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RESUMEN

El presente informe de investigacion tuvo como objetivo principal el de demostrar
que utilizacion del Software Multimedia Educativo “XO” influye en el Rendimiento
Académico en el area de Matemética del 2° Grado de Educaciéon Primaria de la
I.LE. N° 83001 San Ramoén- Cajamarca. Una vez elegida la poblacion, con la
finalidad de obtener los datos necesarios que exige el nivel de la presente
investigacion, se siguié el método cientifico, particularmente, el método hipotético
deductivo segun el disefio pre experimental que se aplic6 a un solo grupo, con
medicion hecha antes y, otra, después, se contd con una muestra de 06
estudiantes del area de matemética en los cuales se observa un rendimiento
académico no satisfactorio; a los cuales se les aplicé una prueba escrita para
evaluar las capacidades, tales como: matematizar eventos de la vida cotidiana,
elaborar sus propias ideas matematicas a partir de razonamientos de caracter
I6gico matematico, elaborar y representar ideas matematicas propias; crear y a la
vez, utilizar sus propias estrategias para enfrentar problemas matematicos

cotidianos de forma eficientemente.

Los instrumentos de evaluacion han sido validados por especialistas del nivel
primario de la UGEL Cajamarca, el cual contd con 20 items con cierto grado de
complejidad, asignandoles un valor de 01 punto por cada item lo que permitio
identificar la poblacién y muestra de estudio. Posteriormente se identificéd y
delimit6 el problema de investigacion, se procedié a procesar la informacion a

través de la estadistica inferencial y la prueba t de student.

Con los resultados de la investigacion quedd demostrado que el software
multimedia educativo influye positivamente en el proceso de ensefianza-
aprendizaje y con ello en el rendimiento académico, que conforman la poblacién
del presente estudio, dichos estudiantes pertenecen a la IE 83001 San Ramon de
Cajamarca (T=27.11y t=2.09)

Palabras claves: Software Multimedia, Programas virtuales, Rendimiento
Matematico, Matematica.
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ABSTRACT

The main objective of this research report was to demonstrate that the use of the
Educational Multimedia Software "XO" influences the Academic Performance in
the area of Mathematics of the 2nd Degree of Primary Education of the I.E. N°
83001 San Ramon- Cajamarca. Once the population was chosen, in order to
obtain the necessary data required by the level of the present investigation, the
scientific method was followed, particularly the deductive hypothetical method
according to the pre-experimental design that was applied to a single group, with
measurement made before and, another, after, there was a sample of 06 students
in the area of mathematics in which an unsatisfactory academic performance was
observed; to which a written test was applied to evaluate the capacities, such as:
to mathematize events of daily life, to elaborate their own mathematical ideas from
reasoning of mathematical logical character, to elaborate and to represent own
mathematical ideas; create and at the same time, use their own strategies to face
every day mathematical problems efficiently.

The evaluation instruments have been validated by specialists of the primary level
of the UGEL Cajamarca, which had 20 items with a certain degree of complexity,
assigning them a value of 01 point for each item, which allowed identifying the
population and study sample. Subsequently the research problem was identified
and delimited; the information was processed through inferential statistics and the

student's t test.

With the results of the research it was demonstrated that educational multimedia
software positively influences the teaching-learning process and with this in the
academic performance, which make up the population of the present study, these
students belong to the IE 83001 San Ramén de Cajamarca ( T =27.11 and t = 2.09)

Keywords: Multimedia Software, Virtual Programs, Mathematical Performance,
Mathematics
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INTRODUCCION.
1.1. Realidad Problematica.

A lo largo del periodo historico - evolutivo de la humanidad, los
seres humanos se han servido de diversos tipos de instrumentos para
satisfacer sus diferentes necesidades. Desde la utilizacion de los
instrumentos puramente mecanicos hasta la utilizacion de instrumentos
tecnoldgicos de una compleja fabricacion. En la actualidad somos testigos
de que casi todas las actividades humanas se desarrollan apoyandose en
la técnica y/o en la tecnologia; asi, por ejemplo, para cortar, se utiliza un

cuchillo, para comunicarse un teléfono mévil, etc.

Una de las actividades tipicas de la sociedad actual, es la transmision
y adquisicion de conocimientos, actividad que esta presente en casi todas las
sociedades del mundo contemporaneo. Entre otros aspectos, el conocimiento
se imparte y se adquiere en las diversas Instituciones Educativas destinadas
a formar académicamente a los, adolescentes y jovenes en un determinado
pais. Las actividades académicas que tienen la mision de instruir
académicamente a los estudiantes, no estan exentas de la tecnologia; mas
por el contrario, actualmente, en sus diversas formas, la tecnologia es un
instrumento indispensable para lograr un aprendizaje fructifero por parte de
los estudiantes, que les permita, a su vez, demostrar un excelente

rendimiento académico a la hora que se le aplique algun tipo de evaluacion.

Se sabe que, en una educacion tradicional, los instrumentos
tecnolégicos en los cuales se apoyaron los diversos procesos de
enseflanza aprendizaje, fueron y aun son, por ejemplo, los libros,
cuadernos, lapiceros, etc. sin embargo, sin dejar de lado el uso de los
instrumentos mecanicos ya mencionados, en la actualidad, un aliciente
importante que complementa a los instrumentos de aprendizaje
tradicionales son las llamadas Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacion; el uso de este tipo de tecnologia ha favorecido,

13



notoriamente, casi a todos los procesos de ensefianza aprendizaje; pues se
ha convertido en una herramienta indispensable tanto para el docente como
para el estudiante, facilitando de esta manera el enriquecimiento intelectual
de los estudiantes de una manera mas facil y efectiva. Asi, por ejemplo, son
eficaces, a la hora de buscar el entretenimiento en los nifios, o, a la hora de
resolver un ejercicio de caracter l6gico matematico, ya que permite realizar
operaciones de célculo con mas facilidad y en menor tiempo; dejando de lado
asi, el sentimiento de rechazo hacia las operaciones matematicas por parte
de cierto numero de estudiantes, por la complejidad misma que algunas
operaciones matematicas, exigen. El uso de multimedia, mas alla de ser un
instrumento Util para la velocidad del aprendizaje, es un indicador de calidad
de ensefianza y de aprendizaje; ya que en los paises del primer mundo, casi
todas las Instituciones Educativas disponen de esta tecnologia multimedia; lo
que significa que el docente ensefla con mas facilidad; por su parte, el
estudiante aprende mas conceptos en un menor tiempo y con un minimo
esfuerzo; Hecho que podriamos, bien, calificarlo como una eficiencia
educativa, todo gracias al apoyo que puede significar la disponibilidad,
conocimiento y dominio de la tecnologia multimedia de la cual la humanidad

dispone en la actualidad.

En el &mbito de educacion en una investigacion realizada por la
UNESCO en 1997 puso en evidencia que los estandares de rendimiento

escolar en el Peru estaban entre los mas bajos del continente.

Para cumplir con su deber, el docente, muchas veces afronta
diversas situaciones complejas por lo que se ve obligado a recurrir a
elementos auxiliares que le ayuden a desarrollar sus actividades
pedagogicas con eficiencia tal como lo exigen las necesidades de propia
del estudiante. Otra caracteristica de esta complejidad es las diversas
materias que el docente imparte en el aula, de ahi que unas herramientas
sea modernas o tradicionales le sean mas utiles en un éarea del
conocimiento que en otra; Pero independientemente de la materia, el

docente en la actualidad en el ejercicio de sus actividades cotidianas hace

14



una combinacién de las tecnologias educativas modernas con las
tradicionales que consiste en el empleo de material sencillo y basico tal
como pizarra, papelotes, tizas, entre otros; en ese sentido, compartimos

el punto de vista sobre el uso de las TICs en el aula:

Cancino (2003) el profesor, en su actividad docente-educativa, siente cada
vez mas la necesidad del uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion de forma creativa. Muchos de ellos poseen materiales
didacticos, impresos y/o en forma digital, que utilizan en sus asignaturas.
No obstante, no todos poseen el mismo nivel de acceso, conocimiento y
uso de metodologias y tecnologias para acometer la construccion de
cursos multimedia interactivos de aprendizaje y/o entrenamiento, en el que
puedan adecuar e integrar el contenido de estos materiales e implementar
algunas estrategias de ensefianza-aprendizaje que promuevan un

aprendizaje significativo por parte de los estudiantes.

Visto el importante protagonismo que cumplen las tecnologias de la
informacion en el &mbito educativo, la carencia y desconocimiento de esta
tecnologia en muchos casos podrian tener una consecuencia directa en el
proceso de ensefianza aprendizaje, es decir, de la disponibilidad o no de
las tecnologias en mencién, podria depender la eficiencia del aprendizaje

y la calidad del rendimiento académico en tal o cual escolar.

El hecho de disponer o no las tecnologias de la informacion en el
ambito psicopedagdgico conllevan a reflexionar sobre el aspecto
socioeconémico de la poblacion estudiantil; ya que las tecnologias
multimedia, desde el punto de vista econémico, son un bien econémico
gue se compran y se venden en el mercado como cualquier otro bien o
servicio mas, segun la ley de la oferta y la demanda y bajo una politica de
Libre Mercado internacional; por lo tanto haciendo un analisis mas
profundo, el criterio socioeconémico vendria a ser un factor determinante,
tanto de la calidad del aprendizaje, asi como del rendimiento académico,

respectivamente.
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Es cierto que el rendimiento académico y la calidad del aprendizaje
tienen su origen en una infinidad de factores, pero el factor transversal en
casi todos los casos es siempre el econdmico, ya que de él depende la
calidad nutricional, la adquisicion de los Uutiles escolares basicos e
indispensables para para que el docente pueda desarrollar con eficiencia
las diversas actividades relacionadas con el proceso de ensefanza

aprendizaje.

En cuanto se refiere a la poblacion estudiantil, objeto de nuestro
estudio, es decir, los estudiantes de 2° grado de la I.E N° 83001 San Ramon,
Segun se pudo apreciar en los registros auxiliares de evaluacion, su
rendimiento académico fueron muy bajos; segun nuestro punto de vista,
dicha deficiencia académica, entre otros factores, se debe, probablemente, a
la falta de dinamismo, desatencién, tal y como se observo en el momento que
el profesor impartia las sesiones de aprendizaje, pues se pudo constatar que
se les resultaba dificil retener ciertos conceptos y/o conocimientos necesarios
para alcanzar con éxito las capacidades en cuanto al area de matemaética;
considerando, por tanto, que se habia puesto en marcha, con cierto temor,
por parte de los docentes y alumnos, la aplicacion de software multimedia
educativos, en educacion basica y sobre todo en el area de Matematica,
destinadas a solucionar, en parte, el aprendizaje de las matematicas,
ademas, la aplicacion del Software multimedia tenia la mision de desarrollar
las potencialidades, creatividad e imaginacion en los nifios y nifias. En ese
contexto fue que decidimos aplicar sesiones de aprendizaje significativo
utilizando como instrumento tecnoldgico didactico la laptop educativa XO la
cual permitia desarrollar las actividades, sobre todo en lo concerniente a las
actividades de ensefianza-aprendizaje ligadas al area de la matematica. El
hecho de que el docente y el estudiante se sirvan de una herramienta
tecnoldgica, como lo es una computadora XO, a fin de lograr un aprendizaje
con mayor eficiencia “supone una simbiosis de nuestra inteligencia con una
herramienta externa, sin la cual la mente contaria solo con sus propios
medios y no funcionaria igual” (Turmo, 2004); en ese mismo sentido

compartimos la idea de que:
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Las computadoras proveen un aprendizaje dinamico e interactivo que
permiten la rapida visualizacion de situaciones problematicas. La
posibilidad de visualizar graficamente conceptos tedricos como asi también
la de modificar las diferentes variables que intervienen en la resolucion de

problemas, favorece el aprendizaje de los estudiantes (Pizarro, 2009, p.26)

En base a diversos estudios sobre el aprendizaje interactivo virtual,
se pretende con éste trabajo demostrar que los nifios y nifias de segundo
grado pueden mejorar su rendimiento académico si le permitimos que 3
exploren las caracteristicas de los diversos algoritmos numéricos
interactuando con el software, para que logren aprendizajes significativos
(Ausubel 1997) (citado por Zubiria Samper, 1998, p.13) no obstante, se
debe tener en claro que si bien la tecnologia educativa es un elemento
importante para mejorar los procesos de ensefianza - aprendizaje, esta
mejora no depende solamente de la utilizacion de un software educativo,
sino de su adecuada integracion curricular, es decir, del entorno educativo

disefiado por el docente.

1.2. Trabajos Previos.
A nivel internacional.

(Sanjuanelo Cuentas & Maldonado Carrillo , 2013) en su informe de
tesis “Potenciar la comprension lectora desde la tecnologia de la informacion”
Como conclusiones de su trabajo menciona: que es importante hacer un
diagnéstico apropiado del nivel de comprension lectora que maneja el
estudiante antes de aplicar cualquier estrategia que pretenda mejorar la
capacidad para interpretar textos, pues de esta manera se logra hacer un
seguimiento de los avances del educando y adentrarlo con conocimientos
previos, al maravilloso mundo de la lectura; asi mismo que se debe disponer
de una herramienta dinamica como el portafolio de unidad elaborada por el
grupo investigador permite desarrollar clases mas dinamicas y agradables
que orientadas hacia el proceso de comprension lectora, con el uso de las

Tics, brinda algunas ventajas como la autonomia,
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autodidactica, cooperacion, etc., al proporcionar experiencias sensoriales
que favorecen el aprendizaje significativo; por otro lado, la participacion de
los estudiantes en el desarrollo de la estrategia didactica mediada por las
TIC, generd en ellos su vinculacion activa al proceso de aprendizaje,

reconociendo sus fortalezas y debilidades frente a la comprension lectora.

El trabajo que presentan estas autoras, son docentes de institutos
de Educaciéon de Barranquilla en la que proponen redisefiar el curriculo
nacional incorporando los recursos tecnolégicos, su trabajo esta enfocado
a potenciar la comprension lectora de una forma autodidactica, con un
trabajo colaborativo, vinculando la participacion del estudiante y el recurso
tecnolégico desde la formacion docente de manera tal que tanto el
docente y el estudiante estén empoderados de los nuevos avances

tecnologicos a favor de la educacion.

A nivel Nacional.

BENDEZU & HUAMANI, (2004), han desarrollado un trabajo de
investigacion titulado “Elaboracion y aplicacion del Software “La Web del
Cuerpo Humano” para elevar el aprendizaje sobre la funcion basica de
nutricion del cuerpo humano en alumnos del sexto grado de Educacion
Primaria en la |LE. Diego Thompson en Comas; dichos autores
concluyeron: La aplicacién de la pagina web “La Web del Cuerpo
Humano” permiti6 mejorar el aprendizaje acerca de la funcién basica
sobre nutricion del cuerpo humano, como pudieron demostrar en los
resultados obtenidos grupos experimental y control, estableciéndose una

diferencia de 2,4 en la media aritmética a favor del primero de ellos.

Como se puede apreciar, el trabajo de investigacion antes
mencionado esta referido a la elaboracion y aplicacion de una Software
educativo, que busca elevar el aprendizaje sobre la funcion béasica de
nutricion del cuerpo humano y a la vez favorece a la participacion activa
de los trabajos en equipo, vista como una investigacion cuantitativa por

tratarse de un trabajo que busca producir el saber conocer no es util para
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nuestra tesis en cuanto nos permite tomar mayores elementos de juicio
entre la concepcion y aplicacion de un software educativo y sus efectos
en el aprendizaje, de este modo dar mejor orientacion al trabajo que nos

proponemos efectuar.

OCHENTE (2006), han desarrollado un trabajo de investigacion en
el Colegio Nacional “Mariscal Toribio de Luzuriaga” del distrito de Ate
Vitare de Lima, este trabajo tiene como titulo “Elaboracion y aplicacion del
software multimedia educativo “El Mundo Interactivo de los Seres Vivos”
para elevar el aprendizaje acerca de los seres vivos en alumnos del
primer afio de educacion secundaria”, en dicho estudio concluyen: La
aplicaciéon del software educativo multimedia “El Mundo Interactivo de los
Seres Vivos” logro elevar el nivel de aprendizaje acerca de los seres vivos

en estudiantes del primer grado de Educacion Secundaria.

De las conclusiones se infiere que tal estudio tiene un caracter
experimental y trata que el Software educativo multimedia resulté eficaz
en el aprendizaje y en donde este se vuelve mas activo y motivador para
los estudiantes. Esto nos sirve para poder confirmar brevemente que
nuestra variable de aplicacion puede tener resultados confiables en su
finalidad ya que estos antecedentes nos demuestran que la aplicacion de

un software influye positivamente en el aprendizaje.

FLORES & VASQUEZ, (2006) en su tesis “Aplicacién del software
contextualizado en el proceso de ensefianza aprendizaje de matematica
computacional del 1V ciclo de la Facultad de Ingenieria de Sistemas de la
UCV de Tarapoto”, concluyen: Los indicadores que el uso del software
como herramienta didactica en la ensefianza - aprendizaje aumenta el
rendimiento académico de los estudiantes, ya que la presentan medias
aritméticas mayores que cuando se les ensefia a aprender en forma

tradicional.
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Hay un mayor numero de aspectos sensoriales que se motivan
durante el desarrollo de las actividades de aprendizaje debido a la
presencia de un mayor numero de estimulos sensoriales (color, forma,
tamafo, movimiento, audio, imagen, etc.) que posibilitan los softwares, lo
cual se mejoraria aun mas si el codigo del mismo se eleva a una

plataforma de multimedia, aspecto sumamente posible.

Se incrementa la eficacia de la instruccion (retroalimentacion
inmediata, ahorro de tiempo porque ya no se corrige manualmente las

pruebas).

De las conclusiones que arriban los autores sobre este interesante
trabajo de investigacion, es que la mayoria de estudiantes han logrado
tener notas aprobatorias en cuanto al uso de las medidas aritméticas, el
uso de software interactivo, lo que marca un nivel de mejora con respecto

a la forma tradicional de aprendizaje.

CASTILLO, CORREA, & PRETEL, (2007) en su tesis “Influencia del
software educativo “SNH” en el desarrollo de la capacidad de
comprension de informacion en el area de Ciencia, Tecnologia y Ambiente
durante la IV unidad del | trimestre en estudiantes del cuarto grado de
educacion secundaria de la |.E. “Abel Alva” de Contumaza - 2007,
concluyen que la aplicacién del software educativo “SNH” tuvo un efecto
significativo mejorando visiblemente el rendimiento de los alumnos en la
capacidad de comprension de informacion en el area de Ciencia
Tecnologia y Ambiente. Después de la aplicacion del software educativo
“SNH” comprobamos que el nivel de rendimiento, en la capacidad de
comprension de informacién en el grupo experimental es de 66,7
%(bueno) demostrando la efectividad de la aplicacion de dicho software.

Haciendo una comparacion de las conclusiones del trabajo citado se
puede demostrar que existe un alto porcentaje de efectividad del software

“SNH” en el area de Ciencia, Tecnologia y Amiente; por lo que el
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investigador ha demostrado la importancia del uso del recurso TIC para
mejorar el aprendizaje en el area de CTA.

SANCHEZ & SILVA, (2005), Utilizacion de Recursos Multimedia
para incrementar el aprendizaje de los educandos del 1° Grado de
Educacién Secundaria en el Area de Persona, Familia y Relaciones
Humanas. Tesis para optar el titulo de profesor de aula de Ciencias,
Instituto Superior Pedagoégico Publico de Chimbote, Ancash — Peru
manifiesta que el uso adecuado de los recursos multimedia en el proceso
de ensefianza — aprendizaje, logré incrementar el aprendizaje en los
educandos del 1° grado de educacion Secundaria en el Area de Persona,
Familia y Relaciones Humanas, habiendo obtenido una ganancia general
de 5,69 puntos, lo cual comprueba la validez de nuestra hipétesis central.

De lo descrito anteriormente se puede apreciar que el uso del
recurso multimedia tiene diferentes campos del saber, en este caso se ha
aplicado para el area de Persona, Familia y Relaciones Humanas esto
demuestra que el uso de recursos tecnoldgicos es y debe ser de manera
transversal en todas las areas del conocimiento y por ende es una

potente herramienta que aporta a la mejora de la calidad educativa.

CASAHUAMAN, DIAZ, & PADILLA, (2003) Efectos de la Elaboracion y
Aplicacion de Videos Educativos para mejorar el rendimiento académico de
los alumnos del Segundo Grado de Educacion Secundaria en el Area de
Desarrollo Social; Tesis para optar el Titulo de profesor de Computacién e
Informatica, Instituto Superior Pedagégico Publico de Chimbote, Ancash,
Perud. Concluye; que la elaboracion y aplicacion del video educativo mejor¢ el
rendimiento académico de los estudiantes del 2° grado del nivel secundario
en el area de Desarrollo social, habiendo obtenido una ganancia general de
34,86 % lo cual comprueba la validez de nuestra hipotesis central; asi mimos
arriba a conclusiones especificas que la elaboracién y aplicacion de videos
educativos mejord el nivel de conocimientos de los alumnos del 2° grado de

educacion secundaria en el area de Desarrollo
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social, habiendo obtenido un 30,90 % de ganancia pedagodgica parcial;
ademas de que la elaboracion y aplicacion de videos educativos elevo la
capacidad de identificacion de los alumnos del 2° grado de educacion
secundaria en el area de Desarrollo social, habiéndose obtenido una

ganancia parcial de 39,35 %.

Esto nos insta a comentar al respecto que es un trabajo referido a la
elaboracion y aplicacion de video ha contribuido a la mejora de los
aprendizajes en el Area de Desarrollo Social, o que confirma que el
recurso tecnoldgico es accesible a todas las areas del aprendizaje, con
mayor o menor influencia, solo que depende de la voluntad de los
docentes para su uso, ademas de la existencia de normas que promueva

el uso de las TIC en el aula.

A nivel Local.

SIFUENTES, (1999), en su tesis de Maestria titulada “La influencia del
Método de Ensefianza Individualizado aplicando Software Educativo
Multimedia en el Rendimiento en el curso de inglés”, realizado por la
Universidad Nacional de Truijillo, concluye que, actualmente en el mercado
informatico mundial existe una gran variedad de software educativo a
disposicién de las escuelas y universidades; por ello, es necesario evaluar el
software educativo a utilizar teniendo en cuenta los objetivos que se
pretenden alcanzar, las caracteristicas del publico al cual se va a aplicar y los
recursos disponibles, llega a las conclusiones como: que los alumnos de la
muestra estudiada se observd que la aplicacion del método de ensefianza
individualizada  utilizando  software  educativo  multimedia  elevo
significativamente el rendimiento en el curso de inglés en comparacién con
las clases donde no se utilizaron material computarizado. Asi mismo el
software educativo presenta caracteristicas que lo hacen un medio eficaz
para el aprendizaje como avance de acuerdo al ritmo del estudiante,
retroalimentacion inmediata a sus respuestas, asesoria individual, analisis del

progreso de resultados, estimulacion y motivacion permanente e
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integracion de manera interactiva y adecuada de medios como textos,
graficos, videos y sonidos.

De las conclusiones descritas por autor se pude deducir que
actualmente en el mercado informatico mundial existe una gran variedad
de software educativo a disposicién de las escuelas y universidades; por
ello, es necesario evaluar el software educativo a utilizar teniendo en
cuenta los objetivos que se pretenden alcanzar, las caracteristicas del

publico al cual se va a aplicar y los recursos disponibles.

BERROSPI, (2002), quien realiz6 una investigaciéon en su tesis de
Maestria: “Propuesta de un Software Educativo elaborado bajo el enfoque
cognitivo para mejorar la comprension escrita del idioma inglés en los
estudiantes del cuarto grado de Educacién Secundaria del C.N. “Antenor
Orrego” de Laredo”, realizada en la Universidad Nacional de Trujillo,
llegando a la conclusién que con el uso del software mejoré notoriamente
la comprension escrita del idioma inglés en los estudiantes del grupo
experimental, en la que menciona que el uso del software mejord
significativamente la comprension escrita del idioma inglés de los

estudiantes del grupo experimental.

Del trabajo descrito se puede argumentar que hoy en dia ya no se
pude trabajar contendidos de aprendizaje sin que se tome en cuenta
como medios y materiales a las tecnologias de la informacién y
comunicacién como fuente de apoyo al aprendizaje, ya que con aplicacion
de software ha quedado demostrado que ha mejorado el nivel de

aprendizaje del idioma inglés.
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1.3. Teorias Relacionadas al Tema.
1.3.1. Software Multimedia Educativo
“Son programas de computadora creados con la finalidad especifica
de ser utilizadas como medio didactico, es decir, para facilitar los
procesos de ensefianza y de aprendizaje” MARQUES, (1996)

“Son aquellos programas creados con la finalidad especifica de ser
utilizados como medio did4ctico; es decir, para facilitar los procesos de
ensefianza y de aprendizaje, tanto en su modalidad tradicional presencial,
como en la flexible y a distancia”, MENA, (2009)

Coémo se puede observar en esta cita es precedentes, existen
diferentes definiciones entorno a las tecnologias multimedia, segun el
punto de vista de cada autor. Otro importante concepto que vale la pena
acotar a continuacién es la que define “al término software como

programas de computadora para la educacién” AEDO, (2010)

Programa “Una Laptop Por Nifho”.

Con el objetivo de impartir una instruccion académica de calidad, la
utilizacion de medios tecnolégicos se ha convertido en una politica de
Estado; una evidencia de helio es la implementacion de diversas
instituciones educativas del Perd mediante un modelo de computadora
adecuado a la realidad nacional; asi el Ministerio de Educacion intenta
reducir la brecha que existe entre las zonas rurales y las zonas urbanas

del pais a través del disefio e implantacion del programa ya mencionado.

Es un programa ejecutado por el Ministerio de Educacion del Perq, a
través de su Direccion General de Tecnologias Educativas (DIGETE) para
proporcionar laptops XO a los estudiantes y docentes de las escuelas de
Educacion Primaria de areas rurales como herramientas 10 pedagogicas
qgue permitan contribuir a lograr rapidamente la equidad educativa en
pequefios poblados de la Costa, la Sierra y la Selva donde al aislamiento

geogréfico se han unido tradicionalmente la extrema pobreza y una
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educacioén de calidad muy inferior a la proporcionada en las areas urbanas.
El programa busca iniciar un mejoramiento significativo de la calidad del
servicio educativo dado a los estudiantes de Educacion Primaria de dichas
areas, que se concrete en un efectivo desarrollo de las capacidades
exigidas por el Disefio Curricular Nacional. Naturalmente, para tal efecto es
fundamental la participacién de docentes comprometidos con su funcion
docente, y debidamente capacitados en tecnologias que faciliten los

aprendizajes con niveles de alta calidad. Anénimo,(2008)

La Laptop Educativa XO

Los especialistas del Ministerio de Educacion concordaron en
gue este modelo era el adecuado para estudiantes de zonas rurales
cuyas edades fluctian entre los 6 y 12 afios de edad respectivamente;
dicha computadora portatil, se ha convertido en un importante medio
tecnoldgico que contribuye con el aprendizaje de muchos estudiantes,
qgue, por su realidad socioeconomica, no pueden acceder por sus
medios propios a una herramienta tecnolégica como ésta, mas aun, si
consideramos que en la mayoria de las zonas rurales se concentra la
poblacién en estado de extrema pobreza. Como un objetivo colateral y
de caracter secundario, el Estado peruano, espera, de que no sélo los
nifios hagan uso de esta computadora, sino también los demas
miembros dela familia de la cual proviene cada estudiante. Al referirse

a la laptop XO, Ministerio de Educacion (2008), explica que:

Se trata de una herramienta pedagdgica versatil capaz de adaptarse a
diversos estilos de aprendizaje, y de ofrecer diversas actividades para
variados tipos de actividades pedagdgicas. Asimismo, estimula la
construccién social del conocimiento, porque genera y fortalece
relaciones entre los estudiantes, lo cual permite y estimula el
aprendizaje colaborativo, incrementa la motivacion, eleva la autoestima
y desarrolla habilidades sociales méas efectivas. Las laptops funcionan
con corriente eléctrica, pero en la mayoria de las casas de las zonas
rurales se carece de corriente eléctrica. Felizmente, la electricidad que

necesitan las laptops es muy poca (menos de la décima parte que una
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laptop estandar), por lo cual poseen una bateria que puede ser cargada
11 con un panel solar. La laptop tiene instalado software educativo
especializado y esta disefiada para que los estudiantes puedan realizar
diversas actividades de manera conjunta con sus compafieros. A medida
que el estudiante desarrolla nuevas habilidades y destrezas, el docente
estd en capacidad de agregar o quitar software de acuerdo con sus
necesidades y capacidades a desarrollar. A través de estas laptops los
estudiantes podran comunicarse entre si, gracias al sistema de red que
permite conectar unas laptops con otras de su vecindad. Hemos
mencionado algunas de las caracteristicas especiales que no se
encuentran en las laptops estandar, pero que si posee la laptop XO
porque ha sido disefiada para estudiantes de educacion primaria que

viven en areas rurales de paises en desarrollo.

Multimedia

De acuerdo Sanchez, (2014) se denomina multimedia a cualquier
sistema, hardware o aplicacion, destinada a la integracion, dentro de un
sistema informatico, de informacion procedente de diferentes fuentes,
como pueden ser audio, video, texto, hipertexto, etc. o cualquier otro tipo
de informacibn que un ser humano pueda captar, es decir, una
combinacion de informaciones de naturaleza diversa, coordinada por

ordenador y con la que el usuario puede interaccionar. (p.73)

Teoria conductista

El uso de un software multimedia educativo, En diversos
aspectos, concuerda con la teoria del conductismo psicoldgica ya que
el nucleo central del aprendizaje se da a partir de la interaccion del
aprendiz con actividades interactivas que puede proporcionar un
ordenador, presentandose de esta manera, una asociacion dual entre
el estudiante que aprende y un recurso tecnologico multimedia que
facilita el aprendizaje, de cuya interaccion, surge un aprendizaje

mucho méas completo. Vélez, (2007), menciona:
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El disefio curricular presenta una organizacion que sigue una logica
secuencial en cada uno de los contenidos; en cuya secuencia se observa
a la vez una subdivision de tapas subyacentes a la secuencia en mencion,
propiciando asi en aprendiz una conducta, que en breve se realizard de
manera instintiva o automatica; hecho que conlleva a que el estudiante
responda con rapidez a cualquier interrogante sobre su area de
aprendizaje; ya que, a lo largo del proceso interactivo, tienen un
importante protagonismo, diversos estimulos relacionados sobre todo con
la vista, la audicion y el tacto, todo ello conlleva a una mejora del proceso
de aprendizaje, el cual se vera favorecido y reflejado en calificaciones

satisfactorias en el momento de ser evaluado.(p.37)

Teoria cognoscitiva del aprendizaje.

Maldonado, (2014) esta teoria le permitir4 al docente ir adecuando
a su entorno aquellos aspectos significativos para €l y sus estudiantes,
preparando para la vida, aprendiendo elementos que son de gran
significado para éste. También reforzar a sus valores, su formacién y su
vocacién de orientar en vias de un conjunto de condiciones que lo rodean
y forman parte de su diario vivir; creando sus propios conceptos. Es por
ello que las TIC, y en patrticular internet, han supuesto han supuesto una
ampliacion del espacio de aprendizaje, dar un papel mas importante al
estudiante en la construccién de su conocimiento. Ademas de servir para
presentar actividades mecanicas para reforzar una asociacion de
estimulo y respuesta, también ha servido para favorecer la participacion
de los estudiantes de una manera mas activa en el proceso de
aprendizaje. El uso de las TIC conlleva a crear programas y sistemas en
los que el estudiante debe no solo dar una respuesta, sino resolver
problemas, tomar decisiones para conseguir un determinado objetivo,
realizar tareas. Este tipo de actividades facilitan desarrollar las estrategias

y capacidades cognoscitivas de los estudiantes. (p.58)
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Como se puede apreciar segun nuestra Fuente citada, la
tecnologia, particularmente la relacionada con los softwares
multimedia; juegan un rol importante en el aprendizaje, ya que son
medios en los que se apoyan, tanto el docente como el estudiante, a

fin de obtener un aprendizaje significativo.

Finalmente tenemos que segun Delgado citado por Maldonado
(2014) “el internet actualmente es la tecnologia que aporta flexibilidad
a los disefios instruccionales, asi como propiciar la interaccion entre

diferentes personas”

Teoria constructivista

Desde la perspectiva de esta teoria, el software multimedia
educativo propicia el desarrollo de la capacidad de interaccion del
nifio; por lo que gracias al uso de este medio tecnoldgico.

Cada estudiante podra profundizar en el manejo de sus habilidades,
destrezas y saberes. El programa puede ser utilizado por cualquier
persona interesada, ya que maneja una interfaz amistosa y facil de
interpretar, en el analisis del aprendizaje, se puede dar a diferentes
niveles, de tal forma que el alumno que aprende es capaz de
interpretar mdltiples aspectos del medio educativo y su entorno
contextual. (Rojas, 2010, p.29)

En concordancia con lo estipulado por nuestra fuente citada,

Vélez, (2007), expone su apreciacion segun la cual:

La teoria mas reciente y con un soporte de las anteriores, permite una
interaccion del nivel de desarrollo del estudiante, de manera directa, en
el analisis del aprendizaje, de tal forma que el alumno que aprende es
capaz de interpretar multiples aspectos del medio ambiente, con los
cuales pueda enfrentar las diferentes situaciones de la vida. La parte
ma&s importante esta en que cada persona es capaz de construir su

propia perspectiva del aprendizaje, considerando las diferentes
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experiencias en las cuales esta desarrollando sus esquemas mentales

y la interaccién del medio ambiente. (p.34)

Teoria de las inteligencias multiples

A decir de Pérez y Beltran, citados por Anchorena (2015),
Gardner (1983 hizo una importante contribucion en torno a la
definicibn de inteligencia humana; la misma que venia,
tradicionalmente, definiéndose, segun el coeficiente intelectual. En la
actualidad la teoria de las inteligencias multiples, junto a otras con las
cuales guarda relacién tematica, Han abierto nuevos espacios de
discusién y a la vez obtencién de resultados mas satisfactorios para la
ciencia de la pedagogia; Sin dudas los aportes de esta teoria de
Gardner, citado por Salvador (2010), afirmé:

Sélo se aparta de la ortodoxa de la inteligencia Unica, sino que se
aparta igualmente del modo de identificar la inteligencia por medio de
tests, y rompiendo con esta 15 ortodoxia lanza su enunciado mas
importante al afirmar que se define mejor a los humanos indicando que
poseen una serie de inteligencias relativamente independientes que
afirmando que tienen una sola inteligencia definida por el coeficiente
intelectual. En suma, se trata pues de un enfoque racional, no apoyado
en la investigacion empirica y cuantitativa, sino en un analisis factorial

subjetivo. (p.43)

Inteligencia L6gico-matematica

Méas alla del debate académico qué género la concepcion de
inteligencia propuesta por Gardner, en lo que concierne a nuestra
investigacion nos interesa explicitar las definiciones que tienen que ver
con calculo matematico, en tal sentido la inteligencia logico
matematico, “segun los postulados de Gardner, se relaciona con el
pensamiento abstracto, centrado en la precisibn y organizacion
mediante pautas o secuencias. Referida a la facilidad para manejar
cadenas de razonamiento e identificar patrones de funcionamiento”
(Ortiz, 2015, p.146)
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Inteligencia Espacial

Del mismo hecho de que ciertos procesos mateméticos, tengan
que ver, sobre todo con el célculo de &reas, distancias, alturas etc. es
necesario hacer referencia a la inteligencia que esta relacionada con la
percepcion de la realidad material puesta en el espacio; En tal sentido
la inteligencia espacial esta “referida a la habilidad para manejar los
espacios, planos, mapas, y a la capacidad para visualizar objetos
desde perspectivas diferentes” (Amaris, 2002, p.121).

Teoria del conocimiento situado.

A decir de Young, citado por Mas (2016), esta teoria Reconoce
la crucial importancia que juega el internet en la difusién y adquisicion
de conocimientos; a su vez esta teoria reconoce y da valor al uso de
diferentes programas software educativos, que, al decir del autor,
Contribuyen en gran medida con el aprendizaje, ya que facilitan su
adquisicién a través de actividades dinamicas; de esta manera, las
interacciones de caracter cognitivo, son calificadas como medios
eficientes que fomentan el aprendizaje de manera interactiva, no sélo
con la computadora, sino también, con compafieros de estudio, y, por
supuesto con el facilitador responsable del aula.

Sobre este mismo tema, Gibson, citado por Mas (2016) menciona
que:

El aprendizaje en el internet se da por las percepciones y se deja de

lado la memoria, aunque en los programas software educativo es

importante recordar cosas que sean provechosas, de esta manera se
puede manejar el software pues ayudan a mejorar capacidades del ser

humano (p.57)

Ademas, por otro lado, encontramos que, “los usuarios del internet,
basicamente son los docentes de matematica, conocen que el software
educativo multimedia es un programa que se puede descargar
gratuitamente, pero no todos lo utilizan por diferentes intereses o

diferentes contextos en el cual laboran” Brown, Collins y Duguid, citados
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por Mas, (2016); los mismos autores apenas mencionados, agregan

que:
El conocimiento que se tiene del software educativo geogebra da lugar
a la mejora de diferentes capacidades del area de matemaética, en este
caso se desea que la capacidad representa se desarrolle para
analizar, comparar y graficar los diferentes problemas y ejercicios que
el docente otorga al estudiante, asi el manejo del software educativo
geogebra y otros programas que ayudan al estudiante a mejorar sus
capacidades es muy importante conocerlo para estar situado en lo que

se desea lograr (Brown, Collins & Duguid, 1989, p.71)

Teoria de la conversacién

Sobre esta teoria, el proceso ensefianza aprendizaje dependiente
del internet se puede calificar como la teoria de la conversacion, “pues asi
apunta a lo que sostiene Vigotsky; para quien el poder realizar nuestros
aprendizajes viene a ser un fenémeno social, especialmente cuando se
trabaja para dar soluciones a través de diferentes puntos de vista” asi
mismo Mas (2016) el uso de las TICs, a través de las aulas de innovacién
pedagdgica de las instituciones educativas ayudan al uso de los software
educativos, especialmente del geogebra, asi el estudiante adquiere
diferentes experiencias para mejorar la capacidad representa en el area
de matemética, pues queramos 0 no, este proceso de interaccion o

ensefianza es vygotskiana (p.90)

Enfoques del Software Multimedia Educativo
Segun los datos disponibles en el sitio web: SOFTWARE
EDUCATIVO, (2008) el software multimedia educativo se basa en tres

enfoques:

Enfoque Algoritmico

Pueden ser dtiles para transmitir conocimientos, pero pueden
convertirse en una limitacion cuando se desea ensefiar habilidades de
alto nivel (la enseflanza de solucion de problemas, el desarrollo de

estrategias cognoscitivas o de creatividad), habilidades que requieren
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ambientes de aprendizaje mas abiertos, en los que el alumno tenga
mayor control del aprendizaje. El enfoque algoritmico, aunque permite
construir ambientes de aprendizaje potentes, no cambia el esquema
tradicional de la educacién como proceso vertical de transmision de

conocimientos dirigido y controlado por el docente.

Enfoque Heuristico

El aprendizaje se produce por discernimiento repentino a partir de
exploracion o accién sobre el objeto de aprendizaje; aprendizaje por
descubrimiento antes que por transmision de informacién. Dentro del
enfoque heuristico los ambientes de aprendizaje son eminentemente
abiertos; en ellos el estudiante llega por experimentacién al
descubrimiento de lo que se desea que aprenda: infiere el
conocimiento, lo prueba y lo corrige si es el caso; crea asi sus propios
modelos de pensamiento respecto a lo que se estd aprendiendo y

desarrolla capacidades de autogestion del acto de aprendizaje.

Dimensiones del Software Multimedia Educativo

Las sesiones de aprendizaje planificadas, implementadas, se
desarrollaron y evaluaron teniendo en cuenta los cinco estados de
evolucién para integracion curricular y apropiacion de TIC. (Sandholtz,
Ringstaff, & Dwyer, 1997, p.31)

Acceso: Acceso: Algunos docentes aun no se sienten comodos con
la tecnologia y normalmente no la usan. Si bien en un inicio tienen el
optimismo de utilizar las modernas herramientas tecnoldgicas, pero
en muchos casos, terminan reproduciendo, en alguna medida
técnicas de ensefianza aprendizaje, tradicionales Al contar con
tecnologia y no saber manejarla, los docentes responsables se
sienten frustrados con el manejo del recurso, tipicamente deben
enfrentar problemas basicamente administrativos por no usar los

recursos que se les ha proveido.
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Adopcién: En un proceso de adopcién al uso de las nuevas
tecnologias, la preocupacion que muestra el docente, consiste sobre
todo en la manera de combinar los instrumentos de ensefianza
tradicionales con la tecnologia multimedia dentro de las
programaciones curriculares del aula. En esta etapa los Profesores
enfrentan la necesidad de cambios en el entorno educacional, pero
no realizan cambios significativos en sus estilos de ensefianza. Solo
después de algun tiempo los profesores comienzan a mostrar su
optimismo y, con ello, estructura sus propios métodos de solucién en

la medida de sus posibilidades.

Adaptacién: Esta es la etapa esperada por todos, tanto por
estudiantes, asi como por los mismos profesores. Es, pues, que en
esta etapa, donde el énfasis recae sobre todo, en la calidad de
aprendizaje y rendimiento del alumno. Los profesores se dan cuenta
qgue deben modificar ciertas practicas de ensefianza para ofrecer

mejor retroalimentacion y evaluacion a sus estudiantes.

Apropiacion: Los docentes Logren incorporar la tecnologia en el
grado necesario y en el momento indicado, y, asi, aprovechan las
capacidades del computador para apoyar la comunicacion y la
colaboracion, lo cual redunda en aprendizajes mas colaborativos en
las clases. Los alumnos se involucran mas activamente en su propio
aprendizaje. fin es en esta etapa cuando los profesores toman
conciencia de la importancia que significa tanto para ello; asi como
para sus estudiantes el hecho de disponer conocer y dominar la

tecnologia multimedia.

Invencion: Segun diversos estudios esta etapa no es alcanzada por
todos los profesores, pero los que logran se caracterizan por usar la
tecnologia para generar nuevos ambientes de aprendizaje. Los
docentes logran alcanzar y descubrir otras aplicaciones de las

herramientas tecnoldgicas, experimentan nuevos patrones de
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ensefianza y nuevas formas de relacionarse con sus estudiantes y con
otros docentes. Hacen una reflexion profunda de cdédmo ensefar y
cuestionan los viejos modelos de instruccion. El docente comienza a
ver el aprendizaje como algo que el alumno debe construir en lugar de
ser algo que se transfiere. La enseflanza basada en proyectos
interdisciplinarios, la ensefianza en grupo y la ensefianza adaptada al

ritmo de cada estudiante conforman el nlcleo de esta fase.

1.3.2. Rendimiento Académico.

En términos generales el Rendimiento Académico es alcanzar la
méaxima eficiencia en el nivel educativo, donde el alumno puede
demostrar sus capacidades habilidades, destrezas y actitudes. En otra
perspectiva, para Velasquez, William Montgomery, & Otros, (2008) es
la “medida de las capacidades respondientes o indicativas que
manifiestan en forma estimada lo que una persona ha aprendido como

consecuencia de un proceso de instruccién o formaciéon”

Asimismo, resumiendo la propuesta de Adell, (2004) se tiene que
el Rendimiento Académico, tiene como indicador mas aparente y
recurrente las notas o los resultados escolares que obtienen los
alumnos. Ademas, afirman que se trata de un constructo complejo y
que viene determinado por un gran numero de variables como:
inteligencia, motivacién, personalidad, actitudes, contextos, etc. por
altimo hace hincapié que el Rendimiento Académico no sélo quiere
decir obtener notas mas buenas, por parte de los alumnos, sino
aumentar, también, el grado de satisfaccion psicologica, del bienestar
del propio alumnado y de los demas actores protagonistas del
aprendizaje y del rendimiento, tales como por ejemplo los padres de
familia, los profesores, y todos los que integran el sistema

administrativo de la institucion, en su conjunto.
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Lozano, (2003) sostiene que “el rendimiento académico es el
resultado del proceso de interaccion de enseflanza aprendizaje,
expresado en el logro de los objetivos educacionales” (p.21). En este
mismo sentido, Reyes (1998), referido por Aliaga (1999) afirma que “el
rendimiento académico es el resultado del proceso de interaccion
enseflanza aprendizaje. Dicho resultado puede ser medido vy
clasificado en niveles de eficiencia y calidad para indicar el logro o no

logro de los objetivos propuestos” (p.28)

Garcia, (1993) citado por Pantigoso (1998), define al rendimiento
académico como la excepcion de capacidades del estudiante,
desarrolladas y actualizadas a través del proceso de ensefianza
aprendizaje, que le posibilitan obtener un nivel de funcionamiento y

logro académico a lo largo de un periodo o afio (p.61).

Otros autores consideran que el rendimiento académico es el
resultado expresado en calificaciones, definicion que asumimos para
el presente trabajo de investigacion. Entre los autores que comparten
este punto de vista, tenemos a Garcia A., (1986) referido por
Pantigoso V (1998), quien refiere que “no se encuentra un mejor
criterio de medida del rendimiento académico, que el de las
calificaciones otorgadas por los profesores a los alumnos mediante el
proceso de evaluacion, el rendimiento académico de los alumnos se
aprecia con valores numéricos, para lo cual se emplea la calificacion
numeérica vigesimal (0 20)”; por su parte Castillo & Novoa, (2006)
asumen gue la apreciacion del rendimiento se ve a través de las notas
o calificativos de las asignaturas, pues no se dispone de otro medio.

1]

Saez, A., (2001) denomina rendimiento “al nivel de
conocimientos demostrados en un area o materia”. En este sentido, Se
podria decir que las notas, de cierto modo reflejan ciertas preferencias,
un modo de dedicacion, y las capacidades mas y menos desarrolladas

en el psiquismo del estudiante, dependiendo del tipo de asignatura.
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Encontramos en (www.unam.mx), que “hay quienes homologan que el
rendimiento académico puede ser definido como el éxito o fracaso en

el estudio expresado a través de notas o calificativos”.

Martinez & Otero (1997) definen al rendimiento académico como
"el producto que da el alumnado en los centros de ensefianza y que
habitualmente se expresa a través de las calificaciones escolares"”. Sin
lugar a dudas, en la actualidad, docentes y estudiantes, somos
testigos de que, si bien las notas tienen ciertas limitaciones, estas
calificaciones, en méas de un estudio, han servido para alcanzar

importantes resultados en favor de la pedagogia.

Desde nuestra perspectiva, el Rendimiento Académico, viene a
ser el grado o nivel de conocimiento de un alumno cuyo aprendizaje y
rendimiento son medidos mediante una prueba de evaluacién, Proceso
en el cual interviene el cociente intelectual y el cociente emocional;
cabe destacar que el cociente emocional esta relacionado con
personalidad (extroversion, introversion, ansiedad, etc.) y algunos
aspectos de la motivacionales, cuida influencia en el rendimiento
académico, en ocasiones, no es directa, sino que se refleja mediante

otros factores tales como: nivel de escolaridad, sexo, aptitud, etc.

Factores que afectan el Rendimiento Escolar.

Dada la complejidad que significa el explicar el rendimiento, y
dado que existen diferentes contextos que determinan, en el
aprendizaje, en la actualidad disponemos de diversos estudios y punto
de vista al respecto; muchos especialistas han proporcionado diversas
teorias tomando en cuenta diversos criterios para explicar los factores
gue influyen en el aprendizaje y en el rendimiento escolar; sin lugar a
dudas un factor determinante lo constituye el contexto familiar en el

gue se desarrolla el estudiante.
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Tocona, (2010) Como hemos sefialado, tiende a existir bastante mas
controversia sobre el efecto especifico de otros factores: el nivel de
gasto, las caracteristicas de los profesores y escuelas, o lo que en
general se denomina como los insumos del proceso educativo. En los
altimos 25 afios se han realizado alrededor de una centena de
investigaciones que tratan de identificar los determinantes del
rendimiento escolar, en América Latina y el Caribe. Sin embargo, sé6lo
recientemente encontramos algunos pocos estudios que incluyen
especificamente funciones de produccién, los que proporcionan una
base mas objetiva para el analisis de los factores que inciden en la
calidad del aprendizaje. Estos estudios destacan que hay insumos
educativos que contribuyen a la adquisicion de habilidades cognitivas,
independientemente de las caracteristicas del medio familiar (p.72)

Diversas investigaciones en torno al rendimiento escolar,
explican que la disponibilidad de material didactico, mas una adecuada
infraestructura, influyen directa y positivamente en el rendimiento

escolar; Sobre este caso Tonconi, (2010), menciona que:

Otras relaciones positivas, incluyen: métodos de ensefianza mas
personalizada y flexible, formacién docente inicial, experiencia del
profesor, asistencia del profesor a clases, tiempo dedicado al
aprendizaje, tareas para la casa, participacion de los padres y la
cobertura del curriculo. Por otra parte, un factor que no muestra una
correlacion consistente es el tamafio de la clase. En términos
comparativos, si bien existen pocas estadisticas del rendimiento
escolar en América Latina, ellas tienden a sefialar con claridad que el
desempefio de los paises de América Latina y el Caribe es
significativamente inferior al del mundo desarrollado y al de la mayoria

de los paises asiaticos (p.134)
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Caracteristicas del rendimiento escolar
Segun Lamas & Lara, (2004) en su articulo Aprendizaje
autorregulado, motivaciéon y rendimiento escolar. Publicado por
Revista de Educacién, Cultura y Docencia; el rendimiento se
caracteriza, sobre todo, por:
Ciertas capacidades relativas al habla, la audicién, la lectura, escritura,
razonamiento, habilidades matematicas y destrezas sociales, que
permiten al individuo desempefiarse de manera tal de no incurrir en
sancién por parte del sistema educativo.
Estas capacidades deben ser transversales, es decir, el rendimiento
minimo es esperable a todas las &areas. Tienen la caracteristica de la
no compensacion, esto significa que un muy buen desempefio en un
area no compensa ni evita la sancion en otra que desciende del
umbral preestablecido.
Tienen la caracteristica de ser unilimitales, es decir, el rendimiento
escolar posee limites minimos, bajo los cuales se incurre en sancion,
el sistema escolar no sefiala limites superiores, destinados a quienes
excedan los requerimientos "normales”, por ejemplo, a través de

premiacién (p.55)

Factores que influyen en el Rendimiento Académico
Existen diferentes planteamientos respecto a los factores que, de
diferentes maneras, en el aprendizaje y en el rendimiento académico.
Asi, por ejemplo, Castillo & Novoa (2006), sostienen que “los factores
que influyen en el rendimiento académico son: el académico, el

familiar y el individual” (p.71)

Una importante clasificaciéon de los factores son los llamados
factores endogeno (inteligencia y herencia) y exdgenos (malos habitos
de estudio, falta de interés en las labores escolares, inconstancia en el

trabajo, falta de ambiente tranquilo para la superacion mental, etc.)

Para el presente trabajo de investigacion fusionamos datos e

informacion de todos los factores mencionados anteriormente, por lo
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que sostenemos que los factores influyentes en el rendimiento
académico (expresados en la Escala de Apoyo) vienen a ser:

académicos, familiares, individuales y sociales.

Dentro de los factores académicos se consideran: la relacion
docente-alumno, los métodos y estrategias de ensefanza, el ambiente
escolar, la calidad y la politica educativa. Sin duda, el rendimiento
académico que ofrecen los estudiantes es un objetivo que todos los
educadores tratan de alcanzar en sus estudiantes; y mas que
simplemente alcanzarlo, lograr un rendimiento al maximo; ya que ello

garantiza que el aprendizaje ha sido fructifero.

Los profesores deben ser muy conscientes del papel que juegan
los padres de los educandos. Conviene que recuerden a menudo que
los padres castigan a los hijos menos aprovechados en su rendimiento
académico, (negandoles su apoyo, reduciéndoles las propinas entre
otros), en cambio engrien a los estudiosos que alcanzan distinciones
en la universidad. De lo dicho, se deduce que la falta de afecto de los
padres para con sus hijos merma, en gran medida, las posibilidades

de éxito de los hijos.

Se considera importante el planteamiento de Pefialoza (1999)
quien sostiene que existen profesores que se presentan ante los
alumnos como seres imponentes, que influyen pavor o que los tratan
peyorativamente. Sin pérdida de su autoridad, los profesores han de
brindar amistad a los alumnos de sus clases. Semejante actitud es la
via de ganar su confianza y su respeto lo que hace posible un fluido y
mutuo cambio de ideas y de sugestiones entre los alumnos y quien

esta encargado de dirigir su aprendizaje.
Guzman & Hernandez, (1993) asumen que:

El papel del docente debe estar basado en una relacion de respeto

con sus alumnos. El profesor debe partir siempre de las potencialidades

39



y necesidades individuales de los estudiantes y con ello fomentar un
clima social para que sea exitosa la comunicacion de la informacion

académica y emocional (p,64)

Por esta misma linea esta la definicion asumida por Castillo &
Novoa, (2006) al plantear que ciertas cualidades del docente, como:
paciencia, dedicacion, voluntad de ayuda y actitud democratica,
facilitan el aprendizaje, mientras que, por el contrario, el autoritarismo,
la enemistad y el desinterés, pueden llevar al alumno a perder el

interés por aprender.

Salas (2000), afirma que casi siempre el maestro piensa que la
culpa del bajo rendimiento la tiene el alumno, cuando en muchos
casos la falla es del maestro y sus recursos. El mismo autor apenas

citado acota que:

Es importante, entonces, para el aprendizaje la instauracién de un
buen vinculo afectivo entre docentes y alumnos, para que €stos no
sientan el aprendizaje como una situacion de miedo al ataque o a la
pérdida, sino como una ocasién de desarrollar sus potencialidades.
En consecuencia, se busca que la relacion con los alumnos sea mas
horizontal, mas humana, como producto de un trabajo colectivo y

planificado (p.44)

Al respecto, Molina, (1988) dice que maestro y alumno forman
dos pilares importantes de la educacion; por lo tanto, impera la
practica de la comunicacion diagonal y horizontal en el aprendizaje. El
clima que crea el maestro, como promotor del aprendizaje, es el mas
adecuado para Concretar en los estudiantes una formacién integra y

completa (p.89)

Con relacién a los métodos y estrategias de ensefianza, Castillo &

Novoa, (2006) sefalan que también puede perjudicar el rendimiento el
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hecho de que el profesor sea autoritario, se crea duefio del saber, no
permita que los alumnos participen o aprendan por si mismos, sino
gue permanezcan pasivos Yy reciban lo que él les ensefa. Indican
también que los métodos didacticos posibilitan la libre participacion, la
elaboracion personal del conocimiento de las diversas materias, lo que
contribuye de manera decisiva en el rendimiento académico, de alli la

importancia del trabajo en grupo (p.70)

Para promover la activa participacion del cualquier alumno, en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, se propone la aplicacion de
Técnicas de aprendizaje en las que se imparta la cooperatividad de tal
manera que despierte en la en los estudiantes una actitud que influye
directamente en su propio proceso de aprendizaje, y rendimiento; de
tal manera que se sientan involucrados en las materias que se
encuentran estudiando todos y cada uno de los estudiantes. Diferentes
estudios han demostrado que un aprendizaje con mutua cooperacion,
genera en el estudiante una actitud de inclusion en el proceso de
aprendizaje, tanto como individuos, asi como en grupo. Al respecto
Bosser (1982) nos dice que:

Los resultados de los estudiantes, entendidos como lucimiento de
logros, competencia en destrezas basicas, actitudes positivas hacia
el aprendizaje y mejoramiento de las condiciones, estan en relaciéon
causal con el ambiente o clima escolar y con la estructura del
sistema académico, las metas, el control de la ensefanza, la
secuencia de materiales, el control de los progresos, la composicién

de las clases, el tiempo de faena y organizacién educacional (p.77)

El ambiente educativo ejerce influencia en el rendimiento. En este
aspecto encontramos el salon de clase, la disposicion de las carpetas, la
posicion de los estudiantes, el material de trabajo, etc. Asimismo, es
evidente que con salones abarrotados de alumnos el trabajo se torne mas

dificil. El equipo directivo, personal docente, administrativo y
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funcionarios de las instituciones educativas pueden influir en el
rendimiento de manera positiva 0 negativa. Pues, si los alumnos son
respetados, valorados, reciben buena atencion, la influencia sera
positiva.; si, al contrario, predomina la prepotencia, la interferencia y no

hay respeto, la influencia sera negativa (Castillo & Novoa, 2006, p.51)

Por otro lado, se sostiene que la interaccion que se produce en
el medio educativo, el respeto a las normas de convivencia, practica
de los valores, actitudes de conducta; esto es el medio social en el
cual se desarrolla el proceso de ensefianza aprendizaje, juega un rol

importante en el rendimiento académico del estudiante.

Segun lo expuesto, es evidente que el ambiente educativo
cumple un rol muy significativo en la formacion integral del alumno.
Esto implica que un ambiente negativo, generar a malas relaciones de
convivencia social, Algunos autores Van et al, (1994), en cuanto al

ambiente socioeducativos se refiere:

Consideran la calidad intrinseca y extrinseca del sistema, tanto en
términos de excelencia relacionada con la eficacia del sistema, como
en términos de rendimiento y alcance de productos sociales
(Mignone, 1994, p.37). Pero la informacién basica necesaria para
mejorar la calidad educativa esté relacionada con cuanto y cémo los
estudiantes aprenden, cuan bien funcionan las instituciones
educativas, cuan bien los profesores ensefian (Mollis,1994, p.43) al
respecto, los estudiantes universitarios deben estar en posesion de
determinadas competencias, tanto intelectuales como personales,

para tener un buen rendimiento en sus estudios.

Con referencia a este mismo punto, Capella, (1999) plantea que la
calidad de la ensefianza radica en los aprendizajes significativos, para
responder a las demandas socioculturales, que favorezcan el desarrollo

integral de los pueblos. Este mismo autor agrega que “por ejemplo, los

42



factores familiares, en Nuestra sociedad, caracterizada por la situacion
de injusticia y desigualdad, crea familias que luchan con mil
dificultades para sobrevivir. Estos problemas llegan alcanzar a los

jévenes que enfrentan innumerables limitaciones para aprender”.

Un fendmeno caracteristico de nuestra sociedad contemporanea,
es que la familia en su calidad de célula basica de la sociedad, esta
encaminada hacia una crisis, sobre todo en el aspecto ético y moral.
Un hecho tangible que corrobora lo que acabamos de afirmar, son la
existencia de diversas familias, llamadas disfuncionales, que
justamente tienen ese estatus, por haber sufrido diversos conflictos al
interior de si misma; lamentablemente esta debilidad por la que
atraviesa, la célula de la sociedad, ejerce una influencia negativa en el
estudiante, y en la sociedad en general; sin para los objetivos que
tiene el docente o el estado, de lograr ciudadanos con capacidad de
rendimiento académico, pero también con una sélida formacion ético-

moral.

Para Fernandez, (1999) existen factores atribuibles al alumno,
tales como factores biolégicos: sensorial, salud, problemas motores;
factores psicoldgicos: intelectual, afectivo, psicobiolégico. En relaciéon
a estos factores Castillo & Novoa, (2006) asumen que hay factores de
origen nervioso, que pueden hacer que los jovenes presenten
comportamientos perjudiciales en el rendimiento académico, y también
mencionan factores organicos, asi como las deficiencias fisicas.
Respecto a este factor, se asume que, en el rendimiento académico,
las diferencias individuales, se deben factores tales como, los
intelectuales, los relacionados con la actitud, y los factores

relacionados con la personalidad.

Vallés, (1998) afirma que, no obstante, obtener un buen
rendimiento académico, aprender correctamente los contenidos

curriculares; presentar buenos trabajos escritos, etc., se requiere de
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unos habitos de estudio, de estrategias de aprendizaje y de unas
habilidades especificas para el uso y manejo de la informacién que en
multiples ocasiones no se tienen y que ocasionan el bajo rendimiento
académico del alumno. Estas dificultades pueden aparecer en
cualquiera de los aspectos, dimensiones o habilidades que configuran
lo que han venido en denominarse habitos de estudio, técnicas y

estrategias de trabajo individual.

Rendimiento Académico en relacion al area de Matematica
Para Saez (2001) “se puede tener una buena capacidad
intelectual y unas buenas aptitudes y sin embargo no estar obteniendo
un rendimiento adecuado. Esto puede ser debido a la poca motivacion
o falta de interés”, o también a un estudio sin método ni técnicas o al
desconocimiento de estrategias de aprendizaje. Coincide en algunos
aspectos, la afirmacion hecha por Velasquez, J. (2002), quien asume
que:
El bajo rendimiento se debe en gran parte a la falta de métodos,
técnicas y estrategias para el aprendizaje. La mayoria de estudiantes
asisten a sus clases, toman nota de lo que dicen los profesores
(muchas veces sin entender cabalmente) y luego de unos dias, antes
de la evaluacion anunciada, emprenden la desafiante tarea de leer y
tratar de memorizar para el examen todos los puntos y capitulos
correspondientes de un texto guia. Como la mayoria de las veces el
tiempo resulta escasa para la revision de tanto material, ademas de
continuar con el resto de responsabilidades académicas, por lo general
se opta por sacrificar horas de suefio (trasnoches y amanecidas),
especialmente en la vispera de las temidas pruebas. El dia mismo de
la evaluacidbn muchos estudiantes siguen tratando de aprender los
ultimos detalles. El pobre estudiante presenta la prueba en las peores
condiciones posibles: trasnochado, sin haber abarcado todo el tema,
inseguro y agotado. Tal vez, la practica mas contraproducente para el

rendimiento académico es la privacion del suefio (p.93)
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Dimensiones en el rendimiento académico en Matemética
Segun, Curriculo Nacional (2016), las dimensiones del
rendimiento académico estan estructurado en:
Matematiza situaciones.
Asociar problemas diversos con modelos referidos a propiedades de
las formas, localizacion y movimiento en el espacio.
Razonay argumenta generando ideas matematicas
Justificar y validar conclusiones, supuestos, conjeturas e hipotesis
respecto a las propiedades de las formas, sus transformaciones y
localizacién en el espacio.
Comunicay representa ideas matematicas
Planificar ejecutar y valorar estrategias heuristicas y procedimientos
de localizacién, construccion, medicion y estimacion, usando diversos
recursos para resolver problemas.
Elabora y usa estrategias
Expresar las propiedades de las formas, localizacion y movimiento en
el espacio, de manera oral y escrita, haciendo uso de diferentes

representaciones y lenguaje matematico.

Evaluacién por competencias el area de matemaética
El proceso de aprendizaje en el area de matematica se evalla
mediante el un proceso formativo y permanente de acuerdo a las
normas emanadas por el Ministerio de Educacion mediante el
curriculo nacional, que nos permita tomar decisiones oportunas para

apunte a la mejora de los aprendizajes.

La evaluacion formativa se hace mediante indicadores de logro a
través los instrumentos acordes con el tipo de informacién relevante

gue se quiere obtener.
Indicadores de logro

Es un indicio que permite observar el avance del desarrollo de

competencias los estudiantes de forma explicita o implicita.
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Niveles de logro
De acuerdo con la ECE un nivel de logro es considerado como
una descripcion de un conjunto de aprendizajes alcanzados en cierto

nivel educativo como: Previo al inicio, en inicio, en proceso y nivel

satisfactorio.
Tabla N° 01
Escala de Calificacion del rendimiento escolar
Escala de Descripcién
Calificacién
AD Logro Destacado
A Logro Previsto
B En Proceso
C En Inicio

FUENTE: Curriculo Nacional 2016

1.4. Formulacion del Problema:
¢, Qué relacion existe entre la utilizacién del Software Multimedia
Educativo “XO” y en el Rendimiento Académico en el Area de
Matemética del 2° Grado de Educacion Primaria de la I.E. N° 83001

San Ramoén- Cajamarca?

1.5. Justificacion del Estudio:

Esta investigacion se presenta como una forma de justificar el uso
de los recursos TIC que existe en casi todas las escuelas del pais, que
pude muy bien contribuir a la mejora de los aprendizajes en diferentes
areas de aprendizaje, si bien es cierto las I.E rural més alejada de las
ciudades son carentes de recursos TIC, pero desde el afios 2010 las
escuelas cuentan con Laptop Educativa XO 24 actividades disefiadas
para el quehacer educativo para la mayoria de las areas del nivel
primario, dentro de ellos softwares especialmente para el area de
matematica (Scratch, TortugArate y otros) que puede ser usado dentro de

las sesiones de aprendizaje de manera tal que los estudiantes
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entiendan mejor los contenidos matematicos el interés de promover el
uso de este recurso TIC mediante el uso del software educativo
diseflado para la matematica y que con el uso frecuente pude
entender matematica de manera interactiva, con el desarrollo de
programacion iconografica y el pensamiento légico para comprender
matematica, buscando asi que los estudiantes construyan sus

aprendizajes significativos, para ello se sustenta en:

Tedrico: porque permiti6 demostrar la influencia directa y positiva
gue existe al utilizar los softwares multimedia educativos sobre el
rendimiento escolar. Demostrando asi la gran importancia de los

Recursos Multimedia dentro del campo escolar.

Practico: porque permiti6 tanto a docentes como a estudiantes
mejorar las técnicas de ensefianza — aprendizaje todo ello en un

entorno mas dinamico y creativo.

Metodoldgico: Porque permitié al docente, conocer con obijetividad
la relacion causal que existe entre las variables: Recursos software
multimedia educativo y rendimiento académico; asi como encausar
su trabajo pedagdgico haciendo uso de los recursos multimedia que
se encuentran a su alcance, para lograr en los nifios y nifias
aprendizajes significativos y por ende mejorar su rendimiento

académico.

Didactico: porque permiti6 que los alumnos busquen el auto
aprendizaje guiado y apoyado plenamente por el docente, creando
juntos un nuevo espacio tecnoldgico - pedagdgico experimental que los
permita, gracias a la computadora, salir del aula, expandiendo los
limites reales de espacio y tiempo, esto significa salir del tradicional
encuadre del aula a nuevos y diferentes entornos, todo ello llevado con

dinamismo, e impartiendo una enseflanza amena y creativa.
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1.6. Hipobtesis

1.6.1 Hipotesis Afirmativa:
e Hi. La utilizacién del Software Multimedia Educativo “XO” influye en

el Rendimiento Académico en el Area de Matematica del 2° Grado
de Educacion Primaria de la I.E. N° 83001 San Ramdn- Cajamarca.

1.6.2. Hipotesis Nula:
e Ho. La utilizacion del Software Multimedia Educativo “XO” no, influye en

el Rendimiento Académico en el Area de Matematica del 2° Grado de

Educacién Primaria de la I.E. N° 83001 San Ramoén- Cajamarca.

1.7. Objetivos
1.7.1. General.
Demostrar que la utilizacién del Software Multimedia Educativo
“XO” influye en el Rendimiento Académico en el Area de Matematica
del 2° Grado de Educacion Primaria de la I.E. N° 83001 San Ramon-

Cajamarca.

1.7.2. Especificos
- Diagnosticar el nivel el Rendimiento Académico en el Area de
Matemética del 2° Grado de Educacion Primaria de la I.E. N° 83001

San Ramon- Cajamarca.

- Aplicar el Software multimedia educativo “XO” para mejorar el
Rendimiento Académico en el Area de Matematica del 2° Grado de
Educaciéon Primaria de la I.E. N° 83001 San Ramén- Cajamarca.

- Establecer que la utilizacion del Software Multimedia Educativo
“XO” influye en el Rendimiento Académico en el Area de
Matematica del 2° Grado de Educaciéon Primaria de la I.E. N° 83001

San Ramoén-Cajamarca.
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- Establecer la relacibn que existe entre software educativo
multimedia “XO” y su influencia en el Rendimiento Académico en el
Area de Matematica del 2° Grado de Educacion Primaria de la I.E.
N° 83001 San Ramon- Cajamarca, al finalizar la implementacion del

programa.

II. METODO
2.1. Disefio de Investigacion
Pre -experimental de la clase de disefio con Pre prueba — Post
prueba en un solo grupo intactos Segun SANCHEZ, Hugo y REYES,
Carlos (1998), se aplica el disefio pre experimental en un solo grupo,

con medicion antes y después.

Diagrama:

G. Grupo de investigacion Muestra
X: estimulo = Software Multimedia Educativo
01y O 2 = Rendimiento académico, medido antes y después de aplicar X.

2.2. Variables, Operacionalizacién
Variable independiente: Software Multimedia Educativo
“Son aquellos programas creados con la finalidad especifica de ser
utilizados como medio didactico; es decir, para facilitar los procesos de
ensefianza y de aprendizaje, tanto en su modalidad tradicional presencial,
como en la flexible y a distancia” (Ceja MENA, 2000, p.87)
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Variable Dependiente: Rendimiento académico
Sostiene que rendimiento académico es el resultado del proceso
de interaccion de ensefianza aprendizaje, expresado en el logro de los

objetivos educacionales. (Lozano, 2003, p.67)
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Operacionalizacion

VARIABLES |DEFINICION ) ESCALA DE MEDICION
DEFINICION OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES
CONCEPTUAL
o Los estudiantes cuentan con una Laptop Educativa XO cada
Son aquellos |Para obtener los datos cuantitativos Acceso uno.
rogramas creados con . L
a finalidad especifica|de esta variable se aplic6 una prueba
Variable de ser utilizados como  |considerando las dimensiones de la Adopcién Los estudiantes conocen los softwares educativos para
Independiente [medio  didactico; es|variable: acceso, adopcion, matematica que cuenta la laptop educativa XO
decir, para facilitar los|adaptacién, apropiacion e invencién, a Se desarrolla actividades de XO acorde con las competencias
Software procesos de ensefianza [la vez se considerd los indicadores. Adaptacion matematicas Ordinal
L. Las técnicas utilizada fueron la
multimedia |y de aprendizaje, tanto  |evaluacion y la observacion; mientras
) en  su modalidad [que los instrumentos fueron la guia de [Apropiacion Se inteﬁra las actividades de la laptop educativa XO para
educativo  |tradicional presencial, [ohservacion y una prueba escrita cuya desarrollar capacidades matematicas.
como en la flexible y a |calificacion se hizo siguiendo una Desarrolla nuevas estrategias de aprendizaje con el apoyo del
distancia. Ceja MENA [|escala ordinal de cero a veinte Invencion software XO para mejorar el aprendizaje en matematica y otras
(2000) areas.
M . Identifica el proceso de ubicacién de datos y formas de
atematiza desplazamiento relacionados con su entorno.
situaciones. Reconoce las caracteristicas de figuras simétricas mediante
el uso del recurso TIC en torno a un eje simétrico.
Para obtener los datos cuantitativos Ordinal
de esta variable se aplicé una prueba |Razonay argumenta
considerando las dimensiones de la ; - TS
Es el resultado delfvariable: acceso, adopcioén, [generando ideas| . I’Ex_pllca el pror:_edlm!ento que utiliz6 para programar €l lado
. . S, L S o L simétrico de un objeto virtual, con el uso de la XO.
Variable proceso de interaccion [adaptacion, apropiacion e invencion, a [matematicas (AD. Logro destacado
Dependiente de o ensefianza |la vez Ise t':on5|der'c_) los indicadores. : A: Logro esperado
aprendizaje, expresado|Las técnicas utilizada fueron la Comunica y
Rendimiento |en el logro de los |[evaluacién y la observacién; mientras Representa el desplazamiento o recorrido justificando  la|B: En proceso
objetivos educacionales |que los instrumentos fueron la guia de [representa ideas |ubicacion de objetos, de manera grafica, vivencial, pictérica, y
académico  |Lozano (2003) observacién y una prueba escrita cuya |matematicas simbolos mediante nociones de lateralidad. C: En inicio)
cahﬁcacmq se hizo 5|g_wendo una MINEDU (2016)
escala ordinal de cero a veinte
Elabora y usa Hace uso de estrategias para aprender mediante el ensayo

estrategias

y error, asi mismo procesos que indiquen el comportamiento
de lineas rectas otro, entre el punto de partida y el de llegada
en situaciones de recorrido y desplazamientos.
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2.3. Poblacion y muestra:
Poblacién:
Est4 conformado por el total de estudiantes de 2° grado “G” de la |.E. N°
83001 “San Ramén de Cajamarca = 19 estudiantes.
Caracterizalas de la poblacion:
Se ha creido por conveniente solamente trabajar con los estudiantes del
segundo grado secciéon “G” puesto que fueron estudiantes con
caracteristicas homogéneas en edad y ritmos de aprendizaje y que
presentan menor rendimiento académico en el area de matematica.

Tabla 2
Poblacién: Estudiantes de segundo grado I.E. 83001 — San Ramon
Grado Seccidn Nifos Nifhas
h % h %

Segundo A 16 18

Segundo B 18 17

Segundo C 14 16

Segundo D 17 19

Segundo E 16 15

Segundo F 12 13

Segundo G 10 9

Fuente: Reporte oficial del SIAGIE 2018

Muestra:

La muestra estuvo conformada por los estudiantes del segundo grado

“G” de la I.E. 83001 — San Ramon = 6 estudiantes

Caracteristicas de la muestra:

Para seleccionar la muestra se aplic6 una prueba estandar diagndstica,
con las mismas caracteristicas de las pruebas ECE, validada por
especialistas de la UGEL para el segundo grado al total de la poblacién,
es decir a los 19 estudiantes que conforman el segundo grado “G” de los
cuales se enfoc6 como muestra de estudio a 6 estudiantes que obtuvieron
nota desaprobatoria, a los mismos que se les aplicé el programa del

software multimedia XO como parte de la investigacion.
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Tabla 3

Muestra: Estudiantes de segundo grado “G” I.LE. 83001 — San Ramén

Grado

Seccion

Nifios Nifas

h

% h %

Segundo

G 4

Fuente. Evaluacion diagndstica.

2.4. Técnicas e instrumentos de acopio de datos, validez y Confiablidad.

El proceso de recoleccion de datos se hizo uso usando de técnicas e

instrumentos como se detalla:

Tabla N° 4
Técnicas e instrumentos
TECNICAS INSTRUMENTOS UTILIDAD
Observacion Ficha de La ficha de observacion se utilizé para

observacioén

evaluar el progreso de logros obtenidos
en cada una de las sesiones de
aprendizaje aplicadas como parte del
programa.

Cuestionario

Prueba escrita

Es un instrumento de evaluacion
progresiva y formativa que a partir de
alli se pueda tomar decisiones en qué
momento y capacidad elaborar un
proceso  de retroalimentacion y
reforzamiento a los estudiantes en el
area de matematico.

Fuente: Plan Maestro.

Analisis del Instrumento:

- Validacion del Constructo (el instrumento esté ya validado por

Especialistas del Ministerio de Educacion)

- Validacion de Constructo (Pilotaje segun el proceso de Medicion del

MED)
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2.5. Método usado para el analisis de datos
Estadistica Descriptiva:
e Elaboracion de la matriz de datos
e Elaboracion de tablas de distribucion de frecuencias
e Elaboracion de gréaficos

e Indicadores estadigrafos

Estadistica Inferencial:

e Prueba de hipotesis para comparar la variable dependiente antes y
después de ejecutar el programa

e Prueba de hipétesis para comparar dimensiones

e Prueba de hipotesis para coeficiente de correlacion poblacional.

La prueba de hipétesis que se utilizaré sera la Prueba “T” de student.

Segun (Herndndez Sampieri, Fernandez Collado, & Baptista
Lucio 2006) Es una prueba estadistica para evaluar si dos grupos
difieren entre si de manera significativa respecto a sus medias, se
simboliza: “ t". La hipotesis de investigacidn propone que los grupos
difieren de manera significativa entre si y la hipotesis nula propone
que los grupos no difieren significativamente.

Para el andlisis de los objetivos; el objetivo general y los
objetivos especificos se utilizaron la férmula siguiente de contraste de
la “t” de Student.

Esta es la formula para calcular el valor de la T de nuestro informe, donde:
=2—1

La diferencia de valores del Post-Test frente al Pre-Test y:
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Es importante considerar se los resultados se han validado y
comprobado, teniendo en cuenta la existencia diferencial significativa
gue hay entre el Pre-Test y el Post-Test en el que se utilizé dos colas,
es decir que la Hipotesis Nula y la Hipétesis Alternativa se estructurd

como sigue:

Al usar un Intervalo de Confianza de 95% con lo cual utilizé un =o0.05

2.6. Aspectos Eticos
La presente investigacion se realizé bajo estricto cumplimiento de
las normas de redaccion APA (American Psychological Association). En
el plano institucional: se ha dado estricto cumplimiento a las normas
institucionales de diversa indole, sobre todo a las normas administrativas,
tanto a la institucion en la que se hizo el recojo de datos para el presente
estudio, asi como la institucibn ante la cual seran presentados los

resultados mediante el informe de tesis.

Al aplicar las técnicas e instrumentos para el recojo de datos, se
hizo con el total consentimiento del docente de aula y la direccién de la
I.E. emblematica 83001 nivel primario. Dado que los datos
encontrados en la prueba y en la post-prueba, tenian la finalidad
cientifica, los resultados correspondientes a cada alumno encuestado
se ha mantenido en completo anonimato. Una vez recogidos los datos,
procesados e interpretados, los resultados encontrados quedan
sintetizados en la presente tesis la cual estara a disponibilidad de los

futuros investigadores.
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. RESULTADOS

3.1. DESCRIPCION DE RESULTADOS

Después de corregir el pre y post test, de nuestro Unico grupo
experimental, asi como los datos de las 12 sesiones de aprendizaje
aplicando el software multimedia educativo, registramos y ordenamos los
datos estadisticos en una hoja de Excel denominada “Base de datos”, de

las cuales sintetizamos y explicamos en las siguientes tablas y graficos,

segun nuestros objetivos:

Tabla 5

Resultados del pre y Post Test

PRE-TEST POST-TEST DIFERENCIA
1 7 15 8
2 8 15 7
3 8 15 7
4 8 14 6
5 8 15 7
6 8 15 I
7.83 14.83 7
Fuente: Base de datos del Pre-Test y Post-Test
Desviacién | Error tip. de
Media N tip. la media
PostTest 14,8333 0,40825 0,16667
PreTest 7,8333 6 0,40825 0,16667
Obtenemos la siguiente tabla resumen:
n 6
Promedio Diferencia 7.00
Desviacion Estandar Diferencia 0.63
Error Muestra Diferencia 0.26
Intervalo de Confianza 95%
T 27.11
t (tabla) 2.09
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AREA DE ACEPTACION DE Ho

REGION DE RECHAZO REGION DE RECHAZ0

-2.09 2.09 27.11

4.1 Descripcion de Resultados

Segun el resultado estadistico T de nuestro trabajo muestra el nivel
mas alto en cuanto a la variable t en toda la tabla con lo cual se Refuta la
Hipotesis Nula. Se pude demostrar que el software multimedia educativo
tiene relacion directa con el proceso de aprendizaje de las mateméaticas
con estudiantes del segundo grado de nivel primaria con dificultades en el
area de matematica de la IE 83001 San Ramon de Cajamarca.

Tabla 6
Resultados de las sesiones de aprendizaje

SESIONES DEL PROGRAMA

N 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
1 12 13 14 16 18 19 19 18 19 20 20 19
2 13 14 15 16 18 19 19 19 19 19 20 20
3 12 15 15 16 18 19 19 19 18 19 19 19
4 13 15 15 15 18 19 18 18 18 20 20 20
5 14 15 15 15 19 19 18 19 19 20 20 20
6 15 16 16 16 19 19 19 19 18 20 19 20
PROM 13.2 14.7 15 15.7 18.3 19 18.7 18.7 18.5 19.7 19.7 19.7

Fuente: Sesiones de aprendizaje desarrollado a través del Programa Software XO

Comentario. Analizando los promedios de cada una de las sesiones obtenemos

la siguiente tabla resumen y su grafico correspondiente.
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Tabla 7
Promedio por sesiones de aprendizaje aplicadas durante el programa.

Sesion Promedio
1 13.2
2 14.7
3 15
4 15.7
5 18.3
6 19
7 18.7
8 18.7
9 18.5

10 19.7
11 19.7
12 19.7

Fuente: consolidado de evaluaciones por sesion de aprendizaje

Promedio

Fuente: datos de la tabla 7
Comentario. A través de este grafico podemos afirmar que en cada sesién se ha
logrado mejorar el promedio general de manera continua y ascendente, con lo
cual se demuestra la eficiencia y eficacia de las sesiones de aprendizaje
utilizando el software multimedia educativo para el area de Matematica.
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Tabla N° 07

Resultados del rendimiento académico antes y después de aplicar el programa

RESULTADOS DEL PRE TEST : RESULTADOS DEL POST TEST :
RENDIMIENTO ACADEMICO RENDIMIENTO ACADEMICO
RENDIMIENTO ACADEMICO RENDIMIENTO ACADEMICO

PROMXALUMNO NIVEL PROMXALUMNO NIVEL

7 C 15 A
8 C 15 A
8 C 15 A
8 C 14 B
8 C 15 A
8 C 15 A
Prom.Total=7.83 Prom.Total=14.83

Grafico N° 02
RESULTADOS DEL RENDIMIENTO ACADEMICO

20

14,83

15

¥ pre-Test

W Post-Test

i”
1

Pre-Test Post-Test

Comentario; El grafico anterior a parte de precisar el que la mejora académica
antes y después de aplicar el programa experimental, demuestra en el area de
Matematica ha visto mejorado el promedio general en 7 puntos entre el Pre-Test
y el Post-Test(7.83 — 14.83).
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Tabla N° 08
Resultados del pre y post test en relacion a la capacidad: Razona y argumenta
generando ideas matematicas

Capacidad; Razona y argumenta generando ideas matematicas

PRE-TEST POST-TEST DIFERENCIA

1 5 15 10
2 10 16 6
3 7 15 8
4 10 14 4
5 10 16 6
6 10 16 6

8.66 15.33 6.66

Fuente: Base de datos del Pre-Test y Post-Test

Estadisticos de muestras relacionadas

Desviac Error tip. de la

Media N ion tip. media

PostTest 15,3333 6 0,81650 0,33333

PreTest 8,6667 6 |2,16025 0,88192

Obtenemos la siguiente tabla resumen

N 6

Promedio Diferencia 6.67

Desviacion Estandar Diferencia 2.07

Error Muestra Diferencia 0.84

Intervalo de Confianza 95%

T 7.91

t (tabla) 2.09
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AREA DE ACEPTACION DE Ho

REGION DE RECHAZO REGION DE RECHAZO

-2.09 2.09 7.91

0

Comentario: Segun el resultado estadistico T de nuestro informe es mas alto
que el valor de la variable t por tabla con lo cual se Refuta la Hipotesis Nula.
Con ello nos permite demostrar que las sesiones de aprendizaje del area de
matematica utilizando el Software multimedia educativos influye en el logro de

la capacidad de numero, matematiza situaciones.

Tabla N° 09
Resultados del pre y post test en relacion a la capacidad: Comunica y representa
ideas matematicas

Capacidad: Comunicay representa ideas matemaéticas

PRE-TEST POST-TEST DIFERENCIA
1 9 16 7
2 10 15 5
3 9 16 7
4 9 15 6
5 10 16 6
6 9 15 6
9.33 15.5 6.16
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Fuente; Base de datos del Pre-test y Post Test

Estadisticos de muestras relacionadas

Desviacion | Error tip.

Media N tip. de la media

Post Test 15,5000 6 0,54772 0,22361

Pre Test 93333 6 051640| 0,21082

Obtenemos la siguiente tabla resumen
N 6

Promedio Diferencia 6.17
Desviacion Estandar Diferencia 0.75
Error Muestra Diferencia 0.31
Intervalo de Confianza 95%
T 20.07
t (tabla) 2.09

REGIOH DE RECHAZO

Comentario: Segun la parte estadistica T de nuestro informe es mas que el
valor de la variable t por tabla con lo cual se Refuta la Hipotesis Nula. Con ello
se puede demostrar que las Sesiones de Aprendizaje del area de matematica

utilizando el Software multimedia educativos influye en el logro de la capacidad

AREA DE ACEP

TACION DE Ho

de comunica sus ideas matematicas.

0
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Tabla N° 10
Resultados del pre y post test en relacion a la capacidad: Elabora estrategias

Capacidad: Elabora estrategias

PRE-TEST POST-TEST DIFERENCIA

1 8 15 7
2 5 14 9
3 8 15 7
4 5 14 9
5 5 15 10
6 5 15 10

6 14.66 8.66

Fuente: Base de datos del Pre-test y Post-Test

Estadisticos de muestras relacionadas

Desviacion | Error tip.
Media N tip. de la media
PostTest 14,6667 6 0,51640 0,21082
PreTest
6,0000 6 1,54919 0,63246

Obtenemos la siguiente tabla de resumen

N 6

Promedio Diferencia 8.67
Desviacion Estandar Diferencia 1.37
Error Muestra Diferencia 0.56
Intervalo de Confianza 95%
T 15.54
t (tabla) 2.09
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AREA DE ACEPTACION DE Ho

REGION DE RECHAZO

REGION DE RECHAZO

-2.09 0 2.09 15.54

Comentario: De acuerdo con el estadistico T de nuestro informe es mas alto
que el valor de la variable t por tabla por lo que se Refuta la Hipétesis Nula.
Con ello se demuestra que las Actividades de Aprendizaje del &area de
matematica utilizando el Software multimedia educativos influye en el logro de

la capacidad de elabora sus estrategias.

IV. DISCUSION

Después de analizar los resultados de los gréaficos y tablas,
discutimos los mismos en relacién a los objetivos, teoria consultada y
algunos antecedentes:

Segun el objetivo general: “Demostrar que el software multimedia
educativo influye en la secuencia de aprendizaje en estudiantes de bajo
rendimiento académico en Matematica del 2° grado “G” del nivel Primaria de
la I.LE. N° 83001 San Ramén de Cajamarca, 2018” y los resultados del tabla
N°05 en el que el estadistico T ( 27.11) de nuestro trabajo es superior al del
valor de la variable t ( 2.09) por tabla con lo cual se Rechaza la Hipétesis
Nula; con lo que se demuestra que el software multimedia educativo si influye
de forma directa en el proceso de aprendizaje de los estudiantes; estos
resultados confirman una vez mas que los programas con software
multimedia educativos usados como herramientas de aprendizaje cognitivo

mejora el rendimiento académico, ayudando a los
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alumnos a expresar sus conocimientos y a resolver sus problemas con
mayor facilidad; ya que segun Pimentel J. (1994) éstos programas son
faciles de usar, facilita el uso de computadoras, explota varios sentidos y
permite desarrollar otras capacidades no solo en el nivel basico sino
también en otros niveles como lo demuestra el estudio de FLORES &
VASQUEZ, (2006) en su tesis “Aplicacion del software contextualizado en
el proceso de ensefianza aprendizaje de matematica computacional del
IV ciclo de la Facultad de Ingenieria de Sistemas de la UCV de Tarapoto,
en el que concluye que: Los indicadores que el uso del software como
herramienta didactica en la ensefianza- aprendizaje aumenta el
rendimiento académico de los estudiantes, ya que la presentan medias
aritméticas mayores que cuando se les ensefia a aprender en forma
tradicional.

Discutiendo luego el objetivo especifico N° 01: “Demostrar la eficiencia
y eficacia de las sesiones de aprendizaje utilizando el software multimedia
educativo para el area de Matematica”, en relacion a los resultados obtenidos
en las doce sesiones Tabla N° 06 y Gréafico N° 01; podemos afirmar que en
cada sesion se ha logrado mejorar el promedio general de manera continua y
ascendente, con lo cual se demuestra la eficiencia y eficacia de las sesiones
de aprendizaje utilizando el software multimedia educativo para el area de
Matematica.; por lo tanto confirmamos lo que plantea Calero, M (1998), que
el contenido de todo aprendizaje significativo que se ensefia, debe tener
significatividad logica para ser asimilado con facilidad, en este sentido
coincidimos también con (Berrospi, 2002) con la tesis titulada ““Propuesta de
un Software Educativo elaborado bajo el enfoque cognitivo para mejorar la
comprension escrita del idioma Inglés en los estudiantes del cuarto grado de
Educacién Secundaria del C.N. “Antenor Orrego” de Laredo. Trujillo, Peru.,
cuando plantea que el software educativo para la ensefianza del inglés, logré
despertar el interés y la participaciéon de un amplio sector de los alumnos
durante la aplicacion de las sesiones; en nuestro caso hemos podido percibir
el cambio en los alumnos de segundo grado de nivel educacién primaria con
respecto al area de logico matematico, mostrando interés y gran expectativa

en las
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sesiones al emplear el software educativos a través de las laptops XO,
logrando desarrollar aprendizajes significativos no solo respecto a las

matematicas, sino también en otras areas.

Existen investigadores que han demostrado que los software
multimedia educativos pueden aplicarse a otras areas de desarrollo, como
(BENDEZU & HUAMANI 2004) en su investigacién titulado “Elaboracién y
aplicacion del Software “La Web del Cuerpo Humano” para elevar el
aprendizaje sobre la funcion béasica de nutricion del cuerpo humano en
alumnos del sexto grado de Educacion Primaria en la |.LE. Diego Thomson
en Comas — Lima, en el que terminan sefialando que la aplicacion del
software permite que los alumnos participen en actividades de grupo, se
respeten a si mismos y sepan valorar la ayuda que reciben de los demas
resultados parecidos encontr6 (OCHANTE & OCHANTEZ2006), en su
trabajo de investigacion titulado “Elaboracion y aplicacion del software
educativo multimedia “El Mundo Interactivo de los Seres Vivos” para
elevar el aprendizaje acerca de los seres vivos en alumnos del primer afio
de educacion secundaria®’, entre sus conclusiones afirma que Los
alumnos que trabajaron con el software educativo multimedia alcanzaron

un logro destacado con un promedio de nota 17.

Respecto al objetivo especifico N° 02: “Precisar el nivel de rendimiento
académico en el Area de Matematica antes y después de aplicar el
programa” y los resultados vistos en el tabla N° 07 y Grafico N° 02 se precisa
gue una diferencia promedio entre el pre-test y post test es de 7 puntos (Pre-
test= 7.83) y (Post-Test = 14.83). Los resultados del pre-test confirma los que
dice Gaston, A (1988) en su estudio “Evaluaciones Nacionales e
Internacionales de rendimiento escolar en el Peru: Balance y Perspectivas”
donde plantea que el rendimiento de los alumnos es bajo y que el Pera se
encuentra ubicado en el ultimo lugar en relacion a Latinoamérica y el Caribe;
por otro lado como investigadores guiados por nuestra experiencia en aula,
afirmamos que la matematica ha sido y es la herramienta principal con que

han contado el ser humano para comprender
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el mundo que esta a su alrededor. Asi mismo resulta dificil implementar el
desarrollo tecnoldgico aplicable a las matematicas y otras areas del
guehacer educativo, sabiendo que la tecnologia esta en todos los campos
de la actividad humana, por lo que se considera que los estudiantes
aprenden de manera interactiva con el apoyo software multimedia
educativo.

Lo que planteamos en el objetivo especifico N° 03: “Demostrar que
utiizando Sesiones de Aprendizaje con Software multimedia educativos
influye en el logro de la capacidad de nuamero, relacion y operaciones del
area de Légico Matematica” y lo que se confirma en los resultados Tabla N°
08, el estadistico T (7.91) del presente informe es superior que el valor de la
variable t (2.09) por tabla por lo cual se pude Rechazar la Hipétesis Nula.
Con ello se demuestra que las actividades de Aprendizaje del area de
matematica utilizando el Software multimedia educativos influye en el logro
de la capacidad de nuamero, relacibn y operaciones. Segun la
fundamentacion pedagdgica del DCN (Disefio Curricular Nacional 2009), la
Capacidad de numero relaciones y operaciones se desarrolla mediante de la
adopcion de costumbre matematica (pensamiento logico), ello implica
desarrollar habilidades légicas y destrezas cognitivas para potencias los
aprendizajes complejos como el aprendizaje autbnomo que conlleve a una
alta demanda cognitiva, promoviendo la participacién voluntaria y activa de
los nifios y nifias en la construccion de nuevos retos mateméaticos con una
actitud de auto aprendizaje abierto, andlisis critico acorde a su utilidad de su

vida diaria y propositiva a la mejora de una sociedad mejor.

En cuanto al objetivo especifico N° 04: “Demostrar que utilizando
Sesiones de Aprendizaje con Software multimedia educativos influye en el
logro de la capacidad de geometria y medicion del area de Ldgico
Matematica” y los resultados del tabla N° 09, se confirma que el estadistico T
(20.07) del presente informe es mayor que el valor de la variable t (2.09) por
cada tabla con esto nos permitimos en Rechazar la Hipétesis Nula. Estos
resultados demuestran que las Sesiones de Aprendizaje del area de

matematica utilizando el Software multimedia educativos tiene relacién
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directa en el logro de diferentes capacidades matematicas normado por el
Ministerio de Educacién; segun nuestra experiencia aplicada en aula, se
puede considerar que los recursos TIC debe ser de un apoyo adicional a
todos los materiales educativos para el logro de capacidades tanto en el
area de matematica, asi como en todas las areas posibles que sean
aplicables tanto con el uso software libre y software licenciado, con el
anico motivo de realizar actividades divertidas e interactivas en el que el

estudiante se encuentre motivado y predispuesto para el aprendizaje.

Por dltimo discutiendo el objetivo general del presente trabajo de
investigacion es demostrar que el Software multimedia educativos influye
en el logro de la capacidades Matematicas como se muestra en los
resultados considerados en el tabla N° 09, donde se confirma que el
estadistico T (15.54) de presente informe es superior con respecto al de la
variable t (2.09) por tabla con lo cual se Rechaza la Hipétesis Nula; por lo
gue queda demostrado que las actividades de Aprendizaje del area de
matematica utilizando el Software multimedia educativos influye en el
logro de la capacidad de estadistica. Desarrollar la Capacidad estadistica
a través de software multimedia educativos, permite a los estudiantes
activar e interactuar su capacidad mental con ejemplos reales, ejercitar su
creatividad, reflexionar sobre los resultados y proponer, en proyeccion,
alternativas de solucion a problemas analizados estadisticamente. Esto
implica que el docente plante actividades retadoras de tal manera que las
nifias y nifios observen lleguen a desarrollar capacidades acordes con
estdndares de aprendizaje segun al grado y ciclo a lo largo de la

Educacion Bésica Regular del sistema educativo peruano.
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V. CONCLUSIONES.

- Durante el diagnostico se pudo evidenciar que los estudiantes presentaban
un bajo rendimiento académico en algunas competencias del area de
Matematica del 2° grado de Educacién Primaria de la I.E. N° 83001 San
Ramon de Cajamarca, 2018. (T=27.11y t=2.09).

- Al aplicar las sesiones de aprendizaje utilizando el software multimedia
educativo para el area de Matemética se produjo una mejora continua y
ascendente, alcanzando las ultimas 3 sesiones de 19.7 puntos.

- Se establece una relacién directa que al usar el recurso TIC XO y el uso de
sus actividades o softwares educativos, influye notablemente que
contribuye en la mejora del rendimiento académico en el desarrollo de

competencias de aprendizaje del rea de matematica.

- Al establecer una relacion entre el pre test con el pos test, se pude
evidenciar que existe una diferencia considerable que como producto de la
aplicacion del programa asistido con software multimedia XO, los
estudiantes han mejorado su aprendizaje en el area de matematica,
haciendo una diferencia 7 puntos porcentuales entre pre test y pos test
(Pre-test= 7.83 y Post Test=14.83), esto indica que si influye la variable
favorablemente A en la variable B.
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VI. SUGERENCIAS

- Que, el Director de la I.LE. N° 83001 San Ramon de Cajamarca organice
talleres de capacitacion y actualizacién de los docentes sobre la utilizacion
adecuada de software multimedia educativo para facilitar el aprendizaje de
los estudiantes con bajo rendimiento académico en todas las areas de

desarrollo.

- Asi mismo la APAFA (Asociacion de Padres de Familia), realicen
actividades con la finalidad de adquirir un mayor numero de computadoras

gue permitan un trabajo mas individualizado por parte de los alumnos.

- Que los docentes adopten los recursos TIC (XO y otros) de forma
transversal en sesiones de aprendizaje de todas las areas, acorde a su

grado, ciclo, niveles y estilos de aprendizaje identificados.
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PROGRAMA DE ESTUDIO APLICANDO SOFTWARE MULTIMEDIA
EDUCATIVO

1. DATOS GENERALES:

Institucion Educativa :82001 - “San Ramén”
Direccién . Av 13 de julio 275

Participantes : Estudiantes del 2° Grado “G” de Educacion Primaria
Total, Horas . 24 Horas

Horas Semanales : 2 Horas

Investigadores : Br. SANTOS GUILLERMO GUEVARA RUIZ

Br. SALAZAR QUILICHE MARIA ERLINDA
Asesor :Dr. FERNANDO MARTIN BERGARA ABANTO

2. FUNDAMENTACION PEDAGOGICA:

En el desarrollo de las diferentes areas del aprendizaje exige al estudiante
desarrollar competencias, es decir un saber hacer en un contexto determinado;
en el area de matematicamente supone tener destrezas para hacer uso de los
conocimientos con tal destreza que le pueda ser atil en las diferentes

actividades de la que le toque desempefiarse como integrante de la sociedad.

Con las tendencias de las nuevas reformas educativas, el estudiante es un
ente activo del aprendizaje, en el que el docente se convierte en facilitador y
mediador del aprendizaje; en el area de matematica el estudiante desarrolla
capacidades que le pueda ser Util en su vida cotidiana. Por otro lado, la mejora
de los aprendizajes de en el area de matematica esté en funcion del uso de las
estrategias del docente de aula, es en ese instante que puede hacer uso de
diferentes recursos y materiales para obtener los logros esperados y se pueda

evidenciare mediante la evaluacién formativa y certificadora.

74



3. CAPACIDADES:

Matematiza situaciones.

Asociar problemas diversos con modelos referidos a propiedades de las
formas, localizacion y movimiento en el espacio.

Razonay argumenta generando ideas matematicas
Justificar y validar conclusiones, supuestos, conjeturas e hipétesis respecto
a las propiedades de las formas, sus transformaciones y localizacion en el

espacio.

Comunicay representa ideas matematicas
Planificar ejecutar y valorar estrategias heuristicas y procedimientos de
localizacion, construccién, medicidbn y estimacion, usando diversos

recursos para resolver problemas.

Elaboray usa estrategias
Expresar las propiedades de las formas, localizacion y movimiento en el
espacio, luego hacen uso de la lengua oral y escrito para comunicar sus

conocimientos matematicos a sus pares.
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3.1. ESTRUCTURA TEMATICA

SESIONES DENOMINACIONES

ACTIVIDAD 01: |Exploramoslas actividades de la XO para
matematica

ACTIVIDAD 02: | Conocemos lateralidad en la XO

ACTIVIDAD 03: | Trazamos y coloreamos figuras geométricas en la
actividad Pintar

ACTIVIDAD 04: | Creamos figuras geomeétricas en TortugArte

ACTIVIDAD 05: |formamos figuras simétricas en la actividad
Tortugarte

ACTIVIDAD 06: | Disefiamos el plano del aula con TortugArte

ACTIVIDAD 07: | Ubicamos pares ordenados en el plano Cartesiano
de TortugArte

ACTIVIDAD 08: Formamos angulos rectos con TortugArte

ACTIVIDAD 09: [Jugando al Tangrama para crear pictogramas

ACTIVIDAD 10: | Conocemos el perimetros TortugArte

ACTIVIDAD 11. |Representamos fracciones con programacion
iconogréfica

ACTIVIDAD 12: |Realizamos Calculos divertidos en la XO
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1.2. DESARROLLO DE SESIONES:

SESION DE APRENDIZAJE 01

EXPLORAMOS LAS ACTIVIDADES EN LAS XO PARA MATEMATICA

DATOS INFORMATIVOS:

" UGE : Cajamarca
= |nstitucion Educativa  : 83001
= Grado y seccion : Segundo

PROPOSITO DE LA SESION

En esta sesion los estudiantes exploraran los softwares que contiene la laptop
XO para el apoyo de aprendizaje de matematica.

MATERIALES /RECURSOS

[ ] ]
Plumones Laptop educativa XO

| ]
Cuaderno

COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES A TRABAJAR EN LA

SESION
AREA | COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES
Actia y  piensal *Matematiza Expresa algunas propiedades
matematicamente | situaciones de cantidad y atributos como:
2£ | en situaciones de |Razona y  argumenta| algunos, todos etc para las

cantidad. generando ideas| actividades XO para

(MINEDU, matematicas matematica.

RUTAS DEL Elabora algunas

APRENDIZAJE, representaciones simbdlicas

2015) como: tamafio, color y otras
caracteristicas de los
programas,

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO (20 minutos)

como.

¢conocen lo que tengo en la

¢, Como se llama?

Se les muestra una laptop educativa primaria XO, luego se hace algunas preguntas

mano?

¢ han visto alguna vez este objeto?

¢ Para qué creen que servira?
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m
Se comunica el proposito de la sesién: “hoy conoceremos los aplicativos,
actividades, o softwares que nos ayudaran a aprender mejor la matematica”.
||

Se acuerda con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que ayuden
a trabajar y aprender mejor entre todos.

DESARROLLO (50 minutos)

La docente distribuye una laptop verde XO a cada uno de los estudiantes
y socializan algunas consignas propias de la actividad como:

¢,Creen que podremos aprender matematica con este recurso?

¢ Les gustaria aprender matematica con una XO?

¢, Qué creen que podemos hacer en una XO para aprender matematica?

¢ se sienten motivados aprender el manejo de la XO?

Luego los estudiantes empiezan a explorar todas las actividades en la vista

‘HOGAR” del interfaz del equipo XO

Después de haber observado toda la lista de actividades que muestra la XO, el
docente explica que, dentro de todas, las mas indicadas que nos permite mejorar
nuestros aprendizajes en matematica son: TortugArte, Scratch, Tangram, Pintar
y calculadora.

Los estudiantes guiados por su docente ingresan a conocer la interface de TortugArte
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Finalmente, los estudiantes guiados por su docente ingresan a conocer la
interface de: Tangram

- ~—

Como consolidado del tema los estudiantes hacen un listado de actividades en XO

que van explorar al momento de socializar con en el area de matematica.

CIERRE ( 20 minutos)

Los estudiantes reflexionan:

¢, Qué nos gustd de lo aprendido hoy?

¢, Qué actividad les parece mas bonito para trabajar lateralidad?

¢, Como creen que se puede aprender matematica con Tortugarte?

¢Les gustaria seguir trabajando con el apoyo de la XO?
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SESION DE APRENDIZAJE 02
CONOCEMOS LATERALIDAD EN LA XO

DATOS INFORMATIVOS:

= UGE : Cajamarca
= |nstitucion Educativa  : 83001
= Grado y seccion : Segundo

PROPOSITO DE LA SESION

En esta sesion los estudiantes aprendan a utilizar objetos utilizando la derecha y
la izquierda de aprendizaje de matematica en la actividad TortugArte XO

MATERIALES /RECURSOS

" Plumones = Recurso tic XO
n

Cuaderno = Fichas de trabajo

COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES A TRABAJAR EN LA
SESION

ARE COMPETENCIAS | CAPACIDADES L INDICADORES
A Actia y piensa " Reconoce la posicion y los
matematicamente | Matematiza desplazamientos de la “tortuga” en
en situaciones de | situaciones la XO, relacionando con actividades
cantidad. Razona y| de su vida diaria
MINEDU, RUTAS |argumenta " Expresa en forma vivencial vy
DEL generando ideas| pictdrica la posicion de los cambios
APRENDIZAJE, matematicas de objetos identificando los iconos
(2015) de la actividad del menu de
tortugarte de: derecha, izquierda,
adelante y atras.

MOMENTOS DE LA SESION

LINICIO ( 20 minutos)
[ ]

La docente pide a los estudiantes que identifiquen su mano derecha e izquierda, asi
mismo que identifiquen quienes estan en su tras y en su delante.

||
La docente desarrolla algunas estrategias como: selecciona un estudiante voluntario

para participar al frente, preparan un espacio en el centro del y hacen algunos
desplazamientos de: derecha, izquierda, adelante y atras

||
Luengo presenta el recurso TIC XO, piden a los estudiantes hagan algunas
inferencias como:

¢podremos hacer desplazamiento con la XO?
¢En qué actividad lo haremos?

¢,Creen que sera divertido hacer desplazamientos tortugarte?
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Se comunica el propésito de la sesidon: “Hoy conoceremos lateralidad en la
actividad tortugarte de la XO”.

||

Se acuerda con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que ayuden
a trabajar y aprender mejor entre todos.

DESARROLLO (50 minutos)

Una vez que los estudiantes han identificado las nociones de: delante, atras, izquierda y
derecha la docente le pide que ingresen a la actividad TortugArte de la XO

Los estudiantes con la orientacion de su docente reconocen las fichas del menu
tortuga e identifican los iconos adelante, atras, derecha e izquierda

Hacen avanzar y girar la tortuga de acuerdo a consignas dadas por la docente que le
permita interiorizar la nocién de lateralidad y pueda aplicarlo en su vida diaria.

Una vez que los estudiantes han realizado desplazamientos explican su
procedimiento que han desarrollado hasta llegar al producto final.
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La docente pasa por el lugar de cada uno de los estudiantes para asegurarse que
cada uno haya llegado a cumplir con el reto de hacer trazo en la actividad XO

CIERRE ( 20 minutos)

Al finalizar la docente invita a los estudiantes hacer algunas reflexiones como:
¢, Como aprendimos hay?

¢, Qué aprendimos hoy?

¢Les gusto trabajar con la XO?

¢ Para qué nos servira lo aprendido hoy?

¢Les gustaria aprender mas cosas con Tortugarte?

¢Les gustaria seguir trabajando con el apoyo de la XO?
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SESION DE APRENDIZAJE 03
TRAZAMOS Y COLOREAMOS FIGURAS GEOMETRICAS EN LA ACTIVIDAD

PINTAR
DATOS INFORMATIVOS:
= UGE : Cajamarca
= |nstitucion Educativa  : 83001
= Grado y seccion : Segundo

PROPOSITO DE LA SESION

En esta sesion aprenderan hacer trazos de figuras geométricas en la actividad
Pintar de la XO

MATERIALES /RECURSOS
" Plumones = Recurso tic XO
| ]
Textos del MED m Fichas de trabajo

COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES A TRABAJAR EN LA
SESION

AREA | COMPETENCIAS | CAPACIDADES |i INDICADORES
Actia y piensal Matematiza Identifica el menu formas de la
matematicamente | situaciones actividad Pintar de la Laptop verde
en situaciones de [Razona y| XO
cantidad. argumenta ® Explica el procedimiento que sigue
(MINEDU, generando ideas| parea realizar cada uno de los
__ | RUTAS DEL| matematicas trazos de las formas.
EEEEE APRENDIZAJE, | Comunica ' Representa y explica que figuras
2015) representa  ideas| geométricas ha trazado, asi como
matematicas. las dificultades que tuvo al
Elabora 'y usa realizarlo.
estrategias. " Realiza diferentes estrategias para
(MINEDU, RUTAS tener un producto final mas
DEL representativo haciendo uso de
APRENDIZAJE, diferentes colores de acuerdo a su
2019) preferencia.
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MOMENTOS DE LA SESION

LINICIO ( 20 minutos)
[ ]

La docente hace referencias a las formas que tienen los objetos en el aula (mesas,
sillas, ventanas, pizarra, etc.)
u

Luego hacer algunos trazos en la pizarra y realiza preguntas como:
¢,Qué formas tiene una ventana?

¢, Qué forma tiene el tablero de la mesa?
¢, Qué forma tiene las puertas?
¢, Qué caracteristicas tiene un triangulo?

Se comunica el proposito de la sesion: “Hoy aprenderemos a realizar trazos de las
figuras geométricas en la actividad Pintar de la laptop XO”.

||
Se acuerda con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que ayuden
a trabajar y aprender mejor entre todos.

DESARROLLO (50 minutos)

Los estudiantes con el apoyo de su docente exploran la Pintar y el menu formas e
identifican su aparecido a las figuras geométricas.

Con click sostenido hacen sus trazos entre ensayo error hasta formar figuras
geomeétricas en la pantalla.

La docente explica los procesos para colorear las figuras geométricas de acuerdo a

sus colores preferidos de cada uno.
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La docente pasa por el lugar de cada uno de los estudiantes para asegurarse que
cada uno haya llegado a cumplir con el reto de hacer trazo en la actividad Pintar de
la laptop XO

Finalmente cada uno los estudiantes explican los pasos que tuvieron que seguir para

hacer los trazos y qué figuras geométricas han formado.

CIERRE ( 20 minutos)

Al finalizar la docente invita a los estudiantes hacer algunas reflexiones como:
¢ Como aprendimos hay?

¢, Qué aprendimos hoy?

¢Les gusto trabajar con la XO?

¢ Para qué nos servira lo aprendido hoy?

¢Les gustaria aprender mas cosas con Pintar?

¢Les gustaria seguir trabajando con el apoyo de la XO?
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SESION DE APRENDIZAJE 04
CREAMOS FIGURAS GEOMETRICAS EN TORTUGARTE

DATOS INFORMATIVOS:

= UGE : Cajamarca
= |nstitucion Educativa  : 83001
= Grado y seccion : Segundo

PROPOSITO DE LA SESION

En esta sesion los estudiantes crearan figuras geométricas haciendo uso de
programacion iconografica.

MATERIALES /RECURSOS

" Proyector multimedia = Recurso tic XO

) Textos del MED = Fichas de trabajo

COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES A TRABAJAR EN LA

SESION

ARE | COMPETENCIAS | CAPACIDADES | INDICADORES

A Actia y piensa| Matematiza " Identifica los iconos de la actividad
matematicamente | situaciones que van a permitir hacer trazos
en situaciones de |Razona y| mediante 6rdenes Idgicas dentro de
cantidad. argumenta pequefos proyectos programados.
(MINEDU, generando ideas® Explica la funcion légica de cada
RUTAS DEL| matematicas uno de los iconos dentro cada
APRENDIZAJE, Comunica y| proyecto.
2015) representa  ideas®® Representa cada una de las

matematicas. figuras geométricas en la actividad

Elabora y usal TortuArte
estrategias.

(MINEDU, RUTAS

® Realiza sus propias estrategias
mediante ensayo y error hasta

DEL lograr hacerlo funcionar los
APRENDIZAJE, pequefios proyectos programados.
2015)

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO ( 20 minutos)

La docente hace referencias al trabajo realizado en la actividad Pintar desarrollado

anteriormente como parte de sus conocimientos previos.

85



Luego hacer algunos trazos en la pizarra y realiza preguntas como:
¢En qué actividad de la XO trazamos figuras geométricas?
¢ Qué figuras geométricas conocen?
¢, Qué caracteristicas tienen las figuras geométricas que han trazado en la actividad
pintar?
Se comunica el propésito de la sesidn: “hoy aprenderan a realizar trazos de figuras
geométricas mediante proyectos programados en TortugArte de la XO”.
Se acuerda con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que ayuden a

trabajar y aprender mejor entre todos.

DESARROLLO (50 minutos)

Los estudiantes con el apoyo de su docente recuerdan el reto de formar figuras
geométricas mediante programacion iconografica.

¢ Como programaremos un proyecto que ejecute un triangulo?

¢, Qué bloques de programacién seran necesarios para trazar figuras geométricas?
La docente facilita el aprendizaje explicando algunas pistas Idgicas en la
conformacién de un proyecto l6gico para obtener un cuadrado.

Luego les plantea el reto, que siguiendo la misma secuencia légica creen un

proyecto para un triangulo, rectangulo, etc.
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Cada estudiante explica el procedimiento l6gico de cada proyecto para cada una de
las figuras geométrica

CIERRE ( 20 minutos)

Al finalizar la docente invita a los estudiantes hacer algunas reflexiones como:
¢ Como aprendimos hay?

¢, Qué aprendimos hoy?

¢ Para qué nos servira lo aprendido hoy?

¢, Qué otros trazos podemos hacer?

¢ Por gqué es importante trazar figuras geométricas con TortugArte?
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SESION DE APRENDIZAJE 05

FORMAMOS FIGURAS SIMETRICAS EN LA ACTIVIDAD TORTUGARTE

DATOS INFORMATIVOS:

= UGE

= |nstitucion Educativa
= Grado y seccion

|

: Cajamarca

: 83001
: Segundo

PROPOSITO DE LA SESION

En esta sesion los estudiantes aprenderan a crear figuras simétricas programando
en TortugArte.

MATERIALES /RECURSOS

[ ]
Proyector multimedia

Textos del MED

m Recurso tic XO

= Fichas de trabajo

COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES A TRABAJAR EN LA

SESION
ARE | COMPETENCIAS | CAPACIDADES | INDICADORES
A =
Actla y  piensal Matematiza Reconoce el procedimiento légico
matematicamente | situaciones para programar con bloque de la
en situaciones de |Razona y| actividad TortugArte que van a
cantidad. argumenta permitir figuras simétricas.
(MINEDU, generando ideas® Explica la funcion légica de la
RUTAS DEL| matematicas estructura de su programacion
APRENDIZAJE, |Comunica y| iconogréfica.
2015) representa  ideas®® Representa de forma pictérica las
matematicas. nociones de  simetria en la
Elabora 'y usal actividad TortugArte

estrategias.
(MINEDU, RUTAS
DEL
APRENDIZAJE,
2015)

Crea sus propias estrategias

mediante ensayo Yy error hasta
funcionar los

lograr  hacerlo

pequenos proyectos programados.

MOMENTOS DE LA SESION

| INICIO (20 minutos)
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La docente presenta un papelote con trazos de figuras simétricas y fomenta que los
estudiantes demuestren sus saberes previos relacionados al tema.
Luego hacer algunos trazos en la pizarra y realiza preguntas como:
¢, Qué figuras pueden observar en el papelote?
¢ Qué caracteristicas presentan las figuras que se muestran en el papelote?
¢,Cuando se dice que dos figuras son simétricas?
¢, Qué recuerdan sobre simetria?
Se comunica el proposito de la sesidn: “hoy afianzaran sus conocimientos sobre
simetria al hacer trazos simétricos en la actividad TortugArte de la XO”.
Se acuerda con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que ayuden a

trabajar y aprender mejor entre todos.

DESARROLLO (50 minutos)

La docente distribuye una practica para que los estudiantes la mitad del dibujo,
donde ellos deben completar la otra mitad y asi reforzar la idea de simetria.

La docente pide que cada uno de los estudiantes que en sus XO y en la actividad
TortugArte realicen dibujos simétricos.

En todo momento la docente estd monitoreando el trabajo de los estudiantes con la

finalidad de facilitar su aprendizaje hasta lograr la competencia esperada.
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Cada estudiante explica el procedimiento l6gico de cada proyecto para cada una de
las figuras geométrica

CIERRE ( 20 minutos)

Al finalizar la docente invita a los estudiantes hacer algunas reflexiones como:
¢, Como aprendimos hay?

¢, Qué aprendimos hoy?

¢Para qué nos servira lo aprendido hoy?

¢, Qué otros trazos podemos hacer?

¢ Por qué es importante trazar figuras geométricas con TortugArte?
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SESION DE APRENDIZAJE 06

DISENAMOS EL PLANO DEL AULA CON TORTUGARTE

DATOS INFORMATIVOS:

= UGE

= |nstitucion Educativa
= Grado y seccion
|

: Cajamarca

: 83001
: Segundo

PROPOSITO DE LA SESION

En esta sesion los estudiantes van a crear trazos en TortugArte.que simula un plan
del aula de estudios

MATERIALES /RECURSOS

[ ]
Proyector multimedia

Textos del MED

Recurso tic XO

= Fichas de trabajo

COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES A TRABAJAR EN LA

SESION
ARE | COMPETENCIAS | CAPACIDADES | INDICADORES
A Actla y  piensal Matematiza " Reconoce la secuencia logica para
matematicamente | situaciones programar con bloques de la
en situaciones de |Razona y| actividad TortugArte que permitan
cantidad. argumenta hacer un bosquejo de figuras
(MINEDU, generando ideas| planas.
RUTAS DEL| matematicas ®  Explica la secuencia logica que
APRENDIZAJE, [Comunica y| desarrolla para tener trazo acorde
2015) representa ideas| con la consigna de trabajo
matematicas. Representa de forma pictérica las
Elabora 'y US&  nociones basicas sobre planos en

estrategias.

(MINEDU, RUTAS =

DEL
APRENDIZAJE,
2015)

la actividad TortugArte
Crea sus propias estrategias
mediante ensayo y error hasta

lograr aprendizaje esperado.

MOMENTOS DE LA SESION

| INICIO ( 20 minutos)
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Se empieza haciendo algunas preguntas como:

¢, Cuando mide los lados del aula?

¢, Quién lo habra disefiado la construccion de la |.E.?

¢, Qué forma las aulas de la I.E.?

¢, Qué nombre lleva el trazo completo de la infraestructura del IE?

Luego hacer algunos trazos en la pizarra y realiza preguntas como:

Se comunica el propdsito de la sesion: “Hoy disefiaremos un plano TortugArte de la
XO”.

Se acuerda con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que ayuden a
trabajar y aprender mejor entre todos.

DESARROLLO (50 minutos)

Los estudiantes hacen un recorrido por las aulas de la I.E. para identificar sus
caracteristicas e y relacionarlo el aparecido con alguna u otra figura geométrica.
Luego hacen un bosquejo de plano en una hoja cuadriculada con ayuda de regla.
En seguida ingresan a la actividad TortugArte para hacer un trazo que simule un
plano del aula.

El docente guia y orienta en todo momento para absolver dudas a estudiantes hasta

el logro de la competencia.
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Cada estudiante expone la forma que lo hizo y las dificultades que tuvo al hacer el
trazo de lineas hasta lograr su “plano”.

CIERRE ( 20 minutos)

Al finalizar la docente invita a los estudiantes hacer algunas reflexiones como:
¢, Como aprendimos hay?

¢, Qué aprendimos hoy?

¢Para qué nos servira lo aprendido hoy?

¢, Qué otros trazos podemos hacer?

¢ Por qué es importante trazar figuras geométricas con TortugArte?
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SESION DE APRENDIZAJE 07

UBICAMOS PARES ORDENADOS EN EL PLANO CARTESIANO DE

TORTUGARTE
DATOS INFORMATIVOS:
= UGE : Cajamarca
= |nstitucion Educativa  : 83001
= Grado y seccion : Segundo

PROPOSITO DE LA SESION

En esta sesion los estudiantes ubicaran los pares ordenados en el plano cartesiano
del interfaz de TortugArte.

MATERIALES /RECURSOS

[ ]
Proyector multimedia

Textos del MED

Recurso tic XO

= Fichas de trabajo

COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES A TRABAJAR EN LA

SESION

ARE | COMPETENCIAS | CAPACIDADES | INDICADORES

A Actla y  piensal Matematiza " Reconoce las coordenadas en la
matematicamente | situaciones actividad TortugArte para activar
en situaciones de |Razona y| formato del plan cartesiano.
cantidad. argumenta m Explica la ubicacion del punto en
(MINEDU, generando ideas| uno de los cuadrantes del plano
RUTAS DEL| matematicas cartesiano.
APRENDIZAJE, | Comunica Y Representa un valor en el eje de
2015) representa  ideas| |as x y un valor en el eje de las y

matematicas.
Elabora vy usa
estrategias.
(MINEDU, RUTAS
DEL
APRENDIZAJE,

2015)

L . .
Crea estrategias para ubicar los

puntos en el plano cartesiano en

diferentes cuadrantes.

MOMENTOS DE LA SESION

| INICIO (20 minutos)
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Se empieza haciendo algunas preguntas como:
¢,Donde creen que es el centro de un cuadrado?

¢ Como ubicarnos exactamente en un punto en la superficie de una figura
geomeétrica plana?

¢.conocen ustedes que significa la letra x y la letra y en el plano de la XO?

Se comunica el propésito de la sesidn: “hoy ubicaran puntos o pares ordenados en

el plano cartesiano identificado coordenadas”.

Se acuerda con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que ayuden a

trabajar y aprender mejor entre todos.

DESARROLLO (50 minutos)

La docente les pide que ingresen a la actividad TortugArte e identifiquen el bloque:

Luego explica lo que significa las letras XY con su respetivo valor.

Invita a explorar y que expliqguen ¢ Qué sucede cuando se cambia los valores tanto
de X como de Y.

Luego, una vez que los estudiantes han entendido la l6gica de la funcion del bloque
de programacién ubican la tortuga en el plano cartesiano.
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Cada estudiante explica la ubicacion de la “tortuga” en el cuadrante del plano

cartesiano de acuerdo al plan ordenado.

CIERRE ( 20 minutos)

Al finalizar la docente invita a los estudiantes hacer algunas reflexiones como:
¢ Como aprendimos hay?

¢, Qué aprendimos hoy?

¢ Para qué nos servira lo aprendido hoy?

¢, Qué otros trazos podemos hacer?

¢ Por qué es importante conocer el plano cartesiano?
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SESION DE APRENDIZAJE 08
FORMAMOS ANGULOS RECTOS CON TORTUGARTE
DATOS INFORMATIVOS:

" UGE : Cajamarca
= |nstitucion Educativa  : 83001
= Grado y seccion : Segundo

PROPOSITO DE LA SESION

En esta sesion los estudiantes del segundo grado trazaran angulos de 90 grados
con ayuda de la tortuga.

MATERIALES /RECURSOS

= |Laptop educativa XO

[ ]
Plumones
| |

Fichas de practica

= Proyector

COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES A TRABAJAR EN
LA SESION

ARE COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES
A Actla y piensal Matematiza situaciones [ Identifica las fichas que
matematicamente |Razona y  argumenta| necesarias para el trazo de
en situaciones de |generando ideas| vectores y el angulo de 90°
cantidad. matematicas e Explica el procedimiento y la
(MINEDU, Comunica y representa | secuencia l6gica del
RUTAS DEL|ideas matematicas. ensamblado.
APRENDIZAJE, |Elabora y usale Representa una secuencia
2015) estrategias |6gica para formar angulos de
90°.
e Crea estrategias para armar
proyectos que ejecute un
angulo recto.

MOMENTOS DE LA SESION
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INICIO (20 minutos)

La docente ﬁide a los estudiantes prendan su laptop XO e ingresen a la actividad
TortugArte y hace interrogantes como:

¢,Conocen un angulo recto?

¢, Como se podra trazar angulos con la “tortuga”?

¢ Qué iconos vamos a usar para ensamblar un proyecto?
¢,Creen que sera dificil representar perimetros en la XO?

¢, Qué bloque nos permitira girar la tortuga para formar el angulo?

||
Se comunica el proposito de la sesidn: “hoy vamos a formar angulos rectos
con trazas de la tortuga”.
||
Se acuerda con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que ayuden
a trabajar y aprender mejor entre todos.

DESARROLLO (50 minutos)

La docente invita que los estudiantes ingresen a la actividad ToturgArte de la laptop
educativa XO.

Luego de menu de la “tortuga” seleccionen los bloques: derecha e izquierda y lo
coloquen en el &rea de programacién

Seguidamente explica el significado del valor “90” que esta junto a ambos bloques,
el que les dice que es la medida de un angulo recto.

Pasado le pide que hagan trazos de angulos rectos para consolidar su aprendizaje.
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CIERRE ( 20 minutos)
Los estudiantes reflexionan:

¢, Qué nos gusto de lo aprendido hoy?
¢ Cémo creen que se puede aprender matematica con tortugarte?

¢.En que objetos encontraos angulos rectos?
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SESION DE APRENDIZAJE 09

JUGANDO AL TANGRAMA PARA CREAR PICTOGRAMAS

DATOS INFORMATIVOS:

" UGE
= |nstitucion Educativa
= Grado y seccion

: Cajamarca
: 83001
: Segundo

PROPOSITO DE LA SESION

En esta sesion los estudiantes del segundo grado formaran pictogramas con figuras

geomeétricas de Tangram

MATERIALES /RECURSOS

Plumones
|

Fichas de practica

= Laptop

= Proyector

educativa XO

COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES A TRABAJAR EN

LA SESION
AREA | COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES
Actia y piensa| Matematiza situaciones | e ldentifica figuras que necesita
matematicamente |Razona y  argumenta| para formar dibujos.
en situaciones de |generando ideasp Explica la  secuencia para
ég cantidad. matematicas armar un pictograma
=" (MINEDU, Comunica y representa (e Representa una  secuencia
RUTAS DEL|ideas mateméticas. l6gica para formar dibujos
APRENDIZAJE, |Elabora y usal haciendo uso de figuras
2015) estrategias geométricas.

¢ Realiza estrategias para seguir
la secuencia en la formacion

de pictogramas.

MOMENTOS DE LA SESION
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INICIO (20 minutos)

| |
La docente pide a los estudiantes prendan su laptop XO e ingresen a la actividad
Tangram y hace interrogantes como:
¢, Qué figuras geometria ven en la pantalla?

¢, Qué dibujos podemos hacer a base de figuras geométricas?

¢,Conocen la actividad Tangram en la XO?
||

Se comunica el proposito de la sesidn: “hoy formamos pictogramas en la actividad
Tangram”.

Se acuerda con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que ayuden
a trabajar y aprender mejor entre todos.

DESARROLLO (50 minutos)
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CIERRE ( 20 minutos)

Los estudiantes reflexionan:
¢, Qué nos gusto de lo aprendido hoy?
¢ Fue facil organizar las figuras geométricas en Tangram?

¢Les gusto trabajar en Tangram?
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SESION DE APRENDIZAJE 10

CONOCEMOS EL PERIMETROS TORTUGARTE

DATOS INFORMATIVOS:

" UGE : Cajamarca
= |nstitucion Educativa  : 83001
= Grado y seccion : Segundo

PROPOSITO DE LA SESION

la actividad TortugArte.

En esta sesion los estudiantes adoptaran la idea de perimetro con la ayuda de

MATERIALES /RECURSOS

Plumones
| |

Fichas de practica

= Laptop

educativa XO

= Proyector

COMPETENCIA(S), CAPACIDAD(ES) E INDICADORES A TRABAJAR EN

LA SESION

ARE COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES

A Actla y  piensa| Matematiza situaciones e Identifica los  datos de
matematicamente |Razona y  argumenta| ubicacion en plano.
en situaciones de |generando ideasfe Explica la construccion de su
cantidad. matematicas proyecto para dar movimiento
(MINEDU, Comunica y representa | a la tortuga.
RUTAS DEL|ideas matematicas. e Representa el nudmero de
APRENDIZAJE, Elabora y usa| pasos que realiza la “tortuga”
2015) estrategias para formar figuras

geomeétricas.

e Hace uso de estrategias
l0gicas para dar hacer avanzar
la tortuga que sea proporcional

a la medida de los lados.

MOMENTOS DE LA SESION

INICIO (20 minutos)
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La docente ﬁide a los estudiantes prendan su laptop XO e ingresen a la actividad
TortugArte y hace interrogantes como:

¢, Cuantos metros mide cada lado del aula?

¢, COmo se puede hacer trazos con medidas TortugArte?
¢, Qué iconos vamos a usar para ensamblar un proyecto?
¢,Creen que sera dificil representar perimetros en la XO?

Se comunica el propdsito de la sesidn: “hoy vamos a representar perimetros
de forma virtual en la actividad TortugArte”.

Se acuerda con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que ayuden
a trabajar y aprender mejor entre todos.

DESARROLLO (50 minutos)

La docente explica que para identificar el perimetro en TortugArte es necesario que
interpreten la razén logica del valor numérico de cada bloque de programacion.
Luego les invita que realicen un rectangulo con las medidas dadas

En seguida le pide que sumen el valor de que tiene cada uno de los bolques.

Editar Importar / Exportar

|derechal} |

fijar §§
[fijar mmbg:

o g
i coorx

}{ 4 coory.

- E

N 7]
[ rumbo

empezar|
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(o QORI A X W

Importar / Exportar

derecha 1
“|arco
radio[ >

ﬁjar)(;
hjar.rumbo:ig
[ coorx
[ rumbo

=

empezar|

Finalmente la docente refuerza la idea de perimetro, al mencionar que el perimeto
es la suma de la medida de sus lados y la “tortuga” en cada vez que avanza salta

100 pasos, por lo tanto es facil de identificar la medida de los lados de la figura.

CIERRE ( 20 minutos)

Los estudiantes reflexionan:
¢, Qué nos gusto de lo aprendido hoy?
¢, Como creen que se puede aprender matematica con tortugarte?

¢Por qué creen que es importante aprender perimetros
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Pre Test y Post Test

.A
i 4
j

4

1. Juan tiene 3 bolitas.

Maria tiene 4 bolitas.

;Cudntas bolitas tienen

entre los dos?

Escribe tu procedimiento aqui

Respuesial .o
2. Dibuja las bolitas que faltan: |
@ ® @
@ ® @® ® ®

ad
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3. Resuelve:

24 +
31

4. Resuelve:

Plan Pienso

107

1=



/5. Tenia 8 lapices.

Me regalan 7 lapices

¢Cudntos Idpices tengo ahora?

Escribe tu procedimiento aqui

Respuesta: ............

6. (Qué animales estan dentro del corral? .

a) perros e

b) aves

c) palomas

6 SEGUNDO GRADO
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7. ¢Qué figura sigue?

Plan Pienso
20
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Susy tiene 17 figuritas.

Carlos tiene 5 figuritas mas que Susy’

¢Cudntas figuritas tiene Carlos?

Escribe tu procedimiento aqui

Respuesta: R
10. (Cudnto vale el 5 en el nimero 657
a) 5 unidades
b) 50 unidades
c) 5 decenas
8 Ne SEGUNDO GRADO -
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i
" 11. Escribe el nUmero que es igual a é unidades y 7 decenas:

12. Silvia tenia algunas bolitas.
En un juego ha ganado 4 bolitcs.
Ahora tiene 7 bolitas.

{Cudntas bolitas tenia al principio?

Escribe tu procedimiento aqui

Respues'fc: .......................

Plan Pienso 9

20
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/

/

,,%‘:i3- Marca con und Xel numero MAYOR:

17 . 9 . 12

14. Encierra con una linea @ 10 pelotas

10 SEGUNDO GRADO
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15. {Cudntos frompos hay en fotal?

Plan Pienso
2e

113
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_/
17. Encierra con una linea g\ 15 cubos

N Y N AN T A N A A T N T N TN

o e

|
g i Sy QB e 5 e R e G G S O S

1222223

18. Resuelve:

57 + 18=

12 SEGUNDO GRADO

~S
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R

19. Resuelve:

20. Marca con una X solo los cuadrados grises:

Plan Pienso

115
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21. Marca con una X el que esigual a 14

1 unidad 1 decena | 14
y ¢ y decenas

4 decenas | 4 unidades

22. Pinta los cuadraditos que faltan:

14 SEGUNDO GRADO
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23. Pepe tiene 14 anos.
El tiene 6 afos mds que Gloria.

LCudntos anos tiene Gloria?

Escribe tu procedimiento aqui

Respuestd: v

24. Marca conuna X los objetos con forma de cilindro:

EEy

Plan Pienso
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