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Resumen 

El objetivo del estudio fue determinar si la herramienta Educaplay mejora las 

competencias de las matemáticas en los alumnos de una Institución Educativa 

Puerto Inca, 2022. La metodología utilizada fue de diseño experimental de nivel 

preexperimental, su enfoque fue cuantitativo de nivel explicativo y de corte 

longitudinal, la muestra estuvo estructurada por 14 estudiantes, se utilizó como 

instrumento una Prueba para medir las competencias matemáticas. Los 

resultados obtenidos muestran que la herramienta Educaplay si mejora 

significativamente la dimensión ejercicios de números en los alumnos. Por tener 

estadísticamente 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 dimensión soluciona problemas de precisión, 

igualdad y variación en los alumnos. De igual manera, se determinó 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 dimensión manejo de 

información 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 dimensión diseño, desplazamiento y ubicación en los 

alumnos. Se concluye que la herramienta Educaplay si mejora significativamente 

las competencias de las matemáticas en los alumnos, debido a que 

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

Palabras clave: Herramienta Educaplay, competencia matemáticas, ejercicios 

de números. 
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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. INTRODUCCIÓN

A lo largo de los siglos, las matemáticas han evolucionado hasta convertirse en 

un área vital del conocimiento humano, permitiéndonos comprender, abstraer, 

analizar y razonar, así como promover y proponer soluciones a muchos 

problemas que se presentan en la vida diaria y nos permiten satisfacer nuestras 

necesidades más básicas. Sin embargo, el aprendizaje de las matemáticas se 

hace más difícil para muchos estudiantes en todos los grados debido a la 

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

Según la información obtenida mediante esta investigación global lograda en el 

Instituto de Estadística 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. Según estos números, el país del África subsahariana tiene 

la mayor concentración de estudiantes con bajas habilidades en matemáticas y 

lectura (casi veinte millones). Según la UIS, toda esta situación constituye una 

“crisis de aprendizaje”, que amenaza con descarrilar el progreso hacia los 

Objetivos de Desarrollo Sostenible establecidos por las Naciones Unidas 

(Unesco, 2017). 

Según el informe del Programa para la Evaluación Internacional de Estudiantes 

(PISA), que mide el conocimiento de los estudiantes, los estudiantes 

latinoamericanos ocupan el último lugar en lectura, matemáticas y ciencias. 

Además, el área temática más problemática es matemática, con los estudiantes 

latinoamericanos obteniendo calificaciones en el nivel más bajo posible (Nivel 1) 

en esta materia. Adicionalmente, en países como Panamá y República 

Dominicana, era fundamental establecerse “por debajo del nivel de primer 

grado”, lo que evidenciaba la deficiente preparación académica de los 

estudiantes. Un poco más del 40% de los estudiantes en países como Chile, 

Uruguay, Costa Rica y México obtuvieron puntajes en el tramo más bajo en la 

escala de conocimiento de la prueba (Banco Interamericano de Desarrollo [BID], 

2020). 



2 
 

Si bien se encontraron mejoras en las dos áreas que son la   lectura y 

matemáticas en la prueba estandarizada nacional peruana (ECE, 2019), los 

datos obtenidos de la evaluación de los participantes de segundo año de primaria 

mostraron una caída significativa de veinte puntos porcentuales en el 

aprendizaje de matemáticas entre los años. 2000 y 2008. El Consejo Consultivo 

Nacional de Educación (CNE) argumenta que las pruebas estandarizadas no 

deben utilizarse para juzgar el desempeño 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 Educación, 2019). 

En una Institución Educativa de Puerto Inca se viene observando que los 

estudiantes tienen dificultades para plantear y dar solución a problemas que 

tienen que ver con sistemas numéricos, asimismo, de acuerdo con lo 

manifestado por los docentes, los alumnos no les gusta ingresar a las clases de 

matemáticas, en su mayoría durante la clase participan poco y se les dificulta 

resolver problemas de igualdad y variación numérica así como encontrar valores 

ante el planteamiento de situaciones cotidianas a través de la aplicación de 

ecuaciones e inecuaciones. Asimismo, tienen problemas para realizar el análisis 

de datos y comprender la información respecto a un tema específico 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 investigación se 

plantea ¿De qué manera la herramienta Educaplay mejora las competencias de 

las matemáticas en los alumnos de una Institución Educativa Puerto Inca, 2022? 

El estudio se justifica teóricamente porque respalda científicamente las variables 

con el recorrido de las diferentes teorías 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 Educación (Minedu, 

2017) para la variable competencias matemáticas, asimismo, la investigación 

servirá como referencia bibliográfica para nuevos estudios. En la justificación 

metodológica se ha tenido que desarrollar un instrumento que permita medir las 

competencias matemáticas y conocer el desplazamiento de los porcentajes 
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después de la aplicación del programa de herramientas Educaplay que contiene 

diferentes sesiones, el instrumento en mención debe someterse a la validez por 

profesionales expertos y la confiabilidad con una aplicación piloto que permita 

establecer su viabilidad para ser aplicado.  En la justificación práctica el estudio 

tiene un carácter aplicativo debido a que está orientado a brindar solución a un 

problema de la realidad (competencias matemáticas). También se considerará 

una justificación social porque se beneficiará con la aplicación del programa a 

toda la comunidad educativa en especial a los estudiantes con problemas en las 

competencias matemáticas.  

Como objetivo general: Determinar si la herramienta Educaplay mejora las 

competencias de las matemáticas en los alumnos de una Institución Educativa 

Puerto Inca, 2022. Como objetivos específicos: Determinar si la herramienta 

Educaplay mejora la dimensión ejercicios de números en los alumnos de una 

Institución Educativa Puerto Inca, 2022. Determinar si la herramienta Educaplay 

mejora la dimensión soluciona problemas de precisión, igualdad y variación en 

los alumnos de una Institución Educativa Puerto Inca, 2022. Determinar si la 

herramienta Educaplay mejora la dimensión manejo de información e 

incertidumbre en los alumnos de una Institución Educativa Puerto Inca, 2022. 

Determinar si la herramienta Educaplay mejora la dimensión diseño, 

desplazamiento y ubicación en los alumnos de una Institución Educativa Puerto 

Inca, 2022. 

Como hipótesis general: H1: La herramienta Educaplay mejora 

significativamente las competencias de las matemáticas en los alumnos de una 

Institución Educativa Puerto Inca, 2022. 



4 

II. MARCO TEÓRICO

Alfaro (2019) fue descubierto en el escenario mundial gracias a su tesis de 

maestría, "Capacidades TIC y Rendimiento Académico entre Estudiantes 

Universitarios de Primer Año en Los Olivos, 2014". El objetivo general fue 

establecer una conexión entre las variables mencionadas. La investigación fue 

de carácter fundamentalmente descriptivo y correlacional, y el diseño no fue 

experimental. Y cien fueron los estudiantes que participaron como muestra de 

una universidad, Sedes Sapientiae, conformaron la muestra. Se utilizó la 

metodología de la encuesta, sirviendo el cuestionario como herramienta de 

investigación. El estudio encontró una correlación moderada entre las variables 

consideradas en el estudio, se describió el nivel de significación del estudio se 

fijó en .05 y el coeficiente Rho de Spearman correspondiente fue de 492. El 

aporte que deja esta investigación es que la finalidad de incorporar las TIC a la 

educación es servir como canal de intercambio de conocimientos y experiencias 

del docente y los alumnos. Se utilizan para el procesamiento de datos y la gestión 

administrativa, así como para generar lógica y fomentar el crecimiento mental. 

Todo esto conduce a un nuevo enfoque para desarrollar una unidad pedagógica 

y, por extensión, para evaluar su eficacia. Dada la evolución de las prácticas 

tradicionales donde, el papel del docente ha pasado de ser un curador del 

conocimiento a ser un guía 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 demás.  

De acuerdo con la tesis de maestría de Porras (2018), titulada "Las Tic en el 

rendimiento académico de informática básica de estudiantes del, SENATI", el 

objetivo del estudio fue establecer un vínculo causal entre dos variables 

mediante el empleo de un método no experimental, correlacional, diseño 

cuantitativo sobre una muestra de 175 estudiantes de primer año. 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 comparación con el nivel de significancia 

de = 0,05 (valor de p), rechazando la hipótesis que se consideró como nula. 

Además, el modelo de regresión logit ordinal fue estadísticamente significativo al 

nivel de 0,05 con un valor de p de 0,840. Por lo tanto, se puede concluir que los 
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hallazgos están demostrando que los tics y tienen un efecto en el rendimiento 

académico. 

Tesis de maestría de Delgado (2017) titulada “Uso de las TIC  y   Rendimiento 

Académico en Estudiantes de una universidad, año 2016”, de diseño no 

Experimental, descriptivo correlativo, Objetivo: Establecer Relación entre 

Variables, luego realizar el  procesamiento de los análisis de los datos se logró 

sacar las siguientes conclusiones sobre los estudiantes y el uso de la TIC: Existe 

una correlación directa entre las variables mencionadas en el título  (rho de 

Spearman = 0.571, p- valor 0,0005), así, mismo el uso de métodos o 

herramientas  de enseñanza fundamentadas  en la tecnología por parte de los 

educadores está influenciado por una serie de factores, incluidos los incentivos 

financieros para hacerlo, el apoyo institucional para hacerlo y las políticas 

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

Trabajo de fin de grado de Barros (2021) a nivel nacional, titulado “Tecnologías 

de la Información, Comunicación y Rendimiento Académico en  Estudiantes, año 

considerado 2018”, el propósito fundamental fue  determinar el grado de relación 

con las variables investigadas; el diseño del estudio en utilización fue 

no  experimental, cuantitativo y correlacional; la población de la muestra del 

estudio está compuesta por 146 educandos matriculados en un módulo 

de  gestión y emprendimiento en el análisis de los resultados reveló una 

correlación 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 está influenciado por las formas en 

que utilizan, procesan y difunden los resultados de estas tecnologías. 

El estudio de Aquino (2020), titulado “Uso de tics y rendimiento académico en 

estudiantes de Ecuador”, se propuso responder a esta pregunta utilizando un 

diseño no experimental, correlacional, cuantitativo con un tamaño de muestra de 

38 estudiantes en su último año de secundaria. Utilizamos una encuesta de 

percepción sobre el uso de Tics y una tabla de análisis de documentos para 

compilar nuestros datos. Los hallazgos confirmaron una correlación 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 
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utilización de los recursos técnicos mostró una correlación con el rendimiento 

académico en un valor de 0,595. Concluimos que existe un vínculo entre el uso 

de tecnologías de la información y RA con una correlación moderada de 0.583. 

Tesis de Maestría de Mera (2020) titulada “Tecnologías de la Información, 

Comunicación y la Satisfacción Académica en Estudiantes Ecuatorianos” 

Utilizando una muestra de 32 estudiantes del semestre final de la especialidad 

Agrícola de una universidad , utilizamos un diseño no experimental, cuantitativo, 

correlacional para evaluar el nivel de asociación entre las variables. La 

información se recopiló a través de la metodología de encuestas, con 

cuestionarios que miden la adopción de tecnología electrónica y la satisfacción 

de los estudiantes sirviendo como herramientas primarias de recopilación de 

datos. Finalmente, encontramos que el coeficiente Rho de Spearman es igual a 

(Sig.=0,0020,05), lo que sugiere que la estadística ha demostrado resultados 

significativos entre el manejo de las TIC y la SA. 

La investigación está técnicamente enfocada en la herramienta multimedia 

“EDUCAPLAY”, la cual fortalece dinámicamente 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 línea, dependiendo de cómo se 

formulan y configuran las opciones para ser usadas de una forma u otra; tiene el 

plus para poder integrar otras herramientas en línea a través del código 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 

conexión a Internet y un navegador web con el complemento Flash instalado; no 

se requiere ningún otro software. A la hora de realizar sus actividades 

multimedia, Educaplay busca la máxima compatibilidad. Usan tecnología 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 expansión de este recurso educativo que se 

encuentra colgado o disponible para la sociedad académica y de investigación 

más amplia (Rizzo, 2019). 
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Los tipos de trabajo que se pueden realizar con Educaplay son: La palabra en 

español para "adivinar" es "adivinanza", que significa "descubrir una palabra o 

idea a través de una serie de pistas que se van revelando". Una colección es un 

grupo de cosas que tienen un tema o propósito común. Completar: reponer un 

párrafo u oración con las palabras que faltan. El usuario de un crucigrama debe 

adivinar cada palabra del arreglo basándose 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 conversación entre dos o más 

personajes es entablar un diálogo. Además, el usuario podrá 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 (fotografía, mapa, diagrama, etc.) que luego el estudiante 

puede utilizar para identificar los puntos en cuestión, de acuerdo con el tema que 

se está 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 oración 

o párrafo significativo. Las presentaciones de Educaplay sirven para compilar y

mostrar contenido a los usuarios de una manera organizada, pedagógicamente 

sólida y estéticamente agradable. Relacionarse es emprender un acto de 

empatía. 

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 ordenándolas. Grupos de preguntas secuenciales 

presentadas en un formato de prueba. Al planificar una actividad, se determina 

el número de preguntas de cada cuestionario. Hay una variedad de formatos de 

preguntas disponibles, que incluyen opción múltiple con una sola respuesta 

correcta, preguntas abiertas y opción múltiple con una variedad de respuestas 

posibles. La plataforma para compartir videos y hacer preguntas Videoquiz 

permite a los usuarios cargar y compartir películas desde varias plataformas 

(incluyendo YouTube, TeacherTube y más) antes de pedirles a los usuarios que 
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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 cómo son 

percibidas o consideradas el usar nuevas tecnologías de la información y la 

comunicación (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 información ha 

superado cualquier barrera que pudiera encontrarse limitando la adquisición de 

conocimientos, contribuyendo así al perfeccionamiento de las habilidades 

comunicativas tanto de estudiantes como de docentes (Valecillos (Valecillos, 

2019). 

Según, Sánchez (2001), las TIC son técnicas que muestran, almacenan, 

recuperan, procesan y sintetizan información 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 imágenes, sonidos y texto. 

Según, Cabero (1996)  las principales características de las TIC son las 

siguientes: digitalización, interactividad, innovación, inmaterialidad, 

instantaneidad, altos estándares de calidad de audio/video, control de procesos 

en lugar de control de productos, conectividad, automatización y variedad. Uno 

de los cambios que han presentados más significativos en nuestra sociedad de 

la información es que ya no necesitamos estar físicamente presentes unos con 

otros para comunicarnos y participar en actividades; en este sentido, las 

telecomunicaciones y las (TIC)brindan la oportunidad de digitalización al hacer 

que la información sea inmaterial. Del mismo modo, la velocidad con la que se 

puede enviar información a grandes distancias indica que las TIC han madurado 

hasta convertirse en un medio rápido y fiable de obtener información en cualquier 

lugar. Estas dos características son las que hacen que los recursos digitales 

sean tan valiosos para la colaboración internacional entre investigadores y 

docentes. La capacidad de intercambiar información rápida y fácilmente y 
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obtener acceso remoto prepara el escenario para el desarrollo de actividades 

vinculadas a objetivos comunes (Cabero, 1996). 

Según, Márquez (2000)  existe una forma de clasificar los distintos modelos de 

introducción a las TIC en función del manejo de términos y contenidos. Estos 

modelos se dividen en las siguientes categorías. El término "tecnología" se utiliza 

para describir el proceso de aplicar el conocimiento científico al desarrollo de 

herramientas y técnicas que facilitan a los humanos las tareas completadas en 

un amplio espectro. Cuando la información se procesa cognitivamente, adquiere 

un significado único para un grupo particular de personas, lo que les permite 

tomar decisiones y sentirse inspirados para actuar en función de lo que han 

aprendido. El término "comunicación" se utiliza para describir el intercambio de 

información entre personas con la intención de satisfacer la necesidad de 

comprensión mutua y permitir que todas las partes expresen sus opiniones e 

inquietudes de manera ordenada. Estos términos se basan en el progreso 

tecnológico colectivo realizado en tecnología de la información, tecnología 

audiovisual y telecomunicaciones, que en conjunto brindan acceso a la 

información, herramientas de procesamiento y canales de comunicación. Todos 

ellos están orientados a satisfacer las necesidades y expectativas surgidas a raíz 

de la revolución tecnológica 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 administración escolar forman este grupo (Melo, 

2018). 

Los modelos TIC se agrupan de la siguiente manera por Fernández. et al. (1997) 

y García (2000). Paradigma pedagógico tradicional con énfasis en la 

presentación del material por parte del maestro. El contexto, las consideraciones 

metodológicas y los propios estudiantes pasaron a un segundo plano. El 

conocimiento es visto como un evento comunicativo resultante de la producción 

científica, y sus contenidos son vistos como acumulativos. Modelo Tecnológico 

Pedagógico. Modelo Didáctico Tecnológico. ayuda a la educación utilizando 

medios tecnológicos; promueve el interés académico y la aplicación de los 

hallazgos de una variedad de tradiciones académicas. El enfoque combina 

técnicas de aprendizaje activo con conocimientos adquiridos previamente, 
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poniendo de manifiesto los intereses tanto en la teoría como en la práctica. Marco 

Conceptual para el Activismo Espontáneo en el Aula - Este modelo es visto como 

una alternativa al convencional. Dado que el objetivo es enseñar a los alumnos 

de una manera que tenga sentido para ellos, es importante tener en cuenta el 

mundo en el que viven. La posición que fomenta el desarrollo de actitudes como 

la cooperación en el trabajo, el interés por el entorno, etc. Es crucial porque 

enseña a los estudiantes a buscar información, observar y revelar a través de 

sus acciones. 

 Modelo Pedagógico Alternativo o Integrador. - También llamado "Modelo de 

investigación dirigida por el maestro" (TLIM) en entornos educativos. El cual se 

desarrolla a través de un enfoque pedagógico que ayuda a los estudiantes que 

son apoyados por su maestro, y que puede ser pensado como una herramienta 

que ayuda a crecer el conocimiento de los estudiantes a través de actividades 

secuenciales dirigidas a la resolución de problemas. Modelo Pedagógico 

Escuela Nueva; este enfoque fomenta la innovación y la comprensión. Sus 

métodos están orientados hacia la exploración y el descubrimiento, respaldados 

por una base democrática que fomenta el desarrollo y el crecimiento de las 

habilidades. 

Basaremos nuestra investigación 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 investigación: la 

técnica, la cognitiva y la social y emocional. 

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

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

La dimensión cognitiva: está vinculada a las habilidades de pensamiento crítico 

de un individuo a lo largo de la creación, evaluación y búsqueda de información 

digital. También, se trata de poder elegir y elegir las aplicaciones de software 

adecuadas que te ayudarán a hacer tu trabajo o aprender algo nuevo (Wan, 

2012). La dimensión emocional: la capacidad de utilizar herramientas digitales 

para aprender, socializar y comunicarse de manera responsable (Wan, 2012). 
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La competencia matemática se basa en la teoría del aprendizaje, 

específicamente en el enfoque conductista, que considera el aprendizaje como 

una acción 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 comprensión 

del alumno se fortalecerá en más formas que sólo a través de la repetición 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 teorías conductistas. Sin 

embargo, cuando el comportamiento va seguido de experiencias negativas, ni el 

comportamiento ni el alumno se perpetúan (Henson y Eller, 2000). Es decir, el 

enfoque conductista pone énfasis en las experiencias cotidianas de una persona 

como medio para predecir cómo actuaría 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 ejecución e instrucción de las etapas de aprendizaje (Beltrán, 1998). En 

En este sentido, como afirman Henson y Eller (2000) el aprendizaje se considera 

un sistema funcional del cerebro, y la información 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 actúan como mediadores de los estímulos (Flavell, 

2000). De acuerdo con, Mayer (2002) cada alumno construye individualmente el 

aprendizaje en ritmos de aprendizaje únicos utilizando procedimientos comunes. 

 

El constructivismo, por otro lado, valora el cultivo de los propios procesos innatos 

de generación y autoorganización del conocimiento. En otras palabras, el 

aprendizaje ocurre cuando una persona construye una representación individual 

de un objeto de la realidad con base en el conocimiento y la experiencia previa. 

Esta representación se basa en la activación mental del alumno, que se da 
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cuando se  produce como un  resultado de la interacción 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 información 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 demás 

(Shimizu et al., 2021).   

Cantoral (2016) define el aprendizaje de las matemáticas 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 matemáticas, 

definiciones, y conceptos". Bajo esta luz, es posible concluir que el estudiante 

puede desarrollar sus habilidades predictivas a través del estudio de las 

matemáticas, es decir, que puede argumentar, resolver situaciones problema y, 

lo más importante, que el estudiante puede aplicar sus conocimientos teóricos. 

comprensión al mundo real, donde puede tener significado y beneficiar el 

crecimiento a largo plazo del estudiante. 

El Currículo Nacional de Educación Básica (CNEB) fue desarrollado por el 

Ministerio de Educación (Minedu, 2017), y especifica cómo los conocimientos y 

habilidades matemáticas deben desglosarse en varias categorías. La 

competencia es definida por la Junta Nacional de Evaluación de Canadá (2017) 

como la capacidad de integrar muchas habilidades para lograr un objetivo en un 

contexto dado, manteniendo la integridad y el respeto por los demás". Los 

estudiantes adquieren estas competencias, habilidades y conocimientos 

matemáticos a través de los procedimientos de instrucción realizados por los 

docentes y descritos en el currículo de educación básica obligatorio del país. Por 

lo tanto, se establecen los siguientes parámetros: 
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La dimensión ejercicios de números, en los que los estudiantes desarrollan la 

capacidad de formular y resolver problemas que involucran cantidades, 

operaciones de sistemas numéricos, cálculos, etc. El primer signo de esta 

dimensión es la modificación de la conexión 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 comprensión de números y operaciones 

matemáticas, como la resta, la suma, la división, la multiplicación, etc. En tercer 

lugar, deben poder estimar y calcular con precisión, 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 cuestión, confirmando así su 

conocimiento previo de las relaciones entre diferentes números y magnitudes y 

operaciones. 

La dimensión precisión, igual y cambio, se desarrollan ejercicios de números 

adimensionales, en los que los estudiantes desarrollan la capacidad de formular 

y resolver problemas que involucran cantidades, operaciones de sistemas 

numéricos, cálculos, etc. El primer signo de esta dimensión es la modificación de 

la conexión 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 comprensión de números y operaciones matemáticas, como la 

resta, la suma, la división, la multiplicación, etc. En tercer lugar, deben poder 

estimar y calcular con precisión, 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 cuestión, confirmando así su conocimiento previo de las 

relaciones entre diferentes números y magnitudes y operaciones. 

La tercera dimensión tiene que ver con el manejo de la información y la 

incertidumbre, en la que se supone que el estudiante analizará información y 

datos sobre temas o un tema específico; esta dimensión también corresponde a 

situaciones o estudios que involucran una selección aleatoria o arbitraria y 

sugieren tomar decisiones, diseñar pronósticos y hacer sugerencias con base en 
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la información recopilada. Los indicadores incluyen los que se enumeran a 

continuación: El estudiante se da a conocer a través de una lectura o 

interpretación de datos representados en forma de gráficos y medidas 

estadísticas o probabilísticas. Estos dos ejemplos demuestran cómo leer gráficos 

estadísticos y cómo desarrollar una comprensión de situaciones y conceptos 

estadísticos. En el tercer indicador, los estudiantes desarrollan, eligen y 

combinan procedimientos y estrategias para adquirir y procesar información 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 dimensión de diseño, desplazamiento y ubicación requiere que el 

estudiante demuestre, a través de ejemplos, su habilidad para orientarse en el 

espacio, ubicarse, así como interpretar las formas geométricas en todas sus 

dimensiones (perímetros, áreas, etc.), y también diseñar maquetas, planos de 

planta u otros objetos. Son los siguientes indicadores: Objetos de forma con 

diseños geométricos y sus modificaciones, donde el estudiante está en 

condiciones de reproducir las diversas características 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 solución al problema 

planteado. Otro indicador es la capacidad del estudiante para transmitir una 

comprensión del diseño geométrico y la correspondencia al demostrar el 

conocimiento de la composición, modificación y posicionamiento de figuras 

geométricas en un plano cartesiano. El tercer indicador hace uso de técnicas que 

les permitan diseñar 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 último indicador examina las afirmaciones sobre 

las correlaciones geométricas, específicamente donde las propiedades de las 

formas, las partes de las figuras geométricas conocidas como figuras planas y 

sólidos pueden estar relacionadas entre sí. 
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III. METODOLOGÍA

3.1 Tipo y diseño de investigación 

Tipo de investigación  

El tipo de investigación fue aplicada. Para, Valderrama (2015) son estudios que 

se fundamentan en principios que tienen por finalidad solucionar un problema o 

fenómeno que afecta a la sociedad. En este sentido, el estudio se desarrolla en 

el ámbito aplicativo debido a que se sigue un proceso metodológico que propone 

la elaboración de un programa sobre la herramienta Educaplay con la finalidad 

de solucionar el problema que conllevo a realizar la investigación refiriéndose a 

las competencias de las matemáticas en los estudiantes de una Institución 

Educativa Puerto Inca. 

Diseño de investigación 

El diseño seleccionado es experimental. Para, Niño (2011) son estudios que 

buscan conocer el grado de asociación causa-efecto de las variables y afirmar o 

negar una teoría. En este sentido, se buscó probar si un material pedagógico 

(Herramientas Educaplay) tienen efecto o mejoran las competencias de los niños 

en relación en el área de matemáticas. Asimismo, su alcance es 

preexperimental, donde no se considera grupo control, solamente el 

experimental (Arispe et al., 2020), en tal sentido, se aplicó el pretest, programa 

y postest en un solo grupo sin hacer control con otro. El corte fue longitudinal 

porque se muestra un proceso de aplicación y recolección 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 números o la estadística. Según, Palomino et al. (2019) son investigaciones 

que se apoyan en el ámbito de la matemática para brindar sus resultados. 

El diseño es el siguiente: 

Tabla 1 

Esquema del estudio preexperimental 

Grupo 
(estudiantes) 

Pretest (Prueba de 
competencias 
matemáticas) 

Experto 
(Herramienta 
Educaplay) 

Postest (Prueba de 
competencias 
matemáticas) 

G O1 X O2 
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Dónde:  

G = (estudiantes de sexto de básica con problemas en el area de las 

matemáticas) 

O1= Pretest 

X = programa de herramienta Educaplay  

O2= Postest 

3.2 Variables y operacionalización  

Variable independiente: Educaplay 

Esta herramienta multimedia se define como: un portal en línea que le permite 

realizar y modificar actividades y evaluaciones en línea en función de cómo 

formula y configura sus opciones; la ventaja adicional de poder incorporar otros 

recursos en línea a través de código HTML (como un blog o una página web) y 

la capacidad de exportar su trabajo para que pueda usarlo incluso cuando no 

tenga conexión a Internet (Rizzo, 2019). 

Definición 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 matemática en los alumnos de sexto de básica. 

Escala de medición  

Herramienta Educaplay  

Variable dependiente: Competencias matemáticas  

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 demás". Los estudiantes adquieren estas 

competencias, habilidades y conocimientos matemáticos a través de los 

procedimientos de instrucción realizados por los docentes y descritos en el 

currículo de educación básica obligatorio del país. 

Definición operacional  

Para la medición de la variable se adaptó del Kit de evaluación Minedu la 

prueba de matemáticas, 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 operacionalización. 

Escala de medición  

Ordinal: se han considerado los siguientes niveles: alta, media, baja  

3.3 Población, muestra y muestreo  

Población  

Se tuvo como conjunto poblacional a cuarenta y tres estudiantes que oscilan en 

los 12 años y que cursan el sexto grado de básica. La población se considera a 

todos los elementos que consignan una misma características(Ñaupas et al., 

2018). 

Muestra  

El estudio consideró a 14 estudiantes en representación de la muestra. Se 

representa la población mediante la muestra que es una parte que la representa 

(Hernández y Mendoza, 2018). 

Tabla 2 
Distribución muestral. 

Estudiantes de 

6to. 

Total 

Varones 6 

Mujeres 8 

Total 14 

Nota: lista de asistencia 

Criterios de inclusión  

Los alumnos incluidos para la investigación presentaron el consentimiento 

informado al encargado del estudio. 

Criterios de exclusión 

Ninguno  



18 
 

Muestreo 

Muestreo no probabilístico porque no se consideró fórmulas estadísticas para 

calcular la cantidad de la muestra, fue por conveniencia, porque se realizó en 

base a la experiencia del investigador  

     

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos  

Las características de la muestra de estudio en su campo de desarrollo fueron 

descubiertas y determinadas con el uso de técnicas observacionales. Según 

Carrasco (2019), la observación es una técnica que permite ver y verificar las 

características de una unidad de análisis en su entorno natural. 

 

Para medir la competencia matemática de los estudiantes, se les administró una 

prueba; que fue adaptada del Kit de evaluación Minedu, esta prueba consta de 

una serie de problemas que cada alumno deberá resolver de forma 

independiente en un plazo de 20 minutos; las respuestas a estos problemas 

serán dicotómicas. después de la adaptación del instrumento la prueba siguió  el 

proceso de validación de contenido para la verificación de los problemas 

matemáticos tenían la coherencia con cada indicador y dimensión con el objetivo 

que permita medir la variable, los encargados de la validación fueron dos 

profesionales  expertos en la materia a investigar, luego se procedió a realizar la 

confiabilidad de la prueba a través de la aplicación a un número de 10 alumnos 

que participaron como prueba piloto y que cumplían con las características de la 

muestra, es decir,  tenían dificultad con la matemáticas, para conocer el grado 

de confiabilidad se utilizó  Alpha de Cronbach  demostrando a través del valor de 

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

 

Para el diseño 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 

matemática, asimismo, se hizo uso de la secuencialidad metodológica con el 

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

Se consideraron todos los tramites administrativo de aceptación y permiso para 

la investigación, se revisaron las sesiones del programa y los ítems del 

instrumento. Se aplicó 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 análisis datos 

Se utilizó la prueba de bondad de Shapiro Wilk, porque la muestra es menor a 

cincuenta y uno. La estadística descriptica se considera poque es la que hizo 

posible conocer y medir los niveles de las variables, así como, determinar con la 

frecuencia de contestación de los estudiantes. 

Estadística inferencial se utilizó la Prueba de Rangos con signo Wilcoxon, que 

permitió contrastar hipótesis para llegar a un resultado claro y veraz.  

.    

3.7 Aspectos éticos  

Se consideró la participación 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 teorías, conceptos u otro conocimiento científico para el estudio, 

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

Resultados descriptivos 

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

Pretest Postest 

Recuento % Recuento % 

Aprendizaje de 

lengua y literatura 

Bajo 10 70% 0 0% 

Medio 4 30% 1 10% 

Alto 0 0% 13 90% 

Total 14 100% 14 100% 

Figura  1 
Pretest y postest competencias de las matemáticas. 

Del análisis 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 matemáticas. En el postest realizado luego 

de la aplicación 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 aplicación del programa herramientas Educaplay ha generado 

un cambio en los valores encontrados. 
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Análisis inferencial 

Tabla 4 
Prueba de normalidad. 

 

Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. 

Competencias matemáticas  ,809 14 ,013 

Ejercicios de números  ,782 14 ,003 

Precisión, igualdad y cambio   ,851 14 ,015 

Manejo de información e incertidumbre   ,748 14 ,000 

Diseño, desplazamiento y ubicación ,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 distribución normal, quedando por aplicar la 

prueba no paramétrica Rangos con signo Wilcoxon para las hipótesis de 

investigación. 

Se utilizará la siguiente regla de decisión: 

Si p = > ,05 se acepta H0; caso contrario se rechaza. 
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Hipótesis general 

H1: La herramienta Educaplay mejora significativamente las competencias de las 

matemáticas en los alumnos de una Institución Educativa Puerto Inca, 2022. 

Tabla 5 
Competencias de las matemáticas. 

N Rango promedio Suma de rangos 

Postest - Pretest Rangos negativos 2a 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 matemáticas. 

Estadísticos de pruebaa 

 Postest - Pretest 

Z -2,675b

Sig. asintótica (bilateral) ,012 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Al haberse obtenido la significancia de la contrastación de hipótesis y siendo esta 

igual a 0,012 y menor al 5%. Se rechaza la hipótesis nula, aceptándose que la 

herramienta Educaplay si mejora significativamente las competencias de las 

matemáticas en los alumnos. 



23 

Hipótesis específica 1 

H1: La herramienta Educaplay mejora significativamente la dimensión ejercicios 

de números en los alumnos de una Institución Educativa Puerto Inca, 2022.  

Tabla 7 

Dimensión ejercicios de números. 

N Rango promedio Suma de rangos 

Post_ Ejer.Num. – 

Pre_ Ejer.Num. 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos 13b 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 dimensión ejercicios de números. 

Estadísticos de pruebaa 

Post_ Ejer.Num.- Pre_ Ejer.Num. 

Z -2,384b

Sig. asintótica (bilateral) ,007 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Al haberse obtenido la significancia de la contrastación de hipótesis y siendo esta 

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

herramienta Educaplay si mejora significativamente la dimensión ejercicios de 

números en los alumnos. 
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Hipótesis específica 2 

H1: La herramienta Educaplay mejora significativamente la dimensión soluciona 

problemas de precisión, igualdad y variación en los alumnos de una Institución 

Educativa Puerto Inca, 2022. 

Tabla 9 
Dimensión soluciona problemas de precisión, igualdad y variación. 

N Rango promedio Suma de rangos 

Post_ Prec/Vr. - Pre_ 

Prec/Vr. 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

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 dimensión soluciona problemas de precisión, igualdad y 
variación. 

Estadísticos de pruebaa 

Post_ Prec/Vr. - Pre_ Prec/Vr. 

Z -2,568b

Sig. asintótica (bilateral) ,000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Al haberse obtenido la significancia de la contrastación de hipótesis y siendo esta 

igual a 0,000 y menor al 5%. Se rechaza la hipótesis nula, aceptándose que la 

herramienta Educaplay si mejora significativamente la dimensión soluciona 

problemas de precisión, igualdad y variación en los alumnos. 
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Hipótesis específica 3 

H1: La herramienta Educaplay mejora significativamente la dimensión manejo de 

información e incertidumbre en los alumnos de una Institución Educativa Puerto 

Inca, 2022. 

Tabla 11 
Dimensión manejo de información e incertidumbre. 

N Rango promedio Suma de rangos 

Post_ Man/Inf. - 

Pre_ Man/Inf. 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos 12b 5,00 53,10 

Empates 2c 

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 dimensión manejo de información e incertidumbre. 

Estadísticos de pruebaa 

Post_ Man/Inf. - Pre_ Man/Inf. 

Z -2,901b

Sig. asintótica (bilateral) ,000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Al haberse obtenido la significancia de la contrastación de hipótesis y siendo esta 

igual a 0,000 y menor al 5%. Se rechaza la hipótesis nula, aceptándose que la 

herramienta Educaplay si mejora significativamente la dimensión manejo de 

información e incertidumbre en los alumnos. 
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Hipótesis específica 4 

H1: La herramienta Educaplay mejora significativamente la dimensión diseño, 

desplazamiento y ubicación en los alumnos de una Institución Educativa Puerto 

Inca, 2022. 

Tabla 13 

Dimensión diseño, desplazamiento y ubicación. 

N Rango promedio Suma de rangos 

Post_ Desp/Ub. - 

Pre_ Desp/Ub. 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos 14b 5,35 50,08 

Empates 0c 

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 dimensión diseño, desplazamiento y ubicación. 

Estadísticos de pruebaa 

Post_ Desp/Ub - Pre_ Desp/Ub 

Z -2,101b

Sig. asintótica (bilateral) ,009 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Al haberse obtenido la significancia de la contrastación de hipótesis y siendo esta 

igual a 0,009 y menor al 5%. Se rechaza la hipótesis nula, aceptándose que la 

herramienta Educaplay si mejora significativamente la dimensión diseño, 

desplazamiento y ubicación en los alumnos. 
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V. DISCUSIÓN

El resultado de la contrastación de hipótesis para alcanzar el objetivo general del 

estudio arroja un valor de significancia de 0,012 y menor al 5%. Rechazándose 

la hipótesis nula, aceptándose que la herramienta Educaplay si mejora 

significativamente las competencias de las matemáticas en los alumnos. El 

estudio coincide con lo encontrado por Barros (2021) quien concluye que el 

rendimiento académico de los estudiantes está influenciado por las formas en 

que utilizan, procesan y difunden los resultados de estas tecnologías. Aquino 

(2020) concluye que existe un vínculo entre el uso de tecnologías de la 

información y RA con una correlación moderada de 0.583. Mera (2020) concluye 

que manejo de las TIC y la Satisfacción académica se relacionan 

significativamente. Alfaro (2019) cuyo aporte fue incorporar las TIC a la 

educación es servir como canal de intercambio de conocimientos y experiencias 

del docente y los alumnos. Se utilizan para el procesamiento de datos y la gestión 

administrativa, así como para generar lógica y fomentar el crecimiento mental. 

Todo esto conduce a un nuevo enfoque para desarrollar una unidad pedagógica 

y, por extensión, para evaluar su eficacia. Dada la evolución de las prácticas 

tradicionales donde, el papel del docente ha pasado de ser un curador del 

conocimiento a ser un guía 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 demás.  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 enseñanza fundamentadas en la tecnología por parte de los educadores está 

influenciado por una serie de factores, incluidos los incentivos financieros para 

hacerlo, el apoyo institucional para hacerlo y las políticas nacionales que exigen 

su uso, es un aporte del estudio.  

Revisado los fundamentos teóricos el estudio concuerda con Rizzo (2019) quien 

refiere que la herramienta multimedia “EDUCAPLAY”, fortalece dinámicamente 

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 línea, 
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dependiendo de cómo se formulan y configuran las opciones para ser usadas de 

una forma u otra; tiene el plus para poder integrar otras herramientas en línea a 

través del código 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 conexión a Internet y un navegador web con el 

complemento Flash instalado; no se requiere ningún otro software.  

Los cimientos que fundamentan la variable se encuentran en cómo son 

percibidas o consideradas el usar nuevas tecnologías de la información y la 

comunicación (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 información ha 

superado cualquier barrera que pudiera encontrarse limitando la adquisición de 

conocimientos, contribuyendo así al perfeccionamiento de las habilidades 

comunicativas tanto de estudiantes como de docentes (Valecillos (Valecillos, 

2019). 

Según, Sánchez (2001), las TIC son técnicas que muestran, almacenan, 

recuperan, procesan y sintetizan información 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 imágenes, sonidos y texto. 

Según, Cabero (1996)  las principales características de las TIC son las 

siguientes: digitalización, interactividad, innovación, inmaterialidad, 

instantaneidad, altos estándares de calidad de audio/video, control de procesos 

en lugar de control de productos, conectividad, automatización y variedad. Uno 

de los cambios que han presentados más significativos en nuestra sociedad de 

la información es que ya no necesitamos estar físicamente presentes unos con 

otros para comunicarnos y participar en actividades; en este sentido, las 

telecomunicaciones y las (TIC)brindan la oportunidad de digitalización al hacer 

que la información sea inmaterial. Del mismo modo, la velocidad con la que se 

puede enviar información a grandes distancias indica que las TIC han madurado 
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hasta convertirse en un medio rápido y fiable de obtener información en cualquier 

lugar. Estas dos características son las que hacen que los recursos digitales 

sean tan valiosos para la colaboración internacional entre investigadores y 

docentes. La capacidad de intercambiar información rápida y fácilmente y 

obtener acceso remoto prepara el escenario para el desarrollo de actividades 

vinculadas a objetivos comunes (Cabero, 1996). 

Según, Márquez (2000)  existe una forma de clasificar los distintos modelos de 

introducción a las TIC en función del manejo de términos y contenidos. Estos 

modelos se dividen en las siguientes categorías. El término "tecnología" se utiliza 

para describir el proceso de aplicar el conocimiento científico al desarrollo de 

herramientas y técnicas que facilitan a los humanos las tareas completadas en 

un amplio espectro. Cuando la información se procesa cognitivamente, adquiere 

un significado único para un grupo particular de personas, lo que les permite 

tomar decisiones y sentirse inspirados para actuar en función de lo que han 

aprendido. El término "comunicación" se utiliza para describir el intercambio de 

información entre personas con la intención de satisfacer la necesidad de 

comprensión mutua y permitir que todas las partes expresen sus opiniones e 

inquietudes de manera ordenada. Estos términos se basan en el progreso 

tecnológico colectivo realizado en tecnología de la información, tecnología 

audiovisual y telecomunicaciones, que en conjunto brindan acceso a la 

información, herramientas de procesamiento y canales de comunicación. Todos 

ellos están orientados a satisfacer las necesidades y expectativas surgidas a raíz 

de la revolución tecnológica 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 administración escolar forman este grupo (Melo, 

2018). 

Los modelos TIC se agrupan de la siguiente manera por Fernández. et al. (1997) 

y García (2000). Paradigma pedagógico tradicional con énfasis en la 

presentación del material por parte del maestro. El contexto, las consideraciones 

metodológicas y los propios estudiantes pasaron a un segundo plano. El 

conocimiento es visto como un evento comunicativo resultante de la producción 

científica, y sus contenidos son vistos como acumulativos. Modelo Tecnológico 
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Pedagógico. Modelo Didáctico Tecnológico. ayuda a la educación utilizando 

medios tecnológicos; promueve el interés académico y la aplicación 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 teoría como en la práctica. Marco 

Conceptual para el Activismo Espontáneo en el Aula - Este modelo es visto como 

una alternativa al convencional. Dado que el objetivo es enseñar a los alumnos 

de una manera que tenga sentido para ellos, es importante tener en cuenta el 

mundo en el que viven. La posición que fomenta el desarrollo de actitudes como 

la cooperación en el trabajo, el interés por el entorno, etc. Es crucial porque 

enseña a los estudiantes a buscar información, observar y revelar a través de 

sus acciones. 

Modelo Pedagógico Alternativo o Integrador. - También llamado "Modelo de 

investigación dirigida por el maestro" (TLIM) en entornos educativos. El cual se 

desarrolla a través de un enfoque pedagógico que ayuda a los estudiantes que 

son apoyados por su maestro, y que puede ser pensado como una herramienta 

que ayuda a crecer el conocimiento de los estudiantes a través de actividades 

secuenciales dirigidas a la resolución de problemas. Modelo Pedagógico 

Escuela Nueva; este enfoque fomenta la innovación y la comprensión. Sus 

métodos están orientados hacia la exploración y el descubrimiento, respaldados 

por una base democrática 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 investigación: la técnica, la cognitiva y la social y emocional. 

En el primer objetivo específico, se determinó que la herramienta Educaplay si 

mejora significativamente la dimensión ejercicios de números en los alumnos. 

Por tener estadísticamente una significancia de 0,007 y menor al 5%. Loque 

coincide con lo manifestado por CNEB (2017) quien define la dimensión 

ejercicios de números la que permite que los estudiantes desarrollan la 

capacidad de formular y resolver problemas que involucran cantidades, 

operaciones de sistemas numéricos, cálculos, etc. El primer signo de esta 

dimensión es la modificación de la conexión parcial entre un problema planteado 

y los datos, que se logra mediante el modelado numérico. Otro indicador es la 



31 
 

capacidad del alumno para transmitir la comprensión de números y operaciones 

matemáticas, como la resta, la suma, la división, la multiplicación, etc. En tercer 

lugar, deben poder estimar y calcular con precisión, 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 cuestión, confirmando así su 

conocimiento previo de las relaciones entre diferentes números y magnitudes y 

operaciones. En este sentido, la herramienta Educaplay permite distintos tipos 

de trabajo como La palabra en español para "adivinar" es "adivinanza", que 

significa "descubrir una palabra o idea a través de una serie de pistas que se van 

revelando". Una colección es un grupo de cosas que tienen un tema o propósito 

común. Completar: reponer un párrafo u oración con las palabras que faltan. El 

usuario de un crucigrama debe adivinar cada palabra del arreglo basándose 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 conversación entre dos o más personajes es entablar un diálogo. 

Además, el usuario podrá 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 

(fotografía, mapa, diagrama, etc.) que luego el estudiante puede utilizar para 

identificar los puntos en cuestión, de acuerdo con el tema que se está 

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 oración o 

párrafo significativo. Las presentaciones de Educaplay sirven para compilar y 

mostrar contenido a los usuarios de una manera organizada, pedagógicamente 

sólida y estéticamente agradable. Relacionarse es emprender un acto de 

empatía. 

En el segundo objetivo específico de estudio se encontró 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 dimensión soluciona 
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problemas de precisión, igualdad y variación en los alumnos. Se concuerda con 

lo manifestado por CNEB (2017) donde la dimensión permite que se desarrollen 

ejercicios de números adimensionales, en los que los estudiantes desarrollan la 

capacidad de formular y resolver problemas que involucran cantidades, 

operaciones de sistemas numéricos, cálculos, etc. El primer signo de esta 

dimensión es la modificación de la conexión 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 comprensión de números y operaciones 

matemáticas, como la resta, la suma, la división, la multiplicación, etc. En tercer 

lugar, deben poder estimar y calcular con precisión, 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 cuestión, confirmando así su 

conocimiento previo de las relaciones entre diferentes números y magnitudes y 

operaciones. Asimismo, la herramienta Educaplay se fundamenta en los distintos 

modelos de introducción a las TIC en función del manejo de términos y 

contenidos. Estos modelos se dividen en las siguientes categorías. El término 

"tecnología" se utiliza para describir el proceso de aplicar el conocimiento 

científico al desarrollo de herramientas y técnicas que facilitan a los humanos las 

tareas completadas en un amplio espectro. Cuando la información se procesa 

cognitivamente, adquiere un significado único para un grupo particular de 

personas, lo que les permite tomar decisiones y sentirse inspirados para actuar 

en función de lo que han aprendido. El término "comunicación" se utiliza para 

describir el intercambio de información entre personas con la intención de 

satisfacer la necesidad de comprensión mutua y permitir que todas las partes 

expresen sus opiniones e inquietudes de manera ordenada. Estos términos se 

basan en el progreso tecnológico colectivo realizado en tecnología de la 

información, tecnología audiovisual y telecomunicaciones, que en conjunto 

brindan acceso a la información, herramientas de procesamiento y canales de 

comunicación. Todos ellos están orientados a satisfacer las necesidades y 

expectativas surgidas a raíz de la revolución tecnológica 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 administración escolar 

forman este grupo (Melo, 2018). 

En el tercer objetivo específico se determinó 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 dimensión manejo de información e incertidumbre 

en los alumnos. Lo cual concuerda con lo manifestado por CNEB (2017) quien 

conceptualiza que la dimensión manejo de información e incertidumbre permite 

que el estudiante analizará información y datos sobre temas o un tema 

específico; esta dimensión también corresponde a situaciones o estudios que 

involucran una selección aleatoria o arbitraria y sugieren tomar decisiones, 

diseñar pronósticos y hacer sugerencias con base en la información recopilada. 

Los indicadores incluyen los que se enumeran a continuación: El estudiante se 

da a conocer a través de una lectura o interpretación de datos representados en 

forma de gráficos y medidas estadísticas o probabilísticas. Estos dos ejemplos 

demuestran cómo leer gráficos estadísticos y cómo desarrollar una comprensión 

de situaciones y conceptos estadísticos. En el tercer indicador, los estudiantes 

desarrollan, eligen y combinan procedimientos y estrategias para adquirir y 

procesar información 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 información 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 imágenes, sonidos y texto (Sánchez, 2001).  

Del análisis realizado al cuarto objetivo específico se llegó a concluir que con un 

valor de significancia de 0,009 menor al 5%. Se concluye que la herramienta 

Educaplay si mejora significativamente la dimensión diseño, desplazamiento y 

ubicación en los alumnos. Se coincide con el CNEB (2017) donde refiere que la 

dimensión diseño, desplazamiento y ubicación requiere que el estudiante 

demuestre, a través de ejemplos, su habilidad para orientarse en el espacio, 
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ubicarse, así como interpretar las formas geométricas en todas sus dimensiones 

(perímetros, áreas, etc.), y también diseñar maquetas, planos de planta u otros 

objetos. Son los siguientes indicadores: Objetos de forma con diseños 

geométricos y sus modificaciones, donde el estudiante está en condiciones de 

reproducir las diversas características 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 solución al problema planteado. 

Otro indicador es la capacidad del estudiante para transmitir una comprensión 

del diseño geométrico y la correspondencia al demostrar el conocimiento de la 

composición, modificación y posicionamiento de figuras geométricas en un plano 

cartesiano. El tercer indicador hace uso de técnicas que les permitan diseñar 

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 último indicador examina las afirmaciones sobre las correlaciones 

geométricas, específicamente donde las propiedades de las formas, las partes 

de las figuras geométricas conocidas como figuras planas y sólidos pueden estar 

relacionadas entre sí. 
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VI. CONCLUSIONES

1. Se llegó a determinar que la herramienta Educaplay si mejora

significativamente las competencias de las matemáticas en los alumnos,

debido a que estadísticamente se obtuvo una significancia igual a 0,012 y

menor al 5%.

2. Se concluye que la herramienta Educaplay si mejora significativamente la

dimensión ejercicios de números en los alumnos. Por tener estadísticamente

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

3. Se encontró 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 dimensión soluciona problemas de precisión, igualdad y variación en los

alumnos.

4. Se determinó 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 dimensión manejo de información e incertidumbre en

los alumnos.

5. Con una significancia de 0,009 menor al 5%. Se concluye que la herramienta

Educaplay si mejora significativamente la dimensión diseño, desplazamiento

y ubicación en los alumnos.
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VII. RECOMENDACIONES

1. Siendo el área de la matemática una competencia importante para el proceso

de aprendizaje, se les sugiere a las autoridades de la institución dar los

permisos a los docentes y auxiliares que continúen replicando el programa

en otras aulas y evitar dificultades en esta área.

2. A la autoridad de la institución realizar una reunión con los encargados de

los laboratorios para implementación de la herramienta Educaplay en todas

las máquinas para que el docente continúe con el desarrollo del programa y

continúen retroalimentado la competencia de las matemáticas.

3. A los docentes actualizarse en el uso de otras herramientas digitales para la

enseñanza de las matemáticas permitiendo que los alumnos interactúen en

línea la resolución de los ejercicios.

4. A los alumnos fomentar el trabajo en equipo mediante el uso de herramientas

educacionales que les permita interactuar en línea y se apoyen en sus

aprendizajes.
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ANEXOS 

Operacionalización de variables (Anexo N°1) 

VARIABLES DEF. CONCEPTUAL DEF. OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE 
MEDICIÓN 

Herramienta 
Educaplay  

Esta herramienta multimedia se 
define como: un portal en línea que le 
permite realizar y modificar 
actividades y evaluaciones en línea 
en función de cómo formula y 
configura sus opciones; la ventaja 
adicional de poder incorporar otros 

recursos en línea a través de código 
HTML (como un blog o una página 
web) y la capacidad de exportar su 
trabajo para que pueda usarlo incluso 
cuando no tenga conexión a Internet 
(Rizzo, 2019). 

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

Técnica  

TALLERES  

Cognitiva  

Socioemocional  

Competencias 
matemáticas  

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 demás". Los 
estudiantes adquieren estas 
competencias, habilidades y 
conocimientos matemáticos a través 
de los procedimientos de instrucción 
realizados por los docentes y 
descritos en el currículo de educación 

básica obligatorio del país. 

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

Ejercicios de 
números 

Expresa cantidades  

Ordinal  

Comprende operaciones  

Utiliza estrategias de calculo  

Precisión, igualdad y 
cambio 

Traducción de datos  

Comunica expresiones algebraicas  

Estrategias de equivalencias y reglas  

Manejo de 
información e 
incertidumbre 

Formas geométricas  

Comprensión de formas y relaciones geométricas  

Estrategias de orientación  

Diseño, 

desplazamiento y 
ubicación 

Representación de gráficos, medias y 

probabilidades  

Conceptos estadísticos  

Estrategias de recopilación y procesamiento de 
datos  



Instrumento de recolección de datos (Anexo N°2) 

FICHA TÉCNICA  

Nombre del instrumento: Prueba de aprendizaje de las 

matemáticas 

Autor y año: Kit de evaluación Minedu 

Adaptado Lino Méndez, Daniela Omayra 

Objetivo del instrumento: Medir el aprendizaje de las 

matemáticas en alumnos 

Usuarios: alumnos 

Forma de administración o modo de 

aplicación: 

Individual/grupal 

Validez: Su validez fue obtenida mediante el 

juicio de 03 expertos en investigación 

educativa. 

Tiempo de aplicación 45 minutos 

Confiabilidad: Se realizó una prueba piloto donde se 

obtuvo un coeficiente de fiabilidad de 

,801  



Instrumento de recolección de datos (Anexo N°2) 

Prueba de aprendizaje de las matemáticas 

Dimensión N° Ítems 
Inicio 

1 
Proceso 

2 
Logro 

3 

Ejercicios de 
números 

1 
Traduce expresiones a cantidades 
numéricas  

2 
Comunica su comprensión sobre los 
números y sus operaciones  

3 
Usa estrategias y procedimientos de 
estimación y cálculo  

Precisión, 
igualdad y 
cambio 

4 
Traduce datos y condiciones a 
expresiones algebraicas y gráficas. 

5 
Comunica su comprensión sobre las 
relaciones algebraicas  

6 
Usa estrategias y procedimientos para 
encontrar equivalencias y reglas 
generales. 

Manejo de 
información e 
incertidumbre 

7 
Modela objetos con formas geométricas 
y trasformaciones. 

8 
Comunica su comprensión sobre las 
formas y relaciones geométricas  

9 
Usa estrategias y procedimientos para 
orientarse en el espacio. 

Diseño, 
desplazamiento 
y ubicación 

10 
Representa datos con gráficos y medidas 
estadísticas o probabilísticas. 

11 
Comunica su compresión de los 
conceptos estadísticos y probabilísticos 

12 
Usa estrategias y procedimientos para 
recopilar y procesar datos. 



PRUEBA DE APRENDIZAJE DE LAS MATEMÁTICAS

Estimado(a) estudiante, espero tú colaboración respondiendo a la presente 

evaluación. 

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

DIMENSIÓN: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDADES 

INDICADOR 1: Traduce expresiones a cantidades numéricas. 

1) Observa la imagen y responde:

GATO 

S/. 13 

PELOTA 

S/. 15 

GUSANO 

S/. 8 

DRAGÓN 

S/. 10

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

a) Un gato, un gusano y un dragón.

b) Un dragón, una pelota y un gusano.

c) Una pelota y un gusano.

2) Rosario tiene 38 cubre bocas. En su trabajo regaló 16 y el resto las

guardó para llevarlas a su casa. ¿cuántos cubre bocas llevó a su casa?

a) 54

b) 12

c) 22



INDICADOR 2: Comunica su comprensión sobre los números y sus operaciones. 

3) Observa las manzanas que tienen Yanina y Luis:

Tengo todas 

estas manzanas 
Tengo manzanas en la 

caja y también sueltas 

10 manzanas

YANINA                                                       LUIS 

¿Cuántas manzana más tiene Luis que Yanina? 

a) 19 manzanas

b) 5 manzanas

c) 23 manzanas

4) ¿Cuántos caramelos tiene Paola?

a) 4

b) 7

c) 28

Tengo 14 

caramelo 

Pedro Paola 

Pedro tiene el 

doble que yo.

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

otra s/.15.

S/. 32     S/. 15 

Con el dinero ahorrado, Salomé quiere comprar libros de s/. 10 cada uno. 

¿Cuántos libros podrá comprar y cuánto dinero le quedará? 

a) Podrá comprar 5 libros y le quedará s/.7

b) Podrá comprar 4 libros y le quedará s/.7

c) Podrá comprar 47 libros y no le quedará nada.



INDICADOR 3: Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo. 

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

Marca la afirmación correcta: 

a) Hay más borradores que lápices.

b) Hay más lápices que borradores.

c) Hay la misma cantidad de lápices que de borradores.

DIMENSIÓN: Resuelve problemas de regularidades, equivalencias y cambio. 

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

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

Para seguir la secuencia de la pulsera, ¿qué grupo ordenado de semillas 

debe poner Silvia? 

a) 

b) 

c) 

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

En qué orden pueden aparecer las figuras que continúan: 

a). 

 b). 

c)



INDICADOR 2: Comunica su comprensión sobre las relaciones algebraicas. 

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

Canjea 

¿Cuántas tapitas necesita para el canje? 

a) 9 tapitas

b) 3 tapitas

c) 6 tapitas

por

INDICADOR 3: Usa estrategias y procedimientos para encontrar equivalencias y 

reglas generales. 

10) Un grupo de niños juega a escribir números en tarjetas. Observa

27    31 35    39    43

¿Qué número continúa en la tarjeta? 

a) 44  b) 46  c)   47

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

a) 20 y 30

b) 38 y 42

c) 37 y 41



DIMENSIÓN: Resuelve problemas de forma, movimiento y localización. 

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

12) Sebastián juega con los bloques lógicos y construye un castillo.

¿Qué bloques lógicos fueron los que más utilizo Sebastián para construir el 

castillo? 

a) Los de forma de cuadrado.

b) Los de forma de rectángulo.

c) Los de forma de triángulo.

INDICADOR 2: Comunica su comprensión sobre las formas y relaciones 

geométricas. 

13) Sofía ordena sus juguetes en el estante para celebrar su fiesta de

cumpleaños. Observa la imagen.

¿Qué juguete ha colocado a la derecha de la muñeca? 

a) El tren.

b) El oso.

c) La pelota.

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

objetos.

¿Qué objetos ruedan? 

a) Caja de cartón, 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 lámina rectangular. En todo su contorno, se están colocando 

palitos de madera del mismo tamaño. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

¿Cuántos palitos de madera se usarán en total? 
 

 

a) 7palitos.  

b) 11 palitos.  

c) 14 palitos. 

 
 

DIMENSIÓN: Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre 
 

INDICADOR 1: Representa datos con gráficos y medidas estadísticas o 

probabilísticas.



 

C
A

N
TI

D
A

D
 

16) Observa el gráfico y responde: ¿Cuántas personas se vacunaron en 
total? 

 

PERSONAS 

VACUNADAS 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Hombres    Mujeres   

Niños a) 29 personas. 

b) 19personas.  

c) 18 personas. 
 

 
 
 
 
INDICADOR 2: Comunica su comprensión de los conceptos 

estadísticos y probabilísticos. 
 

17) Lee la tabla y responde. En total, ¿cuántos panes son de maíz? 
 

Tipos de pan 
 

 Grande Pequeño 

De maíz 17 12 

De trigo 14 10 

 

a) 17 panes. 

b) 21 panes.  

c) 29 panes. 

 
18) Isaías juega a adivinar con figuras de frutas. El coloca las figuras en 

una caja: 

 

 
 

Isaías saca sin mirar una figura de la caja. ¿Cuál de estas figuras 

nunca saldrá? 



 

 

a)  Naranja.  

b)  Piña. 

c)  Plátano. 

 

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

Observa. 
 

 

 
 

 

Según el gráfico, ¿cuántos libros de Matemática 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 básquet anota canastas de 1, 2 o 3 puntos según el 

tipo de lanzamiento. El entrenador registró estos puntos en la pizarra. 

Observa. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Ahora, organiza esta información: 



 

 
 

 

La información se organizó en: 
 

 

a) Un gráfico de barras. 

b) Una tabla de frecuencia.  

c) Un pictograma. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Confiabilidad del instrumento (Anexo N°3) 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de 

Cronbach N de elementos 

,801 12 

 

Estadísticas de total de elemento 

 

Media de escala 

si el elemento se 

ha suprimido 

Varianza de 

escala si el 

elemento se ha 

suprimido 

Correlación total 

de elementos 

corregida 

Alfa de Cronbach 

si el elemento se 

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) 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 





 

 

 

 



 

 

 

 



 

Programa (Anexo N°5) 

 

Programa aprendiendo 

matemática con Educaplay 

 

 

 

Autor: Lino Méndez Daniela Omayra 



 

I. INTRODUCCIÓN 

 

Dado que muchos profesores no utilizan o utilizan tácticas de enseñanza-

aprendizaje insuficientes, actualmente muchos estudiantes ven las matemáticas 

como una materia aburrida, monótona y difícil. Por lo tanto, existe la necesidad 

de buscar soluciones alternativas para remediar esta situación. El programa 

“Aprende matemáticas con Educaplay”, dirigido a alumnos de sexto de básica, 

tiene como objetivo ayudar a los docentes a utilizar la tecnología moderna de 

manera que los estudiantes eviten pensar en las matemáticas como algo 

monótono. Sin embargo, con la ayuda de diversas herramientas, las 

matemáticas pueden ser atractivas, captar el interés de los niños y, lo que es 

más importante, ayudarlos a aprender. El uso de la tecnología como herramienta 

para el aprendizaje de las matemáticas 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 matemáticas. Con la ayuda de herramientas modernas como la 

tecnología, se puede mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje para que el 

estudiante se sienta seguro y de esa manera pueda dejar de lado la visión 

incorrecta que tiene sobre las matemáticas. 

II. OBJETIVOS  

Objetivo general. 

Desarrollar el programa aprendiendo matematica con Educaplay para mejorar 

las competencias de las matemáticas en los alumnos de una Institución 

Educativa Puerto Inca, 2022. 

Objetivos específicos  
 

Mejorar las competencias de las matemáticas en los alumnos mediante el 

programa de Educaplay. 

Desarrollar ejercicio en Educaplay que mejoren las competencias de las 

matemáticas en los alumnos. 

 



 

Método  

La formación de base tecnológica se apoya en el modelo didáctico tecnológico, 

junto con una conexión con las materias académicas y los aportes de diversas 

corrientes científicas. La preocupación por la práctica y la teoría se demuestra 

conjuntamente en este enfoque, que integra la aplicación de procedimientos 

activos con información previamente aprendida. 

Estrategia metodológica  

Las estrategias metodológicas se realizarán de la siguiente manera: inicio, 

desarrollo y cierre.  

Inicio, se considera la motivación, que implica captar la atención 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 sesión. 

Además, se considera exploración cuando se trata de averiguar cuánto saben 

los estudiantes sobre el tema que se está estudiando, o 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 problematización del 

desarrollo, que es donde el profesor crea un conflicto cognitivo. Adicionalmente, 

está en marcha el proceso de construcción, 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. 

Evaluación  

El proceso de aprendizaje debe ser respetado y rutinario para evaluar las metas 

alcanzadas y el logro. Para avanzar en el área en la que se aplica el proceso de 

aprendizaje, las decisiones deben basarse en la observación y el análisis de 

datos. De acuerdo con esta definición, se hará uso de una ficha de observación 

para cada sesión que se realice según los criterios de evaluación formativa que 

servirá de base para la evaluación del programa. Esto permitirá hacer un 

seguimiento de los procesos de aprendizaje y los grados de mejora en la 

adquisición de habilidades matemáticas. 

 



 

Sesión de aprendizaje N°1 

Denominación: “Descubriendo el 
sistema de ecuaciones lineales” 

Aprendizaje: 

• Define un sistema de ecuaciones. 

• Identifica sistemas de ecuaciones equivalentes. 

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

• Resuelve problemas aplicando la clasificación de sistemas de ecuaciones. 

   

SECUENCIA 
DIDÁCTICA 

ACTIVIDADES MEDIOS Y 
MATERIALES 

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

 
Se pregunta a los estudiantes:  
¿Cuál es el precio de una entrada de adulto y una de 
niño? 
¿Qué método empleaste para resolver el ejercicio? 
¿Cómo 
lo podrías expresar matemáticamente? 
 
Los estudiantes participan oralmente manifestando las 
respuestas a las preguntas realizadas.  
 

Papelógrafo 
Plumones 
Limpiatipo 

Proceso  Los estudiantes infieren el tema. 
 
La docente presenta a través de Educaplay una 
presentación sobre el sistema de ecuaciones y la 
clasificación. 
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. 

Presentación en 
Educaplay  
 
 
 
  
Actividades 
multimedia en 
Educaplay  
 
Cuaderno de 
trabajo  
 

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

 
 

 

Ficha de observación 

N° Ítems SI NO 

1 Define un sistema de ecuaciones.   

2 Identifica sistemas de ecuaciones equivalentes.   

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

4 Resuelve problemas aplicando la clasificación 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
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Sesión de aprendizaje N°2 

Denominación: “Aprendiendo a resolver el 
sistema de ecuaciones lineales con dos 
variables” 
 

Aprendizaje: 

• Reconoce un sistema de ecuaciones con dos variables. 

• Resuelve sistemas de ecuaciones con dos variables eligiendo el 
método de solución conveniente. 

   

SECUENCIA 
DIDÁCTICA 

ACTIVIDADES MEDIOS Y MATERIALES 

Inicio  La docente presenta la siguiente situación: 
En un espectáculo el mago realiza el siguiente truco 
-Él dice: Piensa un número…. 
-Súmale 15 al número pensado…. 
-Multiplica por 3 el resultado…. 
-Al resultado réstale 9…. 
-Divide por 3….  
-Resta 8…. 
Dime cual es el resultado y te diré que número pensaste.  
El espectador dice: 32 
Instantáneamente el mago afirma con solvencia: 
-El número que pensaste fue el 28. 
¿Cómo lo hizo? 
 
Se explicará 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 ¿cómo podrían ustedes 
simbolizar lo que hizo el mago para encontrar la 
respuesta? 
 
Los estudiantes participan oralmente manifestando las 
respuestas a las preguntas realizadas.  
 

Papelógrafo 
Plumones 
Limpiatipo 

Proceso  Los estudiantes infieren el tema. 
 
La docente presenta a través de Educaplay una 
presentación sobre Los métodos de solución de un 
Sistema de Ecuaciones con dos incógnitas 
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 pizarra y en 
forma oral. 
 

Presentación en 
Educaplay  
 
 
 
  
Actividades 
multimedia en 
Educaplay  
 
Cuaderno de 
trabajo  
 

Cierre Los estudiantes individualmente desarrollan la siguiente 
ficha de trabajo. 

 

 
Ficha  
https://brainly.lat/tarea/25833623 
 

Ficha de observación 

N° Ítems SI NO 

1 Reconoce un sistema de ecuaciones con dos variables.   

2 Resuelve sistemas de ecuaciones con dos variables eligiendo el método de solución 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
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Sesión de aprendizaje N°3 

 

Ficha de observación 

N° Ítems SI NO 

1 Interpreta el enunciado verbal y lo traduce a expresión matemática.   

2 Plantea ecuaciones mediante enunciados verbales.   

3 Aplica el sistema de ecuaciones lineales con dos incógnitas en la solución de problemas.   

 

 

Denominación: “Aprendiendo a resolver 
problemas con sistema de ecuaciones 
lineales con dos 
incógnitas”  
 

Aprendizaje: 

• Interpreta el enunciado verbal y lo traduce a expresión matemática. 

• Plantea ecuaciones mediante enunciados verbales. 

• Aplica el sistema de ecuaciones lineales con dos incógnitas en la 
solución de problemas. 

   

SECUENCIA 
DIDÁCTICA 

ACTIVIDADES MEDIOS Y MATERIALES 

Inicio  La docente presenta la siguiente situación: 
El triple de la edad de Pedro es igual a la mitad de la edad 
de su padre. Dentro de 20 años, la edad de Pedro será la 
mitad de la edad de su padre.  
 
Se pregunta a los estudiantes: 
¿Cuántos años tiene cada uno?,  
¿Cuál es el sistema de ecuaciones a emplear? 
 
Los estudiantes participan oralmente manifestando las 
respuestas a las preguntas realizadas.  
  

Papelógrafo 
Plumones 
Limpiatipo 

Proceso  Los estudiantes infieren el tema. 
 
La docente pregunta a los estudiantes los pasos para 
resolver un problema y cómo se representan 
matemáticamente. 
 
La docente presenta a través de Educaplay ejemplos 
sobre solución de problemas de un Sistema de 
Ecuaciones con dos incógnitas 
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. 
 

Presentación en 
Educaplay  
 
 
 
  
Actividades 
multimedia en 
Educaplay  
 
Cuaderno de 
trabajo  
 

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

 

 
 

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
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Sesión de aprendizaje N°4 

 

Ficha de observación 

N° Ítems SI NO 

1 Reconoce un sistema de ecuaciones con tres variables.   

2 Resuelve sistemas de ecuaciones con tres variables aplicando el método de resolución 
conveniente. 

  

 

 

 

Denominación: “Conociendo el sistema de 
ecuaciones con tres variables” 

Aprendizaje: 

• Reconoce un sistema de ecuaciones con tres variables. 

• Resuelve sistemas de ecuaciones con tres variables aplicando el 
método de resolución conveniente. 

   

SECUENCIA 
DIDÁCTICA 

ACTIVIDADES MEDIOS Y MATERIALES 

Inicio  La docente presenta la siguiente situación: 
Una cantante pop dice a sus fans “Todas mis gorras son 
verdes excepto 11, todas son negras menos 8 y todas son 
rojas salvo 9”.  
 
Los estudiantes plantean un sistema de ecuaciones que 
represente esta situación: 
¿Cuántas gorras hay en total?, ¿Cuántas gorras hay de cada 
color? 
 
Los estudiantes participan oralmente manifestando las 
respuestas a las preguntas realizadas.  

Papelógrafo 
Plumones 
Limpiatipo 

Proceso  Los estudiantes infieren el tema. 
 
La docente presenta a través de Educaplay una 
presentación sobre El Sistema de ecuaciones con tres 
incógnitas. 
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4625017-
sist_de_ecuac_con_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/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. 

Presentación en 
Educaplay  
 
 
 
  
Actividades 
multimedia en 
Educaplay  
 
Cuaderno de 
trabajo  
 

Cierre Se les plantea a los estudiantes el siguiente reto: Indicar los 
valores de "y" que verifican el sistema:  
 
              (𝑥 + 𝑦) (𝑥 + 𝑧) = 30 

 
              (𝑦 + 𝑧) (𝑦 + 𝑥) = 15 

 
               (𝑧 + 𝑥) (𝑧 + 𝑦) = 18 

 

 
 

https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4625017-sist_de_ecuac_con_3_inc.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4625017-sist_de_ecuac_con_3_inc.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4626385sistema_de_ecuaciones_3_incog.html
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/4626441sistema_de_ecuaciones_3_incog.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4626914sistema_de_ecuaciones_de_3_inc.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4626914sistema_de_ecuaciones_de_3_inc.html
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Sesión de aprendizaje N°5 

Ficha de observación 

N° Ítems SI NO 

1 Interpreta el enunciado verbal y lo traduce a expresión matemática.   

2 Plantea ecuaciones mediante enunciados verbales.   

3 Aplica el sistema de ecuaciones lineales con tres incógnitas en la solución de problemas,   

 

Denominación: “Aprendiendo a resolver 
problemas con sistema de ecuaciones 
lineales con tres incógnitas” 

Aprendizaje: 

• Interpreta el enunciado verbal y lo traduce a expresión matemática. 

• Plantea ecuaciones mediante enunciados verbales. 

• Aplica el sistema de ecuaciones lineales con tres incógnitas en la 
solución de problemas. 

 

   

SECUENCIA 
DIDÁCTICA 

ACTIVIDADES MEDIOS Y MATERIALES 

Inicio  La docente presenta la siguiente situación: 
Una familia cría cuyes de tres tipos de pelaje: lacio, 
erizado y crespo. Por cada docena que vende, gana una 
cantidad que varía dependiendo del tipo de cuy. La 
primera semana vendió una docena de cuyes de pelaje 
lacio, una docena de pelaje erizado y dos docenas de pelaje 
crespo, lo cual representó S/. 570 de ganancia. La segunda 
semana vendió dos docenas de pelaje lacio, una de pelaje 
erizado y una de pelaje crespo, obteniendo una ganancia 
de S/. 600. La tercera semana vendió 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 situación. 
 
Los estudiantes participan oralmente manifestando las 
respuestas a las preguntas realizadas.   

Papelógrafo 
Plumones 
Limpiatipo 

Proceso  Los estudiantes infieren el tema. 
 
La docente pregunta a los estudiantes los pasos para 
resolver un problema y cómo se representan 
matemáticamente. 
 
La docente presenta ejemplos sobre la resolución de 
problemas con un sistema de ecuaciones de tres incógnitas a 
través de una presentación 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 pizarra y en 
forma oral. 
 
 

Presentación 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. 

 
 

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4627547problemas_con_sist_ec_3_inc.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4627547problemas_con_sist_ec_3_inc.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4627712problemas_con_3_incognitas.html
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/4628036problemas_con_sist_ecuac_3x3.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4628056problemas_con_sist_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4628056problemas_con_sist_ec.html
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Sesión de aprendizaje N°6 

 

Ficha de observación 

N° Ítems SI NO 

1 Identifica y denota una desigualdad.   

2 Identifica un intervalo.   

3 Identifica las clases de intervalos,   

4 Resuelve problemas aplicando intervalos.   

 

 

 

Denominación: “Descubriendo las 
inecuaciones” 
 

Aprendizaje: 

• Identifica y denota una desigualdad. 

• Identifica un intervalo. 

• Identifica las clases de intervalos. 

• Resuelve problemas aplicando intervalos.  

   

SECUENCIA 
DIDÁCTICA 

ACTIVIDADES MEDIOS Y MATERIALES 

Inicio  La docente presenta los símbolos <; >; =; = y los 
estudiantes realizan la escritura e interpretación de los 
siguientes enunciados: 
  
a) 4 < 𝑥 = 10 

b) 𝑥 > -8 

c) -𝑥 = -4 

d) 𝑥 > -6  

 
Se les preguntará a los estudiantes por la cantidad de 
valores posibles para “x”. 
 
Los estudiantes participan oralmente manifestando las 
respuestas a las preguntas realizadas.  
 

Papelógrafo 
Plumones 
Limpiatipo 

Proceso  Los estudiantes infieren el tema. 
 
La docente a través de Educaplay realiza una presentación 
sobre Inecuaciones: Definición, conjunto solución, Intervalos. 
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4628282-
inecuaciones.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/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 pizarra y en 
forma oral. 

Presentación en 
Educaplay  
 
 
 
  
Actividades 
multimedia en 
Educaplay  
 
Cuaderno de 
trabajo  
 

Cierre Los estudiantes individualmente resulven la ficha del Anexo 
N°3  
 

 
Ficha  

https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4628282-inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4628282-inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652108operaciones_con_intervalos.html
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/4630478operaciones_con_intervalos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4630413inecuaciones_conceptos_claves.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4630413inecuaciones_conceptos_claves.html
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Anexo N°2 



Anexo N°3 



 

Sesión de aprendizaje N°7 

Ficha de observación 

N° Ítems SI NO 

1 Identifica y denota una desigualdad.   

2 Resuelve ejercicios con inecuaciones de primer grado aplicando adecuadamente propiedades de 
desigualdad. 

  

Denominación: “Aprendiendo 
inecuaciones lineales” 
 

Aprendizaje: 

• Identifica y denota una desigualdad. 

• Resuelve ejercicios con inecuaciones de primer grado aplicando 
adecuadamente propiedades de desigualdad. 

 

   

SECUENCIA 
DIDÁCTICA 

ACTIVIDADES MEDIOS Y MATERIALES 

Inicio  La docente presenta a los estudiantes la siguiente situación 
para que relacionen ambas columnas: 
 

 
 
Los estudiantes participan oralmente manifestando las 
respuestas y se les realiza las siguientes preguntas: 
¿Por qué relacionaste de esa manera?, ¿Qué significan los 
símbolos <, >, =, =?, ¿Cuál es la diferencia entre ecuación e 
inecuación? 
 
Los estudiantes responden oralmente a las preguntas 
realizadas.  
 

Papelógrafo 
Plumones 
Limpiatipo 

Proceso  Los estudiantes infieren el tema. 
 
La docente a través de Educaplay realiza una presentación 
sobre Inecuación lineal o de primer grado. 
https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4652510inecuaciones_lineales.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/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. 

Presentación en 
Educaplay  
 
 
 
  
Actividades 
multimedia en 
Educaplay  
 
Cuaderno de 
trabajo  
 

Cierre Los estudiantes resuelven individualmente las fichas del Anexo 
N°3 

 
Ficha  

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652510inecuaciones_lineales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652510inecuaciones_lineales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652672inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652672inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4652704-inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursoseducativos/4652704-inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652756inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652756inecuaciones.html
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Base de datos (Anexo N°6) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PREC. IG.CAMB MAN.INF E INC DISE.DEP Y UBI

SUJ P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 TOTAL

1 1 1 2 4 1 2 1 4 1 3 3 7 2 2 1 5 20

2 2 2 3 7 3 1 1 5 1 2 1 4 2 2 1 5 21

3 1 1 3 5 1 2 2 5 3 1 1 5 3 2 2 7 22

4 1 2 1 4 1 1 3 5 2 2 2 6 2 1 1 4 19

5 3 1 1 5 1 2 1 4 1 3 3 7 1 3 2 6 22

6 2 2 2 6 3 1 2 6 1 2 1 4 1 1 1 3 19

7 1 3 3 7 1 2 1 4 2 2 1 5 2 1 3 6 22

8 1 2 1 4 1 3 2 6 3 2 2 7 1 2 1 4 21

9 3 1 2 6 1 2 1 4 2 2 1 5 3 1 2 6 21

10 1 1 1 3 1 1 2 4 1 1 2 4 1 2 1 4 15

11 2 1 2 5 1 1 1 3 1 1 1 3 1 3 2 6 17

12 2 1 1 4 2 1 2 5 3 1 2 6 2 2 1 5 20

13 1 1 2 4 2 1 1 4 1 1 1 3 1 2 1 4 15

14 2 1 2 5 1 1 1 3 1 1 1 3 2 2 1 5 16

EJER DE NUM

PLANILLON DE LAS  COMPETENCIAS MATEMÀTICAS PRETEST

PREC. IG.CAMB MAN.INF E INC DISE.DEP Y UBI

SUJ P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 TOTAL

1 3 3 2 8 3 3 1 7 2 3 3 8 3 3 3 9 32

2 2 3 3 8 3 3 3 9 1 2 2 5 2 2 2 6 28

3 3 1 3 7 3 2 2 7 3 2 2 7 3 3 2 8 29

4 3 3 3 9 3 3 3 9 3 3 1 7 2 3 3 8 33

5 3 3 2 8 3 2 1 6 2 3 3 8 1 3 2 6 28

6 2 3 3 8 3 3 2 8 3 2 3 8 3 3 3 9 33

7 2 3 2 7 3 2 3 8 2 2 3 7 2 3 3 8 30

8 3 3 3 9 3 3 2 8 3 2 2 7 2 2 3 7 31

9 3 2 3 8 3 2 1 6 2 2 1 5 3 3 2 8 27

10 3 3 2 8 3 3 2 8 3 3 2 8 3 2 3 8 32

11 3 3 3 9 1 3 3 7 3 2 3 8 3 3 2 8 32

12 2 3 3 8 3 3 2 8 3 2 2 7 2 2 3 7 30

13 3 2 2 7 2 3 3 8 3 2 2 7 3 2 3 8 30

14 3 3 3 9 3 3 3 9 3 3 3 9 2 2 3 7 34

PLANILLON DE LAS  COMPETENCIAS MATEMÀTICAS POSTEST

EJER DE NUM
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