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Resumen

El objetivo del estudio fue determinar si la herramienta Educaplay mejora las
competencias de las matematicas en los alumnos de una Institucién Educativa
Puerto Inca, 2022. La metodologia utilizada fue de disefio experimental de nivel
preexperimental, su enfoque fue cuantitativo de nivel explicativo y de corte
longitudinal, la muestra estuvo estructurada por 14 estudiantes, se utilizO como
instrumento una Prueba para medir las competencias matematicas. Los
resultados obtenidos muestran que la herramienta Educaplay si mejora
significativamente la dimension ejercicios de numeros en los alumnos. Por tener
estadisticamente una significancia de 0,007 y menor al 5%. Con una significancia
igual a 0,000 y menor al 5%, por lo tanto, se acepta que la herramienta Educaplay
si mejora significativamente la dimension soluciona problemas de precision,
igualdad y variacion en los alumnos. De igual manera, se determiné que el valor
de significancia es igual a 0,000 y menor al 5%. Con lo cual se concluye que la
herramienta Educaplay si mejora significativamente la dimensién manejo de
informacion e incertidumbre en los alumnos. También, con una significancia de
0,009 menor al 5%. Se concluye que la herramienta Educaplay si mejora
significativamente la dimension disefio, desplazamiento y ubicacion en los
alumnos. Se concluye que la herramienta Educaplay si mejora significativamente
las competencias de las matematicas en los alumnos, debido a que

estadisticamente se obtuvo una significancia igual a 0,012 y menor al 5%.

Palabras clave: Herramienta Educaplay, competencia matematicas, ejercicios

de numeros.
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Abstract

The objective of the study was to determine if the Educaplay tool improves the
mathematics skills in the students of a Puerto Inca Educational Institution, 2022.
The methodology used was an experimental design of a pre-experimental level,
its approach was quantitative at an explanatory level and longitudinal cut. , the
sample was structured by 14 students, a test was used as an instrument to
measure mathematical skills. The results obtained show that the Educaplay tool
does significantly improve the dimension of number exercises in students.
Because it has a statistical significance of 0.007 and less than 5%. With a
significance equal to 0.000 and less than 5%, therefore, it is accepted that the
Educaplay tool if it significantly improves the dimension solves problems of
precision, equality and variation in students. Similarly, it was determined that the
significance value is equal to 0.000 and less than 5%. With which it is concluded
that the Educaplay tool does significantly improve the dimension of information
management and uncertainty in students. Also, with a significance of 0.009 less
than 5%. It is concluded that the Educaplay tool does significantly improve the
dimension of design, displacement and location in students. It is concluded that
the Educaplay tool does significantly improve mathematics skills in students,

because statistically a significance equal to 0.012 and less than 5% was obtained.

Keywords: Educaplay tool, math competition, number exercises.
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I. INTRODUCCION

A lo largo de los siglos, las matematicas han evolucionado hasta convertirse en
un area vital del conocimiento humano, permitiéndonos comprender, abstraer,
analizar y razonar, asi como promover y proponer soluciones a muchos
problemas que se presentan en la vida diaria y nos permiten satisfacer nuestras
necesidades mas basicas. Sin embargo, el aprendizaje de las matematicas se
hace mas dificil para muchos estudiantes en todos los grados debido a la

naturaleza abstracta de la materia (Burbano y Valdivieso, 2021).

Segun la informacion obtenida mediante esta investigacion global lograda en el
Instituto de Estadistica de la UNESCO (UIS), aproximadamente seiscientos
millones de estudiantes no adquieren las habilidades fundamentales en lectura,
escritura y aritmética que necesitaban para tener un exitoso futuro. Esto incluye
aproximadamente el cincuenta y seis por ciento de educandos de un nivel de
primaria y el cuarenta y cuatro por ciento son pertenecientes a estudiantes de
nivel de secundaria. Segun estos nimeros, el pais del Africa subsahariana tiene
la mayor concentracion de estudiantes con bajas habilidades en matematicas y
lectura (casi veinte millones). Segun la UIS, toda esta situacién constituye una
“crisis de aprendizaje”, que amenaza con descarrilar el progreso hacia los
Objetivos de Desarrollo Sostenible establecidos por las Naciones Unidas
(Unesco, 2017).

Segun el informe del Programa para la Evaluacién Internacional de Estudiantes
(PISA), que mide el conocimiento de los estudiantes, los estudiantes
latinoamericanos ocupan el ultimo lugar en lectura, mateméticas y ciencias.
Ademas, el area tematica mas problematica es matematica, con los estudiantes
latinoamericanos obteniendo calificaciones en el nivel méas bajo posible (Nivel 1)
en esta materia. Adicionalmente, en paises como Panama& y Republica
Dominicana, era fundamental establecerse “por debajo del nivel de primer
grado”, lo que evidenciaba la deficiente preparacién académica de los
estudiantes. Un poco mas del 40% de los estudiantes en paises como Chile,
Uruguay, Costa Rica y México obtuvieron puntajes en el tramo mas bajo en la
escala de conocimiento de la prueba (Banco Interamericano de Desarrollo [BID],
2020).



Si bien se encontraron mejoras en las dos areas que son la lectura y
matematicas en la prueba estandarizada nacional peruana (ECE, 2019), los
datos obtenidos de la evaluacién de los participantes de segundo afio de primaria
mostraron una caida significativa de veinte puntos porcentuales en el
aprendizaje de matematicas entre los afios. 2000 y 2008. El Consejo Consultivo
Nacional de Educacion (CNE) argumenta que las pruebas estandarizadas no
deben utilizarse para juzgar el desempeiio de docentes y estudiantes porque
“‘genera malas expectativas” y los “provoca” a enfocarse en aprobar la prueba a
toda costa, dando lugar a datos subjetivos sobre las variables evaluadas
(Ministerio de Educacion, 2019).

En una Institucion Educativa de Puerto Inca se viene observando que los
estudiantes tienen dificultades para plantear y dar solucién a problemas que
tienen que ver con sistemas numeéricos, asimismo, de acuerdo con lo
manifestado por los docentes, los alumnos no les gusta ingresar a las clases de
matematicas, en su mayoria durante la clase participan poco y se les dificulta
resolver problemas de igualdad y variacion numérica asi como encontrar valores
ante el planteamiento de situaciones cotidianas a través de la aplicacion de
ecuaciones e inecuaciones. Asimismo, tienen problemas para realizar el analisis
de datos y comprender la informacién respecto a un tema especifico o
situaciones que se les presente al azar y que signifique la toma de decisiones.
Por lo descrito, se plantea desarrollar un programa basado en la herramienta
Educaplay que permita mejorar las competencias de la muestra de estudio, en
otras palabras, de los estudiantes. Como pregunta de investigacion se
plantea ¢ De qué manera la herramienta Educaplay mejora las competencias de

las matematicas en los alumnos de una Institucién Educativa Puerto Inca, 20227

El estudio se justifica te6ricamente porque respalda cientificamente las variables
con el recorrido de las diferentes teorias que permitan explicar la realidad de
estudio, en este sentido, para guiar el estudio se tiene el modelo propuesto por
Wan (2012) para la herramienta Educaplay y El Ministerio de Educacion (Minedu,
2017) para la variable competencias matematicas, asimismo, la investigacion
servirh como referencia bibliografica para nuevos estudios. En la justificacion
metodoldgica se ha tenido que desarrollar un instrumento que permita medir las

competencias matematicas y conocer el desplazamiento de los porcentajes



después de la aplicacion del programa de herramientas Educaplay que contiene
diferentes sesiones, el instrumento en mencion debe someterse a la validez por
profesionales expertos y la confiabilidad con una aplicacion piloto que permita
establecer su viabilidad para ser aplicado. En la justificacion practica el estudio
tiene un caracter aplicativo debido a que esta orientado a brindar solucién a un
problema de la realidad (competencias matematicas). También se considerara
una justificacion social porque se beneficiara con la aplicacién del programa a
toda la comunidad educativa en especial a los estudiantes con problemas en las

competencias matemaéticas.

Como objetivo general: Determinar si la herramienta Educaplay mejora las
competencias de las matematicas en los alumnos de una Instituciéon Educativa
Puerto Inca, 2022. Como objetivos especificos: Determinar si la herramienta
Educaplay mejora la dimension ejercicios de numeros en los alumnos de una
Institucion Educativa Puerto Inca, 2022. Determinar si la herramienta Educaplay
mejora la dimensién soluciona problemas de precision, igualdad y variacion en
los alumnos de una Institucion Educativa Puerto Inca, 2022. Determinar si la
herramienta Educaplay mejora la dimension manejo de informacion e
incertidumbre en los alumnos de una Institucion Educativa Puerto Inca, 2022.
Determinar si la herramienta Educaplay mejora la dimension disefio,
desplazamiento y ubicacion en los alumnos de una Institucion Educativa Puerto
Inca, 2022.

Como hipétesis general: H1l: La herramienta Educaplay mejora
significativamente las competencias de las matematicas en los alumnos de una

Institucion Educativa Puerto Inca, 2022.



ll. MARCO TEORICO

Alfaro (2019) fue descubierto en el escenario mundial gracias a su tesis de
maestria, "Capacidades TIC y Rendimiento Académico entre Estudiantes
Universitarios de Primer Ao en Los Olivos, 2014". El objetivo general fue
establecer una conexién entre las variables mencionadas. La investigacion fue
de caracter fundamentalmente descriptivo y correlacional, y el disefio no fue
experimental. Y cien fueron los estudiantes que participaron como muestra de
una universidad, Sedes Sapientiae, conformaron la muestra. Se utilizd la
metodologia de la encuesta, sirviendo el cuestionario como herramienta de
investigacién. El estudio encontrd una correlacion moderada entre las variables
consideradas en el estudio, se describié el nivel de significacion del estudio se
fijo en .05 y el coeficiente Rho de Spearman correspondiente fue de 492. El
aporte que deja esta investigacion es que la finalidad de incorporar las TIC a la
educacién es servir como canal de intercambio de conocimientos y experiencias
del docente y los alumnos. Se utilizan para el procesamiento de datos y la gestién
administrativa, asi como para generar logica y fomentar el crecimiento mental.
Todo esto conduce a un nuevo enfoque para desarrollar una unidad pedagdégica
y, por extensién, para evaluar su eficacia. Dada la evolucion de las practicas
tradicionales donde, el papel del docente ha pasado de ser un curador del
conocimiento a ser un guia para el viaje de aprendizaje del estudiante; en este
sentido, el alumno es el "héroe" de la clase, ya que es él quien debe demostrar

iniciativa y trabajar en conjunto con los demas.

De acuerdo con la tesis de maestria de Porras (2018), titulada "Las Tic en el
rendimiento académico de informatica basica de estudiantes del, SENATI", el
objetivo del estudio fue establecer un vinculo causal entre dos variables
mediante el empleo de un método no experimental, correlacional, disefio
cuantitativo sobre una muestra de 175 estudiantes de primer afio. Con respecto
a encontrar el ajuste del modelo correcto, obtuvimos un valor de Chi cuadrado
de 169,6 y un valor de p de 0,000 en comparacion con el nivel de significancia
de = 0,05 (valor de p), rechazando la hipétesis que se consider6 como nula.
Ademas, el modelo de regresion logit ordinal fue estadisticamente significativo al

nivel de 0,05 con un valor de p de 0,840. Por lo tanto, se puede concluir que los



hallazgos estan demostrando que los tics y tienen un efecto en el rendimiento

académico.

Tesis de maestria de Delgado (2017) titulada “Uso de las TIC y Rendimiento
Académico en Estudiantes de una universidad, afno 2016”, de disefio no
Experimental, descriptivo correlativo, Objetivo: Establecer Relacion entre
Variables, luego realizar el procesamiento de los analisis de los datos se logro
sacar las siguientes conclusiones sobre los estudiantes y el uso de la TIC: Existe
una correlacion directa entre las variables mencionadas en el titulo (rho de
Spearman = 0.571, p- valor 0,0005), asi, mismo el uso de meétodos o
herramientas de ensefianza fundamentadas en la tecnologia por parte de los
educadores esté influenciado por una serie de factores, incluidos los incentivos
financieros para hacerlo, el apoyo institucional para hacerlo y las politicas

nacionales que exigen su uso, es un aporte del estudio.

Trabajo de fin de grado de Barros (2021) a nivel nacional, titulado “Tecnologias
de la Informacién, Comunicacion y Rendimiento Académico en Estudiantes, afio
considerado 2018”, el propésito fundamental fue determinar el grado de relacion
con las variables investigadas; el disefio del estudio en utilizacion fue
no experimental, cuantitativo y correlacional; la poblacion de la muestra del
estudio esta compuesta por 146 educandos matriculados en un méddulo
de gestion y emprendimiento en el analisis de los resultados reveld una
correlacion significativa (Sig. 0,05) entre el uso de las TIC por parte de los
estudiantes y un mejor rendimiento académico. Los autores concluyen que el
rendimiento académico de los estudiantes esta influenciado por las formas en

gue utilizan, procesan y difunden los resultados de estas tecnologias.

El estudio de Aquino (2020), titulado “Uso de tics y rendimiento académico en
estudiantes de Ecuador”, se propuso responder a esta pregunta utilizando un
disefio no experimental, correlacional, cuantitativo con un tamafio de muestra de
38 estudiantes en su ultimo afio de secundaria. Utilizamos una encuesta de
percepcion sobre el uso de Tics y una tabla de analisis de documentos para
compilar nuestros datos. Los hallazgos confirmaron una correlacién de 0,421
entre las dimensiones de nuevos conocimientos y rendimiento académico, y de

0,383 entre las dimensiones de estrategias de aprendizaje y RA. El grado de



utilizacion de los recursos técnicos mostrd una correlacién con el rendimiento
académico en un valor de 0,595. Concluimos que existe un vinculo entre el uso

de tecnologias de la informacién y RA con una correlacion moderada de 0.583.

Tesis de Maestria de Mera (2020) titulada “Tecnologias de la Informacion,
Comunicacion y la Satisfaccion Académica en Estudiantes Ecuatorianos”
Utilizando una muestra de 32 estudiantes del semestre final de la especialidad
Agricola de una universidad , utilizamos un disefio no experimental, cuantitativo,
correlacional para evaluar el nivel de asociaciéon entre las variables. La
informacion se recopild6 a través de la metodologia de encuestas, con
cuestionarios que miden la adopcion de tecnologia electronica y la satisfaccion
de los estudiantes sirviendo como herramientas primarias de recopilacion de
datos. Finalmente, encontramos que el coeficiente Rho de Spearman es igual a
(Sig.=0,0020,05), lo que sugiere que la estadistica ha demostrado resultados

significativos entre el manejo de las TIC y la SA.

La investigacion estd técnicamente enfocada en la herramienta multimedia
“‘EDUCAPLAY”, la cual fortalece dinamicamente las competencias que deben
adquirir los estudiantes durante el camino del aprendizaje. Algunas definiciones
de este instrumento multimedia son: Portal de Internet que permite crear y
desarrollar actividades y evaluaciones en linea, dependiendo de como se
formulan y configuran las opciones para ser usadas de una forma u otra; tiene el
plus para poder integrar otras herramientas en linea a través del codigo HTML.
Después de registrarse en la plataforma del sitio, los usuarios obtienen acceso
a una gran variedad de recursos que les permiten crear y compartir actividades
de aprendizaje interactivo. El acceso al sitio requiere solo una computadora, una
conexion a Internet y un navegador web con el complemento Flash instalado; no
se requiere ningun otro software. A la hora de realizar sus actividades
multimedia, Educaplay busca la maxima compatibilidad. Usan tecnologia HTML5
para garantizar que sus productos funcionen en navegadores y todo tipo de
dispositivos; las actividades de los usuarios se publican en el sitio, de modo que
cada usuario pueda contribuir a la expansion de este recurso educativo que se
encuentra colgado o disponible para la sociedad académica y de investigacion
més amplia (Rizzo, 2019).



Los tipos de trabajo que se pueden realizar con Educaplay son: La palabra en
espafol para "adivinar" es "adivinanza", que significa "descubrir una palabra o
idea a través de una serie de pistas que se van revelando". Una coleccién es un
grupo de cosas que tienen un tema o proposito comun. Completar: reponer un
parrafo u oracion con las palabras que faltan. El usuario de un crucigrama debe
adivinar cada palabra del arreglo basandose en las coincidencias entre las letras
de otras palabras y de acuerdo con una pista que puede ser un texto escrito, una
imagen o un archivo de audio. Escuchar o leer una conversacion entre dos o mas
personajes es entablar un didlogo. Ademas, el usuario podra silenciar las voces
de uno o varios personajes para que asuman sus roles. Dictado: el proceso de
escribir un dictado palabra por palabra. Los mapas interactivos permiten definir
puntos en una imagen (fotografia, mapa, diagrama, etc.) que luego el estudiante
puede utilizar para identificar los puntos en cuestion, de acuerdo con el tema que
se esta estudiando. A ordenar cada una de las letras de manera correcta hasta
formar una palabra o frase de una variedad aleatoria se le llama ordenar letras.
Al participar en una actividad de orden de palabras, los estudiantes tienen la
tarea de organizar un conjunto de palabras presentadas al azar en una oracién
o parrafo significativo. Las presentaciones de Educaplay sirven para compilar y
mostrar contenido a los usuarios de una manera organizada, pedagdgicamente
sblida y estéticamente agradable. Relacionarse es emprender un acto de

empatia.

Las preguntas y sus respuestas se pueden encontrar en columnas separadas.
Encontrar las respuestas correctas a las preguntas planteadas en la actividad es
el objetivo. Sopa: es un cuenco de letras, y tienes que pescar las palabras que
describen el juego pulsando y ordenandolas. Grupos de preguntas secuenciales
presentadas en un formato de prueba. Al planificar una actividad, se determina
el numero de preguntas de cada cuestionario. Hay una variedad de formatos de
preguntas disponibles, que incluyen opcién mdultiple con una sola respuesta
correcta, preguntas abiertas y opciéon multiple con una variedad de respuestas
posibles. La plataforma para compartir videos y hacer preguntas Videoquiz
permite a los usuarios cargar y compartir peliculas desde varias plataformas
(incluyendo YouTube, TeacherTube y méas) antes de pedirles a los usuarios que



respondan una serie de preguntas sobre el contenido después de que haya

terminado de reproducirse (Barriuso, 2015).

Los cimientos que fundamentan la variable se encuentran en como son
percibidas o consideradas el usar nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), y realmente son vistas como un conjunto de TIC que pueden
ser utilizadas en los beneficios del aprendizaje. En este sentido, la facilidad con
la que estas herramientas permiten procesar, crear y difundir informacion ha
superado cualquier barrera que pudiera encontrarse limitando la adquisicion de
conocimientos, contribuyendo asi al perfeccionamiento de las habilidades
comunicativas tanto de estudiantes como de docentes (Valecillos (Valecillos,
2019).

Segun, Sanchez (2001), las TIC son técnicas que muestran, almacenan,
recuperan, procesan y sintetizan informacion que se representa de diversas
formas. Es decir, se refiere a la infinidad de canales, plataformas y herramientas
para acceder y procesar datos, todo lo cual ha surgido en forma de soportes y
formatos que registran, almacenan, dan forma y difunden una gran variedad de

contenido en forma de imagenes, sonidos y texto.

Segun, Cabero (1996) las principales caracteristicas de las TIC son las
siguientes:  digitalizacion, interactividad,  innovacion,  inmaterialidad,
instantaneidad, altos estandares de calidad de audio/video, control de procesos
en lugar de control de productos, conectividad, automatizacion y variedad. Uno
de los cambios que han presentados mas significativos en nuestra sociedad de
la informacién es que ya no necesitamos estar fisicamente presentes unos con
otros para comunicarnos y participar en actividades; en este sentido, las
telecomunicaciones y las (TIC)brindan la oportunidad de digitalizacion al hacer
gue la informacion sea inmaterial. Del mismo modo, la velocidad con la que se
puede enviar informacién a grandes distancias indica que las TIC han madurado
hasta convertirse en un medio rapido y fiable de obtener informacién en cualquier
lugar. Estas dos caracteristicas son las que hacen que los recursos digitales
sean tan valiosos para la colaboracion internacional entre investigadores y

docentes. La capacidad de intercambiar informacién rapida y facilmente y



obtener acceso remoto prepara el escenario para el desarrollo de actividades

vinculadas a objetivos comunes (Cabero, 1996).

Segun, Marquez (2000) existe una forma de clasificar los distintos modelos de
introduccion a las TIC en funcion del manejo de términos y contenidos. Estos
modelos se dividen en las siguientes categorias. El término "tecnologia” se utiliza
para describir el proceso de aplicar el conocimiento cientifico al desarrollo de
herramientas y técnicas que facilitan a los humanos las tareas completadas en
un amplio espectro. Cuando la informacion se procesa cognitivamente, adquiere
un significado Unico para un grupo particular de personas, lo que les permite
tomar decisiones y sentirse inspirados para actuar en funcion de lo que han
aprendido. El término "comunicacion” se utiliza para describir el intercambio de
informacion entre personas con la intencion de satisfacer la necesidad de
comprension mutua y permitir que todas las partes expresen sus opiniones e
inquietudes de manera ordenada. Estos términos se basan en el progreso
tecnolégico colectivo realizado en tecnologia de la informacion, tecnologia
audiovisual y telecomunicaciones, que en conjunto brindan acceso a la
informacion, herramientas de procesamiento y canales de comunicacion. Todos
ellos estan orientados a satisfacer las necesidades y expectativas surgidas a raiz
de la revolucion tecnoldgica que amenaza a la humanidad. El entorno educativo
en su conjunto se beneficia y contribuye a los cambios que se han realizado.
Estudiantes, profesores y administracion escolar forman este grupo (Melo,
2018).

Los modelos TIC se agrupan de la siguiente manera por Fernandez. et al. (1997)
y Garcia (2000). Paradigma pedagodgico tradicional con énfasis en la
presentacion del material por parte del maestro. El contexto, las consideraciones
metodoldgicas y los propios estudiantes pasaron a un segundo plano. El
conocimiento es visto como un evento comunicativo resultante de la produccién
cientifica, y sus contenidos son vistos como acumulativos. Modelo Tecnholdgico
Pedagogico. Modelo Didactico Tecnologico. ayuda a la educacion utilizando
medios tecnologicos; promueve el interés académico y la aplicacion de los
hallazgos de una variedad de tradiciones académicas. El enfoque combina

técnicas de aprendizaje activo con conocimientos adquiridos previamente,



poniendo de manifiesto los intereses tanto en la teoria como en la practica. Marco
Conceptual para el Activismo Espontaneo en el Aula - Este modelo es visto como
una alternativa al convencional. Dado que el objetivo es ensefiar a los alumnos
de una manera que tenga sentido para ellos, es importante tener en cuenta el
mundo en el que viven. La posicién que fomenta el desarrollo de actitudes como
la cooperacion en el trabajo, el interés por el entorno, etc. Es crucial porque
ensefia a los estudiantes a buscar informacion, observar y revelar a través de

sSus acciones.

Modelo Pedagodgico Alternativo o Integrador. - También llamado "Modelo de
investigacion dirigida por el maestro” (TLIM) en entornos educativos. El cual se
desarrolla a través de un enfoque pedagoégico que ayuda a los estudiantes que
son apoyados por su maestro, y que puede ser pensado como una herramienta
gue ayuda a crecer el conocimiento de los estudiantes a través de actividades
secuenciales dirigidas a la resolucion de problemas. Modelo Pedagdégico
Escuela Nueva; este enfoque fomenta la innovacion y la comprension. Sus
métodos estan orientados hacia la exploracion y el descubrimiento, respaldados
por una base democratica que fomenta el desarrollo y el crecimiento de las
habilidades.

Basaremos nuestra investigacién en el modelo propuesto por Wan (2012), que
establece que las personas usan las TIC en el hogar y la escuela con fines
sociales y educativos. El autor define tres dimensiones para su investigacion: la

técnica, la cognitiva y la social y emocional.

La dimension técnica se refiere a los conocimientos, habilidades y destrezas

necesarios para interactuar y aprender de la tecnologia (o "TIC") (Wan, 2012).

La dimensién cognitiva: esta vinculada a las habilidades de pensamiento critico
de un individuo a lo largo de la creacién, evaluacion y basqueda de informacion
digital. También, se trata de poder elegir y elegir las aplicaciones de software
adecuadas que te ayudardn a hacer tu trabajo o aprender algo nuevo (Wan,
2012). La dimensidon emocional: la capacidad de utilizar herramientas digitales

para aprender, socializar y comunicarse de manera responsable (Wan, 2012).
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La competencia matematica se basa en la teoria del aprendizaje,
especificamente en el enfoque conductista, que considera el aprendizaje como
una accién que se puede ver y documentar; en este sentido, el aprendizaje se
manifiesta siempre que se produce un cambio de conducta que se puede
observar e identificar los diferentes comportamientos de una persona, pueden
ser indicadores duraderos de lo que ha aprendido. Desde este punto de vista, se
enfatiza que las respuestas se practiquen una y otra vez, y que la comprensién
del alumno se fortalecera en mas formas que solo a través de la repeticion y el
refuerzo (Arancibia et al., 2008). De esta manera, el comportamiento reforzado
y repetido por experiencias positivas se considera efectivo para ayudar a una
persona a aprender. Esto es consistente con las teorias conductistas. Sin
embargo, cuando el comportamiento va seguido de experiencias negativas, ni el
comportamiento ni el alumno se perpetdan (Henson y Eller, 2000). Es decir, el
enfoque conductista pone énfasis en las experiencias cotidianas de una persona
como medio para predecir como actuaria en situaciones novedosas (Pozo,
2008).

Dado que los estudiantes eligen lo que necesitan aprender y otorgan significado
a los materiales o recursos que manipulan para hacerlo significativo de acuerdo
a sus necesidades, el enfoque cognitivo pone énfasis en elementos externos,
como la ejecucion e instruccién de las etapas de aprendizaje (Beltran, 1998). En
En este sentido, como afirman Henson y Eller (2000) el aprendizaje se considera
un sistema funcional del cerebro, y la informacion recopilada del entorno
circundante se capta a través de los sentidos y se dirige hacia un sistema de
procesamiento integrado donde las cajas figurativas sirven para representan
cada uno de los procesos que actian como mediadores de los estimulos (Flavell,
2000). De acuerdo con, Mayer (2002) cada alumno construye individualmente el

aprendizaje en ritmos de aprendizaje unicos utilizando procedimientos comunes.

El constructivismo, por otro lado, valora el cultivo de los propios procesos innatos
de generacién y autoorganizacion del conocimiento. En otras palabras, el
aprendizaje ocurre cuando una persona construye una representacion individual
de un objeto de la realidad con base en el conocimiento y la experiencia previa.

Esta representacion se basa en la activacion mental del alumno, que se da
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cuando se produce como un resultado de la interaccion en ambos procesos(Coll
et al., 2007). Considerando que los procesos cognitivos funcionan de forma
interactiva, Pozo (2005) y Pozo y Pérez (2009) coinciden en que el aprendizaje
se ordena como un grano de arena en cada uno de ellos al permitir el aumento
de la memoria a corto plazo. Ausubel et al. (1997), argumentan que el
aprendizaje se convierte en significativo cuando la nueva informacién se asocia
con el conocimiento que el alumno ya tiene; de esta manera, los estudiantes
adquieren significado a través de sus experiencias e interacciones con los demas
(Shimizu et al., 2021).

Cantoral (2016) define el aprendizaje de las matematicas como “todas las
acciones mentales e intelectuales que llevan a las personas a comprender y
aportar ideas sobre sus experiencias y el contexto en el que ocurren”, incluyendo
“dar soluciones y resolver problemas relacionados con ideas matematicas,
definiciones, y conceptos". Bajo esta luz, es posible concluir que el estudiante
puede desarrollar sus habilidades predictivas a través del estudio de las
matematicas, es decir, que puede argumentar, resolver situaciones problema y,
lo mas importante, que el estudiante puede aplicar sus conocimientos teoricos.
comprension al mundo real, donde puede tener significado y beneficiar el

crecimiento a largo plazo del estudiante.

El Curriculo Nacional de Educacion Basica (CNEB) fue desarrollado por el
Ministerio de Educacion (Minedu, 2017), y especifica como los conocimientos y
habilidades matematicas deben desglosarse en varias categorias. La
competencia es definida por la Junta Nacional de Evaluacion de Canada (2017)
como la capacidad de integrar muchas habilidades para lograr un objetivo en un
contexto dado, manteniendo la integridad y el respeto por los demas". Los
estudiantes adquieren estas competencias, habilidades y conocimientos
matematicos a través de los procedimientos de instruccion realizados por los
docentes y descritos en el curriculo de educacion basica obligatorio del pais. Por

lo tanto, se establecen los siguientes parametros:
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La dimension ejercicios de numeros, en los que los estudiantes desarrollan la
capacidad de formular y resolver problemas que involucran cantidades,
operaciones de sistemas numéricos, célculos, etc. El primer signo de esta
dimensién es la modificacion de la conexioén parcial entre un problema planteado
y los datos, que se logra mediante el modelado numérico. Otro indicador es la
capacidad del alumno para transmitir la comprension de nimeros y operaciones
matematicas, como la resta, la suma, la divisién, la multiplicacion, etc. En tercer
lugar, deben poder estimar y calcular con precision, lo que significa que deben
poder organizar sus pensamientos, aplicar una técnica, estrategia o0 método, y
encontrar soluciones escritas o verbales a los problemas. El cuarto indicador
anima a los estudiantes a explorar, validar, comparar, etc., con el uso de
ejemplos que les ayuden a comprender el tema en cuestion, confirmando asi su
conocimiento previo de las relaciones entre diferentes nimeros y magnitudes y

operaciones.

La dimension precision, igual y cambio, se desarrollan ejercicios de numeros
adimensionales, en los que los estudiantes desarrollan la capacidad de formular
y resolver problemas que involucran cantidades, operaciones de sistemas
numericos, calculos, etc. El primer signo de esta dimension es la modificacion de
la conexién parcial entre un problema planteado y los datos, que se logra
mediante el modelado numérico. Otro indicador es la capacidad del alumno para
transmitir su comprension de ndmeros y operaciones matematicas, como la
resta, la suma, la division, la multiplicacién, etc. En tercer lugar, deben poder
estimar y calcular con precisién, lo que significa que deben poder organizar sus
pensamientos, aplicar una técnica, estrategia o método, y encontrar soluciones
escritas o verbales a los problemas. El cuarto indicador anima a los estudiantes
a explorar, validar, comparar, etc., con el uso de ejemplos que les ayuden a
comprender el tema en cuestion, confirmando asi su conocimiento previo de las

relaciones entre diferentes nimeros y magnitudes y operaciones.

La tercera dimensién tiene que ver con el manejo de la informacién y la
incertidumbre, en la que se supone que el estudiante analizara informacion y
datos sobre temas o0 un tema especifico; esta dimension también corresponde a
situaciones o estudios que involucran una seleccion aleatoria o arbitraria y

sugieren tomar decisiones, disefiar prondsticos y hacer sugerencias con base en
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la informacion recopilada. Los indicadores incluyen los que se enumeran a
continuacion: El estudiante se da a conocer a través de una lectura o
interpretaciéon de datos representados en forma de graficos y medidas
estadisticas o probabilisticas. Estos dos ejemplos demuestran como leer graficos
estadisticos y como desarrollar una comprension de situaciones y conceptos
estadisticos. En el tercer indicador, los estudiantes desarrollan, eligen y
combinan procedimientos y estrategias para adquirir y procesar informacion de
interés personal. Otro indicador es la capacidad para defender conclusiones o
decisiones basadas en datos recopilados a través de la toma de decisiones, para
predecir escenarios hipotéticos y producir trabajos que puedan ser evaluados y

discutidos por otros.

La cuarta dimension de disefio, desplazamiento y ubicacién requiere que el
estudiante demuestre, a través de ejemplos, su habilidad para orientarse en el
espacio, ubicarse, asi como interpretar las formas geométricas en todas sus
dimensiones (perimetros, areas, etc.), y también disefiar maquetas, planos de
planta u otros objetos. Son los siguientes indicadores: Objetos de forma con
disefios geomeétricos y sus modificaciones, donde el estudiante estd en
condiciones de reproducir las diversas caracteristicas de una forma geométrica,
ya sea por medio del plano cartesiano o comunicando los cambios que estos
muestran, con el objetivo de poder llegar a una respuesta o solucién al problema
planteado. Otro indicador es la capacidad del estudiante para transmitir una
comprension del disefio geométrico y la correspondencia al demostrar el
conocimiento de la composicién, modificacion y posicionamiento de figuras
geomeétricas en un plano cartesiano. El tercer indicador hace uso de técnicas que
les permitan disefiar figuras geométricas que muestren ancho, alto y largo; trazar
y plantar rutas por su entorno; leer un mapa o un plano del espacio; y para lograr
una variedad de otras cosas. El ultimo indicador examina las afirmaciones sobre
las correlaciones geométricas, especificamente donde las propiedades de las
formas, las partes de las figuras geométricas conocidas como figuras planas y

sélidos pueden estar relacionadas entre si.
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lll. METODOLOGIA

3.1Tipo y disefio de investigacion
Tipo de investigacion

El tipo de investigacion fue aplicada. Para, Valderrama (2015) son estudios que
se fundamentan en principios que tienen por finalidad solucionar un problema o
fendmeno que afecta a la sociedad. En este sentido, el estudio se desarrolla en
el ambito aplicativo debido a que se sigue un proceso metodoldgico que propone
la elaboracion de un programa sobre la herramienta Educaplay con la finalidad
de solucionar el problema que conllevo a realizar la investigacion refiriéndose a
las competencias de las matematicas en los estudiantes de una Institucion

Educativa Puerto Inca.

Disefio de investigacion

El disefio seleccionado es experimental. Para, Nifio (2011) son estudios que
buscan conocer el grado de asociacion causa-efecto de las variables y afirmar o
negar una teoria. En este sentido, se busco probar si un material pedagogico
(Herramientas Educaplay) tienen efecto o mejoran las competencias de los nifios
en relacion en el area de matematicas. Asimismo, su alcance es
preexperimental, donde no se considera grupo control, solamente el
experimental (Arispe et al., 2020), en tal sentido, se aplicé el pretest, programa
y postest en un solo grupo sin hacer control con otro. El corte fue longitudinal
porque se muestra un proceso de aplicacion y recoleccion de datos en diferentes
momentos. Respecto al enfoque seguido es el cuantitativo porque se miden los
niveles, asociaciones o influencia de una variable sobre otra, mediante el uso de
los nimeros o la estadistica. Segun, Palomino et al. (2019) son investigaciones
gue se apoyan en el ambito de la matematica para brindar sus resultados.

El disefio es el siguiente:

Tabla 1

Esquema del estudio preexperimental

Grupo Pretest (Prueba de Experto Postest (Prueba de
(estudiantes) competencias (Herramienta competencias
matematicas) Educaplay) matematicas)
G O1 X 02
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Donde:

G = (estudiantes de sexto de basica con problemas en el area de las
matematicas)

O1= Pretest

X = programa de herramienta Educaplay

O2= Postest

3.2Variables y operacionalizacion

Variable independiente: Educaplay

Esta herramienta multimedia se define como: un portal en linea que le permite
realizar y modificar actividades y evaluaciones en linea en funcion de como
formula y configura sus opciones; la ventaja adicional de poder incorporar otros
recursos en linea a través de cédigo HTML (como un blog o una pagina web) y
la capacidad de exportar su trabajo para que pueda usarlo incluso cuando no

tenga conexion a Internet (Rizzo, 2019).

Definicion operacional

Se elaboraron un conjunto de actividades (08) con el uso de la herramienta
Educaplay en las dimensiones cognitivo, técnica y socioemocional, dirigidas a
mejorar las competencias de la matematica en los alumnos de sexto de basica.
Escala de medicion

Herramienta Educaplay

Variable dependiente: Competencias matematicas

El CNEB (2017) La competencia es definida como "la capacidad de integrar
muchas habilidades para lograr un objetivo en un contexto dado, manteniendo la
integridad y el respeto por los demés". Los estudiantes adquieren estas
competencias, habilidades y conocimientos mateméticos a través de los
procedimientos de instruccién realizados por los docentes y descritos en el
curriculo de educacién basica obligatorio del pais.

Definicién operacional

Para la medicién de la variable se adapt6 del Kit de evaluacion Minedu la
prueba de matematicas, elaborada en base ejercicios que los alumnos

resolvieron y que permitieron cuantificar la variable.
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Indicadores

Se describen en la matriz de operacionalizacion.

Escala de medicion

Ordinal: se han considerado los siguientes niveles: alta, media, baja
3.3Poblaciéon, muestray muestreo

Poblacion

Se tuvo como conjunto poblacional a cuarenta y tres estudiantes que oscilan en
los 12 afios y que cursan el sexto grado de basica. La poblacidon se considera a
todos los elementos que consignan una misma caracteristicas(Naupas et al.,
2018).

Muestra

El estudio consideré a 14 estudiantes en representacion de la muestra. Se
representa la poblacién mediante la muestra que es una parte que la representa
(Hernandez y Mendoza, 2018).

Tabla 2
Distribucién muestral.
Estudiantes de Total
6to.
Varones 6
Mujeres 8
Total 14

Nota: lista de asistencia

Criterios de inclusion

Los alumnos incluidos para la investigacion presentaron el consentimiento
informado al encargado del estudio.

Criterios de exclusion

Ninguno
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Muestreo
Muestreo no probabilistico porque no se considero férmulas estadisticas para
calcular la cantidad de la muestra, fue por conveniencia, porque se realizdé en

base a la experiencia del investigador

3.4Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Las caracteristicas de la muestra de estudio en su campo de desarrollo fueron
descubiertas y determinadas con el uso de técnicas observacionales. Segun
Carrasco (2019), la observacion es una técnica que permite ver y verificar las

caracteristicas de una unidad de andlisis en su entorno natural.

Para medir la competencia mateméatica de los estudiantes, se les administré una
prueba; que fue adaptada del Kit de evaluacion Minedu, esta prueba consta de
una serie de problemas que cada alumno debera resolver de forma
independiente en un plazo de 20 minutos; las respuestas a estos problemas
seran dicotomicas. después de la adaptacion del instrumento la prueba siguié el
proceso de validacion de contenido para la verificacion de los problemas
matematicos tenian la coherencia con cada indicador y dimensién con el objetivo
gue permita medir la variable, los encargados de la validacion fueron dos
profesionales expertos en la materia a investigar, luego se procedié a realizar la
confiabilidad de la prueba a través de la aplicacion a un nimero de 10 alumnos
gue participaron como prueba piloto y que cumplian con las caracteristicas de la
muestra, es decir, tenian dificultad con la matematicas, para conocer el grado
de confiabilidad se utiliz6 Alpha de Cronbach demostrando a través del valor de

,801 que el instrumento estaba listo para la administracion a la muestra.

Para el disefio del programa se plantaron varias actividades en base a la
herramienta Educaplay, actividades que fueron fraccionadas en 7 sesiones de
aprendizaje que ayudaron a los alumnos a lograr la competencia de la
matematica, asimismo, se hizo uso de la secuencialidad metodoldgica con el

objetivo que cada actividad plasme aprendizajes en los nifios.
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3.5 Procedimientos

Se consideraron todos los tramites administrativo de aceptacion y permiso para
la investigacion, se revisaron las sesiones del programa y los items del
instrumento. Se aplicé la prueba (pre y postest), antes y después del programa
donde se llevaron a cabo las sesiones y los datos obtenidos se llenaron y

procesaron en el SPSS 27, luego se presentaron en tablas.

3.6 Métodos de analisis datos

Se utilizé la prueba de bondad de Shapiro Wilk, porque la muestra es menor a
cincuenta y uno. La estadistica descriptica se considera poque es la que hizo
posible conocer y medir los niveles de las variables, asi como, determinar con la
frecuencia de contestacion de los estudiantes.

Estadistica inferencial se utilizé la Prueba de Rangos con signo Wilcoxon, que

permitié contrastar hipétesis para llegar a un resultado claro y veraz.

3.7Aspectos éticos

Se considerd la participacién de los padres con su consentimiento informado, se
plantearon estrategias para cuidar y mantener bajo reserva los datos y resultados
del estudio, se respetaron los participantes y se citaron los autores que han
aportado con teorias, conceptos u otro conocimiento cientifico para el estudio,

se direcciono bajo la metodologia y lineamientos universitarios.
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IV. RESULTADOS

Resultados descriptivos

Tabla 3
Competencias de las matemaéticas (pre-postest).

Pretest Postest
Recuento % Recuento %
Aprendizaje de Bajo 10 70% 0 0%
lengua y literatura Medio 4 30% 1 10%
Alto 0 0% 13 90%
Total 14 100% 14 100%

Figura 1
Pretest y postest competencias de las matematicas.

90% 70%
80% 4
70%
60% 30% Bajo
50% 1 Medio
0,
40% Alto H Alto
30%
20% 0% Medio
10% A Bajo
0%
Pretest Postest
Bajo 70% 0%
Medio 30% 10%
H Alto 0% 90%

Del analisis realizado a los datos obtenidos se aprecia que los resultados son
concluyentes al establecer en el pretest que el 70% de los estudiantes se ubican
en un nivel bajo en las competencias matematicas. En el postest realizado luego
de la aplicacion del programa de herramientas Educaplay se obtuvo que el 90%
de los estudiantes se encuentra en un nivel alto. Ante lo encontrado se
demuestra que la aplicacion del programa herramientas Educaplay ha generado

un cambio en los valores encontrados.
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Analisis inferencial

Tabla 4
Prueba de normalidad.
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Competencias matematicas ,809 14 ,013
Ejercicios de niUmeros , 782 14 ,003
Precision, igualdad y cambio ,851 14 ,015
Manejo de informacion e incertidumbre , 748 14 ,000
Disefio, desplazamiento y ubicacion ,866 14 ,012

Se aprecia que se ha utilizado la prueba de ajuste de bondad de Shapiro Wilk

debido o no contar con una muestra mayor a 50. Se aprecia que los valores de

significancia no muestran una distribucién normal, quedando por aplicar la

prueba no paramétrica Rangos con signo Wilcoxon para las hipotesis de

investigacion.

Se utilizaréa la siguiente regla de decision:

Si p = >,05 se acepta HO; caso contrario se rechaza.
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Hipotesis general

Hi: La herramienta Educaplay mejora significativamente las competencias de las

matematicas en los alumnos de una Institucion Educativa Puerto Inca, 2022.

Tabla 5
Competencias de las matematicas.

N Rango promedio Suma de rangos
Postest - Pretest Rangos negativos 22 3,10 4,45
Rangos positivos 12b 5,38 40,18

Empates 0c

Total 14

a. Postest < Pretest
b. Postest > Pretest

c. Postest = Pretest

Tabla 6
Significancia competencias de las matematicas.

Estadisticos de prueba?

Postest - Pretest
V4 -2,675b

Sig. asintotica (bilateral) ,012

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Al haberse obtenido la significancia de la contrastacion de hipétesis y siendo esta
igual a 0,012 y menor al 5%. Se rechaza la hipétesis nula, aceptandose que la
herramienta Educaplay si mejora significativamente las competencias de las

matematicas en los alumnos.
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Hipotesis especifica 1

Hi: La herramienta Educaplay mejora significativamente la dimension ejercicios

de nimeros en los alumnos de una Institucion Educativa Puerto Inca, 2022.

Tabla 7

Dimension ejercicios de numeros.

N Rango promedio Suma de rangos
Post_ Ejer.Num. — Rangos negativos 02 ,00 ,00
Pre_ Ejer.Num. Rangos positivos 130 5,67 47,10
Empates 1c
Total 14

a. Post_ Ejer.Num. < Pre_ Ejer.Num.
b. Post_ Ejer.Num. > Pre_ Ejer.Num.

c. Post_ Ejer.Num. =Pre_ Ejer.Num.

Tabla 8
Significancia de la dimension ejercicios de niumeros.

Estadisticos de prueba?

Post_ Ejer.Num.- Pre_

Ejer.Num.

4

Sig. asintotica (bilateral)

-2,3840
,007

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Al haberse obtenido la significancia de la contrastacion de hipotesis y siendo esta

igual a 0,007 y menor al 5%. Se rechaza la hipétesis nula, aceptandose que la

herramienta Educaplay si mejora significativamente la dimension ejercicios de

numeros en los alumnos.
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Hipotesis especifica 2

Hi: La herramienta Educaplay mejora significativamente la dimensién soluciona
problemas de precision, igualdad y variacion en los alumnos de una Institucion
Educativa Puerto Inca, 2022.

Tabla 9
Dimension soluciona problemas de precision, igualdad y variacion.

N Rango promedio Suma de rangos
Post_ Prec/Vr. - Pre_ Rangos negativos 02 ,00 ,00
Prec/Vr. Rangos positivos 14b 5,19 41,15
Empates 0c
Total 14

a. Post_ Prec/Vr. < Pre_ Prec/Vr.
b. Post_ Prec/Vr. > Pre_ Prec/Vr.
c. Post_ Prec/Vr. = Pre_ Prec/Vr.

Tabla 10
Significancia de la dimension soluciona problemas de precision, igualdad y
variacion.

Estadisticos de prueba?
Post Prec/Vr. - Pre_ Prec/Vr.
4 -2,568bP
Sig. asintotica (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Al haberse obtenido la significancia de la contrastacion de hipétesis y siendo esta
igual a 0,000 y menor al 5%. Se rechaza la hipétesis nula, aceptandose que la
herramienta Educaplay si mejora significativamente la dimension soluciona

problemas de precisién, igualdad y variacion en los alumnos.
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Hipotesis especifica 3

Hi: La herramienta Educaplay mejora significativamente la dimension manejo de
informacion e incertidumbre en los alumnos de una Institucion Educativa Puerto
Inca, 2022.

Tabla 11
Dimension manejo de informacién e incertidumbre.

N Rango promedio Suma de rangos
Post_ Man/Inf. - Rangos negativos 02 ,00 ,00
Pre_ Man/Inf. Rangos positivos 12b 5,00 53,10
Empates 2¢
Total 14

a. Post_ Man/Inf. < Pre_ Man/Inf.
b. Post_ Man/Inf. > Pre_ Man/Inf.
c. Post_ Man/Inf. = Pre_ Man/Inf.

Tabla 12
Significancia dimensién manejo de informacion e incertidumbre.

Estadisticos de prueba?

Post Man/Inf. - Pre  Man/Inf.
z -2,901b

Sig. asintotica (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Al haberse obtenido la significancia de la contrastacion de hipétesis y siendo esta
igual a 0,000 y menor al 5%. Se rechaza la hipétesis nula, aceptandose que la
herramienta Educaplay si mejora significativamente la dimension manejo de

informacioén e incertidumbre en los alumnos.
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Hipotesis especifica 4

Hi: La herramienta Educaplay mejora significativamente la dimension disefio,
desplazamiento y ubicacion en los alumnos de una Institucion Educativa Puerto
Inca, 2022.

Tabla 13

Dimension disefo, desplazamiento y ubicacion.

N Rango promedio Suma de rangos
Post_ Desp/Ub. - Rangos negativos 02 ,00 ,00
Pre_ Desp/Ub. Rangos positivos 14b 5,35 50,08
Empates 0Oc
Total 14

a. Post_ Desp/Ub. < Pre_ Desp/Ub.
b. Post_ Desp/Ub. > Pre_ Desp/Ub.
c. Post_ Desp/Ub. = Pre_ Desp/Ub.

Tabla 14
Significancia dimension disefio, desplazamiento y ubicacion.

Estadisticos de prueba?

Post Desp/Ub - Pre_ Desp/Ub
4 -2,101b
Sig. asintotica (bilateral) ,009

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Al haberse obtenido la significancia de la contrastacion de hipétesis y siendo esta
igual a 0,009 y menor al 5%. Se rechaza la hipétesis nula, aceptandose que la
herramienta Educaplay si mejora significativamente la dimension disefio,

desplazamiento y ubicacion en los alumnos.
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V. DISCUSION

El resultado de la contrastacion de hipoétesis para alcanzar el objetivo general del
estudio arroja un valor de significancia de 0,012 y menor al 5%. Rechazandose
la hipdtesis nula, aceptandose que la herramienta Educaplay si mejora
significativamente las competencias de las matematicas en los alumnos. El
estudio coincide con lo encontrado por Barros (2021) quien concluye que el
rendimiento académico de los estudiantes esta influenciado por las formas en
gue utilizan, procesan y difunden los resultados de estas tecnologias. Aquino
(2020) concluye que existe un vinculo entre el uso de tecnologias de la
informacion y RA con una correlacion moderada de 0.583. Mera (2020) concluye
gue manejo de las TIC y la Satisfaccibn académica se relacionan
significativamente. Alfaro (2019) cuyo aporte fue incorporar las TIC a la
educacioén es servir como canal de intercambio de conocimientos y experiencias
del docente y los alumnos. Se utilizan para el procesamiento de datos y la gestién
administrativa, asi como para generar l6gica y fomentar el crecimiento mental.
Todo esto conduce a un nuevo enfoque para desarrollar una unidad pedagdgica
y, por extension, para evaluar su eficacia. Dada la evolucién de las practicas
tradicionales donde, el papel del docente ha pasado de ser un curador del
conocimiento a ser un guia para el viaje de aprendizaje del estudiante; en este
sentido, el alumno es el "héroe" de la clase, ya que es él quien debe demostrar
iniciativa y trabajar en conjunto con los deméas. Porras (2018) por su parte,
concluye que el uso de las TIC si tiene un efecto en el rendimiento académico
de los alumnos. Delgado (2017) concluye que el uso de métodos o herramientas
de ensefianza fundamentadas en la tecnologia por parte de los educadores esta
influenciado por una serie de factores, incluidos los incentivos financieros para
hacerlo, el apoyo institucional para hacerlo y las politicas nacionales que exigen

Su uso, es un aporte del estudio.

Revisado los fundamentos tedricos el estudio concuerda con Rizzo (2019) quien
refiere que la herramienta multimedia “EDUCAPLAY”, fortalece dinamicamente
las competencias que deben adquirir los estudiantes durante el camino del
aprendizaje. Algunas definiciones de este instrumento multimedia son: Portal de

Internet que permite crear y desarrollar actividades y evaluaciones en linea,

27



dependiendo de como se formulan y configuran las opciones para ser usadas de
una forma u otra; tiene el plus para poder integrar otras herramientas en linea a
través del cdédigo HTML. Después de registrarse en la plataforma del sitio, los
usuarios obtienen acceso a una gran variedad de recursos que les permiten crear
y compartir actividades de aprendizaje interactivo. El acceso al sitio requiere solo
una computadora, una conexion a Internet y un navegador web con el

complemento Flash instalado; no se requiere ningun otro software.

Los cimientos que fundamentan la variable se encuentran en como son
percibidas o consideradas el usar nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), y realmente son vistas como un conjunto de TIC que pueden
ser utilizadas en los beneficios del aprendizaje. En este sentido, la facilidad con
la que estas herramientas permiten procesar, crear y difundir informacion ha
superado cualquier barrera que pudiera encontrarse limitando la adquisicion de
conocimientos, contribuyendo asi al perfeccionamiento de las habilidades
comunicativas tanto de estudiantes como de docentes (Valecillos (Valecillos,
2019).

Segun, Sanchez (2001), las TIC son técnicas que muestran, almacenan,
recuperan, procesan y sintetizan informacion que se representa de diversas
formas. Es decir, se refiere a la infinidad de canales, plataformas y herramientas
para acceder y procesar datos, todo lo cual ha surgido en forma de soportes y
formatos que registran, almacenan, dan forma y difunden una gran variedad de

contenido en forma de imagenes, sonidos y texto.

Segun, Cabero (1996) las principales caracteristicas de las TIC son las
siguientes:  digitalizacion, interactividad, innovacion, inmaterialidad,
instantaneidad, altos estandares de calidad de audio/video, control de procesos
en lugar de control de productos, conectividad, automatizacion y variedad. Uno
de los cambios que han presentados mas significativos en nuestra sociedad de
la informacion es que ya no necesitamos estar fisicamente presentes unos con
otros para comunicarnos y participar en actividades; en este sentido, las
telecomunicaciones y las (TIC)brindan la oportunidad de digitalizacion al hacer
gue la informacion sea inmaterial. Del mismo modo, la velocidad con la que se

puede enviar informacién a grandes distancias indica que las TIC han madurado
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hasta convertirse en un medio rapido y fiable de obtener informacién en cualquier
lugar. Estas dos caracteristicas son las que hacen que los recursos digitales
sean tan valiosos para la colaboracién internacional entre investigadores y
docentes. La capacidad de intercambiar informacién rapida y facilmente y
obtener acceso remoto prepara el escenario para el desarrollo de actividades

vinculadas a objetivos comunes (Cabero, 1996).

Segun, Marquez (2000) existe una forma de clasificar los distintos modelos de
introduccion a las TIC en funcion del manejo de términos y contenidos. Estos
modelos se dividen en las siguientes categorias. El término "tecnologia” se utiliza
para describir el proceso de aplicar el conocimiento cientifico al desarrollo de
herramientas y técnicas que facilitan a los humanos las tareas completadas en
un amplio espectro. Cuando la informacion se procesa cognitivamente, adquiere
un significado Unico para un grupo particular de personas, lo que les permite
tomar decisiones y sentirse inspirados para actuar en funcion de lo que han
aprendido. El término "comunicacion” se utiliza para describir el intercambio de
informacion entre personas con la intencion de satisfacer la necesidad de
comprension mutua y permitir que todas las partes expresen sus opiniones e
inquietudes de manera ordenada. Estos términos se basan en el progreso
tecnolégico colectivo realizado en tecnologia de la informacion, tecnologia
audiovisual y telecomunicaciones, que en conjunto brindan acceso a la
informacion, herramientas de procesamiento y canales de comunicacién. Todos
ellos estan orientados a satisfacer las necesidades y expectativas surgidas a raiz
de la revolucion tecnolégica que amenaza a la humanidad. El entorno educativo
en su conjunto se beneficia y contribuye a los cambios que se han realizado.
Estudiantes, profesores y administracion escolar forman este grupo (Melo,
2018).

Los modelos TIC se agrupan de la siguiente manera por Fernandez. et al. (1997)
y Garcia (2000). Paradigma pedagoégico tradicional con énfasis en la
presentacion del material por parte del maestro. El contexto, las consideraciones
metodoldgicas y los propios estudiantes pasaron a un segundo plano. El
conocimiento es visto como un evento comunicativo resultante de la produccién

cientifica, y sus contenidos son vistos como acumulativos. Modelo Tecnoldgico
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Pedagogico. Modelo Didactico Tecnoldgico. ayuda a la educacién utilizando
medios tecnoldgicos; promueve el interés académico y la aplicacion de los
hallazgos de una variedad de tradiciones académicas. El enfoque combina
técnicas de aprendizaje activo con conocimientos adquiridos previamente,
poniendo de manifiesto los intereses tanto en la teoria como en la practica. Marco
Conceptual para el Activismo Espontaneo en el Aula - Este modelo es visto como
una alternativa al convencional. Dado que el objetivo es ensefiar a los alumnos
de una manera que tenga sentido para ellos, es importante tener en cuenta el
mundo en el que viven. La posicién que fomenta el desarrollo de actitudes como
la cooperacion en el trabajo, el interés por el entorno, etc. Es crucial porque
ensefa a los estudiantes a buscar informacion, observar y revelar a través de

sSus acciones.

Modelo Pedagogico Alternativo o Integrador. - También llamado "Modelo de
investigacion dirigida por el maestro” (TLIM) en entornos educativos. El cual se
desarrolla a través de un enfoque pedagoégico que ayuda a los estudiantes que
son apoyados por su maestro, y que puede ser pensado como una herramienta
gue ayuda a crecer el conocimiento de los estudiantes a través de actividades
secuenciales dirigidas a la resolucion de problemas. Modelo Pedagdgico
Escuela Nueva; este enfoque fomenta la innovacion y la comprension. Sus
métodos estan orientados hacia la exploracion y el descubrimiento, respaldados
por una base democratica que fomenta el desarrollo y el crecimiento de las
habilidades. Wan (2012) refiere que las personas usan las TIC en el hogar y la
escuela con fines sociales y educativos. El autor define tres dimensiones para

su investigacion: la técnica, la cognitiva y la social y emocional.

En el primer objetivo especifico, se determind que la herramienta Educaplay si
mejora significativamente la dimension ejercicios de nimeros en los alumnos.
Por tener estadisticamente una significancia de 0,007 y menor al 5%. Loque
coincide con lo manifestado por CNEB (2017) quien define la dimensién
ejercicios de numeros la que permite que los estudiantes desarrollan la
capacidad de formular y resolver problemas que involucran cantidades,
operaciones de sistemas numéricos, célculos, etc. El primer signo de esta
dimensién es la modificacion de la conexién parcial entre un problema planteado

y los datos, que se logra mediante el modelado numérico. Otro indicador es la
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capacidad del alumno para transmitir la comprension de nimeros y operaciones
matematicas, como la resta, la suma, la division, la multiplicacién, etc. En tercer
lugar, deben poder estimar y calcular con precision, lo que significa que deben
poder organizar sus pensamientos, aplicar una técnica, estrategia o método, y
encontrar soluciones escritas o verbales a los problemas. El cuarto indicador
anima a los estudiantes a explorar, validar, comparar, etc., con el uso de
ejemplos que les ayuden a comprender el tema en cuestion, confirmando asi su
conocimiento previo de las relaciones entre diferentes nimeros y magnitudes y
operaciones. En este sentido, la herramienta Educaplay permite distintos tipos
de trabajo como La palabra en espafol para "adivinar® es "adivinanza", que
significa "descubrir una palabra o idea a través de una serie de pistas que se van
revelando”. Una coleccién es un grupo de cosas que tienen un tema o proposito
comun. Completar: reponer un parrafo u oracion con las palabras que faltan. El
usuario de un crucigrama debe adivinar cada palabra del arreglo basandose en
las coincidencias entre las letras de otras palabras y de acuerdo con una pista
gue puede ser un texto escrito, una imagen o un archivo de audio. Escuchar o
leer una conversacion entre dos 0 mas personajes es entablar un didlogo.
Ademas, el usuario podra silenciar las voces de uno o varios personajes para
gue asuman sus roles. Dictado: el proceso de escribir un dictado palabra por
palabra. Los mapas interactivos permiten definir puntos en una imagen
(fotografia, mapa, diagrama, etc.) que luego el estudiante puede utilizar para
identificar los puntos en cuestion, de acuerdo con el tema que se esta
estudiando. A ordenar cada una de las letras de manera correcta hasta formar
una palabra o frase de una variedad aleatoria se le llama ordenar letras. Al
participar en una actividad de orden de palabras, los estudiantes tienen la tarea
de organizar un conjunto de palabras presentadas al azar en una oracién o
parrafo significativo. Las presentaciones de Educaplay sirven para compilar y
mostrar contenido a los usuarios de una manera organizada, pedagogicamente
sblida y estéticamente agradable. Relacionarse es emprender un acto de

empatia.

En el segundo objetivo especifico de estudio se encontré6 que el valor de
significancia es igual a 0,000 y menor al 5%, por lo tanto, se acepta que la

herramienta Educaplay si mejora significativamente la dimensién soluciona
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problemas de precision, igualdad y variacion en los alumnos. Se concuerda con
lo manifestado por CNEB (2017) donde la dimension permite que se desarrollen
ejercicios de numeros adimensionales, en los que los estudiantes desarrollan la
capacidad de formular y resolver problemas que involucran cantidades,
operaciones de sistemas numéricos, calculos, etc. El primer signo de esta
dimensién es la modificacion de la conexion parcial entre un problema planteado
y los datos, que se logra mediante el modelado numérico. Otro indicador es la
capacidad del alumno para transmitir su comprensién de niUmeros y operaciones
matematicas, como la resta, la suma, la divisién, la multiplicacién, etc. En tercer
lugar, deben poder estimar y calcular con precision, lo que significa que deben
poder organizar sus pensamientos, aplicar una técnica, estrategia o metodo, y
encontrar soluciones escritas o verbales a los problemas. El cuarto indicador
anima a los estudiantes a explorar, validar, comparar, etc., con el uso de
ejemplos que les ayuden a comprender el tema en cuestion, confirmando asi su
conocimiento previo de las relaciones entre diferentes nimeros y magnitudes y
operaciones. Asimismo, la herramienta Educaplay se fundamenta en los distintos
modelos de introduccion a las TIC en funcibn del manejo de términos y
contenidos. Estos modelos se dividen en las siguientes categorias. EIl término
"tecnologia” se utiliza para describir el proceso de aplicar el conocimiento
cientifico al desarrollo de herramientas y técnicas que facilitan a los humanos las
tareas completadas en un amplio espectro. Cuando la informacién se procesa
cognitivamente, adquiere un significado Unico para un grupo particular de
personas, lo que les permite tomar decisiones y sentirse inspirados para actuar
en funcién de lo que han aprendido. El término "comunicacion" se utiliza para
describir el intercambio de informacion entre personas con la intencion de
satisfacer la necesidad de comprension mutua y permitir que todas las partes
expresen sus opiniones e inquietudes de manera ordenada. Estos términos se
basan en el progreso tecnoldgico colectivo realizado en tecnologia de la
informacion, tecnologia audiovisual y telecomunicaciones, que en conjunto
brindan acceso a la informacion, herramientas de procesamiento y canales de
comunicacién. Todos ellos estan orientados a satisfacer las necesidades y
expectativas surgidas a raiz de la revolucion tecnoldgica que amenaza a la

humanidad. El entorno educativo en su conjunto se beneficia y contribuye a los
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cambios que se han realizado. Estudiantes, profesores y administracion escolar

forman este grupo (Melo, 2018).

En el tercer objetivo especifico se determiné que el valor de significancia es igual
a 0,000 y menor al 5%. Con lo cual se concluye que la herramienta Educaplay si
mejora significativamente la dimensiéon manejo de informacion e incertidumbre
en los alumnos. Lo cual concuerda con lo manifestado por CNEB (2017) quien
conceptualiza que la dimensiéon manejo de informacién e incertidumbre permite
gue el estudiante analizara informacién y datos sobre temas o un tema
especifico; esta dimension también corresponde a situaciones o estudios que
involucran una seleccién aleatoria o arbitraria y sugieren tomar decisiones,
disefiar prondsticos y hacer sugerencias con base en la informacion recopilada.
Los indicadores incluyen los que se enumeran a continuacion: El estudiante se
da a conocer a través de una lectura o interpretacion de datos representados en
forma de graficos y medidas estadisticas o probabilisticas. Estos dos ejemplos
demuestran cémo leer gréaficos estadisticos y como desarrollar una comprensién
de situaciones y conceptos estadisticos. En el tercer indicador, los estudiantes
desarrollan, eligen y combinan procedimientos y estrategias para adquirir y
procesar informaciéon de interés personal. Otro indicador es la capacidad para
defender conclusiones o decisiones basadas en datos recopilados a través de la
toma de decisiones, para predecir escenarios hipotéticos y producir trabajos que
puedan ser evaluados y discutidos por otros. En este sentido, las herramientas
basada en las TIC, que son técnicas que muestran, almacenan, recuperan,
procesan y sintetizan informacién que se representa de diversas formas. Es
decir, se refiere a la infinidad de canales, plataformas y herramientas para
acceder y procesar datos, todo lo cual ha surgido en forma de soportes y
formatos que registran, almacenan, dan forma y difunden una gran variedad de

contenido en forma de imagenes, sonidos y texto (Sanchez, 2001).

Del analisis realizado al cuarto objetivo especifico se llegé a concluir que con un
valor de significancia de 0,009 menor al 5%. Se concluye que la herramienta
Educaplay si mejora significativamente la dimension disefio, desplazamiento y
ubicacion en los alumnos. Se coincide con el CNEB (2017) donde refiere que la
dimensién disefio, desplazamiento y ubicacion requiere que el estudiante

demuestre, a través de ejemplos, su habilidad para orientarse en el espacio,
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ubicarse, asi como interpretar las formas geométricas en todas sus dimensiones
(perimetros, areas, etc.), y también disefiar maquetas, planos de planta u otros
objetos. Son los siguientes indicadores: Objetos de forma con disefios
geométricos y sus modificaciones, donde el estudiante esta en condiciones de
reproducir las diversas caracteristicas de una forma geométrica, ya sea por
medio del plano cartesiano o comunicando los cambios que estos muestran, con
el objetivo de poder llegar a una respuesta o solucién al problema planteado.
Otro indicador es la capacidad del estudiante para transmitir una comprension
del disefio geométrico y la correspondencia al demostrar el conocimiento de la
composicion, modificacién y posicionamiento de figuras geométricas en un plano
cartesiano. El tercer indicador hace uso de técnicas que les permitan disefar
figuras geométricas que muestren ancho, alto y largo; trazar y plantar rutas por
su entorno; leer un mapa o un plano del espacio; y para lograr una variedad de
otras cosas. El tltimo indicador examina las afirmaciones sobre las correlaciones
geomeétricas, especificamente donde las propiedades de las formas, las partes
de las figuras geométricas conocidas como figuras planas y sélidos pueden estar

relacionadas entre si.
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VI. CONCLUSIONES

. Se llegb a determinar que la herramienta Educaplay si mejora
significativamente las competencias de las matematicas en los alumnos,
debido a que estadisticamente se obtuvo una significancia igual a 0,012 y

menor al 5%.

. Se concluye que la herramienta Educaplay si mejora significativamente la
dimensién ejercicios de numeros en los alumnos. Por tener estadisticamente

una significancia de 0,007 y menor al 5%.

. Se encontrd un valor de significancia igual a 0,000 y menor al 5%, por lo
tanto, se acepta que la herramienta Educaplay si mejora significativamente
la dimensién soluciona problemas de precision, igualdad y variacion en los

alumnos.

. Se determind que el valor de significancia es igual a 0,000 y menor al 5%.
Con lo cual se concluye que la herramienta Educaplay si mejora
significativamente la dimension manejo de informacion e incertidumbre en

los alumnos.

. Con una significancia de 0,009 menor al 5%. Se concluye que la herramienta
Educaplay si mejora significativamente la dimension disefio, desplazamiento

y ubicacién en los alumnos.
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VIl. RECOMENDACIONES

Siendo el area de la matematica una competencia importante para el proceso
de aprendizaje, se les sugiere a las autoridades de la institucion dar los
permisos a los docentes y auxiliares que continten replicando el programa

en otras aulas y evitar dificultades en esta area.

A la autoridad de la institucién realizar una reunion con los encargados de
los laboratorios para implementacion de la herramienta Educaplay en todas
las maquinas para que el docente continte con el desarrollo del programa y

continten retroalimentado la competencia de las mateméticas.

A los docentes actualizarse en el uso de otras herramientas digitales para la
ensefianza de las matematicas permitiendo que los alumnos interactiien en

linea la resolucion de los ejercicios.

A los alumnos fomentar el trabajo en equipo mediante el uso de herramientas
educacionales que les permita interactuar en linea y se apoyen en sus

aprendizajes.
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ANEXOS

Operacionalizacion de variables (Anexo N°1)

VARIABLES

DEF. CONCEPTUAL

DEF. OPERACIONAL

ESCALA DE
MEDICION

Herramienta
Educaplay

Esta herramienta multimedia se
define como: un portal en linea que le
permite realizar y modificar
actividades y evaluaciones en linea
en funcién de como formula y
configura sus opciones; la ventaja
adicional de poder incorporar otros
recursos en linea a través de codigo
HTML (como un blog o una pégina
web) y la capacidad de exportar su
trabajo para que pueda usarlo incluso
cuando no tenga conexioén a Internet
(Rizzo, 2019).

Para la variable se
disefiard un programa
de 10 sesiones basado
en las dimensiones
técnica, cognitiva y
socioemocional.

Competencias
matematicas

El CNEB (2017) La competencia es
definida como "la capacidad de
integrar muchas habilidades para
lograr un objetivo en un contexto
dado, manteniendo la integridad y el
respeto por los deméas". Los
estudiantes adquieren estas
competencias, habilidades y
conocimientos matematicos a través
de los procedimientos de instruccion
realizados por los docentes y
descritos en el curriculo de educacion
bésica obligatorio del pais.

Para medir la variable
se utilizara una prueba
para las competencias
matematicas adaptado
del Minedu (2017).

DIMENSIONES INDICADORES
Técnica
TALLERES

Cognitiva
Socioemocional
Ejercicios de Expresa cantidades
nameros Comprende operaciones

Utiliza estrategias de calculo
Precision, igualdady ~ Traduccion de datos
cambio Comunica expresiones algebraicas

Estrategias de equivalencias y reglas
Manejo de Formas geométricas ordinal
informacion e Comprensién de formas y relaciones geométricas
incertidumbre - - —

Estrategias de orientacién
Disefio, Representacion  de  gréficos, medias y
desplazamiento y probabilidades
ubicacion Conceptos estadisticos

Estrategias de recopilacion y procesamiento de
datos
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Instrumento de recolecciéon de datos (Anexo N°2)

FICHA TECNICA

Nombre del instrumento: Prueba de aprendizaje de las
matematicas

Autor y afio: Kit de evaluacion Minedu

Adaptado Lino Méndez, Daniela Omayra

Objetivo del instrumento: Medir el aprendizaje de las

Usuarios:

Forma de administracion o modo de
aplicacion:

Validez:

Tiempo de aplicacion
Confiabilidad:

matematicas en alumnos
alumnos

Individual/grupal

Su validez fue obtenida mediante el

juicio de 03 expertos en investigacion

educativa.

45 minutos

Se realiz6 una prueba piloto donde se

obtuvo un coeficiente de fiabilidad de

,801



Instrumento de recoleccidon de datos (Anexo N°2)

Prueba de aprendizaje de las matematicas

Dimensién N° items Inicio | Proceso | Logro
1 2 3
1 Tradyqe expresiones a cantidades
numeéricas
Ejercicios de 5 Comunica su comprension sobre los
ndmeros ndmeros y sus operaciones
3 Usa estrategias y procedimientos de
estimacién y célculo
4 Traduce datos y condiciones a
expresiones algebraicas y gréficas.
Precision, 5 Comunica su comprension sobre las
igualdad y relaciones algebraicas
cambio Usa estrategias y procedimientos para
6 | encontrar equivalencias y reglas
generales.
Manejo de 7 Modela objetos con formas geométricas
informacion e y trasformaciones.
incertidumbre 8 Comunica su comprension sobre las
formas y relaciones geométricas
9 Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio.
Disefio, 10 Representa datos con graficos y medidas
desplazamiento estadisticas o probabilisticas.
y ubicacion 11 Comunica su compresion de los
conceptos estadisticos y probabilisticos
12 Usa estrategias y procedimientos para

recopilar y procesar datos.




PRUEBA DE APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS

Estimado(a) estudiante, espero tu colaboracion respondiendo a la presente
evaluacion.

INSTRUCCION: Lee atentamente cada pregunta y marca la respuesta correcta.

DIMENSION: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDADES

INDICADOR 1: Traduce expresiones a cantidades numéricas.

1) Observa la imageny responde:

PELOTA GUSANO
S/.15 S/.8

—

Jorge tiene S/. 31. ¢ Qué juguetes podria comprar para que no le sobre nada?

a) Un gato, un gusano y un dragon.
b) Un dragon, una pelota y un gusano.
¢) Una pelota y un gusano.

2) Rosario tiene 38 cubre bocas. En su trabajo regalé 16 y el resto las
guardd para llevarlas a su casa. écuantos cubre bocas llevé a su casa?

a) 54
b) 12
c) 22




INDICADOR 2: Comunica su comprension sobre los nimeros y sus operaciones.

3) Observa las manzanas que tienen Yanina y Luis:

Tengo todas

Tengo manzanas en la
estas manzanas

cajay también sueltas

I
N e - »,""\: “f"
“ 10 manzanas

LUIS

¢, Cuantas manzana mas tiene Luis que Yanina?

a) 19 manzanas
b) 5 manzanas
C) 23 manzanas

4) ¢, Cuantos caramelos tiene Paola?

S; é’ Pedro tiene el
c) 28 doble que yo.

5) Salomé tiene dinero ahorrado en dos latas. En una lata tiene s/.32 y en la
otra s/.15.

Con el dinero ahorrado, Salomé quiere comprar libros de s/. 10 cada uno.
¢,Cuantos libros podra comprar y cuanto dinero le quedara?

a) Podra comprar 5 libros y le quedara s/.7
b) Podr& comprar 4 libros y le quedara s/.7
c) Podra comprar 47 libros y no le quedara nada.



INDICADOR 3: Usa estrategias y procedimientos de estimacién y célculo.

6) Observa los lapices y borradores que hay en la imagen:
> > > > > > > > > > > >

= = = e = e e = — e = _—

T e B2 e B B2 BB B

Marca la afirmacion correcta:

a) Hay mas borradores que lapices.
b) Hay mas lapices que borradores.
c) Hay la misma cantidad de lapices que de borradores.

DIMENSION: Resuelve problemas de reqularidades. equivalencias y cambio.

INDICADOR 1: Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas y graficas.

7) Observa la pulsera de semillas que esta elaborando Silvia.

o etloc oo edoc>——

Para seguir la secuencia de la pulsera, ¢ qué grupo ordenado de semillas
debe poner Silvia?

ol Oe

a)
y ®@bodD
) @®@oncOD

8) Mariela est4 decorando la cartilla de su cuaderno. Observa la imagen:

En qué orden pueden aparecer las figuras que contintan:

a). %w *
b). * ;‘»



INDICADOR 2: Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas.

9) Mateo quiere canjear tres trompos. Observa la imagen.

por X

Canjea il M ~~ N _

¢, Cuantas tapitas necesita para el canje?

a) 9 tapitas
b) 3 tapitas
C) 6 tapitas

INDICADOR 3: Usa estrategias y procedimientos para encontrar equivalencias y
reglas generales.

10) Un grupo de nifios juega a escribir nimeros en tarjetas. Observa

27 31 35 39 43

¢, Qué numero continda en la tarjeta?
a) 44 b)46 c) 47

11) Observa los nimeros en la recta. Marca que nimeros faltan en los

— ! I l % ! —
34 36 40 44 46
a) 20y30
b) 38y42

c) 37y4l



DIMENSION: Resuelve problemas de forma, movimiento v localizacidn.

INDICADOR 1: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.

12)Sebastian juega con los bloques I6gicos y construye un castillo.

>

‘A
.

¢, Qué bloques logicos fueron los que mas utilizo Sebastian para construir el
castillo?

a) Los de forma de cuadrado.
b) Los de forma de rectangulo.
c) Los de forma de triangulo.

INDICADOR 2: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geomeétricas.

13)

Sofia ordena sus juguetes en el estante para celebrar su fiesta de
cumpleafios. Observa la imagen.

¢, Qué juguete ha colocado a la derecha de la mufieca?

a) Eltren.
b) El oso.
c) La pelota.

14) A la hora del recreo, un grupo de estudiantes juega a hacer rodar estos

objetos.
= &
@ Q

¢, Qué objetos ruedan?

a)

Caja de cartdn, pelota y llanta. b)

Dado, tarro y chocolate.

C)

Llanta, pelota y tarro.



INDICADOR 3: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.

15) Observa esta lamina rectangular. En todo su contorno, se estan colocando
palitos de madera del mismo tamafio.

X 2

iCvidernos ¢l agual

4.z
&
1.

¢,Cuantos palitos de madera se usaran en total?

a) 7palitos.
b) 11 palitos.
c) 14 palitos.

DIMENSION: Resuelve problemas de gestién de datos e incertidumbre

INDICADOR 1: Representa datos con graficos y medidas estadisticas o
probabilisticas.



16)Observa el grafico y responde: ¢ Cuantas personas se vacunaron en
total?

PERSONAS
VACUNADAS

CuNWAMUOND® ©O
\

CANTIDAD

Hombres Mujeres

Nifios a) 29 personas.
b) 19personas.
c) 18 personas.

INDICADOR 2: Comunica su comprension de los conceptos
estadisticos y probabilisticos.

17) Lee la tabla y responde. En total, ¢ cuantos panes son de maiz?

Tipos de pan
Grande Pequefio
De maiz 17 12
De trigo 14 10
a) 17 panes.
b) 21 panes.
C) 29 panes.

18)lIsaias juega a adivinar con figuras de frutas. El coloca las figuras en
una caja:

Isaias saca sin mirar una figura de la caja. ¢ Cudl de estas figuras
nunca saldra?



a) Naranja.
b) Pifa.
c) Platano.

19) La biblioteca de una escuela tiene registrados libros de diferentes
areas.

Observa.

Cantidad de libros en la biblioteca

Ciencia y Tecnologia

Matematica

Comunicacion

Segun el grafico, ¢cuantos libros de Matematica hay en la
biblioteca?

a) 2 libros.
b) 6 libros.
c) 9 libros.

INDICADOR 3: Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar
datos.

20)Un equipo de basquet anota canastas de 1, 2 o 3 puntos segun el
tipo de lanzamiento. El entrenador registré estos puntos en la pizarra.
Observa. il a

Ahora, organiza esta informacion:



Tipode
lanzamiento

1 punto

2 puntos

Cantidad

3 puntos

TOTAL

La informacion se organizo en:

a) Un grafico de barras.
b) Una tabla de frecuencia.
¢) Un pictograma.



Confiabilidad del instrumento (Anexo N°3)

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de

Cronbach

N de elementos

,801

12

Estadisticas de total de elemento

Varianza de
Media de escala escala si el Correlacioén total | Alfa de Cronbach
si el elementose | elemento se ha de elementos si el elemento se
ha suprimido suprimido corregida ha suprimido

P1 47,50 30,278 ,547 ,854
P2 47,20 31,956 ,448 ,859
P3 47,60 29,822 ,618 ,851
P4 47,60 28,489 ,869 ,841
P5 47,80 31,067 ,437 ,858
P6 47,60 28,489 ,869 ,841
P7 47,30 33,122 ,073 ,868
P8 47,20 34,400 -,228 ,873
P9 47,50 31,611 ,306 ,862
P10 47,50 32,056 ,140 ,872
P11 47,80 29,067 ,568 ,852
P12 47,80 29,067 ,568 ,852




Validez de instrumentos (Anexo N°4)

ﬁ Universidad Escuela de
César Vallejo Posgrado

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

TITULO DE LA INVESTIGACION: Herramienta Educaplay para mejorar las

competencias de las matematicas en los alumnos de una Institucion Educativa Puerto
Inca, 2022

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Prueba de competencias matematicas

Respetado juez, usted ha sido seleccionado para evaluar la “prueba de competencias
de las matematicas”. La evaluacién del instrumento es relevante para lograr que sean
validos y que los resultados obtenidos a partir de estos sean utilizados eficientemente

en el area de investigacion de la Educacion y Psicologia educativa como en otras de
interés general.

Agradecemos su valiosa colaboracion.
l.- DATOS GENERALES:

Nombres y apellidos del Juez: Miguel Alberto Vélez Sancarranco

Grado alcanzado: Maestro en Psicologia Educativa

Nombre del creador del instrumento: Lino Méndez Daniela Omayra



N

Universidad
Ceésar Vallejo

Escuela de

Posgrado

Il.- ASPECTOS DE LA EVALUACION E INFORME:

INDICADORES

CRITERIOS

Deficiente
0-20%

Mala
21-40%)|

Regular]
41-60%

Buena
61- B0%

Muy buena
81%-100%

1. Caridad

El instrumento estd formulado
con un lenguaje especializado
con la variable establecida.

X

2. Objetividad

El instrumento responde al
marco tedrico de las variables
de estudio.

3. Actualidad

El instrumento se
encuentra

acorde con las necesidades de
informacién que se pretende
investigar.

4. Organizacién

Existe una organizacion logico-
semantica en la redaccion de
las preguntas.

3. Eficiencia

El instrumento comprende a
los aspectos metodoldgicos.

6. Intencionalidad

El instrumento  ha sido

adecuado para valorar la
variable en estudio.

7. Consistencia

El instrumento se sustenta en
aspectos tedrico-cientificos.

8. Coherencia

Existe coherencia lagico-
semantica entre las variables,
indicadores y demas criterios
de estudio.

9. Metodologia

La estrategia responde al
propadsito del cuestionario

10. Pertinencia

El instrumento es Util para la
presente investigacion.

ll.- OPINION DE APLICACION: ¢Queé aspectos tendria que modificar, incrementar o suprimir en los

instrumentos de investigacion?

Ninguno

IV.- PROMEDIO DE VALORACION: 100

——=tf

Mg. Miguel Alberto Vélez Sancarranco

N° DNI: 09862773




Universidad Escuela de
i César Vallejo Posgrado
INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

TiTULO DE LA INVESTIGACION: Herramienta Educaplay para mejorar las

competencias de las matematicas en los alumnos de una Institucién Educativa Puerto
Inca, 2022

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Prueba de competencias matematicas

Respetado juez, usted ha sido seleccionado para evaluar la “prueba de competencias
de las matematicas”. La evaluacién del instrumento es relevante para lograr que sean
validos y que los resultados obtenidos a partir de estos sean utilizados eficientemente

en el area de investigacion de la Educacién y Psicologia educativa como en otras de
interés general.

Agradecemos su valiosa colaboracion.
|.- DATOS GENERALES:

Nombres y apellidos del Juez: Clara Amelia Huaman Chorres

Grado alcanzado: Maestro en Psicologia Educativa

Nombre del creador del instrumento: Lino Méndez Daniela Omayra



Universidad Escuela de
César Vallejo Posgrado

I.- ASPECTOS DE LA EVALUACION E INFORME:

INDICADORES CRITERIOS Deficiente Mala Regular] Buena| Muy buena
0-20% 21-40%| 41-60%| 61-80% 81%-100%
1. Caridad El instrumento esta formulado X

con un lenguaje especializado
con la variable establecida.

2. Objetividad El instrumento responde al X
marco tedrico de las variables
de estudio.

3. Actualidad El instrumento se X
encuentra

acorde con las necesidades de
informacion que se pretende
investigar.

4. Organizacién Existe una organizacion légico- X
semantica en la redaccion de
las preguntas.

5. Eficiencia El instrumento comprende a X
los aspectos metodolégicos.
6. Intencionalidad El instrumento ha sido X

adecuado para valorar la
variable en estudio.

7. Consistencia El instrumento se sustenta en X
aspectos tedrico-cientificos.
8. Coherencia Existe coherencia légico- X

semantica entre las variables,
indicadores y demas criterios

de estudio.

9. Metodologia La estrategia responde al X
proposito del cuestionario

10. Pertinencia El instrumento es util para la X

presente investigacion.

1ll.- OPINION DE APLICACION: ;Qué aspectos tendria que modificar, incrementar o suprimir en los

instrumentos de investigacion?
Ninguno

IV.- PROMEDIO DE VALORACION: 100

Mg. Clara Amelia Huaman Chorres
N° DNI: 02866197



Universidad Escuela de
César Vallejo Posgrado

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

TiITULO DE LA INVESTIGACION: Herramienta Educaplay para mejorar las

competencias de las matematicas en los alumnos de una Institucion Educativa Puerto
Inca, 2022

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: Prueba de competencias matematicas

Respetado juez, usted ha sido seleccionado para evaluar la “prueba de competencias
de las matematicas”. La evaluacion del instrumento es relevante para lograr que sean
validos y que los resultados obtenidos a partir de estos sean utilizados eficientemente

en el area de investigacion de la Educacion y Psicologia educativa como en otras de
interés general.

Agradecemos su valiosa colaboracion.
l.- DATOS GENERALES:

Nombres y apellidos del Juez: Omayra Flores Guarnizo

Grado alcanzado: Maestro en Psicologia Educativa

Nombre del creador del instrumento: Lino Méndez Daniela Omayra



Universidad
Ceésar Vallejo

Escuela de
Posgrado

Il.- ASPECTOS DE LA EVALUACION E INFORME:

INDICADORES

CRITERIOS

Deficiente
0-20%

Mala Regularl Buena| Muy buena
21-40%| 41-60%| 61-80% | 81%-100%

1. Caridad

El instrumento esta formulado
con un lenguaje especializado
con la variable establecida.

X

2. Objetividad

El instrumento responde al
marco tedrico de las variables
de estudio.

3. Actualidad

El instrumento se
encuentra

acorde con las necesidades de
informacion que se pretende
investigar.

4. Organizacién

Existe una organizacion logico-
semantica en la redaccion de
las preguntas.

3. Eficiencia

El instrumento comprende a
los aspectos metodolégicos.

6. Intencionalidad

El instrumento  ha sido
adecuado para valorar la
variable en estudio.

7. Consistencia

El instrumento se sustenta en
aspectos tedrico-cientificos.

8. Coherencia

Existe coherencia logico-
semantica entre las wvariables,
indicadores y demas criterios
de estudio.

9. Metodologia

La estrategia responde al
propdsito del cuestionario

10. Pertinencia

El instrumento es atil para la
presente investigacion.

.- OPINION DE APLICACION: ; Qué aspectos tendria que

instrumentos de investigacion?

Ninguno

IV.- PROMEDIO DE VALORACION: 100

modificar, incrementar o suprimir en los

Mg. Omayra Flores Guarnizo
N°® DNI: 43747867




Programa (Anexo N°5)

Programa aprendiendo
matemdtica con Educaplay

Autor: Lino Méndez Daniela Omayra



I. INTRODUCCION

Dado que muchos profesores no utilizan o utilizan tacticas de ensefianza-
aprendizaje insuficientes, actualmente muchos estudiantes ven las matematicas
como una materia aburrida, monaotona y dificil. Por lo tanto, existe la necesidad
de buscar soluciones alternativas para remediar esta situacion. El programa
“Aprende matematicas con Educaplay”, dirigido a alumnos de sexto de basica,
tiene como objetivo ayudar a los docentes a utilizar la tecnologia moderna de
manera que los estudiantes eviten pensar en las mateméticas como algo
monotono. Sin embargo, con la ayuda de diversas herramientas, las
matematicas pueden ser atractivas, captar el interés de los nifios y, lo que es
mas importante, ayudarlos a aprender. El uso de la tecnologia como herramienta
para el aprendizaje de las matematicas es crucial porque afecta todos los
aspectos de la vida humana. El maestro debe usar esta herramienta para ayudar
a los estudiantes a desarrollar diversas representaciones y crear sus propias
preguntas o problemas, los cuales son componentes esenciales del aprendizaje
de las matematicas. Con la ayuda de herramientas modernas como la
tecnologia, se puede mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje para que el
estudiante se sienta seguro y de esa manera pueda dejar de lado la vision

incorrecta que tiene sobre las mateméticas.

II. OBJETIVOS
Objetivo general.

Desarrollar el programa aprendiendo matematica con Educaplay para mejorar
las competencias de las matematicas en los alumnos de una Institucion

Educativa Puerto Inca, 2022.

Objetivos especificos
Mejorar las competencias de las matematicas en los alumnos mediante el
programa de Educaplay.

Desarrollar ejercicio en Educaplay que mejoren las competencias de las

matematicas en los alumnos.



Método

La formacion de base tecnoldgica se apoya en el modelo didactico tecnoldgico,
junto con una conexién con las materias académicas y los aportes de diversas
corrientes cientificas. La preocupacion por la practica y la teoria se demuestra
conjuntamente en este enfoque, que integra la aplicacion de procedimientos

activos con informacion previamente aprendida.
Estrategia metodoldgica

Las estrategias metodologicas se realizaran de la siguiente manera: inicio,
desarrollo y cierre.

Inicio, se considera la motivacion, que implica captar la atencién de los
estudiantes y despertar su interés en el tema en un esfuerzo por fomentar un
ambiente propicio para el aprendizaje tanto al principio como durante la sesion.
Ademas, se considera exploracién cuando se trata de averiguar cuanto saben
los estudiantes sobre el tema que se estd estudiando, 0 sus "conocimientos

previos.

El estudiante se enfrenta a una nueva tarea que debe intentar completar
haciendo uso de todos sus recursos durante la fase de problematizacion del
desarrollo, que es donde el profesor crea un conflicto cognitivo. Adicionalmente,
estd en marcha el proceso de construccion, en el que el estudiante desarrolla o

construye sus propias ideas, juicios, clasificaciones, etc.
Cierre, donde se le da al estudiante la oportunidad de demostrar lo aprendido.
Evaluacion

El proceso de aprendizaje debe ser respetado y rutinario para evaluar las metas
alcanzadas y el logro. Para avanzar en el area en la que se aplica el proceso de
aprendizaje, las decisiones deben basarse en la observacion y el analisis de
datos. De acuerdo con esta definicion, se hara uso de una ficha de observacion
para cada sesion que se realice segun los criterios de evaluacion formativa que
servirA de base para la evaluacién del programa. Esto permitirA hacer un
seguimiento de los procesos de aprendizaje y los grados de mejora en la

adquisicion de habilidades matematicas.



Sesion de aprendizaje N°1

Denominacién: “Descubriendo el
sistema de ecuaciones lineales”

Aprendizaje:
eDefine un sistema de ecuaciones.
eldentifica sistemas de ecuaciones equivalentes.

incompatibles.

eldentifica, clasifica y diferencia los sistemas de ecuaciones compatibles e

eResuelve problemas aplicando la clasificacion de sistemas de ecuaciones.

SECUENCIA
DIDACTICA

ACTIVIDADES

MEDIOS Y
MATERIALES

Inicio

La docente presenta la siguiente situacion:
Pedro va al estadio y en la puerta observa este
anuncio:

Paga solo S/, 70 por dos boletos de adulto
mas un boleto de nifio. Los nifios pagan S/.
20 menos que los adultos.
iVen y apoya a nuestro equipo de fitbol!

Se pregunta a los estudiantes:

¢ Cudl es el precio de una entrada de adulto y una de
nifio?

¢ Qué método empleaste para resolver el ejercicio?
¢Coémo

lo podrias expresar matematicamente?

Los estudiantes participan oralmente manifestando las
respuestas alas preguntas realizadas.

Papel6grafo
Plumones
Limpiatipo

Proceso

Los estudiantes infieren el tema.

La docente presenta a través de Educaplay una
presentacion sobre el sistema de ecuaciones y la
clasificacion.
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4567597-
numeros racionales.html

(Anexo N°1).

Los estudiantes resuelven ejercicios y problemas
relacionados con el tema, a través de actividades
multimedia en Educaplay.
https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4582733ejercicios _clas ecuac.html,

https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4577670-clasificacion_de sist de ec.html,

https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4576597clasificacion_del sist _ecuac.html

(Anexo N°2).

Los estudiantes resuelven ejercicios y problemas en
su cuaderno de trabajo.

Los estudiantes participan activamente en la pizarra 'y
en forma oral.

Presentaciéon en
Educaplay

Actividades
multimedia en
Educaplay

Cuaderno de
trabajo

Cierre

Los estudiantes investigan otro método de solucién
de los sistemas de ecuaciones con dos variables.

Ficha de observacion

items

Sl | NO

Define un sistema de ecuaciones.

Identifica sistemas de ecuaciones equivalentes.

Identifica, clasifica y diferencia los sistemas de ecuaciones compatibles e incompatibles.

BIWIN(R(=Z

Resuelve problemas aplicando la clasificacién de sistemas de ecuaciones



https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4567597-numeros_racionales.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4567597-numeros_racionales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4582733ejercicios_clas_ecuac.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4582733ejercicios_clas_ecuac.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4577670-clasificacion_de_sist_de_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4577670-clasificacion_de_sist_de_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4576597clasificacion_del_sist_ecuac.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4576597clasificacion_del_sist_ecuac.html

Anexo N°1

i = o

Slstame ds scusclonss nasles
Il

Es un conjunto de iones, que se vevifican pava los
mismaes valones de su incignita.

S

Is.mahd.u.] '_h\‘l Son los valares que toman las incégnitas pava que [
Ttiis i todas -

SISTEMA
DE
ECUACIONES

LINEALES

Y - - cccccccc 1 f ceccccccce N 2

ClesticecIon de Log SIstames de
gctsgclones con dos ncognites

|n d x

ayx + by = ¢ Tienen la a b
ax +byy =c; cavactenistica: a, by

Ejemple:

Fava que valoves “m”, el sistema mestvade:

Cmx+(m-2)y=6
(m+3)x+my =12 & compatibite detexminado.

5 ammmmn 00 ¢

Solucidn: (E20 daf > [ Clmmovs desolucionss itisde. |
Seguin ta cavactevistica de estas ecuaciones:
m  m-2 s | axtby=c Ticnen la a b _a
m¥3’ m ax +byy =c; caractevivtica: @, by ¢
Resolviendo:
m? # (m—2)(m + 3) Ejemple:
2 2 =
& ‘m:em J Fava que valeres de “K", el sistema tiene infinitas seluciones:
n -
@k—1x+ky=6
l—5:+4 =3
& sistema es compatibile pava tedes menss pava 6. fa soveor ) Y= fasdvcon

Selucidn: L

Seguin ta de estas
2k—1_k_6 [ No admite solucidn. |
IR S
ax 4+ by =¢, Fienen ta e b e
Resolviendo: Vevificando: % azx + by = c3 canactenisticea: az; by oz
15 ©
Rt =k 73 o
16k — 8 = 15k 8_6
k=8 2 3 Fave que es incompatitile
2=2 Gn + 3)x + (2m + 3y = 18
Entonces et tloe ininitas povah=8 D A A

Sistema de ecuaciones cuaciones

e

m+3 2m43 18
m=S = m=—T "6
Resolviendo: Verdficands:

9 18

(m +3)0n — 1) = (m — 3)(2m + 3) m=26 wp =%
m? 4 2m — 3 = 2m? — 3m — 15k 343 (Fatse)

m? —5m 6~ 0 o 2 18

(m — 6)(m +1) =0 m= —1mp Sz
me6 m=—1 .2 walle 5

P .. N L4 MEIIITZ[XDT®. 00 0
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Sesion de aprendizaje N°2

Denominacién: “Aprendiendo a resolver el Aprendizaje:

sistema de ecuaciones lineales con dos

variables”

método de solucién conveniente.

eReconoce un sistema de ecuaciones con dos variables.
eResuelve sistemas de ecuaciones con dos variables eligiendo el

SECUENCIA
DIDACTICA

ACTIVIDADES

MEDIOS Y MATERIALES

Inicio

La docente presenta la siguiente situacion:

En un espectaculo el mago realiza el siguiente truco
-El dice: Piensa un namero....

-Sumale 15 al numero pensado....

-Multiplica por 3 el resultado....

-Al resultado réstale 9....

-Divide por 3....

-Resta 8....

Dime cual es el resultado y te diré que nimero pensaste.
El espectador dice: 32

Instantdneamente el mago afirma con solvencia:

-El nimero que pensaste fue el 28.

¢ Coémo lo hizo?

Se explicara lo que hizo el mago, a su vez se les indica
que existen otras formas de resolver dicho enunciado y se
les hace la siguiente pregunta ¢,cémo podrian ustedes
simbolizar lo que hizo el mago para encontrar la
respuesta?

Los estudiantes participan oralmente manifestando las
respuestas a las preguntas realizadas.

Papelografo
Plumones
Limpiatipo

Proceso

Los estudiantes infieren el tema.

La docente presenta a través de Educaplay una
presentacion sobre Los métodos de solucién de un
Sistema de Ecuaciones con dos incognitas
https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4593027metodos_de_solucion s e 2 v.html

(Anexo N°1).

Los estudiantes resuelven ejercicios relacionados
con el tema, a través de actividades multimedia en
Educaplay

https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4600388ejercicios _sist ec.html,

https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4600413ejercicios_de sist_ecuac.html,

https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4601194sistema _de_ecuaciones.html

(Anexo N°2).

Los estudiantes resuelven ejercicios en su cuaderno de
trabajo.

Los estudiantes participan activamente en la pizarray en
forma oral.

Presentacién en
Educaplay

Actividades
multimedia en
Educaplay

Cuaderno de
trabajo

Cierre

Los estudiantes individualmente desarrollan la siguiente
ficha de trabajo.

I - G Tt I
1 i
- i

Ficha

https://brainly.lat/tarea/25833623

Ficha de observacioén

items

Sl

NO

1 Reconoce un sistema de ecuaciones con dos variables.

2 Resuelve sistemas de ecuaciones con dos variables eligiendo el método de solucién conveniente.



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4593027metodos_de_solucion_s_e_2_v.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4593027metodos_de_solucion_s_e_2_v.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4600388ejercicios_sist_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4600388ejercicios_sist_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4600413ejercicios_de_sist_ecuac.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4600413ejercicios_de_sist_ecuac.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4601194sistema_de_ecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4601194sistema_de_ecuaciones.html
https://brainly.lat/tarea/25833623

Anexo N°1

Métodos de solucion (S.£ 2 V) - @ Métodos de solucion {S.E 2 V) ™ e

DEFINICION:

Es el conjunto de ecuaciones
de primer grado.

Ejemplos:

Sistems de scusciones 2x + 6y =12 S

AEFFTCOC, 7

. Igualacidén: Consiste en despejar la misma
incégnita en el sistema, luego se igualan,
convirtiéndose en ecuacién de una
variable, cuya solucién ya conocemos.

EJEMPLO:
Halla el coniunto solucién, en:

D 5 = =a e vis st Y =

Métodos de solucion (S.£ 2 V) o @

Métodos de soluckon (SE. 2 V)

2. Sustitucién: C iste en despejar "una" de las
incégnitas en "una" de las ecuaciones, para
sustituirla en la otra ecuacién, convirtiéndose
esta en ecuacién de una variable, cuya solucién
ya es conocida.

EJEMPLO:
Halla x + y en: ' s:-»-(‘u—z-z).-ns :
Sx+14—2x=26 thiego: :
v =12 x+v=4+6 = 10

— 5 _ 6

Mérodas de solucion (S.E 2 V) - e Métodos de solucion (S.E 2 V) - e

3. Reduccién: Se multiplican ambas ecuaciones,
por cantidades convenientes, de tal manera que
una misma incégnita, tengan coeficientes
opuestos; luego se suman las ecuaciones,
originandose una ién cuya solucién es
conocida.

EJEMPLO:
Calcula: x .y, en:

Oy s S 1 e & [ . N N

>
SUSTITUCION
REDUCCION




Anexo N°2

Comnsiste n despeiar

una de las incognitas en | *y” gy

las ecuaclones, para

STl enla
Igualacitn :
ecuacion,
convirtiendose esta en
ecuacion de una
warianhe.
rx+y en:
7 x+2y=1
3x+2y=0

allar "x" en;
x+3y=6 Sx+y=1 Reduccion
Bx — 2y =13 xr+y=-11
roRy" en:
Consiste en despejar b
4y +3x=8 misma incognita en el 3

ststemna, luego se

8x -9y =-77 igisalan,

S maltiplcan ambas
SOUACIONES, PO
canftidades
convenientes, de tal
Mardra que una
TSI W Ggita,
Lengan coeficentes
opuestos; luego =

o0 00:06

Hallar "a" y "b" en: a+2b=4 y a+3b=

Forma la frase can astas palabras

x-y" en:
2 Sx+7y=-1
3x + 4y = 24
Sustitucion 1M



Sesion de aprendizaje N°3

Denominacion: “Aprendiendo a resolver
problemas con sistema de ecuaciones

lineales con dos
incégnitas”

Aprendizaje:

solucién de problemas.

eInterpreta el enunciado verbal y lo traduce a expresion matematica.
ePlantea ecuaciones mediante enunciados verbales.
eAplica el sistema de ecuaciones lineales con dos incognitas en la

SECUENCIA
DIDACTICA

ACTIVIDADES

MEDIOS Y MATERIALES

Inicio

La docente presenta la siguiente situacion:

El triple de la edad de Pedro es igual a la mitad de la edad
de su padre. Dentro de 20 afios, la edad de Pedro sera la
mitad de la edad de su padre.

Se pregunta a los estudiantes:
¢ Cuantos afios tiene cada uno?,
¢ Cudl es el sistema de ecuaciones a emplear?

Los estudiantes participan oralmente manifestando las
respuestas a las preguntas realizadas.

Papelégrafo
Plumones
Limpiatipo

Proceso

Los estudiantes infieren el tema.

La docente pregunta a los estudiantes los pasos para
resolver un problema y como se representan
matematicamente.

La docente presenta a través de Educaplay ejemplos
sobre solucién de problemas de un Sistema de
Ecuaciones con dos incégnitas
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4603590-
problemas con_sist de_ec.html

(Anexo N°1).

Los estudiantes resuelven ejercicios relacionados con el
tema, a través de actividades multimedia en Educaplay
https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4623043problemas _con_sistema_de_ec.html,

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623507-
problema_sist_ecuac.html,

https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4623538problemas_con_dos_incognitas.html

(Anexo N°2).

Los estudiantes resuelven ejercicios en su cuaderno de
trabajo.

Los estudiantes participan activamente en la pizarra 'y en
forma oral.

Presentacién en
Educaplay

Actividades
multimedia en
Educaplay

Cuaderno de
trabajo

Cierre

Los estudiantes investigan otro método de solucién de los
sistemas de ecuaciones con dos variables.

Ficha de observacioén

items

Sl

NO

Interpreta el enunciado verbal y lo traduce a expresién matematica.

Plantea ecuaciones mediante enunciados verbales.

WIN | |Z

Aplica el sistema de ecuaciones lineales con dos incégnitas en la solucién de problemas.



https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4603590-problemas_con_sist_de_ec.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4603590-problemas_con_sist_de_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623043problemas_con_sistema_de_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623043problemas_con_sistema_de_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623507-problema_sist_ecuac.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623507-problema_sist_ecuac.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623538problemas_con_dos_incognitas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623538problemas_con_dos_incognitas.html

Problemas con sist. de ec.

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

CON SISTEMAS DE
ECUACIONES

DE DOS INCOGNITAS

Problemas

S - v es s s 5 1Y

Anexo N°1

Problemas con sist. de ec.

!
§
|
!

Leex vanias veces y can muche cuidade ba situacidn o

probifema propuesta

Uguetlo que se pide calculax be vepresentamos pex una

incognita

Eacnibin la ecuacidn que expyese bas condicianes def

xalilema

|

Problemas con sist. de ec. = e Problemas con sist. de ec.

Resalvex dicha ecuacidn

EIEMPELO N L:

Fablax el menay de dos mimexes cuya suma y cuye

sean ves pecti 169 ¢ 12.
Vo ¥ S
Tntexpuetax ef xesultads en ef X
lenguaje conuin h::"" Leuaciones: its 16
x+y= x+y=
- representades 4{ x 12 ‘ ‘[ x=12y
poraiy y
Y o« - sosis N 2 AR R B48Z8Z00 ¢
Problemas con sist. do o, =le Problemas con sist. de ec. = e
EIEMPLO N°2:
[ =169
x:ilZy En un coval hay gallinas y evejas. Se contabilizan 60
cabiezas y 150 patas. (Cudntas gallinas habia en of coval?
12y +y = 169 x =12y .
13y = 169 x = 12(13) Solucidn:
y=13 x =156
Patas de Cantidad de Ecuaciones:
gallinas: 2 gallinas: x
Respuestaz: E menex mimeve es 13, sty=el
Putas de Cantidad de 2x + 4y = 150
Y - - - - >

Problemas con sist, do ec.

= e

x+y=60 (4) x+y =60
| 2x+4y =150 45+y=60
- y=15
| —4x—4y=—240
| 2x+4y =150

—2x=-90

x=45

Respuestus: Habia 45 gallinas en ol covval.

— A0’



Anexo N°2

Mirce catws oo b cebond dhe an padve cux
e eatind e R
waha wdas dowi of tuple.

Respomle 4 ot preguntas

” ¢Cudles son sus edades actuales?

& 2

on
s ren

;Cuanto cuestan siete libros?

Forma la palabra con estas letras

(rltjolclrfaleln]v]clifr]N]

FHablax ef mayox de des mimeves
suma y iente sean
169 ¢ 12.

L

45 4.

Fista Letra Pista Palabra




Sesion de aprendizaje N°4

Denominacién: “Conociendo el sistema de Aprendizaje:

ecuaciones con tres variables”

eReconoce un sistema de ecuaciones con tres variables.
eResuelve sistemas de ecuaciones con tres variables aplicando el
método de resolucién conveniente.

SECUENCIA ACTIVIDADES MEDIOS Y MATERIALES
DIDACTICA
Inicio La docente presenta la siguiente situacion: Papelégrafo
Una cantante pop dice a sus fans “Todas mis gorras son Plumones
verdes excepto 11, todas son negras menos 8 y todas son Limpiatipo
rojas salvo 9”.
Los estudiantes plantean un sistema de ecuaciones que
represente esta situacion:
¢Cuantas gorras hay en total?, ¢ Cuantas gorras hay de cada
color?
Los estudiantes participan oralmente manifestando las
respuestas a las preguntas realizadas.
Proceso Los estudiantes infieren el tema. Presentacién en
Educaplay
La docente presenta a través de Educaplay una
presentacion sobre El Sistema de ecuaciones con tres
incognitas.
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4625017-
sist_de_ecuac _con_3_inc.html Actividades
multimedia en
(Anexo N°1) Educaplay
Los estudiantes resuelven ejercicios relacionados con el Cuaderno de
tema, a través de actividades multimedia en Educaplay. trabajo
https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4626385sistema_de_ecuaciones_3_incog.html,
https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4626441sistema_de_ecuaciones_3_incog.html,
https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4626914sistema_de_ecuaciones_de 3_inc.html
(Anexo N°2).
Los estudiantes resuelven ejercicios en su cuaderno de
trabajo.
Los estudiantes participan activamente en la pizarra 'y en
forma oral.
Cierre Se les plantea a los estudiantes el siguiente reto: Indicar los
valores de "y" que verifican el sistema:
(x+y)(x+2z)=30
+z)(y+x)=15
(z+x)(z+y)=18
Ficha de observacion
N° items Sl | NO

1 Reconoce un sistema de ecuaciones con tres variables.

2 Resuelve sistemas de ecuaciones con tres variables aplicando el método de resolucién

conveniente.
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Anexo N°2

Resolvex (x+y )|z
2x+y-3z=-1
x-3y-2z=-12
3x-2y-z=-5

AL Letrn  Pata Palabira

wa; b con: va; b cen: v a; by con: wafscon:  wmta:
3 . c=32 » 36+3c=C 2 Za+36+3e=10 m+dn+2p=-6
Za+36-3c=15 avboenl Tafve=8 Fa-26-3c=-1  3m+2a4dp=3
Sa-26-c=12 a-26+c=2 Za+36-c=5 2a+5642c=5 Om-Sn-6p=31
fav: (a+c))6 dax avhirecen:
arb=5 ae Ghellenl srdbeTeed s Abedcey | OaNSI2
ate=b Shac=5(
Eve=7 2e-bva=10
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Sesion de aprendizaje N°5

Denominacién: “Aprendiendo a resolver
problemas con sistema de ecuaciones
lineales con tres incognitas”

Aprendizaje:

solucién de problemas.

¢ Interpreta el enunciado verbal y lo traduce a expresion matematica.
¢ Plantea ecuaciones mediante enunciados verbales.
e Aplica el sistema de ecuaciones lineales con tres incognitas en la

SECUENCIA
DIDACTICA

ACTIVIDADES

MEDIOS Y MATERIALES

Inicio

La docente presenta la siguiente situacion:

Una familia cria cuyes de tres tipos de pelaje: lacio,

erizado y crespo. Por cada docena que vende, gana una
cantidad que varia dependiendo del tipo de cuy. La

primera semana vendié una docena de cuyes de pelaje
lacio, una docena de pelaje erizado y dos docenas de pelaje
crespo, lo cual representd S/. 570 de ganancia. La segunda
semana vendi6 dos docenas de pelaje lacio, una de pelaje
erizado y una de pelaje crespo, obteniendo una ganancia
de S/. 600. La tercera semana vendi6é una docena de cuyes
de pelaje lacio, dos de pelaje erizado y una de pelaje
crespo, ganando S/. 630.

Los estudiantes plantean un sistema de ecuaciones que
represente esta situacion.

Los estudiantes participan oralmente manifestando las
respuestas a las preguntas realizadas.

Papelégrafo
Plumones
Limpiatipo

Proceso

Los estudiantes infieren el tema.

La docente pregunta a los estudiantes los pasos para
resolver un problema y como se representan
matematicamente.

La docente presenta ejemplos sobre la resolucién de
problemas con un sistema de ecuaciones de tres incégnitas a
través de una presentacion en Educaplay.

https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4627547problemas _con_sist_ec_3_inc.html

(Anexo N°1)

Los estudiantes resuelven ejercicios relacionados con el tema,
a través de actividades multimedia en Educaplay.
https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4627712problemas_con_3_incognitas.html,

https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4628036problemas _con_sist_ecuac_3x3.html,

https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4628056problemas_con_sist_ec.html

(Anexo N°2).
Los estudiantes resuelven ejercicios en su cuaderno de trabajo.

Los estudiantes participan activamente en la pizarray en
forma oral.

Presentacién en
Educaplay

Actividades
multimedia en
Educaplay

Cuaderno de
trabajo

Cierre

Los estudiantes individualmente investigan la existencia de
otras formas o técnicas para resolver sistema de ecuaciones de
tres variables.

Ficha de observacién

items

Sl

NO

Interpreta el enunciado verbal y lo traduce a expresién matematica.

Plantea ecuaciones mediante enunciados verbales.

WIN|F (=

Aplica el sistema de ecuaciones lineales con tres incégnitas en la solucién de problemas,
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Anexo N°1

.+ Problemas con sist ec. § inc. e + Problemas con Mt . § ine.
\

Recuenda sequin los siguientes pases:

= ! ( Resolucion de problemas g
) Lers ravisis wecs ¢ con
\ '{ ‘ ‘ muho cuidado la
' ~ slscin o prablemi sepreacntiumes pey
. con un sistema de ecuaciones — p—y
con tres incognitas S —

serultude on o
ccauncida

Lemguua je comun

Ya suma de tres mimene ¢o 37, EL menon
disminuida en | equivale a 1/3 de ta suma def r.
mayox y ef medians; la difevencia entre of )
mediana ¢ of menox equivale al mayos P ——
disminuido en 13, Hallax los mimevos

En una granja hay doble nimenos de gatos que de pevvas y
tuiple mimere de gallinas que de peveas y gatos juntos,
6Cudntos gatas, pevos y gallinas hay si en tatal son 96

animafes?

Kerpucrta:
Hay § pevas, 16
gates y 72
gatlinas
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Sesion de aprendizaje N°6

Denominacién: “Descubriendo las

Aprendizaje:

inecuaciones” » |dentifica y denota una desigualdad.
o |dentifica un intervalo.
« |dentifica las clases de intervalos.
e Resuelve problemas aplicando intervalos.
SECUENCIA ACTIVIDADES MEDIOS Y MATERIALES
DIDACTICA
Inicio La docente presenta los simbolos <; >; =; =y los Papelégrafo
estudiantes realizan la escritura e interpretacion de los Plumones
siguientes enunciados: Limpiatipo
a)4<x=10
b) x> -8
c)-x=-4
d)yx>-6
Se les preguntara a los estudiantes por la cantidad de
valores posibles para “x”.
Los estudiantes participan oralmente manifestando las
respuestas a las preguntas realizadas.
Proceso Los estudiantes infieren el tema. Presentacion en
Educaplay
La docente a través de Educaplay realiza una presentacion
sobre Inecuaciones: Definicion, conjunto solucion, Intervalos.
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4628282-
inecuaciones.html
Actividades
(Anexo N°1) multimedia en
Educaplay
Los estudiantes resuelven ejercicios relacionados con el
tema, a través de actividades multimedia en Educaplay Cuaderno de
trabajo
https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4652108operaciones_con_intervalos.html,
https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4630478operaciones_con_intervalos.html,
https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4630413inecuaciones_conceptos_claves.html
(Anexo N°2).
Los estudiantes resuelven ejercicios en su cuaderno de
trabajo.
Los estudiantes participan activamente en la pizarray en
forma oral.
Cierre Los estudiantes individualmente resulven la ficha del Anexo
N°3 Ficha
Ficha de observacion
N° items Sl | NO
1 Identifica y denota una desigualdad.
2 Identifica un intervalo.
3 Identifica las clases de intervalos,
4 Resuelve problemas aplicando intervalos.



https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4628282-inecuaciones.html
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Anexo N°1

feliiiimmToEms oo
INECUHNCIONES INECUACIONES

Se denomina inecuacién a toda desigualdad
condicional que contiene una o mas cantidades
desconocidas, llamadas incégnitas, y que sélo es
verdadera para determinados valores de dichas
incégnitas.

Forma general:
Plxis 0

SR - s 2

SOLUCION PARTICULAR:
Es aquel valor (o valores) de la inu')%nita (o
n

incégnitas) que verifica la inecuacion. S — R —
Ejemplo: aue graficamanta 500 segmentos de rects o semwecta y
U elementot satisfacen Gertas deugualdader

* En la inecuacién 2x+3 > x+5, una solucién
particular es x=5 pues 2(5)+3 > 10 es cierto.

adiert. jabiert.

por La izquierda por éa derecha

Conjunto de todos los
mimesas veales pave las
cuales:a < x < h
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Sesion de aprendizaje N°7

Denominacion: “Aprendiendo
inecuaciones lineales”

Aprendizaje:

» |dentifica y denota una desigualdad.
e Resuelve ejercicios con inecuaciones de primer grado aplicando
adecuadamente propiedades de desigualdad.

SECUENCIA ACTIVIDADES MEDIOS Y MATERIALES
DIDACTICA
Inicio La docente presenta a los estudiantes la siguiente situacion Papelégrafo
para que relacionen ambas columnas: Plumones
Limpiatipo
H-2=-3 1 w = 4
1
2 x4+ 6< 14 | ®=-1
| Zm-3=x-1 | xnZ2
| I M-4=7 | » = 1,
[ 3
Los estudiantes participan oralmente manifestando las
respuestas y se les realiza las siguientes preguntas:
¢ Por qué relacionaste de esa manera?, ¢ Qué significan los
simbolos <, >, =, =?, (Cudl es la diferencia entre ecuacion e
inecuaciéon?
Los estudiantes responden oralmente a las preguntas
realizadas.
Proceso Los estudiantes infieren el tema. Presentacién en
Educaplay
La docente a través de Educaplay realiza una presentacion
sobre Inecuacion lineal o de primer grado.
https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4652510inecuaciones_lineales.html
Actividades
(Anexo N°1) multimedia en
Educaplay
Los estudiantes resuelven ejercicios relacionados con el
tema, a través de actividades multimedia en Educaplay Cuaderno de
https://es.educaplay.com/recursos- trabajo
educativos/4652672inecuaciones.html,
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4652704-
inecuaciones.html,
https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4652756inecuaciones.html
(Anexo N°2).
Los estudiantes resuelven ejercicios en su cuaderno de
trabajo.
Los estudiantes participan activamente en la pizarra 'y en
forma oral.
Cierre Los estudiantes resuelven individualmente las fichas del Anexo
N°3 Ficha
Ficha de observaciéon
N° items Sl | NO
1 Identifica y denota una desigualdad.

2 Resuelve ejercicios con inecuaciones de primer grado aplicando adecuadamente propiedades de
desigualdad.
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Anexo N°1

Inecuaciones lineales g Irecuacimes lineales

INECUACION LINEAL

Una inecuacién lineal o de primer grado en una
INECUACIONES variable "x", es una desigualdad de la forma:

P(x) = ax + b > 0 (mayor o mayor igual)

P(x) = ax + b < 0 (menor o menor igual)

La técnica para resolver una inecuacion lineal es
andloga a la solucién de una ecuacién lineal de

S - N ! a0

Reducie bas téuminas semiejantes,

eoen fracciones en la inecuacidn defies

s a tsands de un comiin denominadoy

Despejax luego de incdgrita.

— . x
E‘Jmﬁw. [ | Haltn of conjunte setucidn de ta inecuacidn: ||

3[x+2) — (x-1) > %-10

Falla of conjunte solucidn de fa inecoacidn: Ax+d-u+1=x-10
Sx—4<x+8 s :x';n
4x<12 i
i =
(e 7> |

Inecuaciones finestey - o
Cudl es ef menox valox entexo que satisface? =
2x+7 >x +5
5 3
6x +21>5x+25
x>4
— S
CS. <4;vn>
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Anexo N°3

INECURCIONES

bx+3<yT +(5=4)<T5
TecT=6x6=5 |Brec?=[13=
(13-5)] +4
Ir+i<1? Br+h<T0
W+ <12 12¢ +17 = (6* = 30)

(B -7+ 66

<47

Tealiza los siguientes gjercicios, luego
recortalns ¥ pédalos en el ugar indicado,




Base de datos (Anexo N°6)

N

PLANILLON DE LAS COMPETENCIAS MATEMATICAS PRETEST

EJER DENUM

SUJ P1

DISE.DEP Y UBI
P10 P11 P12

MAN.INF EINC

P7 P8 P9

PREC. IG.CAMB
P4 P5 P6

TOTAL

P2 P3

20
21

22
19
22
19
22
21

21

15
17
20
15
16

10
11
12
13
14

~

PLANILLON DE LAS COMPETENCIAS MATEMATICAS POSTEST

EJER DENUM

SUJ P1

DISE.DEP Y UBI
P10 P11 P12

MAN.INF EINC

P7 P8 P9

PREC. IG.CAMB
P4 P5 P6

TOTAL

P2 P3

32
28
29
33
28
33
30
31

27
32
32
30
30
34

10
11
12
13
14




Autorizacion (Anexo N°7)

POSGRADO

EnvieLman (s saii

“Afio del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Piura, 26 de septiembre del 2022
SENORA,
LCDA. WENDY ROMERO MORA
DIRECTORA DE LA ESCUELA DE EDUCACION BASICA
MARCEL LANIADO DE WIND
ASUNTO : Solicita autorizacidn para realicar investigacion
REFERENCIA  : Solicitud del interesado de fecha: 26 de septiembre
del 2022

Tengo a bien dirigirme a usted para saludarlo cordialmente y al mismo tiempo augurarle
éxitos en |a gestion de la institucién a la cual usted representa.

Luego para comunicarle que la Unidad de Pasgrade de la Universidad César Vallejo Filial
Piura, tiene los Programas de Maestria y Doctorado, en diversas menciones, donde los estudiantes
se forman para obtener el Grados Académico de Maestro o de Doctor segun el caso.

Para obtener el Grado Académico correspondiente, los estudiantes deben elaborar,
presentar, sustentar y aprobar un Trabajo de Investigacidn Cientifica (Tesis).

Por tal motivo alcanze la siguiente informacién:

ij Apeliidos y nombres de estudiante : Daniela Omayra Lino Méndez

2)Programa de estudios : Maestria

3) Mencién : Psicologia Educativa

4) Ciclo de estudios : Il ciclo

5) Titulo de la investigacién : “Herramientas educaplay para mejorar las competencias de

las matemdticas en los alumnos de una Institucién Educativa Puerto Inca, 2022."

Debo sefialar que los resuitados de la investigacion a realizar benefician al estudiante
investigador como también a la institucion donde se realiza la investigacion.

Por tal motivo, solicito a usted se sirva autorizar la realizacion de la investigacién en la
institucién que usted dirige.

Atentamente,

/ 5
e ‘-"K—f’

Dr. Edwin Martin Garcia Ramirez
Jefe UPG-UCV-Piura




Consentimiento (Anexo N°8)

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Estimado padre/madre o apoderado

Soy estudiante de la Escuela de Postgrado de la Universidad Cesar Vallejo y estoy llevando
a cabo un estudio sobre Herramientas Educaplay para mejoras las competencias en los alumnos
de una institucion educativa puerto inca 2022.como requisito para obtener mi grado de maestro(a)
en Psicologia Educativa. El objetivo del estudio es investigar Determinar si la herramienta
Educaplay mejora las competencias de las matematicas en los alumnos de una institucion
Educativa Puerto Inca 2022 Solicito su autorizacién para que su hijo(a) participe voluntariamente
en este estudio.

El estudio consiste aplicar un cuestionario el cual contiene 20 preguntas. Le tomara
contestarlo aproximadamente 20 minutos. El proceso sera estrictamente confidencial y el nombre
no sera utilizado. La participacion o no participacién en el estudio no afectara la nota del
estudiante.

La participacioén es voluntaria. Usted y su hijo(a) tienen el derecho de retirar el consentimiento para
la participacion en cualquier momento. El estudio no conlleva ningun riesgo ni recibe ningun
beneficio. No recibira ninguna compensacion por participar. Los resultados grupales estaran
disponibles en la direccién de la Unidad Educativa Marcel Laniado de wind si asi desea solicitarlos.
Si tiene alguna pregunta sobre esta investigacion, se puede comunicar con el(la) investigador(a)
al teléfono 0959646599

Si desea que su hijo participe, favor debe llenar la autorizacion y devolver a la persona que
lo solicita.

Nombre investigador(a) Daniela Omayra Lino Méndez.
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