 12
11 2 2 1 1 6 1 1 2 1 1 2 8 14
12 2 2 2 2 8 1 2 2 2 1 1 9 17
13 2 2 1 2 7 1 1 2 1 1 1 7 14
14 2 2 1 1 6 1 2 2 1 1 2 9 15
15 2 2 1 1 6 2 1 2 2 2 2 11 17
16 2 2 1 1 6 2 1 1 1 1 1 7 13
17 1 1 2 1 5 2 2 1 1 1 1 8 13
18 1 2 2 2 7 1 2 2 2 2 2 11 18
19 2 2 1 1 6 1 2 2 1 1 1 8 14
20 2 2 1 2 7 1 2 2 1 1 1 8 15
NIVEL
En Inicio = 0-12
EnProceso = 13-16
Satisfactorio = 17- 20
NIVEL DIMENSION 1 NIVEL DIMENSION 2
En Inicio =0-4 En Inicio = 0-8
En Proceso = 5-6 En Proceso = 09-10
Satisfactorio = 7-8 Satisfactorio = 11-12




Anexo 8

Base de datos de la Post prueba.

RESUELVE RESUELVE PROBLEMAS DE
PROBLEMAS DE REGULARIDAD, EQUIVALENCIA'Y
CANTIDAD CAMBIO
ESTUDIANTES | P1 | P2 | P3 | P4 | TOTAL | P5 | P6 | P7 | P8 | P9 | P10 | TOTAL | TOTAL
D-1 D-2
1 2 2 1 2 7 2 2 2 1 1 1 9 16
2 1 1 1 1 4 2 2 2 2 2 2 12 16
3 2 2 2 2 8 2 2 2 2 2 2 12 20
4 2 2 2 2 8 2 2 2 2 2 2 12 20
5 2 2 1 2 7 2 2 2 2 2 2 12 19
6 2 2 2 2 8 2 2 2 2 2 1 11 19
7 2 1 1 2 6 1 2 2 1 2 2 10 16
8 2 2 2 2 8 2 2 2 1 1 2 10 18
9 2 2 2 2 8 2 2 2 2 2 2 12 20
10 1 2 1 1 5 2 2 1 2 1 2 10 15
11 2 2 1 1 6 2 2 2 2 2 2 12 18
12 2 2 2 2 8 2 2 2 2 1 1 10 18
13 2 2 1 2 7 1 2 2 1 1 2 9 16
14 2 2 2 2 8 2 2 2 2 2 2 12 20
15 2 2 2 2 8 2 2 2 2 2 2 12 20
16 2 2 1 2 7 2 1 2 1 1 2 9 16
17 2 1 2 2 7 2 2 1 1 1 2 9 16
18 2 2 2 2 8 2 2 2 2 2 2 12 20
19 2 2 1 2 7 2 2 2 1 1 2 10 17
20 2 2 2 2 8 1 2 2 1 1 1 8 16
NIVEL
En Inicio = 0-12
En Proceso = 13-16
Satisfactorio = 17-20
NIVEL DIMENSION 1 NIVEL DIMENSION 2
En Inicio = 0-4 En Inicio = 0-8
En Proceso = 5-6 En Proceso = 9-10
Satisfactorio = 7-8 Satisfactorio = 11-12
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Anexo 9
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NICIO PROCESO SATISFACTORIO

Figura 1. Niveles de evaluacion de los aprendizajes de los estudiantes al inicio de la
aplicacion de la herramienta digital Kahoot.

Anexo 10
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Figura 2. Niveles de evaluacion de los aprendizajes en la dimension Resuelve Problemas

de Cantidad en la Pre y Post Prueba.
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Figura 3. Niveles de evaluacion de los aprendizajes en la dimension Resuelve Problemas

de Regularidad, Equivalencia y Cambio. en la Pre y Post Prueba.

Anexo 12
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Figura 4. Niveles de evaluacién de los aprendizajes de los estudiantes al finalizar la aplicacion de
la herramienta digital Kahoot.
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Figura 5. Niveles de evaluacién del aprendizaje comparativo entre la Pre y Post Prueba.
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Anexo 15

PROGRAMA “APRENDO MATEMATICA CON KAHOOT”

El programa “Aprendo matematica con Kahoot”, se desarrollé6 como parte de
la investigacion pre experimental aplicada a 20 estudiantes del segundo grado de
secundaria de la I.E. 2025 “I.C”, Los Olivos. Consiste en utilizar en cada sesién de
aprendizaje del area de matematica, la herramienta digital Kahoot ya sea para
recoger saberes previos, recordar la clase anterior, reforzar la clase del dia,
retroalimentar y para evaluar los avances académicos de los estudiantes. La
ventaja radica en que es una herramienta gratuita que se descarga desde un celular
de Google Play o desde un ordenador, pero, requiere de conexién a internet. El
programa constdé de diez sesiones, las cuatro primeras se relacionaron con la
dimensién resuelve problemas de cantidad y en las seis restantes se desarrollaron

la dimensién resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

CRONOGRAMA DE SESIONES DE APRENDIZAJE
USANDO KAHOOT EN EL AULA VIRTUAL

ACTIVIDAD FECHA

Sesiones previas para:

- Observacion de la clase de la profesora y conocer a los
estudiantes.

- Sensibilizacion para el uso de la herramienta digital Kahoot

- Orientaciones para la instalacién de Kahoot en sus
dispositivos electronicos.

- Reunion con los PP.FF. para informarles del estudio y solicitar
Su apoyo.

EVALUACION DE ENTRADA 08/06/2021




SESION 1
Elaboramos un presupuesto familiar que

considere el kit de bioseguridad (1° parte).

10/06/2021

SESION 2

Elaboramos un presupuesto familiar que
RESUELVE considere el kit de bioseguridad (2°parte).

PROBLEMAS

11/06/2021

DE CANTIDAD | SESION 3
Resolvemos problemas para seguir
aprendiendo sobre los nimeros enteros.

15/06/2021

SESION 4
Evaluamos nuestros aprendizajes con
Kahoot.

18/06/2021

SESION 5
Analizamos la proporcionalidad directa
usando tablas y graficos.

22/06/2021

SESION 6
Resolvemos problemas sobre la
proporcionalidad directa.

24/06/2021

RESUELVE SESION 7
PROBLEMAS Resolvemos problemas sobre la

DE proporcionalidad directa.
REGULARIDAD,

01/07/2021

EQUIVALENCIA | SESION 8
Y CAMBIO Analizamos la proporcionalidad inversa
usando tablas y graficos.

02/07/2021

SESION 9
Resolvemos problemas sobre la
proporcionalidad inversa.

08/07/2021

SESION 10
Resolvemos problemas sobre la
proporcionalidad inversa.

09/07/2021

EVALUACION DE SALIDA

13/07/2021




SESION DE APRENDIZAJE N°1
“Elaboramos un presupuesto familiar que considere el
kit de bioseguridad (1° parte)”

AREA GRADO Y SECCION BIMESTRE EXPERIENCIA DURACION
MATEMATICA 2do A Il 3 10 de junio/ 60 min
DOCENTE Lic. Mery Nina Félix Naupari
. INSTRU
COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS EVIDENCIA MENTO
- Traduce cantidades a » |dentifico datos del problemay los relaciono
expresiones numericas entre si usando las 4 operaciones con
- Comunica su comprension ndmeros enteros.
sobre los nimeros y las « Expreso mi comprensién sobre los | lal
operaciones ndmeros enteros y las 4 operaciones, esarrofia fas Lista de
RESUELVE - Usa estrategias y utilizando diversas representaciones. 8 preguntas coteio
PROBLEMAS DE procedimientos de o Empleo estrategias y procedimientos para | del Kahoot !
CANTIDAD estimacion y calculo realizar las 4 operaciones con nimeros
- Argumenta afirmaciones enteros.
sobre las relaciones e Planteo afirmaciones sobre las 4
numericas y las operaciones con nimeros enteros. Luego,
operaciones justifico mis afirmaciones con ejemplos.
COMPETENCIA o INSTRU
TRANSVERSAL CAPACIDADES DESEMPENOS EVIDENCIA MENTO
Gestiona su Organiza acciones » Establece su meta de aprendizaje
aprendizaje de estratégicas para Ic_oqtsm_erando sus potencialidades 'y Preguntas Lista de
imitaciones. ) )
manera alcanzar sus metas. > Organiza sus actividades para alcanzar su reflexivas cotejo
autonoma meta de aprendizaje en el tiempo previsto.
ENFOQUE TRANSVERSAL ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Orientacioén al bien comun

Inicio: (10 minutos)

Los estudiantes reflexionan sobre la importancia de incluir un kit de bioseguridad
en el presupuesto familiar.

lluvia de ideas.

todos.

situacién problematica.
© ¢De qué trata la situacion?

e La docente saluda a los estudiantes de forma [/ N\
respetuosa y recue rda las normas del area con la En una familia de seis integrantes, la mamé y el papé ganan semanalmente S/. 450 cada uno. Y gastan
partICIpacmn de tOdOS, er,‘fatlzando que es persona; en servicios de agua y luz S/. 80 y 5/100, respectivamente; paquete de teléfono, internet y
|mportante encender sus camaras para poder cable S/. 220; alimentacidn para las gallinas S/. 80; gas S/. 38; e higiene personal 5/.40 por persona.
interactuar de forma mas fluida por el Meet. Ademés, en esta situacion de pandemia compran cada mes un kit de bioseguridad compuesto por: 6

e Luego los estudiantes recuerdan la actividad
trabajada en la semana anterior mediante una presupuesto mensual de la familia? ¢cuanto le queda para ahorrar? ¢a cudnto asciende el gasto

e Seguidamente se presenta el titulo de la
actividad, el propésito: Resuelve problemas thten
utilizando las 4 operaciones con numeros
enteros, y los indicadores de evaluacion. A zﬂ
e Se proyecta la siguiente situacion problematica &

en el Meet y se le pide a un estudiante leerlo para

e Luego se plantean las siguientes preguntas con la finalidad de que los estudiantes se familiaricen con la

mensualmente de la siguiente manera: alimentacién S/. 300 por persona; vestimenta S/. 40 por

mascarillas de tela, a S/. 12 cada una; 4 litros de alcohol, a S/. 7 cada uno, y 3 litros de lejia, a S/. 6
cada uno. Si ademas recibe S/. 35 por cada uno de las ocho gallinas que vendid, ¢cual serd el

mensual por persona?

A J




© ¢Qué nos piden calcular?

© ¢Con qué datos contamos?

© ¢Qué estrategia podemos usar para resolver el problema?
A partir de las respuestas de los estudiantes se da a conocer la estrategia para resolver el problema: Organizar
la informacion en tablas y calcular los ingresos y egresos usando la multiplicacion y divisién de nUmeros enteros.

Desarrollo: (45 minutos)

Se procede con el desarrollo de la primera pregunta, para lo cual se completa la tabla que se encuentra en la
ficha con la participacion de los estudiantes.

Se hace énfasis que la multiplicacién de nimeros enteros puede representarse como una suma repetida en la
recta numérica y permite comprender el signo que tiene el resultado cuando los factores tienen signos iguales
o diferentes.

Se aclara que el signo positivo (+) en el valor unitario para los ingresos significa ganancia y el signo negativo (-
) en el costo unitario para los ingresos significa gasto.

INGRESO FAMILIAR MENSUAL el T VTS (AT AL
Descripcion Cantidad | Costo unitario (5/.) | Costo total (5/.)
Descripcion Cantidad | Valor unitario (S/.) | Valor total {S/.) Alimentacidn 6 -300 -1800
Vestimenta 6 40 240
Sueldo de fa mamd 4 450 1300 A8u : 29 80
Luz 1 -100 -100
suelda del papé 4 450 1200 Teléfono, internet y cable 1 -220 -220
Alimentacion de las gallinas 1 -80 -80
Venta de gallinas 3 35 280 Gas ! -38 -38
Higiene personal 6 -40 _240
Total 3880 Kit de bioseguridad
Mascarilla de tela 6 -12 72
Alcohol (litra) 4 -7 -28
Lejia 3 -6 -18
/’ \ Total -2916
Realiza aqui tus operaciones:
(4)(450)=1800 7 'R R ) ™
ealiza aqui tus operaciones:
+150 #4450 #4450 +430 (6)(-300)=-1800
4 (m\l i -300 -300 -300 -300 300 -300
0 450 S0 130 1300 ) Y NN N\ N\,
-1800 -1500 -1200 -500 -600 7335 5
(8)(35)=280
31200 + 1800+ 780 = 3880 1800 + (-240) + (-80) + ....... + (-18) =-2916
\ / -1800-240-80-......n0 -18=-2916
\ Y,

Luego de completar las tablas de ingresos y egresos, se responde la primera pregunta de la situacion.

Ahora se procede con el desarrollo de la segunda pregunta, para lo cual se realiza una adicion entre los ingresos
y egresos teniendo en cuenta los signos.

¢Cuanto le queda para ahorrar?
¢ quecap A = 3880 + (-2916)

Para ahorrar le queda S/. 964 A =964

Para responder la tercera pregunta se procede con la divisién del gasto total por el nimero de integrantes de la
familia.




¢A cuanto asciende el gasto mensual por persona?

El gasto por persona asciende a S/. 486. -2916:6 =- 486

e Una vez concluida la resolucion de la situaciéon se procede a explicar el conocimiento matematico que se ha
utilizado. También se dan ejemplos adicionales.

Multiplicacion de nimeros enteros Divisién de nimeros enteros

Para multiplicar dos nimeros enteros del mismo signo, se multiplican sus valores absolutos y el
producto es positivo; si son de diferente signo, el producto es negativo.

Para dividir dos niimeros enteros del mismo signo, se dividen sus valores absolutos y el cociente es
positivo; si son de diferente signo, el cociente es negativo.

(+3)(+7) = +21 (+21): (+3) =47 Regla de signos

Regla de signos T— 4=+
(-2)(-8) = +16 PP (-45):(-9)=+5 —t-=4
(+6)(~4) = —24 - (-24): (+6) = 4 W o
(<9)(45) = ~45 e . (+16):(-2) =-8

e Para evaluar los aprendizajes se utiliza un Kahoot de 8 preguntas de seleccion multiple, para lo cual se les
envia el PIN de juego a los estudiantes por el chat del Meet y se les pide unirse a través de su dispositivo
movil (celular) o la PC.

Kahoot‘ @ Home (@ piscover = Library il Reports B8R Groups
n - — 1 Questions (8)
—_ .
¥ . | 1-Quiz
Calcula el producto de: (-7)(-5) = ?

2-Quiz
Calcula el producto de: (6)(-9) = ?

‘B=8F ©E:E

Ty .z & w . 3-Quiz
Multiplicacién y divisién con nimeros enteros 2° ot

Cual es el resultado de (-5)(-3)(2) = ?
29 players

0 favoritss 5 plays

A public kahoot

QY

4-Quiz

Cual es el resultado de (-18)(6)(-1) = ?
Multiplicar y dividir nimeros enteros con signos positivos y negativos.
#multiplicacionydivisiondeentaros

creative_cheetahses
Crested 9 days ago

5-Quiz
Calcula (-18) = (3) =2

6- Quiz
80 < (-40) =2

7-Quiz
Calcula (-100) < (-2) x-5=2

8-Quiz
La casilla superior es el resultado de la multiplicacion de las 2 casillas inferiores.

Cierre: (5 minutos)

e La docente hace las siguientes preguntas para verificar el progreso de los aprendizajes en funcidn al propdsito de la sesion:
équé estrategia utilizamos para resolver la situacién problematica?, ¢cédmo realizamos las operaciones de multiplicacién y
divisidn?, épara qué nos sirvid el kahoot?, écual es la regla para multiplicar y dividir nimeros enteros?

e Finalmente, la docente felicita a todos los estudiantes por su trabajo en esta sesidn.

Terminan de completar la Ficha de Trabajo.




Ficha de trabajo en Word
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SESION DE APRENDIZAJE N°2
“Elaboramos un presupuesto familiar que considere el
kit de bioseguridad (2° parte)”

l. DATOS INFORMATIVOS:

AREA GRADO Y SECCION BIMESTRE EXPERIENCIA DURACION
MATEMATICA 2do A Il 3 11 de junio/ 60 min
DOCENTE Lic. Mery Nina Félix Naupari
PROPOSITOS DE APRENDIZAJE ‘
. INSTRU
COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS EVIDENCIA MENTO
- Traduce cantidades a o |dentifico datos del problemay los relaciono
expresiones numéricas entre si usando las operaciones de
- Comunica su comprension multiplicacion y divisibn con ndmeros
sobre I_os nameros y las enteros.
operaciones e Expreso mi comprensiéon sobre los
- Usa estrategias y ndmeros enteros y las operaciones de | Desarrollalas
RESUELVE procedimientos de multiplicacién y divisién, utilizando diversas | 4 preguntas Lista de
PROBLEMAS DE estimacion y calculo representaciones. del Kahoot cotejo
CANTIDAD - Argumenta afirmaciones e Empleo estrategias y procedimientos para
sobrg las relaciones realizar operaciones de multiplicacién y
numericas y las divisién con nimeros enteros.
operaciones ¢ Planteo afirmaciones sobre lamultiplicacion
y divisibn con numeros enteros. Luego,
justifico mis afirmaciones
con ejemplos.
COMPETENCIA - INSTRU
TRANSVERSAL CAPACIDADES DESEMPENOS EVIDENCIA MENTO
Gestiona su Organiza acciones > Establece  su meta de aprendizaje
aprendizaje de estratégicas para considerando  sus  potencialidades 'y Preguntas Lista de
limitaciones. . .
manera alcanzar sus metas. , - reflexivas cotejo
, » Organiza sus actividades para alcanzar su
autonoma meta de aprendizaje en el tiempo previsto.
ENFOQUE TRANSVERSAL ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
. .z . , Los estudiantes reflexionan sobre la importancia de incluir un kit de bioseguridad
Orientacion al bien comun en el presupuesto familiar.

Inicio: (10 minutos)

el Meet.

e La docente saluda a los estudiantes de forma respetuosa y recuerda las normas del area con la participacion
de todos, enfatizando que es importante encender sus camaras para poder interactuar de forma mas fluida por

e Luego los estudiantes recuerdan la actividad trabajada en la semana anterior mediante una piramide con
factores enteros.




e Seguidamente se presenta el titulo de la actividad, el propésito: Resuelve problemas utilizando la
multiplicacién y divisién de nUmeros enteros, y los indicadores de evaluacion.

Desarrollo: (45 minutos)

e Se muestran tres situaciones problematicas, las cuales seran resueltas usando la Pizarra digital Mimio Studio y
con la participacién de los estudiantes.

e Para cada situacion se plantean preguntas que favorecen la comprensién de la misma: ¢de qué trata la
situacién?, ¢qué nos piden calcular?, ¢ con qué datos contamos?, ¢qué estrategia podemos utilizar?, ¢qué
operaciones podemos realizar?

Situacion 1
Susana compro tres articulosEl articulo Cle costd S/, 540; el articulo A le costé el doble del
articulo C dividido en 3, y el articulo B le costé 5 veces el precio de C dividido en 10.E’quénto pago por |

cada articulo?

4 A
A=(540x2):3
=1080 : 3} Rpta.: Pagoé S/. 360 por el articulo A, S/.
=360 270 por el articulo B y S/. 540 por el
articulo C.

B= (540 x 5) : 10
=2700: 10
=270

C=540
S P

Situacion 2

En la tienda de don Juan hay una nueva nevera. Si la temperatura desciende 4 °C

cada hora una vez conectada la maquina, y la temperatura actual es de 16 °C m
mla temperatura dentro de ocho horas? |

4 | A
Desciende 4°C= -4°C
‘ 16°T) tn
(-4°C) (8) = -32°C i
8 4
Thinal = +16°C + (- 32°C) 4 <+
O o
=+16°C - 32°C 4 L
=:16°C 4 -
12 4+
16
N N P,




Situacion 3

La temperatura de la atmésfera[desciende unos 3 °C por cada 100 metros quel
ascendemos.|Los tripulantes de un globo aerostatico reportan una temperatura
atmosferica de -18 °C, Inientras que la temperatura g nivel del suelo es 18 °C. fA

| qué altura se encuentran?|

7
v -18°C - 18°C =-36°C
R Thina=-18°C
f Hallamos cuantas veces esta contenido
-3°C en -36°C
-36°C : -3°C =12
L
12 x 100 = 1200m
‘!
1% Tlnimal’—'180C
W J

e Se aclara que el signo negativo (-) en el problema 2 y 3 indica el descenso de la temperatura. Asi mismo se
enfatiza que la variacion de la temperatura se obtiene restando la temperatura final menos la inicial.

e Se usan estrategias graficas también para favorecer la comprensién de los procedimientos y la validacién de
los mismos.

e Para evaluar los aprendizajes se utiliza un Kahoot de 4 preguntas de seleccién multiple, para lo cual se les
envia el PIN de juego a los estudiantes por el chat del Meet y se les pide unirse a través de su dispositivo
movil (celular) o la PC

Tiempo promedio: 20 min

Cierre: (5 minutos)

e La docente hace las siguientes preguntas para verificar el progreso de los aprendizajes en funcidn al propdsito de la sesion:
équé estrategia utilizamos para resolver las situaciones?, écémo realizamos las operaciones de multiplicacién y divisién?,
épara qué nos sirvié el kahoot?, iqué les parecié las preguntas planteadas en el Kahoot?




¢ Finalmente, la docente felicita a todos los estudiantes por su trabajo en esta sesion.

Desarrollan los 3 retos que aparecen al final de la Ficha de Trabajo.

Ficha de trabajo en Word
Computadora

Celular

Kahoot

ANEXO

Kahodt' ) Home (@ Discover = Library  all Reports  8/8R Groups Upgrade now m e Qo

Questions (4) sShow answers

1-Quiz
La temperatura de una refri desciende 3°C cada hora. La temperatura actual es de 14°C, halla la temperatura en 4 horas.

B:=0YQ

u 2c v
B8 =« X

Problemas con multiplicacién y divisién
de nimeros enteros
(= JE

0 favorites 1 play 25 players

ERKE 4wi o
La temperatura de una refri desciende 4°C cada hora. La temperatura actual es de 20°C, halla la temperatura en 6 horas.
A private kahoot

creative_cheetah566

s u La temperatura dentro de 6h es de 24°C X
n Ls temnperatura dentro de 6h es de -4°C o
a La temperatura dentro de 6h es de 6°C X
n La temperatura dentro de 6h es de 4°C X

3-Quiz
La temp. de la atmosfera desciende 2°C por cada 50m que ascendemos. Estamos a -16°C y en el suelo la temp. es 16°C...

u Estamos 3800 m 2
n Estamos a100 m X
u Estamos 31600 m -3
n Estamos 3 80m x
4-Quiz

La temp. de la atmosfera desciende 3°C por cada 80m que ascendemos. Estamos a -15°C y en el suelo la temp. es 21°C,...

u Estamos a700 m o
B =semosaseom %
u Estamos 3760 m X
n Estamos 380 m X



SESION DE APRENDIZAJE N°3
“Resolvemos problemas para seguir aprendiendo sobre
los nUmeros enteros”

AREA GRADO Y SECCION BIMESTRE EXPERIENCIA DURACION
MATEMATICA 2do A I 3 15 de junio/ 60 min
DOCENTE Lic. Mery Nina Félix Naupari
PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS EVIDENCIA ”JS:I—.F;(L)J
- Traduce cantidades a | e Identifico datos del problema y los
expres_iones relaciono entre si usando las
numén(_:as operaciones de adicion, sustraccion,
- Comunica su multiplicacion y divisibn con nimeros
comprension sobre los enteros.
RESUELVE nimeros y las D E{(preso mi comprension sqbre los | Desarrollalas | |ista de
PROBLEMAS DE operaciones nimeros enteros y las operaciones de | 4 preguntas cotejo
CANTIDAD - Usa estrategias y adicion, sustraccion, multiplicacion y | 4e| Kahoot
procedimientos de division, utilizando diversas
estimacion y célculo representaciones.
- Ar_gumgnta e Empleo estrategias y procedimientos
afirmaciones sobre 1as | 415 realizar operaciones de adicién,
relaciones numericas sustraccion, multiplicacion y divisién con
y las operaciones ndmeros enteros.
e Planteo afirmaciones sobre la adicién,
sustraccion, multiplicacion y division con
nameros enteros. Luego, justifico mis
afirmaciones con ejemplos.
COMPETENCIA = INSTRU
TRANSVERSAL CAPACIDADES DESEMPENOS EVIDENCIA MENTO
» Establece su meta de aprendizaje
Gestiona su Organiza acciones c_:or_lsid_erando sus potencialidades vy Preguntas Lista de
aprendizaje de estratégicas para limitaciones. reflexivas cotejo
manera alcanzar sus metas. » Organiza sus actividades para alcanzar
auténoma su meta de aprendizaje en el tiempo
previsto.
ENFOQUE TRANSVERSAL ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
. ., . , Los estudiantes reflexionan sobre la importancia de trabajar en equipo con
Orientacion al bien comun empatia

Inicio: (10 minutos)

e La docente saluda a los estudiantes de forma respetuosa y recuerda las normas del area con la participacion de
todos, enfatizando que es importante encender sus camaras para poder interactuar de forma mas fluida por el
Meet.

e Luego los estudiantes recuerdan la actividad trabajada en la semana anterior mediante una lluvia de ideas.

e Seguidamente se presenta el titulo de la actividad, el propésito: Resuelve problemas utilizando la adicién,
sustraccion, multiplicaciéon y division de nimeros enteros, y los indicadores de evaluacion.
¢ Se les menciona también que en esta clase se usara la pizarra colaborativa JAMBOARD

Desarrollo: (45 minutos)




e Se muestran dos situaciones problematicas, las cuales seran resueltas usando la Pizarra digital Mimio Studio y
con la participacién de los estudiantes.

e Para cada situacion se plantean preguntas que favorecen la comprension de la misma: ¢,de qué trata la situacion?,
¢qué nos piden calcular?, ¢con qué datos contamos?, ¢qué estrategia podemos utilizar?, ¢qué operaciones
podemos realizar?

Situacion 1

La siguiente tabla muestra las temperaturas maxima y minima registradas en un dia en los cinco
continentes.

Temperatura

¢En qué continentes se dan la mayory la menor variacién de temperatura respectivamente?

4 — -
[Varlacm’)n = Tmaxima - Tminima 8 L
Rpta.: La mayor
variacién se da
A=23-(-17)=23+17 =40 en Africa y la
- - - +18 menor en
| E=18-(-1)=18+1=19 Oceania.
As=28-(-17) =28 +17 =45
0=24-16=8 +1 f:'
Af=59-(-19)=59+19=78
; \ )
Situacion 2 +5 -2 0
La . E. Simén Bolivar organizé un concur- Particioantes | - derespuestas | N de respuestas | N preguntas no
so de matematica. Este certamen consistia P correctas incorrectas contestadas
en la aplicacién de una prueba de 20 pre- —
guntas, calificada de la siguiente forma: +5 Liliana 16 4 0
puntos por respuesta correcta, -2 puntos Jairo 16 2 2
por respuesta incorrecta y 0 puntos por
pregunta en blanco. La tabla muestra los ' Fernando 15 3 2 I
resultados de los cuatro primeros puestos. Piero 14 0 6

\éQuién obtuvo el mejor puntaje?,
géhubo la posibilidad de que Fernando ganara sin variar el nimero de respuestas correctas?

| = . F= . Rpta.: Jairo
= ;g(_s)gtda( $) +00) =1755(5~)6++3E)2) Ry obtuvo el mejor
=72 =69 puntaje.
J =16(5) + 2(-2) + 2(0) P =14(5) + 0(-2) + 6(0)
=80-4+0 =70+0+0
=76 =70
n Rpta.: No hubo la posibilidad de que Fernando
F = 15(5) + 0(-2) + 5(0) stos sty
=P8 ganara porque aunque él hubiese contestado 15

preguntas de forma correcta y 5 hubiese dejado en
blanco su puntaje no superaria al de Jairo.




e Se usan estrategias operativas y graficas, estas Ultimas favorecen la comprension de los procedimientos y la
validacion de los mismos.
e Los estudiantes trabajan en el JAMBOARD, para lo cual se les envia el enlace por el chat del Meet.

5 EDA3-RETO 1-2°A < >
© c Q - Establecer fondo Borrar marco
Reto 1:
Sebastian,
Jadey .
Eliseo La siguiente tabla muestra las temperaturas minimas y maximas en la ciudad de Juliaca, a partir de
” informacion responde:
a) ¢En qué dia se registré la menor variacion de la temperatura?
PN b) ¢En qué dias se observé la misma variacion?
o Dias Domingo 6 de | Lunes 7 de | Martes 8 de | Miércoles 9 de | Jueves 10 de
junio junio junio junio junio
5] Temperatura -5°C -3°C 2°C -4°C 1°€
minima
] Temperatura 5°C 7°C 10°C 4°C 8°C
maxima
O

e Para evaluar los aprendizajes se utiliza un Kahoot de 2 preguntas de seleccién multiple, para lo cual se les
envia el PIN de juego a los estudiantes por el chat del Meet y se les pide unirse a través de su dispositivo mévil
(celular) o la PC.

mpo promedio:10min

Cierre: (5 minutos)

e La docente hace las siguientes preguntas para verificar el progreso de los aprendizajes en funcion al propésito de la sesion:
équé estrategias y operaciones utilizamos para resolver las situaciones?, épara qué nos sirvié el Jamboard?, écdmo nos fue
con el Kahoot?, équé les parecid las preguntas planteadas en el Kahoot?, étuvieron alguna dificultad?

¢ Finalmente, la docente felicita a todos los estudiantes por su trabajo en esta sesién.

Desarrollan los 2 retos que aparecen al final de la Ficha de Trabajo.

Ficha de trabajo en Word
Computadora

Celular

Kahoot
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Questions (2) Show answers
1-Quiz Lunes Martes :M\An
I

La tabla muestra las temperaturas maxima y minima de 4 dias, ;en qué dia hubo al mayor variacion de temperatura?
we | we | W

|
u Lunes X

n Martes v

Resolvemos problemas usando las 4 .

operaciones en Z X
0 favorites 2 pleys 26 players

oo T . ]

Una prueba calificada de la sgte forma: +4 ptos por correcta, -2 ptos por incorrecta, ;Quién tuvo el menor puntaje? y

Apublic kahoot =y

creative_cheetah366

Crested Sdysago X

X

"




SESION DE APRENDIZAJE N°4
“Evaluamos nuestros aprendizajes con Kahoot”

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

AREA GRADO Y SECCION BIMESTRE EXPERIENCIA DURACION
MATEMATICA 2do A Il 3 18 de junio/ 60 min
DOCENTE Lic. Mery Nina Félix Naupari

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS EVIDENCIA ”I\}I?l-\II—'IFSCL)J
- Traduce cantidades | e Identifico datos del problema y los relaciono
a expresiones entre si usando las operaciones de adicion,
numéricas sustraccion, multiplicacion y divisiébn con
- Comunica su nimeros enteros.
comprension sobre e Expreso mi comprensic')n.sobre los numte_ros
los nGmeros y las enteros y las operaciones de adicion,
RESUELVE ODEraciones sustraccién, multiplicacién y divisién, utilizando | Desarrollalas | |jsta de
PROBLEMAS DE p . diversas representaciones. 7 preguntas cotejo
CANTIDAD - Usa es_tra_teg|asy e Empleo estrategias y procedimientos para del Kahoot
pro_cedlr_rllentog de realizar operaciones de adicion, sustraccion,
estimacion y calculo multiplicacién y divisién con nimeros enteros.
- Argumenta ¢ Planteo afirmaciones sobre la de adicion,
afirmaciones sobre sustraccién, multiplicacién y  division con
las relaciones nimeros enteros. Luego, justifico mis
numéricas y las afirmaciones con ejemplos.
operaciones
COMPETENCIA - INSTRU
TRANSVERSAL CAPACIDADES DESEMPENOS EVIDENCIA MENTO
Gestiona su Organiza acciones » Establece su meta de aprendizaje (resolver Preguntas Lista de
aprendizaje de estratégicas para todas las preguntas dgl Kahqot) considerando reflexivas cotejo
sus potencialidades y limitaciones.
ma)nera alcanzar sus metas. » Organiza sus actividades para alcanzar su
autonoma meta de aprendizaje en el tiempo previsto.
ENFOQUE TRANSVERSAL ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Inicio: (15 minutos)

Orientacion al bien comUn

Los estudiantes son empaticos con aquellos compafieros que no pueden acceder
facilmente al kahoot demostrando paciencia para iniciar todos juntos la prueba.

por el Meet.

Classroom.

e A continuacion,

e Se proyecta la prueba para que los estudiantes conozcan los
tipos de preguntas. Luego se les menciona el pin de la prueba
y se les invita a unirse.

se menciona que hoy se realizara la
comprobacion de los aprendizajes de las sesiones trabajadas |3
en las 3 dltimas clases a través de una prueba con Kahoot la |-
cual contendra 7 preguntas de opcion multiple. También se |3
indica que cada pregunta debe ser resuelta en su cuaderno y
luego de concluir la prueba enviaran sus procedimientos al

e La docente saluda a los estudiantes de forma respetuosa y recuerda las normas del area con la participacion de
todos, asi mismo enfatiza que es importante encender las cAmaras para poder interactuar de forma mas fluida

A Home

(ahoot!

@ Discover

‘= Ubrary ol Repor

L~

#3

MATE 2° - Evaluacién de la Experiencia

Desarrollo: (40 minutos)




e Se les da un tiempo prudencial a los estudiantes para que puedan unirse al Kahoot y luego se da inicio a la
prueba la cual tendra una duracién aproximada de 30 min.

e Los estudiantes resuelven las preguntas poniendo en practica todo lo que han aprendido en las tres sesiones
de aprendizaje.

e Luego de cada pregunta se mostrara la respuesta esperada y se pasara a la siguiente.

¢ Alfinal de la prueba se mostrara el podio de los 3 primeros lugares con sus respectivos puntajes.

e Una vez concluida la prueba se les solicita enviar sus procedimientos al Classroom a la carpeta: Evaluacion con
Kahoot.

Questions (7) Show answers

1-Quiz
Calcula el resultado de E= 28-64+(37-50)x2

2-Quiz

Alex jugo una apuesta, primero gano 150ptos,luego perdio 247, después gano 138 y perdio 238, cual es su situacion final?

3-Quiz

Se registro la temperatura de 3 cuartos frios. ;En cuantos grados vario la temperatura del cuarto C con respecto al A?

4-Quiz e T R0, ot haem

. rahorn manenta € Alw 1280w ol
El termometro T

17 P 100 varlect Ul o ermmleret

oy §00p m?

5-Quiz

¢Quién gano el concurso?

gt e ow .
6-Quiz " farmactutes
) e alwacens &
Calculamos temperaturas aer desoende /'C cats
1 over cosectals &

perate xtual e
b 20 |

opea de Medicamentos (EM!
& \imacenamiento de la vacur

El congelador raturas entre -25'C y -1 °C

6 semanas, Un congeladc

de -26'C, (puede

puests

-True or false

Cierre: (5 minutos)

e La docente felicita la participacion de los estudiantes y para finalizar la docente hace las siguientes preguntas: écomo se
sintieron con esta evaluacion virtual?, ¢qué dificultades tuvieron?, icomo podrian superarlas en una situacion similar?

e Finalmente, la docente felicita a los estudiantes por su participacion.

e Sedejacomo tarea la misma prueba, en formato PDF, para ser resuelta por aquellos estudiantes que no lograron responder
todas las preguntas.

e Computadora de escritorio

e Celular

e Kahoot




ANEXO
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Questions (7) Show answers

1-Quiz
Calcula el resultado de E= 28-64+(37-50)x2

MATE 2° - Evaluacién de la Experiencia

#3 u & v

0 fevorites 3 pleys 79 players

[~ -] <#i e

Alex jugé una apuesta, primero gané 150ptos,luego perdié 247, después gané 138 y perdié 238, cuil es su situacién final?
A private kahoot

Preguntas que evallan la competencia resuelve problemas de

cantidad.
. u Perdi6 197 puntos v
creative_cheetah566
Created1day ago
B cororspunes x
03 coneropuntos x
n Perdié 100 puntos x:

3-Quiz
Se registrd la temperatura de 3 cuartos frios. LEn cuantos grados varié la temperatura del cuarto C con respecto al A?

Tempe:

B osscendissc X
B3 oescendiozc v
n Ascendié 3°C X
n Descendié 7°C X
4-Quiz

El termémetro

B sveriacionesdagic
B everiscionesde e
B ‘e variacionesde s

B . veriscion esde e

5-Quiz
&Quién gané el concurso?

[ 4 QEEIN
B8 cer
n Teresa
8 core

6-Quiz - rmacestce
para aimacens s

Calculamos temperaturas 2er desciende ICeads
3 ver conectads s

“ La temperatura sera de -28°C x
B stempersturssers oo sc X
O ‘.etemperturs serade 30°c v
u La temperatura sera de 28°C X
opea de Medicamentos (EMZ
7 - True or false ilmacenamiento de la vacur
El congelador raturas entre -25°Cy -15 °C§

s semanas. Un congeladc

de -26°C, {pueﬁw
puesta.
n True X

[ o B8 v




SESION DE APRENDIZAJE N°5

“Analizamos la proporcionalidad directa en actividades

gque promueven laigualdad de oportunidades (lera

parte)”

AREA GRADO Y SECCION BIMESTRE EXPERIENCIA DURACION
MATEMATICA 2do A Il 4 22 de junio/ 60 min
DOCENTE Lic. Mery Nina Félix Naupari
Il. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE ‘
_ EVIDENC | INSTRU
COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS 1A MENTO
- Traduce datos y condiciones a | e Relaciona valores y magnitudes presentes
expr_esiones algebraicas y en una situacion problematica.
graficas. e Usa diagramas tabulares y cartesianos
- Comunica su comprension para representar su comprensién de
RESUELVE sobre las relaciones magnitudes directamente proporcionales. | Desarrolia
PROBLEMAS DE algebraicas. e Emplea estrategias y procedimientos para 4 Lista de
REGULARIDAD, | - Usa estrategiasy determinar valores que cumplen una | Preguntas cotejo
EQUIVALENCIA procedimientos para encontrar relacién de proporcionalidad directa entre | en Kahoot
Y CAMBIO equwallenuas y reglas magnitudes.
generales. e Plantea  afirmaciones  sobre  su
- Argumenta afirmaciones comprension acerca de la proporcionalidad
sobre relaciones de cambio y directa y las justifica haciendo uso de
equivalencia. ejemplos.
COMPETENCIA - EVIDENC | INSTRU
TRANSVERSAL CAPACIDADES DESEMPENOS A MENTO
Gestiona su Organiza acciones > Establece su meta de aprendizaje
aprendizaje de estratégicas para alcanzar considerando  sus potencialidades y | preguntas | Lista de
limitaciones. . .
manera sus metas. . o reflexivas cotejo
, » Organiza sus actividades para alcanzar su
autonoma meta de aprendizaje en el tiempo previsto.
ENFOQUE TRANSVERSAL ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
. L . 3 Los estudiantes reflexionan sobre la importancia del derecho al trabajo y la
Orientacion al bien comdn igualdad de oportunidades para varones y mujeres.

Inicio: (10 minutos)

e La docente saluda a los estudiantes de forma respetuosa y recuerda las normas del &rea con la participacion
de todos, enfatizando que es importante encender sus camaras para poder interactuar de forma mas fluida por
el Meet.

e Ladocente presenta la Experiencia de Aprendizaje n°4: “Reflexionamos y valoramos los avances y desafios del
Peru en el Bicentenario para construir el pais que anhelamos”y menciona que durante estas cinco semanas se
trabajara la competencia 2: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

e Seguidamente se presenta el titulo de la actividad, el propoésito: Resuelve problemas sobre proporcionalidad
directa usando representaciones tabulares, graficas y simbdlicas, y los criterios de evaluacion.

e Se proyecta la siguiente situacion problematica en el Meet y se le pide a un estudiante leerlo para todos.




\

La sefiora Mercedes Flores pertenece a una asociacién de mujeres tejedoras en paja toquilla “Virgen
del Perpetuo Socorro” en la region Piura. Indica que su asociacion inicié en 1997 con 18 mujeres,
pero que cuando les empez6 a llegar mas trabajo, tuvieron que organizarse para cubrir los pedidos;
y ahora son 55 mujeres.

Muy emocionada, explica que los productos que ofrecen se realizan mediante un tejido tradicional
que se transmite de generacién en generacién. Y orgullosa comenta que su trabajo empodera a las
mujeres de la asociacién, porque elaboran sombreros de damas y caballeros, carteras, floreros,
paneras, llaveros, lamparas, etc.

Finalmente, explica que el sombrero chaldn que estaba elaborando es de una hebra determinada, y
demora en hacerlo 6 dias. Hay otros sombreros que tardan 15 dias, y los mas finos los hacen en 25
dias, pero son los més caros porque lleva mas trabajo hacerlos, pues una hebra la dividen en 2 6 3
para que tengan un acabado mas refinado.

1) Si a cada mujer de la asociacién le encargan elaborar 5 sombreros chalanes en 30 dias, ¢ cudntos
sombreros elaboraria la quinta parte de las mujeres de la asociacién para atender un pedido?

2) Se sabe que Mercedes Flores contraté mds personal para elaborar un nuevo pedido de 295
sombreros en 30 dias, ¢ cudntas tejedoras contrat6?

A _4

Luego se plantean las siguientes preguntas con la finalidad de que los estudiantes se familiaricen con la
situacién problematica.

© ¢Quién es Mercedes Flores y a qué se dedica?

© ¢Con cuéntas mujeres inicio la asociacion y cudntas son ahora? ¢A qué se debi6?

© ¢Qué relacion existe entre los dias que se demoran en hacer un sombrero con su precio de venta?

® ¢Qué nos pide determinar el problema?, ¢como podemos resolverlo?

A partir de las respuestas de los estudiantes se les menciona que para resolver este problema es necesario
conocer acerca de las magnitudes directamente proporcionales (D.P)

Desarrollo: (45 minutos)

Se procede con la explicacion de qué son magnitudes, cuando dos magnitudes son directa e inversamente
proporcionales, para ello se utlizan imagenes. Luego los estudiantes se enfocan en reconocer las
caracteristicas de una tabla de proporcionalidad directa y coémo la gréfica de estos valores genera una recta en
el plano cartesiano.

MAGNITUDES [ESIAEEE PROPORCIONALES Diagrama Tabular Diagrama Cartesiano

R R R S S S S S S R S ——

Dos magnitudes son directamente proporcionales cuando al multiplicar o dividir a la primera magnitud por un ! " |
| nimero, la segunda queda multipicada o dividida por el mismo nimero. ' Masa del pollo | Costo del pollo !
El cociente de las dos magnitudes es siempre una constante (k). j (kg) (s/.) |

e A ke,

—— 2 16
Ejemplo:
Juan compraenel = " -
mercado 6 kg de pollo A ) ‘

Costo del pollo

as/as. [N 12 %
Comparando las TR § 1
magnitudes masa y asadelipotol L1 bkg kg Masa del pollo
costo tenemos lo 316 §/.48 §/.96
siguiente: n *
Nt Nos Constante de
N3V A 16 48 9
roporcionalidad —_——— ==
BECRirae ’ =T n




e A continuacion, se resuelve las preguntas de la situacion problemética inicial con la participacion de los
estudiantes.

Pregunta 1: e

Si a cada mujer de la asociacion le encargan elaborar 5 sombreros / E’
chalanes en 30 dias, ¢ cuantos sombreros elaboraria la quinta parte l a2 I

de las mujeres de la asociacion para atender un pedido?

"
i} > 2
'g’r Numero de Cantidad de .
£ 1 mujeres sombreros - I e
.................. e
2 tejedoras elaborados -~ [ iy gl
zr i, T R
L 5 Ed oSy =i 4
2 10 % w R
o5 b o o
3 238 135
$ g 13
o 25 ‘E * -, s W 0 0
K & 2SR ETR R
9 g 5, A
| ] N (T Y T = TR [ () [
o 0 el b e e e i, e e
123456789100
- Numero de mujeres
tejedoras

Constante de proporcionalidad:

e Luego de completar la tabla y grafico, calculan la constante de proporcionalidad “k” dividiendo el valor de la 2da
magnitud por la 1era magnitud, siempre en el mismo orden.

e Ahora se procede con el desarrollo de la segunda pregunta, para lo cual se realiza una tabla de
proporcionalidad similar a la primera pregunta.

Pregunta 2:
Se sabe que Mercedes Flores contratd mds personal para elaborarun ['7 1\
nueve pedido de 295 sombreros en 30 dias, ¢cudntas tejedoras
contrats?
En la asociacion hay ..., tejedoras y pueden hacer ..., sombreros en 30 dias.
. Cantidad de
Mimero de
mujeres tejedoras sombreros
y elaborados
1 5
55 \R /
295

e Una vez concluida la resolucion de la situacion se procede a mostrar un caso de proporcionalidad directa de la
vida diaria usando el diagrama tabular.




e Para evaluar los aprendizajes se utiliza un Kahoot de 4 preguntas de seleccién multiple, para lo cual se les
envia el PIN de juego a los estudiantes por el chat del Meet y se les pide unirse a través de su dispositivo
movil (celular) o la PC.

Cierre: (5 minutos)

¢ La docente hace las siguientes preguntas para verificar el progreso de los aprendizajes en funcion al propésito de la sesion:
équé estrategia utilizamos para resolver la situacidon problematica?, ¢qué caracteristicas tiene una tabla y una grafica de
proporcionalidad directa?, ¢ para qué nos sirvid el kahoot?, {en qué casos de nuestra vida se presenta la proporcionalidad
directa?

¢ Finalmente, la docente felicita a todos los estudiantes por su trabajo en esta sesion.

Terminan de completar la Ficha de Trabajo.

Ficha de trabajo en Word
Computadora

Celular

Kahoot
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(0] PROPORC'ON M.IDAD Questions (4) Show answers

S————ey—

DI RE“A 1-Quiz w

~ £Qué es una magnitud? 4 .
; u

O

Gesaline | K
1 5
e : 10 n Es la propiedad de los cuerpos que puede ser medido. v
1 15 5
‘ 0
V1o .
e n Es un valor que puede aumentar o disminuir. X
_ " ” u Es |a variacion de dos cantidades X
Proporcionalidad directa 2°A
Oifaoiies i 25/ plagers D Es unvalor que no se puede medir. X

K et
2-Quiz
i e 3 b
A public kahoot Aquéll S e i : % ﬁ N
2

creative_cheetahS66 LAS WAONTUES PSS
Created 12 days ago m

u Cuando una aumenta y la otra disminuye en la misma proporcion. %
n Cuando ambas aumentan o disminuyen en la misma proporcion. v
n Cuando ambas aumentan indefinidamente. ¥
n Cuando ambas disminuyen indefinidamente. X

i PROPORCIONALIDAD DIRCTA
3-Quiz

Seglin la tabla, ;cuantos km se puede recorrer con 9 galones de gasolina?

B @ X
g 7 X
g o X
O s v

PROPORCIONALIDAD DIRECTA
4-Quiz

iCuantos galones de gasolina se necesitan para recorrer 85km

u 20 galones X
n 18 gzlones X
u 17 galones v
u 19 galones X



“Analizamos la proporcionalidad directa en actividades

SESION DE APRENDIZAJE N°6

gue promueven laigualdad de oportunidades (2da

parte)”

l. DATOS INFORMATIVOS:

AREA GRADO Y SECCION BIMESTRE EXPERIENCIA DURACION
MATEMATICA 2do A Il 4 24 de junio/ 60 min
DOCENTE Lic. Mery Nina Félix Naupari

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

_ EVIDENC | INSTRU
COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS 1A MENTO
- Traduce datos y condiciones a | e Relaciona valores y magnitudes presentes
expr_esiones algebraicas y en una situacion problematica.
graficas. e Usa diagramas tabulares y cartesianos
- Comunica su comprensién para representar su comprensién de
RESUELVE sobre las relaciones magnitudes directamente proporcionales. | Desarrolia
PROBLEMAS DE algebraicas. e Emplea estrategias y procedimientos para 6 Lista de
REGULARIDAD, | - Usa estrategiasy determinar valores que cumplen una | Preguntas cotejo
EQUIVALENCIA procedimientos para encontrar relacién de proporcionalidad directa entre | en Kahoot
Y CAMBIO equwallenuas y reglas magnitudes.
generales. e Plantea  afirmaciones  sobre  su
- Argumenta afirmaciones comprension acerca de la proporcionalidad
sobre relaciones de cambio y directa y las justifica haciendo uso de
equivalencia. ejemplos.
COMPETENCIA - EVIDENC | INSTRU
TRANSVERSAL CAPACIDADES DESEMPENOS A MENTO
Gestiona su Organiza acciones > Establece su meta de aprendizaje
aprendizaje de estratégicas para alcanzar considerando  sus potencialidades y | preguntas | Lista de
limitaciones. . .
manera sus metas. > ) , reflexivas cotejo
, Organiza sus actividades para alcanzar su
autonoma meta de aprendizaje en el tiempo previsto.
ENFOQUE TRANSVERSAL ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Orientacioén al bien comun

Los estudiantes reflexionan sobre la importancia del derecho al trabajo y la

igualdad de oportunidades para varones y mujeres.

Inicio: (10 minutos)

recuerda las normas del area con la participacién de todos,
enfatizando que es importante encender sus camaras para
poder interactuar de forma mas fluida por el Meet.

¢ La docente menciona que esta sesion es la segunda parte
de la anterior porque se resolveran situaciones de
proporcionalidad directa usando el diagrama tabular y la
reduccion a la unidad.

e Seguidamente se presenta el titulo de la actividad, el 6 48
proposito: Resuelve problemas sobre proporcionalidad 10 80
directa usando representaciones tabulares, graficas y 12 29

simbodlicas, y los criterios de evaluacion.

e Se recogen los saberes previos de os estudiantes a partir
del siguiente ejemplo, el cual se vio en la anterior sesion.

¢ La docente saluda a los estudiantes de forma respetuosa y

dir prop:

el mismo numero.
Ejemplo

Juan compra en el mercado 6 kg de pollo a S/48.

Masa del
pollo (kg)

Costo del
pollo (S/.)

de proporci

Costodelpollo 16 48 80 96

Dos magnitudes son directamente proporcionales cuando al multiplicar o dividir a
la primera magnitud por un nimero, la segunda queda multiplicada o dividida por

Comparando las magnitudes masa y costo tenemos lo siguiente:

Costo del pollo (/)
&

......
1234567891001

Masa del pollo (kg)

......




Desarrollo: (45 minutos)

e Se procede con la explicacion del método de reduccion a la unidad usando tres ejemplos.

e A continuacioén, se resuelve algunos ejemplos mas sobre reduccion a la unidad con la participacién de los
estudiantes.

e Para evaluar los aprendizajes se utiliza un Kahoot de 6 preguntas de seleccion mdltiple, para lo cual se les
envia el PIN de juego a los estudiantes por el chat del Meet y se les pide unirse a través de su dispositivo
movil (celular) o la PC.

M @ Home (@ Discover = Library  all Reports R8R Groups © upgrace m e Q
Lado de un cuadrado Perimetro Questions (6)
(em) (em)
1-Trueor false
1 4 La siguiente grafica representa una situacién de proporcionalidad directa?
2 8
3 12
2-Quiz
4 16 ¢Cual es el valor de la constante de proporcionalidad K?
9 36
" " . 3-Quiz
loporcionalidad directa 2° s
El ciclista
buorites 1 play 22 players
] Rk
4-Quiz 3¢ impresiones. Costo (S/. )
9 1 180
ublic kahoot Se sabe que el precio de 12 impresiones blanco y negro es S/.1,80 :Cuénto costaré hacer 30 impresiones? |
creative_cheetahse6 T
D eveanamane ==

5-Quiz fasolina (lros) | Distancia (km)

Luis manejo 90 km usando 6 litros de gasolina, cuantos litros necesita para manejar 150 km?

Tiempo (b Sueldo(s/.)
6-Quiz empoh) | o

Un obrero gana 520 soles por 26 horas de trabajo ;Cuénto ganara si trabaja 69 horas?

Cierre: (5 minutos)

1. La docente hace las siguientes preguntas para verificar el progreso de los aprendizajes en funcion al propésito de la sesién:
équé estrategia utilizamos para resolver las situaciones?, ¢como se aplica el método de reduccién a la unidad en casos de
proporcionalidad directa?, ¢ para qué nos sirvio el kahoot?

2.Finalmente, la docente felicita a todos los estudiantes por su trabajo en esta sesidn.

Resuelven los retos de la seccion tarea de la Ficha de Trabajo.

e Ficha de trabajo en Word
e Computadora

e Celular

e Kahoot
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Lado de un cuadrado|  Perimetro Questions (6) Show answers
(em) (em)
1-True or false UREE00
1 4 La siguiente grafica representa una situacién de proporcionalidad directa? 7
2 8 i
3 12
O - v
4 16
9 36 g X
. . . 2-Quiz o
o v D
Proporcionalidad directa 2 Cusl es el valor de la constante de proporcionalidad K? -
0 favorites 1 play 22 players {:
>

EaEs <n

A public kahoot

(AR X
a- X
g - X
(= &

4-Quiz 0 nl:r!wmu Castol :A )
¥ p
Se sabe que el precio de 12 impresiones blanco y negro es 5/.1,80 ;Cuinto costari hacer 30 impresiones?

[ 4 RS %
n sl 450 v
O s« %
n s/720 %
5-Quiz iasolina (Jaros) | Distancia km)

Luis manejo 90 km usando 6 litros de gasolina, cuantos litres necesita para manejar 150 km?

O s v
B siies X
g sotieres X
O sives X

h( ) Sueldo S/,
6-Quiz iempo (b) ueldo(s/,)

Un obrero gana 520 soles por 26 horas de trabajo ;Cuénto ganara si trabaja 69 horas?

4 JJEEY X
g s X
g s X
g <= v



SESION DE APRENDIZAJE N°7
“Analizamos la proporcionalidad inversa en actividades
gque promueven laigualdad de oportunidades (lera
parte)”

l. DATOS INFORMATIVOS:

AREA GRADO Y SECCION BIMESTRE EXPERIENCIA DURACION
MATEMATICA 2do A I 4 01 de julio/ 60 min
DOCENTE Lic. Mery Nina Félix Naupari
1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE ‘
_ EVIDENC | INSTRU
COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS 1A MENTO
- Traduce datos y condiciones a | e Relaciona valores y magnitudes presentes
expr_esiones algebraicas y en una situacion problematica.
graflcag. . e Usa diagramas tabulares y cartesianos
- Comunica su comprension para representar su comprension de
RESUELVE sobre las relaciones magnitudes inversamente proporcionales.
! g prop Desarrolla 5
PROBLEMAS DE algebraicas. « Emplea estrategias y procedimientos para | preguntas Lista de
REGULARIDAD, | - Usa estrategiasy determinar valores que cumplen una | enKahoot cotejo
EQUIVALENCIA procedimientos para encontrar relacion de proporcionalidad inversa entre
Y CAMBIO equwallenuas y reglas magnitudes.
generales. e Plantea  afirmaciones  sobre  su
- Argumenta afirmaciones comprensioén acerca de la proporcionalidad
sobre relaciones de cambio y inversa y las justifica haciendo uso de
equivalencia. ejemplos.
COMPETENCIA - EVIDENC | INSTRU
TRANSVERSAL CAPACIDADES DESEMPENOS A MENTO
Gestiona su Organiza acciones > Establece su meta de aprendizaje
aprendizaje de estratégicas para alcanzar considerando  sus  potencialidades y | Preguntas Lista de
manera sus metas. I|m|tac_|ones. - reflexivas cotejo
, » Organiza sus actividades para alcanzar su
autonoma meta de aprendizaje en el tiempo previsto.
ENFOQUE TRANSVERSAL ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
. L . 3 Los estudiantes reflexionan sobre la importancia del derecho al trabajo y la
Orientacion al bien comdn igualdad de oportunidades para varones y mujeres.

Inicio: (10 minutos)

B

/La sefiora Maria pertenece a una asociacion de mujeres tejedoras en paja toquilla “Virgen del

La docente saluda a los estudiantes de forma
respetuosa y recuerda las normas del area con la
participacion de todos, enfatizando que es
importante encender sus camaras para poder
interactuar de forma mas fluida por el Meet.

Seguidamente se presenta el titulo de la actividad,
el propdsito:  Resuelve  problemas  sobre
proporcionalidad inversa usando representaciones
tabulares, gréficas y simbdlicas, y los criterios de
evaluacion.

Se proyecta la siguiente situacion problematica en
el Meet y se le pide a un estudiante leerlo para
todos.

Perpetuo Socorro”, del pueblo de Narihuala de la region Piura. Indica que su asociacion inicio en
1997 con 18 mujeres, pero que cuando les empezé a llegar mas trabajo, tuvieron que
organizarse para cubrir los pedidos; y ahora son 55 mujeres.

Muy emocionada, explica que los productos que ofrecen se realizan mediante un tejido
tradicional que se transmite de generacion en generacion. Y orgullosa comenta que su trabajo
empodera a las mujeres de la asociacion, porque elaboran sombreros de damas y caballeros,
carteras, floreros, paneras, llaveros, lamparas, etc. Finalmente, explica que el sombrero chalan
que estaba elaborando es de una hebra determinada, y demora en hacerlo 6 dias. Hay otros
sombreros que tardan 15 dias, y los mas finos los hacen en 25 dias, pero son los mas caros
porque lleva mas trabajo hacerlos, pues una hebra la dividen en 2 o 3 para que tengan un
acabado mas refinado.

Si a cada mujer de la asociacion le encargan elaborar 5 sombreros chalanes en 30 dias, ¢cuantos
sombreros elaboraria la quinta parte de las mujeres de la asociacion para atender un pedido? Y
si por la urgencia del pedido se contara con el triple de mujeres, zen cuantos dias se terminaria
el mismo pedido?




Luego se plantean las siguientes preguntas con la finalidad de que los estudiantes se familiaricen con la situacion
problemaética.

© ¢Cuantas mujeres habia en la asociacion?

© ¢Cuantas serian el triple?

© ¢Cuantos sombreros pueden hacer dichas mujeres?

© Siaumentan el nUmero de mujeres, ¢ qué sucede con el tiempo?, ¢aumenta o disminuye?

e A partir de las respuestas de los estudiantes se les menciona que para resolver este problema es necesario

conocer acerca de las magnitudes inversamente proporcionales (I.P)

Desarrollo: (45 minutos)

e Se procede con la explicacion cuando dos magnitudes son inversamente proporcionales, para ello se utilizan un
ejemplo. Luego los estudiantes se enfocan en reconocer las caracteristicas de una tabla de proporcionalidad
directa y como la grafica de estos valores genera una recta en el plano cartesiano.

Proporcionalidad inversa
Dos magnitudes son inversamente proporcionales (LP.) cuando al multiplicar o dividir a la
primera magnitud por un nimero, la segunda gueda dividida o multiplicada por el misma
namera.
Diagrama tabular /@\ Diagrama cartesiano el e
18 =t »I‘\
T 12 X
Numero de agricultores 4 12 24 2 5 PN
Concluimos que las g i \\
Nirmero dediae 1 6 3 magnitudes nimero de - e \.\ '
agricultores y nimeros . q e
de dias son inversamente 3 R --@
proporcionales. [
< AL e e e s e
Ol 24681012141618202224
Numero de agricultores
]

A continuacion, se resuelve las preguntas de la situacién problematica inicial con la participacion de

los
estudiantes y se resuelven otras situaciones similares usando tablas de proporcionalidad inversa.

( La sefiora Maria indica que su asociacién inicid en 1897 =
con 18 mujeres, pero que cuando les empezé a llegar mas
trabajo, tuvieron que organizarse para cubrir los pedidos; y
ahora son 55 mujeres.

1.- Para pintar un edificio se han empieado 600 botes de 30 kg. de pintura, Completa 13 siguiente tabla
para averiguar los boles necesarios segun el tamaiio de los mismos:

A cada mujer de la asociacién le encargan elaborar 5

Tamado de los botes (kg) 10 [ 20 30 | 40 | 50 | 60 [ 80 | 100 }
sombreros chalanes en 30 dias.

Nimero de botes necesarios I | | | Il [ I |

Si por la urgencia del pedido se contara con el triple de
mujeres, ;en cuantos dias se terminaria el mismo pedido?

C Ia de p
Dato: El pedido es de ........... sombreros porque cada mujer hace ........ sombreros en 30 dias. ‘
\.
Nimero de mujeres 2.- Una persona realiza un trabajo en 60 dias, 2 la mitad y asi Completa la
sigulente tabla:
Tiempo (dias)
L ¢ ‘
Neancrode wabsjadarss || 1 l | I 6 |15
Ticmpo en dias. [ i T‘ 15 | | 5 I ‘
Calculamos la constante de proporcionalidad:
la de prop

K =Nimero de mujeres x tiempo ‘ C:

Rpta.:




o Para evaluar los aprendizajes se utiliza un Kahoot de 5 preguntas de seleccion mdltiple, para lo cual se les
envia el PIN de juego a los estudiantes por el chat del Meet y se les pide unirse a través de su dispositivo movil
(celular) o la PC.

H @ Home (@ Discover = Library sl Reports RS8R Groups © upsrade m e Q
'ROPORCIONALIDAD Questioni (5) Show answers
—
INVERSA - =
PINTORES | HORAS haue '3 88 Z@
1 2 60sec
l 2 12 ' —
3 8 2-Quiz —
4 6 Indica cuél de los sigui casos NO son i il i h —~

. . . 3-True or false
)
roporcionalidad inversa 2 La constante de proporcionalidad inversa (k) se obtiene dividiendo ambos valores de las magnitudes.

S

favorites 2 plays 25 players
=S TG e
son 1 grifo tarda en llenarse
4-Quiz y asl sucesivamente.
public kahoot Completa la tabla y da como respuesta la suma de valores que colocaste en las casillas. ﬁ
3 creative_cheetahses o
oo a0 S,
5-Quiz a5 uvas de un viiiedo 18 per
Completa la tabla y da como respuesta la suma de valores que colocaste en las casillas. LT T
LT ¢ grmjem

Cierre: (5 minutos)

e La docente hace las siguientes preguntas para verificar el progreso de los aprendizajes en funcion al propésito de la sesion:
écuando dos magnitudes son inversamente proporcionales?, icédmo es su grafica?, écomo calculamos la constante de
proporcionalidad?, ¢ para qué nos sirvio el kahoot?

¢ Finalmente, la docente felicita a todos los estudiantes por su trabajo en esta sesidn.

Completan su Ficha de Trabajo con las situaciones resueltas en clase.

e Ficha de trabajo en Word
e Computadora

e Celular

e Kahoot




100t £ Home (@ Discover

PROPORCIONALIDAD
INVERSA
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88 Groups
Questions (5)

1-Quiz
Aquéll

u Cuando ambas aumentan o disminuyen en 12 misma proporcin
B3 cuando unasumentayls otradisminuye n le misma proporcion
[0 cusndo ambas sumentan indefinidamente
O cusndoambss disminuyen indefinidamente

2-Quiz
Indica cual de los

casos NO son

u £l peso de un bebe con el transcurrir del tiempo
n Nimero de nifios para comer una torta y cantidad que corresponde a cada uno.
[0 velocidad de un coche y tiempo empleado en hacer un recorrido

0O centivecee

3-True or false
La constante de proporcionalidad inversa (k) se obtiene dividiendo ambos valores de las magnitudes.

&frescos que caben en una caja y didmetro de las botellas

n True
g =

4-Quiz
Completa la tabla y da como respuesta la suma de valores que colocaste en las casillas.

O -
o g
g =
o«

5-Quiz

Completa la tabla y da como respuesta la suma de valores que colocaste en las casillas.

0w [ © o

Show answers

v

son 1 grifo tarda en llenarse
¥ asi sucesivamente.

1 2 3 4
a —

X

v

a5 uvas de un viedo 18 per




SESION DE APRENDIZAJE N°8
“Analizamos la proporcionalidad inversa en actividades
gque promueven laigualdad de oportunidades (2da
parte)”

l. DATOS INFORMATIVOS:

AREA GRADO Y SECCION BIMESTRE EXPERIENCIA DURACION
MATEMATICA 2do A I 4 02 de julio/ 60 min
DOCENTE Lic. Mery Nina Félix Naupari

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS EPENS | INSIRY
1A MENTO
- Traduce datos y condiciones a | e Relaciona valores y magnitudes presentes
expresiones algebraicas y en una situacion problematica.
graflcag. . e Usa diagramas tabulares y cartesianos
RESUELVE - Comunica su comprension para representar su comprension de
sobre las relaciones magnitudes inversamente proporcionales. | Dpesarrolla 4
PROBLEMAS DE algebraicas. « Emplea estrategias y procedimientos para | preguntas Lista de
REGULARIDAD, | - Usa estrategiasy determinar valores que cumplen una | en Kahoot cotejo
EQUIVALENCIA procedimientos para encontrar relacion de proporcionalidad inversa entre
Y CAMBIO equwallenuas y reglas magnitudes.
generales. e Plantea  afirmaciones  sobre  su
- Argumenta afirmaciones comprension acerca de la proporcionalidad
sobre relaciones de cambio y inversa y las justifica haciendo uso de
equivalencia. ejemplos.
COMPETENCIA - EVIDENC | INSTRU
TRANSVERSAL CAPACIDADES DESEMPENOS A MENTO
Gestiona su Organiza acciones > Establece su meta de aprendizaje
aprendizaje de estratégicas para alcanzar considerando  sus  potencialidades y | Preguntas Lista de
manera sus metas. limitaciones. . reflexivas cotejo
, » Organiza sus actividades para alcanzar su
autonoma meta de aprendizaje en el tiempo previsto.
ENFOQUE TRANSVERSAL ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
. i . i Los estudiantes reflexionan sobre la importancia del derecho al trabajo y la
Orientacion al bien comdn igualdad de oportunidades para varones y mujeres.

Inicio: (10 minutos)

e La docente saluda a los estudiantes de forma respetuosa y recuerda las normas del area con la participaciéon de
todos, enfatizando que es importante encender sus camaras para poder interactuar de forma mas fluida por el Meet.

e La daocente menciona que esta sesion es Ia
segunda parte de la anterior porque se resolveran | sITUACION1
SltuaCIoneS de prOpOl’CIOFIahdad |nversa UsandO el La Asociacién de Virgen del Perpetuo Socorro necesita atender un
d |agrama tabu |ar y |a constante de numeroso pedido de sombreros chaldn para este 28 de julio. Se sabe que

. . 60 mujeres pueden hacer dicho pedido en 120 dias, ¢cudntas mujeres se
proporC|onalldad . necesitaran para confeccionar dichos sombreros en 20 dias? Completa la

tabla y da respuesta a la pregunta.

e Seguidamente se presenta el titulo de la actividad,
el propésito. Resuelve problemas sobre At 60

proporcionalidad inversa usando Tiempo (dias) 120 60 40 20 10
representaciones tabulares, gréficas y
simbdlicas, y los criterios de evaluacion. <

Constante de proporcionalidad:

K=

e Se presenta la primera situacion de la ficha y se les
pide que estrategias para completar la tabla. J




Desarrollo: (45 minutos)
A continuacién, se resuelven situaciones similares con la participacion de los estudiantes usando tablas de

°
proporcionalidad inversa y la constante de proporcionalidad.
e Se enfatiza en que una tabla de proporcionalidad inversa cumple la condicion de que el producto de los valores
de las magnitudes es el mismo.
SITUACION 2
La familia Dominguez tiene un vifiedo en Cafiete y decide
organizarse con sus vecinos para hacer la cosecha. Se sabe 18
personas tardan 12 dias en recolectar las uvas. Completa la
siguiente tabla y determina la cantidad de personas que se
necesitan para que la cosecha se de en 3 dias.
Nimero de personas 18 9 54
Tiempo (dias) 6 3 1
4 Constante de proporcionalidad: i
g=
1. En una fabrica de aceite se tiene para envasar 420 litros utilizando envases de distintas
capacidades. Completa la siguiente tabla para saber los envases necesarios, segiin la 2. Para hacer un viaje se contrata un autobus de 40 asientos y cuesta 5/.600. Completa la
capacidad de los mismos. siguiente tabla para saber cuanto tiene gue pagar cada pasajero, segin el nimero de
personas gue viajan.
E::::ld;i':r:; ya | 12 | 3/a 1 2 3 5 10
: Asientos 5 | 10 0 | 5 40
Nimero de cubiertos
e Precio por
pasajero (S/.) 40 20
I Constante de proporcionalidad: I 4 A
Constante de proporcionalidad:
K=
K=
A J L J
e Para evaluar los aprendizajes se utiliza un Kahoot de 4 preguntas de seleccién multiple, para lo cual se les
envia el PIN de juego a los estudiantes por el chat del Meet y se les pide unirse a través de su dispositivo
movil (celular) o la PC.
Dt‘ @ Home @ Discover = Library il Reports  ARR Groups © psrade m e Iy
Questions (4) Show answers
Proporcionalidad R , o aad 2030]0[cC
. Un auto hace un recorrido en 6h yendo a 20km/h. ;Cuanto demorara si hace el mismo recorrido pero a 60km/h? th)
nversa o | &
ras) m
2-Quiz 2 l 4
Un granjero tiene comida para alimentar 64 vacas durante 2 dias. ;Cuantos dias durara la comida si se tienen 16 vacas?

. . . 0 3-Quiz —
Proporcmnalldad inversa 2 part 2) La siguiente tabla muestra dos i LP. ¢Cudntos los se colocaran en cada bolsa si usamos 18 bolsas? ;,,7 /! 6 -
P favorites 2 plays 22 players
-] <n

4-Quiz
A private kahoot Tiempo para hacer una obra segiin los obreros que trabajan. ;Cudntos obreros se necesitan para hacer la obra en 56 dias? ) 168
1) creative_chestahses :: ﬁ

97 Crested 3days ago




Cierre: (5 minutos)

1. La docente hace las siguientes preguntas para verificar el progreso de los aprendizajes en funcion al propésito de la sesion:
épara qué nos sirven las tablas de proporcionalidad?, écomo calculamos la constante de proporcionalidad?, écomo se
sintieron usando el kahoot?

2. Finalmente, la docente felicita a todos los estudiantes por su trabajo en esta sesion.

Completan la seccion tarea de su Ficha de Trabajo.

Ficha de trabajo en Word
Computadora

Celular

Kahoot

ANEXO

Questions (4) Show answers

Proporcionalidad [ 20Ol

inversa

Un auto hace un recorrido en 6h yendo a 20km/h. :Cusnto demorari si hace el mismo recorrido pero a 60km/h? {h)
wo | &

ras)

u 4horas X
B shos %
n Shoras X

Proporcionalidad inversa 2° part 2)

O favorites 2 plays 22 players n 2h
oras v
(E=N] = | |
2-Quiz 2 4 I
A private kahoot Un granjero tiene comida para alimentar 64 vacas durante 2 dias. ;Cuantos dias durara la comida si se tienen 16 vacas?

: g ]
O v
a- X
a - x
o- x

3-Quiz
La siguiente tabla muestra dos magnitudes I.P. ;Cuantos caramelos se colocaran en cada bolsa si usamos 18 bolsas? S— |

O: X
g X
a- 7
a e X

. = o
“Quiz . . 0 3%
Tiempo para hacer una obra segiin los obreros que trabajan. :Cuéntos obreros se necesitan para hacer la obra en 56 dias? c "
w )

w

(A - o
a - Y
O x X
a - X



SESION DE APRENDIZAJE N°9

“Resolvemos problemas de proporcionalidad directa e
Inversa en actividades que promueven laigualdad de
oportunidades”

l. DATOS INFORMATIVOS:

AREA GRADO Y SECCION BIMESTRE EXPERIENCIA DURACION
MATEMATICA 2do A I 4 08 de julio/ 60 min
DOCENTE Lic. Mery Nina Félix Naupari

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

., EVIDENC | INSTRU
COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS 1A MENTO
- Traduce datos y condiciones a| e Relaciona valores y magnitudes presentes
expresiones algebraicas y en una situacién problematica.
gréficas.
RESUELVE - Comunica su comprension e Usa diagramas tabulares y cartesianos
sobre las relaciones para representar su comprension de| pesarrollad | Lista de
PROBLEMAS DE | algebraicas. magnitudes  directa e  inversamente| preguntas cotejo
REGULARIDAD, - Usa estrategias y proporcionales. en Kahoot
EQUIVALENCIA procedimientos para encontrar
Y CAMBIO equivalencias y reglas  Emplea estrategias y procedimientos para
generales. determinar valores que cumplen una
- Argumenta afirmaciones relacion de proporcionalidad directa e
sobre relaciones de cambio y inversa entre magnitudes.
equivalencia.
COMPETENCIA % EVIDENC | INSTRU
TRANSVERSAL CAPACIDADES DESEMPENOS A MENTO
Gestiona su Organiza acciones > Establece  su meta de aprendizaje
aprendizaje de estratégicas para alcanzar considerando  sus  potencialidades y| Preguntas Lista de
manera sus metas. limitaciones. . reflexivas cotejo
, » Organiza sus actividades para alcanzar su
autonoma meta de aprendizaje en el tiempo previsto.
ENFOQUE TRANSVERSAL ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES

Orientacién al bien comun

Inicio: (10 minutos)

Los estudiantes reflexionan sobre la importancia del derecho al trabajo y la

igualdad de oportunidades para varones y mujeres.

¢ La docente saluda a los estudiantes de forma
respetuosa y recuerda las normas del area
con la participacion de todos, enfatizando que
es importante encender sus camaras para
poder interactuar de forma mas fluida por el
Meet.

e La docente presenta el titulo de la actividad,
el propésito: Resuelve problemas sobre
proporcionalidad inversa usando
representaciones tabulares, gréficas vy
simbélicas, y los criterios de evaluacion.

grafico del plano cartesiano.

Situacién 1

La gréfica muestra la cantidad de dinero que 2% \

PEA

invirtio el tutor de primer grado A al adquirir 2 !

Zdm

g
las entradas de sus estudiantes para la visitaal 3 ™

Hp=a

Museo de Historia Natural. Traslada los valores LA
y completa la tabla. il

X

¢Cuanto es el costo de una entrada al museo?

Nimero de estudiantes

0 12345678 9101M12131415

Nimero de estudiantes | 5 | 8

12

Respuesta: una entrada cuesta

Costo de entradas (S/)

e También se les comunica a los estudiantes que en esta actividad se dara énfasis en el uso de las tablas de
proporcionalidad y la regla de tres simple directa e inversa.

e Luego se les presenta la primera situacion y se invita completar la tabla a través de preguntas basadas en el




Desarrollo: (45 minutos)

e A continuacion, se resuelven situaciones similares con la participacion de los estudiantes usando tablas de

proporcionalidad inversa y la constante de proporcionalidad.

Situacion 2

La familia de Daniel pagé S/ 135 por 3 dias de alquiler de un bungalo en un club campestre.
¢Cuanto mas tendran que pagar si deciden quedarse toda la semana?

a) S/ 280
b)S/ 270
) S/ 180
d)S/ 315

Tiempo (dias) = D.P. Costo del alquiler (S/.)
B oy 135
7 ,,,—»""‘ti”’*—* X

3x =7*135

a5
7* /1_35
3
1

x=315 Luego: 315-135=180

Rpta.: Tendra que pagar S/. 180 si decide quedarse toda la semana.

e Se enfatiza en que la regla de tres simple directa se diferencia de la inversa pues la primera se usa para

magnitudes D.P. y el “producto es en aspa”, mientras que en laregla de tres inversa el “producto es en paralelo”.

Situacién 1

Una cisterna tiene cinco tuberias por donde vacia el agua y cada
tuberia tiene la misma capacidad de vaciado. Si solo se abren tres
de ellas, la cisterna tarda 10 horas en vaciarse, ¢cudnto tardara si
utilizan todas las tuberias juntas?

(1

l Tiempo de vaciado (h) 10 x=6

N° de tuberias 3 5

K=3x10=5x6=30

Otra forma:

N° de tuberias  I.P. Tiempo de vaciado (h)
3 10

5 ———» «x

x=6
\Rpta.: Tardara 6 horas si se usan todas las tuberias juntas.

S

e Luego se les invita a los estudiantes a practicar en un Jamboard (pizarra colaborativa de Google)

Situacién A Sttuacion B
) , . Los obreros que se muestran en la imagen pueden descargar Completa.
Carla registra en una tabla el nimero de botellas de gaseosa que compra y el monto de dinero fa Fhoreaderta e un camidn a5 LGS
que paga.
-

Tardarian[__] minutos en
descargar dicho camién.

Nimero de hotellas 4 7 12
Dinero pagado (/.) 6 |105]| 18

¢Cudnto pagara Carla por 22 hotellas de gaseosa? Usa dos formas de solucion.

Tardarian[__ minutos en
descargar dicho camion.




o Para evaluar los aprendizajes se utiliza un Kahoot de 4 preguntas de seleccion mdltiple, para lo cual se les
envia el PIN de juego a los estudiantes por el chat del Meet y se les pide unirse a través de su dispositivo
movil (celular) o la PC.

Cierre: (5 minutos)

¢ La docente hace las siguientes preguntas para verificar el progreso de los aprendizajes en funcién al propésito de la sesién:
épara qué nos sirve la regla de tres simple directa e inversa?, ¢cdmo sabemos si usar una regla de tres directa o inversa?
écomo se sintieron usando el kahoot?

e Finalmente, la docente felicita a todos los estudiantes por su trabajo en esta sesidn.

Completan la seccion tarea de su Ficha de Trabajo.

Ficha de trabajo en Word
Computadora

Celular

Kahoot




ANEXO

IOOﬂ ) Home (@ Discover

Library ol Reports  R8R Groups © upgrace m e o
\\ / . Questions (4) Show answers
N7

H 1-Quiz
: En Gamarra se i Si se fabrican 27 en 9h, ;en cudnto tiempo se harén 60 pantalones?

A |
'“ PROPORCIONALID

u Se haran en 40 horas X
DIRECTA E INVERSA
n Se hardn en 180 horas. X
Magnitudes directa e inversamente B sernmmmtens X
proporcmnales z u Se hardn en 20 horas v
0 favorites 1 play 24 players

“n “:{7 2-Quiz

Para pintar la IE se usé 24 L de pintura. Se sabe que la superficie fue de 52 m%;Cuéntos litros se necesita para 78 m??
A public kahoot

(j creative_cheetah$66

@ crested 4 daysago i
u Se necesitan 60 litros. X

n Se necesitan 169 litros. X

Se necesitan 36 litros. v

u Se necesitan 40 litros. X

3-Quiz

Si 15 obreros tardan 10 dias en hacer una obra, ;cudntos obreros se necesitarén para hacer la misma obra en 25 dias?

u Se necesitaran 6 obreros. v
n Se necesitardn 30 obreros. X
u Se necesitaran 10 obreros. ¥
u Se necesitaran 8 obreros. 5’8

4-Quiz

El precio de un pasaje para 14 personas es de S/15, ;cudntas personas deben viajar para que el pasaje cueste S/. 67

n Deben viajar 18 personas. ¥

n Deben viajar 12 personas. X

Deben viajar 40 personas. X

n Deben viajar 35 personas. v



l. DATOS INFORMATIVOS:

SESION DE APRENDIZAJE N°10
“Resolvemos situaciones sobre magnitudes
directamente proporcionales”

AREA GRADO Y SECCION BIMESTRE EXPERIENCIA DURACION
MATEMATICA 2do A I 4 09 de julio/ 80 min
DOCENTE Lic. Mery Nina Félix Naupari

1. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

. EVIDENC | INSTRU
COMPETENCIA CAPACIDADES DESEMPENOS PRECISADOS A MENTO
- Traduce datos y condiciones a| e Relaciona valores y magnitudes presentes
expresiones algebraicas y en una situacion problematica.
gréficas.
RESUELVE - Comunica su comprension e Usa diagramas tabulares y cartesianos
sobre Ia_ls relaciones para representar su comprension de| pesarrolla7 Lista de
PROBLEMAS DE algebraicas. magnitudes directamente proporcionales. preguntas cotejo
REGULARIDAD, | - Usa estrategias y en Kahoot
EQUIVALENCIA procedimientos para encontrar | o Emplea estrategias y procedimientos para
Y CAMBIO equivalencias y reglas determinar valores que cumplen una
generales. _ ) relacion de proporcionalidad directa entre
- Argumenta afirmaciones magnitudes.
sobre relaciones de cambio y
equivalencia.
COMPETENCIA - EVIDENC | INSTRU
TRANSVERSAL CAPACIDADES DESEMPENOS A MENTO
Gestiona su Organiza acciones > Establece  su meta de aprendizaje
aprendizaje de estratégicas para alcanzar considerando  sus  potencialidades y| Preguntas | Listade
manera sus metas limitaciones. reflexivas cotejo
, ’ > Organiza sus actividades para alcanzar su
autonoma meta de aprendizaje en el tiempo previsto.
ENFOQUE TRANSVERSAL ACTITUDES O ACCIONES OBSERVABLES
. .. . . Los estudiantes reflexionan sobre la importancia del derecho al trabajo y la
Orientacion al bien comudn : . :
igualdad de oportunidades para varones y mujeres.

Inicio: (10 minutos)

e La docente saluda a los estudiantes de forma respetuosa y recuerda las normas del area con la participacion de
todos, enfatizando que es importante encender sus cdmaras para poder interactuar de forma mas fluida por el
Meet.

¢ Ladocente presenta el titulo de la actividad, el propésito: Resuelve problemas sobre proporcionalidad inversa
usando representaciones tabulares,
gréaficas y simbdlicas, y los criterios de
evaluacion.

Albergamos perros sin hogar

Una asociacion protectora de animales acondiciona una casa para albergar a todos los perros que encuentra
abandonados en la calle. La asociacion tiene dificultades para dar en adopcion a perros adultos. Para
promoverla, da a conocer el consumo de alimento de los perros buscando sensibilizar al piblico, ya sea para
que adopten o donen alimentos.

e Se proyecta la siguiente situacion
problemética en el Meet y se le pide a un
estudiante leerlo para todos.

Se sabe que en el albergue hay 16 perros adultos y cada uno de ellos consume dos bolsas de alimento durante

e Luego se plantean las siguientes | mes. o

preguntas con la finalidad de que los
estudiantes se familiaricen con la
situacion problematica.

- ¢ De qué trata la situacion?

- ¢ Qué nos piden calcular?

- ¢ Qué estrategia podemos usar?

1. Cudntas bolsas se necesitarén para alimentar  los 16 perros durante un mes?
2, Qué relacion encuentras entre a canticad de perrosy la cantidad de bolsas de alimento?

3. Sillegan4 perros adultos més al albergue, jcudntas bolsas de aimento se necesitarén a artir de este mes?




Desarrollo: (65 minutos)

e A continuacion, se resuelven las preguntas que figuran en las paginas 28 y 29 con la participaciéon activa de los
estudiantes.

Comiprendenios el problema
Ejecutamos la estrategia o plan
4. ;De qué trata la situacion propuesta? 4. 5i la cantidad de perros aumenta, jqué se debe

hacer para que no falten alimentos? 1. Completa

bla la relacién ; idad de perrosy I idad de bolsas de all

Cantidad de alimento
(bolsas)

2. ;Cuéntas bolsas de alimento se necesitan para 16 4. 12 6 -
perros? tidad de alimento (bolsas) permite establecer una

+Son il i 2, &
2. ;Son Gtfles los datos proporcionados? ;Por qué? proporcidn. ;Es una proporcién directa? Explica con
un ejemplo.
|
" " P |
5. Cuando dos magnitudes relacionadas entre si |
aumentan en la misma proporcién, se dice que
estas magnitudes son:
3.1 i vienen enel pi ? 3. Vam una relacién éri itre | 5. Apartir de la relacién de proporcionalidad, plantea-
dos magnitudes. Para ello, qué operacién plantea- mos el total de alimento para 4 perros mas.

rias entre ambas magnitudes? Escribe la relacion de
proporcionalidad entre la cantidad de perros y la
cantidad de alimento.

Diseiiamos o seleccionamos una estrategia o plan

Reflexionamos sobre el desarrollo
1. pescribe el procedimiento que seguirias para dar res- 2. ;Cuél de estas estrategias te servird para organizar

puesta a las preguntas de la situacion significativa. mejor los datos? Justifica tu respuesta. 1. ;De qué otra forma darfas respuesta a las preguntas 2. suponiendo que el consumo de alimento se reduje-
a) Diagrama conjunti de lassituacion significativa? 1a a una bolsa por cada perro en un mes, ;cuintas
b) Diagramade flujos bolsas se necesitarian para 20 perros en ese mismo

<) Diagrama tabular periodo?

e A partir de lo desarrollado se concluye que esta situacion puede resolverse usando tres estrategias: diagrama
tabular, proporciones y regla de tres simple directa, lo cual la hace una tarea abierta a varios caminos de

solucion. Sin embargo, se sefiala que la teoria de proporciones es la que respalda a la regla de tres e incluso
al diagrama tabular.




e Luego para evaluar los aprendizajes se utiliza un Kahoot de 7 preguntas de seleccién mdltiple, para lo cual se
les envia el PIN de juego a los estudiantes por el chat del Meet y se les pide unirse a través de su dispositivo
movil (celular) o la PC.

Cierre: (5 minutos)

e La docente hace las siguientes preguntas para verificar el progreso de los aprendizajes en funcidn al propdsito de la sesion:
épara qué nos sirve la regla de tres simple directa e inversa?, écdmo sabemos si usar una regla de tres directa o inversa?
écoémo se sintieron usando el kahoot?

¢ Finalmente, la docente felicita a todos los estudiantes por su trabajo en esta sesion.

Completan las paginas 33, 34 y 35 de su Cuaderno de Trabajo.
|

Ficha de trabajo en Word
Computadora

Celular

Kahoot




ANEXO

fahoot] @ rome @ oiscover brary  all Reports S8R Groups © vparace m (=]

Questions (7) Show answers
1-Quiz Gades) | 4 12
Anita registra i botellas de agua q pray el i q Cuanto pagara por 24 botellas? l

u Pagars 5/40 X
Pagard 530 X
n Pagars §/36 &
D.P.
n Pagars 524 X
0 favoritss 3 plays 49 players
Anita registra i gua q pra ... ;Cusnt: 4conS/.21? L |
A public kahoot olscles) | 6 .18
creative cheetahses
Created 3 days ago
B comprars sotstias X
n Comprars 17 batellas X
D Comprar 21 botellas X
B comprers eoteiss v

3-Quiz
Los ingredientes de la receta de un postre: 1 taza de mantequilla; 3 huevos; 1,5 tazas de azucar y 2 tazas de harina.

quilla que

{amos?
B s v
n 2tazes X
g st X
n Ttaza X

4-Quiz rramos 3
Los ingredientes de la receta de un postre: 1taza de mantequilla; 3 huevos; 1,5 tazas de azucar y 2 tazas de harina, le azucar,
os huevos
arilamos? ‘
4huevos X

8 husvos X
B snvews ¥
B snuee: X

5-Quiz j

Luis..registra que en 3 h recorre 144 km. Cudl es la distancia que recorre en 5 h yendo a la misma velocidad? +

B Recore 2s8km ”
n Recorre 240km v
@ recore348km X
n Recorre 260 km X
6-Quiz N

Luis..registra que en 3 h recorre 144 km. ;Y cudntas horas le tomaré recorrer 432km?

[ 4 JELCEE Z
8 7o X
8 sroes %
[« [ X

7-Quiz Jantidad de d
Para preparar una salsa, la cocinera agrega 1/6 de cucharadita de pimienta en una comida para 6 personas. adeberd

rsila

165 para8

as? q
n /8 de pimienta. b
n 2/9 de pimienta v
u 1/6 de pimienta X

(1 0 X



INSTALACION 595V X | (B) (13) Whatsapp ; 1t Recibidos 22) - micks X | 43 Miuridad -

# meet.google.com/bky-vxhy-uvr

M Mariela Quispe Quille esta presentando

Respuesta

14:18 | bky-vxhy-uvr

Ll © Escribe aqui para buscar

62) - miciaic- X | 3 PRIMARIA-GoogleDrve X | 5 NAYADH ARCE MO X B (1) Whetspp X Meck by

& meetgoogle.com/biy-vhy-uv

M Mariela Quispe Quille esté presentando

¢ r000 BT Bea A
CUARTA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE Aia i AL ookt Nl
2° de secundaria - Prof. Mariela Quispe
ACTIVIDAD 1: i la pi i i directaen
que promueven la igualdad de oportunidades (2da parte) D

‘COMPETENCIA; RESUELVE PROSLEMIAS D€ REGULARIDAD, EQUIVALENG
PROPOSITO:  Resusive problemas sobre proporclonalidad diecta us o, gréfcasy
simbaticas

"Retacions valoresy magneisdes presentes e s

Dafne JadeVer..  Kella Rosa Eliza...

oo praepresentar s Compreidn de magrtnies directamente ¥ P

e  proceamIentos (recuceidn 313 unidad) p3r3 determinse lores Gue CUHR ns relackn e Aldair Piero Cru... | Piero Alesandro...
ProporcorIkisd dvexts entre mogretuces

Plantea afamacanes sobre 1 Comprension acerca de 1 proporcionaldag direct y as ustfica hackendo uso de
clemplos

SVERSAL Enfoque de dervchon

RECORNAMNS P T Isabel Andrea Marquez

Jordan se unié

13:16 | bky-vxhy-uvr

AR Escribe aqui para buscar




O EW X M ®x @M x| @ oM x| @ com x| ol apen x| ol pant x | ol et x | gl r0C x | ol ety x | ol epes x | +
- Q:

& > C @ meetgoogiecom/bky-vihy-uvr

Mariola Quispe Quillo o5t presontando

™

Para pintar la IE se uso 24 L de pi

A Se necesitan 60 litros. @ Se necesitan 169 litros.

M Se necesitan 40 litros.

9892297

14:27 | bky-vxhy-uvr

R Escribe aqui para buscar

plont: % | gl expt x | gl OC X | ] epty x | o ept x| e - o8 x

OEW X v ®x @Ccom x| @ com x| @ com x| g Apen x

& > C & meetgooglecom/by-vihy-uvr

@ GRABANDO Mariela Quispe Quille esta presentando

@ Se harén en 180 horas.

A Se haran en 40 horas.

M Se harén en 20 horas. Aldalr Piero Cru...

14:21 | bky-vxhy-uvr

P Escribe aqui para buscar




