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RESUMEN

La presente investigacion denominada “Uso de las X-O y Gcomprix para desarrollar
las competencias de resolucion de problemas matematicos en estudiantes de 2° de
Educacion Primaria en Instituciones Educativas de zona urbana, Cusco-2018 tiene
el objetivo de identificar la mejora del rendimiento académico en el area de
matematica con sus dimensiones de resolucion de problemas de cantidad,
resolucion de problema de regularidad, equivalencia y cambio, resolucion de
problemas de gestion de datos e incertidumbre y resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacién, empleando como herramienta las laptop XO y programa
Gcompris.

La investigacion es de tipo Aplicativo experimental con dos grupos y dos pruebas
un pre test y un post test en una muestra de 82 estudiantes de 2° de primaria de
distintas Instituciones Educativas de zona urbana, se realiz6 20 sesiones utilizando
el entorno Figura Gcompris y otras actividades orientadas a la practica del area de
Matematica apoyada con las laptops XO, se recogieron los datos utilizando
cuestionarios para luego ser procesados a través de la estadistica descriptiva,
sistematizando la informacion en tablas y graficos estadisticos sobre las variables

de estudio apoyado en el programa EXCEL y SPSS-V24.

Se concluye que el efecto que el uso las X-O Gcompris tiene sobre el Desarrollo de
las competencias de resolucion de problemas matematicos es significativo, es asi
gue se presenta una diferencias de medias entre el grupo control y experimental de
5,1 puntos en el post test a favor del grupo experimental, asimismo se evidencia
que los estudiantes del grupo control tuvieron un incremento en sus puntuaciones
promedio de 13,2% entre el pre test y post test, mientras que los estudiantes del
grupo experimental tuvieron un incremento del 40,0%, lo cual da evidencias de lo
ventajoso que resulta el hacer uso de la X-O Gcompris en el aprendizaje de los
estudiantes de 2° de Educacion Primaria en Instituciones Educativas de zona
urbana, Cusco-2018, motivandolos a aprender matematica de una forma amena y

novedosa.

Palabras Clave: XO, programa Gcompris, resolucién de problemas matematicos



ABSTRACT

The present investigation called "Use of the XO and Gcomprix to develop
mathematical problem solving competences in students of 2nd of Primary
Education in Educational Institutions of urban area, Cusco has the objective of
identifying the improvement of the academic performance in the area of
Mathematics with its dimensions of problem resolution of quantity, resolution of
regularity problem, equivalence and change, resolution of data management
problems and uncertainty and resolution of problems of form, movement and
location, using as tool the XO Laptops and Gcompris program .

The research is of the experimental application type with two groups and two
tests a pre-test and a post-test in a sample of 82 students from the 2nd grade of
different educational institutions in urban areas, 20 sessions were performed
using the Gcompris environment and other activities oriented to the practice of
Mathematics area supported with the XO laptop, the data was collected using
questionnaires and then processed through descriptive statistics, systematizing
the information in tables and statistical graphs on the study variables supported
by the EXCEL program and SPSS-V24.

It is concluded that the effect that the use of the XO Gcompris has on the
Development of mathematical problem-solving competences is significant, so
that there is a difference of means between the control and experimental group
of 5.1 points in the post test. in favor of the experimental group, it is also evident
that the students of the control group had an increase in their average scores of
13.2% between the pre-test and post-test, while the students of the experimental
group had an increase of 40.0% , which gives evidence of how advantageous it
Is to make use of the XO Gcompris in the learning of students of 2nd of Primary
Education in Educational Institutions of urban area, Cusco, motivating them to

learn mathematics in a pleasant and novel way.

Keywords: XO, Gcompris program, solving mathematical problems



SOMMARIO

La presente inchiesta intitolata "Uso di XO e Gcomprix per sviluppare
competenze matematiche di risoluzione dei problemi negli studenti di 2a di
istruzione primaria nelle istituzioni educative dell'area urbana, Cusco ha
I'obiettivo di identificare il miglioramento della performance accademica nell'area
di Matematica con le sue dimensioni di risoluzione dei problemi di quantita,
risoluzione del problema di regolarita, equivalenza e cambiamento, risoluzione
dei problemi di gestione dei dati e incertezza e risoluzione dei problemi di forma,
movimento e posizione, utilizzando come strumento i laptop XO e il programma
Gcompris .

La ricerca riguarda il tipo di applicazione sperimentale con due gruppi e due test
pre-test e post-test in un campione di 82 studenti del 2 ° grado di diverse
istituzioni educative nelle aree urbane, 20 sessioni sono state eseguite
utilizzando l'ambiente Gcompris e altre attivita orientate alla pratica dell'area
Matematica supportate con il laptop XO, i dati sono stati raccolti utilizzando
questionari e quindi elaborati attraverso statistiche descrittive, sistematizzando le
informazioni in tabelle e grafici statistici sulle variabili di studio supportate dal
programma EXCEL e SPSS-V24.

Si conclude che l'effetto che l'uso dell’XO Gcompris ha sullo sviluppo delle
competenze matematiche di problem solving e significativo, cosi che vi € una
differenza di mezzi tra il gruppo di controllo e quello sperimentale di 5,1 punti nel
post test. a favore del gruppo sperimentale, € anche evidente che gli studenti del
gruppo di controllo hanno avuto un aumento del punteggio medio del 13,2% tra
il pre-test e il post-test, mentre gli studenti del gruppo sperimentale hanno avuto
un aumento del 40,0% , che dimostra quanto sia vantaggioso utilizzare Xcom
Gcompris nell'apprendimento degli studenti di 2 ° livello di istruzione primaria
nelle istituzioni educative dell'area urbana, Cusco, motivandoli ad apprendere la

matematica in modo piacevole e innovativo.

Parole chiave: XO, programma Gcompris, risoluzione di problemi matematici

Xi



I. INTRODUCCION

1.1. Realidad problematica
En los dltimos afios acorde a la globalizacion y modernidad se encuentra el
adelanto tecnoldgico y la demanda es que se utilice en todo ambito laboral y
sobre todo en educacién por la importancia a que nuestros estudiantes sean
alfabetizados con ayuda de las tecnologias de la informaciéon y comunicacion
(TIC).

Como bien dice Mendoza, M. (2006), en estos tiempos de tantos cambios no es
suficiente saber leer escribir codigos linglisticos para comprender la realidad.
Los aprendizajes van mas alla junto a la globalizacion donde la persona que no
sepa manejar la tecnologia se le esta considerando como analfabeto, por ello
la preocupacion de insertar conocimientos tecnoldgicos a todos los estudiantes

de los diferentes niveles a nivel nacional.

El presente estudio de investigacion con relacion a la linea de investigacion
justifica su relacion en el sentido de responder al nuevo Enfoque Pedagogico
que se esta viviendo en la reforma educativa del Perd, donde se prioriza la
gestion pedagdgica en el aspecto de la nueva Administracion Educativa que
respalda la Politica Educativa Nacional considerada en el Marco del Buen

Desempefio Directivo y los diferentes compromisos de la Educacion.

El liderazgo pedagdgico no esta impedido a trabajar en las condiciones
existentes sino para que se alteren las practicas y favorezca al desarrollo de la
institucion. Leithwood, (2009). El enfoque de gestion centrada en el Liderazgo
Pedagogico tiene como punto eje que todo aprendizaje tenga significado para
los estudiantes que se vincula con todo en diferentes actividades que
direccional izadas a capacidades aplicadas en matematica se refleja en la

mejora de procesos de ensefianza y aprendizaje (E-A) de los estudiantes.

Tomando en cuenta la problematica educativa en nuestro pais, sobre las bajas

notas en las evaluaciones anuales de la Evaluaciéon Censal de Estudiantes
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(ECE) en el area de matematica que se les aplica a los alumnos del lll ciclo, y
conociendo que nuestros estudiantes no son ajenos a esta realidad como
consecuencia de muchos factores, el presente trabajo de investigacion se aplic
como una respuesta a esos problemas, siendo la interrogante que oriento el
estudio, ¢Como desarrollar las competencias de resolucién de problemas
matematicos en los estudiantes del 2° de Educacion Primaria en Instituciones

Educativas de zona urbana, Cusco-2018?

La matematica es una ciencia indispensable para cubrir necesidades del ser
humano, debido a la integracidon que hace esta area curricular con el desarrollo
cientifico como también tecnolégico, comunicativo, artistico, climatologico, etc.
Los estudiantes de destacado rendimiento en matemética estan considerados
como una persona con capacidades de resolver problemas de la vida. Pero para
muchos estudiantes la matematica es y sigue siendo un area abstracto y de
poca aceptacion en muchos estudiantes, demostrando como evidencias otras
investigaciones como la de Sutta, (2010)

Las matematicas se han vuelto como un motor que mueve civilizaciones con
respecto a la industria, ciencia, ingenieria, tecnologia, disefio, arquitectura,

medicina, economia entre otros.

A través de esta investigacion se pretende desarrollar las competencias
matematicas, para lo cual se aplicara sesiones de aprendizajes
transversalizando las actividades pedagogicas que se realiza con las laptops X-
O y Gecompris insertada al area curricular de matematica, resultado del cual se
tiene el presente informe de tesis.

Segun las investigaciones llevadas a cabo en diferentes Instituciones
Educativas de zona urbana del Cusco, no existen trabajos de indagacién o
investigacion iguales o alternos a este proyecto de investigacion que sera un
aporte para mejorar las competencias matematicas en los estudiantes del

control experimental.

13



1.2. Trabajos previos

De acuerdo a las indagaciones de seguimiento realizadas en la provincia de
Urubamba-Cusco donde se ubican las diferentes Instituciones Educativas, no
se hallaron proyectos de investigacion iguales o parecidas; sin embargo se
realizaron diferentes averiguaciones a través de bibliotecas de la region y otras
como diferentes direcciones de Internet con relacibon a mi trabajo de
investigacion donde he podido encontrar algunos trabajos con parecidos y es

como los presento.

Maria Domingo & Pere Marques (2010) Barcelona Espana. “Aulas 2.0 y uso de
las TIC en la Practica Docente”. Investiga la importancia de las nuevas
tecnologias en estudiantes, pretendiendo integrar el uso de las tecnologias de
la informacién en relacion con la competencia comunicativa con la préactica
pedagogica docente mediante una investigacion colaborativa donde se aplican
metodologias aplicadas a la situacion, considera la meta de 21 centros de
Educacion Primaria y secundaria de Instituciones Educativas espafiolas, los
participantes que en su mayoria son docentes reciben diferentes seminarios
con respecto a esta investigacion de una formacion didactica en el manejo de
tecnologias orientada en la experimentacion y reflexion de posibilidades en el
uso de ordenadores por estudiantes e interaccion con las pizarras digitales
interactivas en aula. Pasado un periodo de investigacion los aportes de
investigacion beneficiaron significativamente, los docentes impartieron una
formacién avanzada en base a la experimentacion dentro de las aulas
denominada 2.0 dotadas de un Proyecto didactico Institucional (PDI) con
ordenadores y acceso al internet. Que en efecto con mi proyecto de
investigacion tiene mucha similitud por perseguir el mayor objetivo de integrar
y transversalizar a todas las areas curriculares, el uso de las laptops XO y
programa Gcompris desarrolla destrezas y estrategias para resolver problemas
y obtener mejores resultados en base a una ensefianza de calidad con el uso

de las tecnologias educativas.
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Josep M. Duart. (2009) Espafia. Estrategias en la introduccion y uso de las TIC
en la universidad. Donde las tecnologias de la informacion y de la comunicacion
(TIC) se han asentado plenamente en las universidades Espafiolas a lo largo
de la ultima década. Sin duda, esto esta comportando un cambio significativo
en la dinamica interna de las instituciones; en la forma de planificar y desarrollar
la docencia universitaria, en la administracion académica y en los servicios a
los estudiantes y, de forma relevante, en la actividad de investigacion y difusion.
Para llegar al uso habitual de las TIC en la universidad los equipos de gobierno
han tomado, a lo largo de los Ultimos afios decisiones estratégicas que han
condicionado y determinado la situacion actual. Concluyendo de forma genérica
que la introduccion de las TIC en la universidad espafiola se ha realizado sin
planificacion estratégica y que ha sido el resultado de la demanda externa lo
gue ha propiciado su uso.

Hoy en dia nuestras Universidades e Institutos Pedagodgicos deben
preocuparse de actualizar permanentemente a los estudiantes en el mundo de
las TIC para que cuando salgan a laborar tengan el dominio de estas
herramientas, puesto que el Ministerio de Educacion (MINEDU) otorga a todas
las Instituciones Educativas estas herramientas y muchas veces por
desconocimiento de uso no le dan la debida importancia a un material que
despierta la inteligencia de los estudiantes y peor en estas actuales
circunstancias donde los nuevos conocimientos estan a la vanguardia del uso

de las tecnologias.

Manuel Area Moreira (2008) Demostré un trabajo de investigacién acerca de la
Innovacion Pedagogica con TIC y el desarrollo de las Competencias de
informacion digital. Universidad Complutense Espafia.

Dentro de varios problemas se ha priorizado como reto educativo dentro del
sistema escolar la innovacion del modelo de ensefianza orientado por el
profesorado con el uso de las TIC en el aula dejando de lado infraestructura,
telecomunicaciones, equipamientos informaticos entre otros.

La finalidad es de preparar a los estudiantes como seres sociales autbnomos,
inteligentes y criticos en base a este proceso innovador que tiene como eje de

referencia el desarrollo de competencias tecnoldgicas digitales.
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Una escuela nueva basada en principios tecnoldgicos a corde de la modernidad
social, el constructivismo y la alfabetizacion tecnolégica digital mediante
diferentes actividades didacticas con el uso de las TIC clasificadas de acuerdo
a las habilidades de acceso a la informacion, difusion del conocimiento y

comunicacion social.

Callafiaupa, J. (2005) del Instituto Superior La Salle con respecto a la
Produccion de historietas utilizando las (TIC) en el tercer ciclo de la I.LE N°
501224 Nuestra Sefiora de Guadalupe. El trabajo de investigacion ha
demostrado que la utilizacion de recursos TIC contribuye de manera eficaz en
la produccion de historietas desarrollando habilidades cognitivas, que es
importante para su formacion integral ademas de elevar su creatividad.

Es una gran verdad que después de ejercitar a los nifios con el uso de las XO
ellos logran desarrollar habilidades de creatividad e imaginacion ademas de
familiarizarse con el manejo de diversas herramientas con las TIC que en efecto
con relacion a mi trabajo de investigacion demuestra que el uso de las laptops
X-O contribuye a mejorar los aprendizajes en el area de matematica.

Quillahuaman, J. (2009), de la Universidad Nacional San Antonio Abad del
Cusco (UNSAAC) con su tesis acerca del entorno virtual como recurso didactico
y aprendizaje de los estudiantes del curso de métodos y técnicas de aprendizaje
universitario en la UNSAAC. Arribo a las conclusiones: que al usar un entorno
virtual en el curso de métodos y técnicas de aprendizaje universitario, se eleva
con mayor énfasis el nivel de aprendizaje de los estudiantes respecto de
quienes no hicieron uso de este recurso.

Métodos y técnicas de aprendizaje universitario que en efecto coincide dicha
preferencia en los nifios de nivel primario con respecto al uso de las X-O y
Gcompris para conseguir a mejora de desarrollar competencias de resolucion
de problemas mateméticos en las diferentes dimensiones sobre todo ayuda a

razonar antes de buscar una solucién a los problemas.

Alvarez, M. (2005) Con su tesis, El uso de las TIC para el dominio matematico

enlal. E. Luzy Ciencia presentada en la universidad de Juliaca Néstor Caceres
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cuyo trabajo de investigacion es de buscar el medio a que el docente reflexione
sobre la realidad educativa que se le presenta en el aula y sobre las
necesidades de los estudiantes, descubriendo cuéles son sus caracteristicas
reales de acuerdo a su medio donde se puedan introducir las tecnologias como
recurso didactico o elemento de comunicacion y expresion de los estudiantes
de tercero de primaria.

El mencionado documento utiliza las herramientas tecnoldgicas con el objetivo
de que los estudiantes dominen las matematicas utilizando diferentes
actividades disefiadas por el docente y aplicarlas a los estudiantes. Vygotsky, L
considera planteamientos sustentados en diferentes teorias adoptadas por la
investigacion.

El procedimiento fue mas practico que tedrico con Optimos resultados en
referencia a los aprendizajes, la bibliografia fue variada, se aplicaron
instrumento de evaluacion para la validacion de resultados y de ser necesaria
la retroalimentacion oportuna para la consolidacion de aprendizajes, también se
aplicaron fichas de observaciéon. Las que se otorgan recomendaciones son

oportunas para interiorizar los aprendizajes recién adquiridos.

El presente trabajo de investigacidon marca considerables resultados de eficacia
con respecto a las herramientas tecnoldgicas insertadas al del area de
matematica, con un diagnéstico inicial en donde los estudiantes muestran
dificultades en la resolucion de problemas del curso antes mencionado, soélo el
19% de estudiantes lograron un puntaje de nivel excelente comparado con el
diagnostico final se tiene que el 53% tiene un puntaje de logro de aprendizaje.
Pienso que la aplicacion de actividades virtuales son estrategias que mejoran
el aprendizaje de la matematica, se evidencia que los estudiantes observan,
discriminan y comprenden las capacidades para desarrollar habilidades y
destrezas psicomotoras. En relacion con mi trabajo de investigacion existe la
coincidencia de existir buenos resultados de eficacia en el sistema virtual
respecto al logro de aprendizajes y dominio en el area de matematica. Se debe
fomentar la aplicacion de herramientas tecnoldgicas porque facilita el
aprendizaje de las matematicas como de otras areas que presenta el curriculo

educativo.
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En la Universidad San Marcos, facultad de educacion emitieron un programa
de investigacion denominado “metodologia del trabajo intelectual” en el afio
2004, para desarrollar contenidos del uso de herramientas interactivas con
clases practicas para demostrar su influencia en las diferentes inteligencias
multiples de los estudiantes de nivel primario. La tecnologia es un medio en
constante cambio que de la noche a la mafana sorprende a todos por ello el
profesor debe estar al dia de las evoluciones que se van produciendo en todos
los medios sin encapsular al estudiante en una burbuja del antes, aplicando
aprendizajes significativos donde el docente sea facilitador y mediador
responsable del proceso de aprendizaje en una era moderna. Gudelia, S. (2008)

explica los procesos de ensefianza utilizando modelos interactivos.

La presente investigacion tiene el proposito de incentivar el uso de modelos
interactivos en la educacion de nivel universitario mediante la planificacion de
clases debidamente programadas, poniendo en practica actividades
interactivas que debe estar bajo la responsabilidad del docente, debidamente
planificadas, organizadas para facilitar el monitoreo con respecto a su
aplicacion, aplicando una interrelacion abierta y flexible para que los estudiantes
adquieran capacidades matematicas utilizando las herramientas de las XO y
Gcompris.

En la actualidad se tiene que aplicar los nuevos enfoques pedagdgicos con
aprendizajes significativos para la vida por ello que el uso de las X-O y Gcompris
permite a los estudiantes desde su primera infancia a tener que familiarizarse
con la tecnologia para que a futuro no se sienta analfabeto en ese campo a méas

gue le ayuda a desarrollar diferentes habilidades del pensamiento superior.

En este siglo XXI, las nuevas tecnologias son ambiguas por su caracter
novedoso que con el paso del tiempo estas herramientas se convertiran en algo
habitual sin ninguna discriminacion, las herramientas y recursos que van
surgiendo a lo largo de los afios y que poco a poco se hacen espacio en el
terreno educativo, no se pueden ignorar, los docentes tenemos la

responsabilidad de aplicarlas y ensefiar a los estudiantes, por ahora se tiene
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las laptops X-O a las cuales se tiene que sacar buen provecho. EI modelo
utilizado en esta investigacion considera varias actividades la mejora de la

educacion presencial.

Palma, J. (2002) considera distintos cambios después de utilizar herramientas
tecnologicas dentro de la educacion virtual para mejorar los aprendizajes, en
estudiantes de ensefianza en la I.E. San Mateo de la Compafiia de Jesus de
Osorno Chile. La informatica y la educacion son dos medios cuya relacion
intentara ser lo mas armonica posible. Esta armonia se debe a que la
informatica es el presente y futuro de todos los estudiantes y sera fructifero e

interesante que las conozcan, interactien y construyan aprendizajes con ella.

La investigacidon demuestra si los estudiantes que utilizan las herramientas
tecnoldgicas aplicando diferentes estrategias, logran niveles de aprendizajes a
comparacion de los estudiantes no la utilizan. Ademas de demostrar que el uso
tecnolégico mantiene motivado a todo estudiante que vincula sus aprendizajes
con las X-O. Los estudiantes asisten a una institucion donde aprenden en las
aulas de informética debidamente implementadas con las laptop X-O, donde la
comunicacion sera digitalizada. Gracias a las nuevas tecnologias, la educacion
se har4d mas individualizada, con caracteristicas especificas de cada una,
adaptando los procesos de informacion a su ritmo de aprendizaje. Los
estudiantes contaran con una plataforma virtual brindada por el MINEDU para
gue los estudiantes puedan desarrollar su proceso de aprendizaje. Existe una
interesante plataforma virtual de educacién llamada Perueduca la cual es un
medio entre el estudiante, aprendizaje y su permanente motivacion por ser una

plataforma dinamica.

Los estudiantes que utilizan las herramientas tecnolégicas marcan la diferencia
a comparacion de los que no la utilizan para mejorar sus niveles de aprendizaje
donde su aprendizaje es tradicional carente de tecnologia que limita al
conocimiento avanzado, ademas, los estudiantes logran mayor motivacion a
comparacion de los estudiantes que no tienen la misma oportunidad para su

proceso de aprendizaje, en consecuencia el uso de las herramientas
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tecnoldgicas son importantes por demostrar que la influencia de estas aumenta
la motivacion en el aprendizaje.

Considero que es una gran verdad que hoy en dia todo es digitalizado donde
todo se trabaja en base a computadoras y si un maestro tiene que ensefiar al
alumno para la vida entonces necesariamente se tiene que trabajar con las
herramientas tecnoldgicas desde la primera infancia escolar. Teniendo también
en cuenta que la metodologia de la educacion virtual influye en la educacion
para mayores y mejores aprendizajes. Efectivamente el uso de herramientas
tecnoldgicas favorece el logro de aprendizajes en los estudiantes a
comparacion de los que no la utilizan, existe mayor motivacion donde influye

significativamente en su aprendizaje.

Las laptop X-O posee diferentes actividades para trabajar por redes, los
estudiantes experimentan el trabajo virtual como también compartir ideas entre
ellos mismos en su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Marcos, G. (2008), con el modelo de analisis de competencias matematicas en
un entorno interactivo. Universidad La Rioja Espafia.

El analisis con respecto a un entorno interactivo, donde se demuestra la
influencia de desarrollo en las competencias matematicas, donde se transversa
liza con el manejo del laptop X-O y Gcompris, para demostrar su influencia en
mejorar la construccién de aprendizajes en los estudiantes de nivel primario,
ellos trabajan en equipos mediante redes virtuales donde aplican diferentes
habilidades y creacion de estrategias para la resolucion de problemas de
acuerdo a la competencia matematica.

Analizando la variable o componente de las laptops X-O puedo determinar que:
La laptop X-O es una herramienta portatil fabricada como un recurso
pedagogica de excelente uso, para estudiantes de nivel primaria y secundaria
de nuestro sistema educativo, que hara de la educacion un campo mas flexible,
adquiriendo programas que se adaptan a las tareas del aula sin la necesidad
de ajustarse a las formas educativas tradicionales, también se amplia la
variedad de medios que podemos utilizar para la adquisicion de aprendizajes y

gue completan como los libros y la pizarra
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Las laptop X-O, es considerada como una herramienta pedagdégica de facil uso,
para lograr aprendizajes en los estudiantes, y de ofrecer diversas actividades
pedagogicas que implican la formacion continua por su rapida evolucion, por lo
tanto, el profesor debe estar en constante aprendizaje tecnoldgico para sacar
el maximo rendimiento. Los estudiantes se sienten estimulados al trabajar con
estas laptops, porque genera interés en adquirir nuevos aprendizajes mediante
el trabajo en equipo mediante redes, se sienten motivados para desarrollar
diferentes habilidades de solucion a problemas matematicos.

Estas herramientas laptops funcionan con corriente eléctrica, es econémica en
su gasto de energia, tienen una bateria que es recargable con electricidad o
panel solar, su software instalado esta disefiado para actividades educativas y
lidicas. De acuerdo a las diferentes destrezas y habilidades de los estudiantes,
el docente tiene la capacidad de cambiar el software de acuerdo a las
necesidades y capacidades de sus estudiantes. Las laptop X-O tienen
caracteristicas que otra laptop no las tienen para el facilitar su manejo, sin

complicaciones para los estudiantes de educacién primaria.

1.3. Teorias relacionadas al tema
Covenas, N. (2009), con respecto al razonamiento matematico dice que
“Consiste en la habilidad para utilizar y relacionar los numeros, sus
operaciones basicas, los simbolos y las formas de expresion y razonamiento
matematico, tanto para producir e interpretar distintos tipos de informacion,
como para ampliar el conocimiento sobre aspectos cuantitativos y espaciales
de la realidad, y para resolver problemas relacionados con la vida cotidiana y
con el mundo laboral. La competencia matemética la habilidad para interpretar
y expresar con claridad, precision de informaciones, datos y argumentaciones,
lo que aumenta la posibilidad real de seguir aprendiendo a lo largo de la vida,

tanto en el ambito escolar o académico como fuera."

El concepto de problema es muy importante para la didactica, pues en la

seleccion de los problemas a proponer a un grupo de estudiantes hay que
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tener en cuenta no solo la naturaleza de la tarea, sino también los
conocimientos previos que las personas requieren para su solucién utilizando

diferentes estrategias.

Con respecto a la resolucion de problemas, existen diversas definiciones de
problemas, atendiendo cada una a diferentes puntos de vista, aunque
diferentes conceptualmente, presentan elementos comunes o al menos no
contradictorios. En general, todas coinciden en sefalar que un problema es
una situacion que presenta dificultades para las cuales no hay solucion

inmediata sin antes leer, comprender, analizar y solucionar.

La resolucion de problemas demanda comprender la lectura de la misma para
aplicar diferentes estrategias de solucion que promueva el pensamiento
complejo sin la aplicaciéon de férmulas como procedimientos mecéanicos de

solucion.

La persona quiere realmente hacer las transformaciones que le permiten
resolver un problema, lo que significa que si no estd motivada, la situacion
planteada deja de ser un problema al no sentir el deseo de resolverlo, en
resumen, en la solucion de problemas hay al menos dos condiciones que son
necesarias, la via tiene que ser desconocida y el estudiante tiene que tener la

predisposicion de resolver el problema.

Polya, (1985) de las cuatro etapas esenciales para la resolucion de un
problema, que constituyen el punto de arranque de todos los estudios

posteriores.

Comprender el problema, para la comprension del problema el estudiante
tendréa que realizar una lectura detallada entendiendo la esencia del problema,
lograr hallar datos clave que permita encontrar una adecuada solucién de
acuerdo al contexto del problema, expresar el problema con sus palabras,
realizar una figura de analisis, establecer analogias entre el problema y otros
problemas o entre los conceptos Yy juicios que aparecen en el texto y otros
conceptos y juicios incorporados al saber del individuo, o transferir el problema

de un contexto a otro de manera vivencial.
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Se considera que la matematica ha evolucionado separada en dos
dimensiones, la dimension abstracta junto a la practica y la dimension
concreta, influye en solucionar diferentes problemas, necesidades e
investigaciones para mejorar la calidad de vida a nivel mundial, la posicién de
Camacho (1983), es que la matematica se considera como una ciencia y arte.
Se dice ciencia por involucrar diferentes principios, axiomas, postulados,
propiedades y razonamiento l6gico. Arte por la creatividad que construye el
hombre deslumbrando con enormes ingenierias con armonia en relaciéon al
mundo natural, por lo tanto la matematica es una disciplina donde algunos
dominios son de alta demanda cognitiva en la resolucién de problemas. La
matematica se transversa liza en varias actividades y disciplinas que maneja
el hombre, se encuentra en diferentes disciplinas, ordenando, sistematizando,

validando, experimentando con caracter de ciencia.

Casani, (2003), presenta un analisis de la matematica en relacién a la
educacién que innova los contenidos, actividades y estrategias para su
pertinente aplicacion en relacién de resolucion de problemas, donde cada
contenido tiene un mensaje social de vivencia; la toma de conciencia en base
a la reflexion para que los contenidos tengan sentido con aspectos de la vida
real. La matematica como instrumento sin distincién a ninguna diferencia social
del pais, la matematica no es estatica, y debe ser promovida para desarrollar
la creatividad de los estudiantes dentro de las diferentes instituciones

educativas.

El &rea de matematica forma parte del pensamiento que se va estructurando
desde el nacimiento este proceso es practico y sistematico a través de
cotidianas interrelaciones donde los estudiantes matematizan a partir de la
observacion, exploracion y manipulacion de su entorno que les invita a realizar
diferentes actividades de relacion utilizando materiales, juegos didacticos que
les permiten elaborar esquemas, figuras, dibujos, etc. Los estudiantes deben
enfrentar situaciones retadoras que les permitan solucionar poniendo en
practica diferentes habilidades con actitudes criticas donde se estructure un

pensamiento analitico a través de diferentes actividades utilizando variedad de
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material concreto, juegos didacticos, pictogramas, graficos que permitan

resolver problemas.

Manuel, C. (2009), la matematica como ciencia formal cuyo objetivo es de
formar mentes ideales y constructivas que reflejen un lenguaje simbdlico,
estructurada por teorias que le da un caracter de unidad articulando axiomas,
principios, postulados, propiedades internas, leyes de composicion que inviten

la innovacion.

Cerda, (2009), fundamenta que las matematicas constituyen actividades que
desarrollen el pensamiento matematico como nace de situaciones
problematicas a solucionar considerando el contexto social. ElI desarrollo del
pensamiento matematico tiene significativa importancia por permitir la
capacidad de responder a los desafios con actitud analitica y critica ante
cualquier problema que se le pueda presentar en la vida diaria como la compra
y venta de productos, control de tiempo, cuentas de pago entre otros. Los
diferentes cambios por la globalizacion en relacion de la matematica deben
hacer que los estudiantes solucionen problemas matematicos de manera
satisfactoria y que se adopte como una actividad sin complicaciones. El
conocimiento légico matematico es versatil, caracteristica fundamental para
combinar diferentes capacidades y conseguir la accién de sentidos opuestos

conservando el razonamiento mental. Vargas, (2003).

El curriculo nacional adopta un nuevo enfoque de resolucién de problemas en
el area de matemética, donde muestra la organizacibn de dominios y
competencias para desarrollar capacidades vinculadas al contexto de
aprendizaje de los estudiantes de todos los niveles, donde los estudiantes
desarrollen la habilidad de ser criticos y creativos donde la matemética
desarrolle destrezas en la vida diaria para ser ciudadanos consientes en
resolver problemas considerando el contexto, necesidad y caracteristicas del

individuo.

Vargas (2003). Para desarrollar el aprendizaje matematico tiene que pasar por
diferentes procesos que involucran los conocimientos previos, destrezas y

habilidades para lograr adquirir competencias en los estudiantes. El
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aprendizaje de la matematica genera actitudes para resolver problemas
relacionadas con la vida cotidiana, también utilizar lenguaje matematico
adecuado a la necesidad, incrementando las capacidades de abstraccion,

simbolizacién, razonamiento y otros.

El MINEDU con relacion a la ensefianza y aprendizaje de mateméatico (2013)
indica la forma de como los maestros comprenden la disciplina curricular y
como los estudiantes aprenden de acuerdo al nuevo enfoque, donde la
experiencia y formacién juegan un rol importante enfrentando situaciones
problematicas desarrollando la capacidad de problematizar donde se
cuestionen los hechos, datos y situaciones sociales, por lo que se requiere
saber mas de las cuatro operaciones, comprender los niumeros en diferentes

contextos.

Las realidades son diferentes donde la matemética desarrolla un pensamiento
que permita realizar diferentes interpretaciones criticas en base a hipétesis y
conjeturas realizando inferencias y deducciones desarrollando métodos

utilices para cuantificar, medir fenémenos de acuerdo a la realidad.

La matemética tiene componentes: razonamiento y demostracién, cuyas
capacidades con ideas de exploracion, justificacion de resultados de
matematicas, expresando estrategias de acuerdo a las variables e integracion
del area en diferentes contextos. La comunicacibn matematica, expresa,
comparte y aclara diferentes ideas, que son de andlisis, discusion, reflexion,
perfeccionamiento, para encontrar soluciones; comunicacion matematica es
necesaria por escrito u oral para comunicar los pasos 0 estrategias que
considero oportunas para la solucion de un problema. La comunicacién
matematica favorece a los estudiantes para desarrollar capacidades de
argumentar, representar en forma grafica, pictérica o simbdlica en la solucion

de problemas.

La tercera dimension se evalla la solucién de problemas, donde el estudiante
con apoyo de diferente material concreto active su capacidad de poner en
practica diferentes habilidades para solucionar cualquier problema comunique
las estrategias planteadas para la resolucion de problemas, este nivel se
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caracteriza por la interaccidon gque tiene con las demas areas vinculando el
desarrollo de otras habilidades y capacidades. Un problema matematico se
caracteriza como una situacion retadora que el estudiante debe enfrentar
resolviendo con coherencia para la cual es necesario saber leer y comprender
para que conduzca la solucion; por ello es necesario lograr capacidades en los
estudiantes desde sus primeros afios de estudios a que tenga que lograr
aprendizajes que desarrollen capacidades matematicas donde aplique
estrategias apoyadas en material concreto y con las herramientas X-O que le
permitan facilitar la resolucion de problemas, de esta forma el estudiante sera

consiente de lo util que es la matematica para su vida.

Los docentes deben aplicar metodologia dinAmica al ensefiar matematica para
gue sea funcional orientada al proyecto de vida, la matematica contribuye en
situaciones relevantes como fen6menos politicos, ambientales, econémicos,
transporte 0 movimientos poblacionales. Esta comprobado que la matematica
no es dificil, mientras las metodologias sean adecuadas a la realidad de los
estudiantes y que su didactica este apoyada a recursos tecnologicos que

influyan positivamente en desarrollar competencias para resolver problemas.

Es una tarea que requiere esfuerzos, de los maestros, estimulando a pensar a
nuestros estudiantes, de autoridades educativas comprometidas con el
mejoramiento continuo de la educacibn matematica, de instituciones
educativas que provean ambientes, recursos y materiales de alta calidad para
estimular el aprendizaje de la matematica. Como de la sociedad educadora
comprometida, que nos rete a ser personas mas propositivas y activas, no
dependientes ni pasivas; que demande usar el propio razonamiento para

resolver desde problemas cotidianos.

Los maestros al construir la planificacion de una unidad o proyecto deben
considerar los propdsitos de aprendizaje: estandares, competencias,
capacidades, desempefios, indicadores de acuerdo a las necesidades e
intereses de los estudiantes insertando diferentes actividades que nos

proporcionan las X-O y programa Gcompris.
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El aprendizaje matematico se logra cuando es significativo para los

estudiantes, aplicando situaciones a la vida real.

El nuevo enfoque sefiala una educacion para la vida, la matematica ayuda al
estudiante a ser competente en solucionar problemas, considerando los
diferentes niveles de aprendizaje y desarrollando los procesos didacticos
vinculados a los recursos tecnoldgicos que toda institucion cuenta por parte
del MINEDU. Los estudiantes deben ser perseverantes al momento de
solucionar sus problemas, partiendo de la comprension para que la actividad
mental construya la solucion al problema utilizando diferentes estrategias de

solucion.

Este nuevo enfoque se caracteriza por la resolucién de problemas donde los
estudiantes utilizan diferentes capacidades y habilidades para la solucion,
promueve que los estudiantes desarrollen el pensamiento creativo
contribuyendo al fortalecimiento de personalidad de los estudiantes ademas
de ser criticos, los estudiantes deben ser autbnomos en diferentes situaciones

problematicas.

La resolucion de problemas de acuerdo a los dominios favorece habilidades
como concentracion, habilidad mental, razonamiento matematico, autonomia

personal entre otros.

La construccion del aprendizaje matematico se realiza mediante la resolucién
de problemas donde los estudiantes descubran, construyan, representen y
elaboren estrategias de solucion a los problemas planteados por el docente

por ellos mismos.

Todos estos aprendizajes se reflejaran a resolver problemas para la vida que

se presenta en diferentes contextos sociales.

Las nuevas estrategias metodoldgicas sugieren que los procesos didacticos
consideren actividades ludicas para la permanente motivacion de los
estudiantes sobre todo cuando se tiene que desarrollar el area de matematica
gue mediante el juego se matematizan los aprendizajes ligados a los saberes

previos, la matematica se hace mas significativa mediante el juego.

27



Se considera excelente proceso didactico a la integracion del juego durante
los logros de aprendizaje, ante un problema utilizando diferentes materiales
como dados, tarjetas, juegos de mesa, etc. Los estudiantes interiorizan sus
aprendizajes, considerando las herramientas tecnolégicas de las laptops X-O
y programa Gcompris las cuales presentan diversas actividades de juegos
para afianzar el pensamiento es un gran apoyo para cuando los estuantes
construyen sus aprendizajes mediante el nuevo enfoque, que se presenta con
la resolucién de problemas en la disciplina mateméatica sea grupal o individual.
La manipulacion de material concreto es importante para que los estudiantes
adquieran nociones de namero, equivalencia, relacion, fraccion, etc. Favorece
desarrollar su razonamiento l6gico matematico de forma divertida para que la
matematica no sea un instrumento mecéanico, ademas, los juegos, generan
retos, despiertan el pensamiento de razonar, motiva a la solucién de un
desafio, desarrolla habilidades, las reglas de juego fomenta la practica de
valores, ademas de facilitar la consolidacion de capacidades matematicas y de
otras areas. Se cumplen el desarrollo de diferentes capacidades que potencian
el aprendizaje, en efecto los juegos tienen estrecha relacion con las

matematicas.

El Nuevo Disefio Curricular (2017). En vista que existe un bajo nivel de logros
de aprendizaje que demuestran que los estudiantes del Il ciclo de nivel
primario de las Instituciones Educativas de zona urbana, Cusco con respecto
a los resultados de las ultimas evaluaciones de la ECE realizados por el
MINEDU, son: En el afio 2016 los estudiantes del 2° de primaria se sometieron
a la mencionada evaluacion en el area de matematica y los estudiantes no
destacaron en llegar al nivel 2, (18,6 %) donde la mayoria de estudiantes se
ubican en el nivel 1 (62,7 %), otro grupo se ubica debajo del nivel 1; ( 18,6 %)
una de las causas es por no manejar estrategias de acuerdo al nuevo enfoque
de resolucion de problemas vy otras causas que dieron lugar a que el
rendimiento no sea tan alentador con respecto a nimero y operaciones al
donde los estudiantes muestran bajo rendimiento y que a los estudiantes les
falta desarrollar diferentes capacidades en la disciplina matematica en la
competencia de numero y operaciones, razonamiento matematico, la

aplicacion de estrategias metodoldgicas para que los estudiantes formulen
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diferentes estrategias para resolver problemas, para de esa manera fortalecer
su rendimiento académico refleja que nociones matematicas no estan
interiorizadas lo cual crea dificultades en el momento de aplicar las diferentes
capacidades. Por lo tanto, considero importante realizar la siguiente
investigacion que permitirA reconocer que el uso de las X-O y Gcompris
desarrollan las competencias de resolucion de problemas matematicos para
gue los estudiantes logren optimizar sus resultados, sean resolver problemas

con la imaginacion, creatividad y pensamiento critico.

Existen documentos legales como la Constitucién del Peru y la ley general de
educacioén sefalando que la educacion tiene el objetivo de que los estudiantes
tengan una educacién integral y de calidad ambos documentos legales
sustentan todo trabajo de investigacion, por lo tanto, la educacion es un
derecho y debe ser de calidad e integral que garantiza el ministerio de
educaciéon. Jhon, D. (2008) lograr aprendizajes en los estudiantes implica
diferentes procesos intelectuales y emocionales respecto a la naturaleza del
ser humano. El Ministerio de Educacion tiene diferentes propdsitos para
mejorar y fortalecer la practica pedagdgica del maestro mediante talleres y
capacitaciones referidas a las tecnologias en la ensefianza de las

matematicas.

El Proyecto Educativo Nacional (PEN), considera importante establecer, como
segundo objetivo estratégico la necesidad de hacer una reforma educativa
donde el logro de aprendizajes es el punto de partida de uno de los pilares
educativos, donde se ofrezca una educacion de calidad pertinente a la realidad
donde los estudiantes adquieran capacidades para desenvolverse en la
sociedad que cada vez se presenta mas compleja por diferentes aspectos.
Este nuevo siglo requiere de personas competentes a su linea acorde a los

adelantos cientificos y tecnologicos que se encuentran en todas partes.
El nuevo Disefio Curricular emitido mediante el MINEDU.

En las Instituciones Educativas de zona urbana los maestros desconocen el
uso de las herramientas laptop XO y Gcompris, haciendo que su ensefianza

sea monétona sin una variedad de estrategias para aplicar, considerando las
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diferentes formas de aprendizaje de los estudiantes. En las mencionadas
Instituciones Educativas se llevaron a cabo diferentes evaluaciones por parte
del MINEDU, con resultados poco alentadores por no alcanzar niveles
satisfactorios para el segundo grado de educacion primaria, estas
evaluaciones se aplican desde el afio 2006 a nivel nacional en todas las

Instituciones Educativas del pais.

Teniendo en cuenta a Seymour, P. (1981) el cual en su obra “Desafio a la

mente computadoras y educacién” dice:

Estos ultimos afios se estan dando varios cambios que afectan nuestras
modalidades de pensar. La educacion debe ser mas creativa para transmitir
conocimientos considerando los cambios tecnoldgicos a favor de la practica
pedagogica que de hecho sera distinto a lo de costumbre. La metodologia
debe ser renovada cuando en la practica pedagdgica se inserta el uso de
tecnologias educativas como las computadoras o laptop, en caso de no ser
utilizados el resultado del proceso de aprendizaje sera pesado, aburrido,
tedioso y nada significativo para los estudiantes, comprendiendo que el uso de
las tecnologias es un apoyo para incrementar el aprendizaje de lo contrario
ellos seran absorbidos con programas poco Utiles para su aprendizaje de
manera que ellos sean quienes programen las computadoras y no las
computadoras a ellos consiguiendo la confianza de crecer como seres
pensantes e intelectuales. Ya que los estudiantes adquieren los conocimientos
esencialmente a través de diferentes actividades y pensando en lo que hacen,
es légico suponer que los principales pasos deben provocar un cambio en la
educacién consistiria en la realizacion de mejores actividades y en un mas
licido analisis y reflexion acerca de la importancia de utilizar las herramientas
X-O proporcionando las necesarias condiciones para su aplicaciéon con los
estudiantes para que logren alcanzar destrezas de pensamiento para la
solucién de cualquier tipo de conflicto, durante el proceso en relacion al tiempo
se descubrird los cambios en relacién a resultados de acuerdo a los niveles de

aprendizaje.

Seymour, P. seguidor y discipulo de Piaget continuo el enfoque constructivista

gue aplicado con las herramientas X-O convierte en un construccionismo de
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aprendizaje en estudiantes, descubriendo la vinculacién de las herramientas

tecnoldgicas con otras areas, los resultados son positivos.

Dando cita a Ledn Trahtemberg que manifiesta en una de sus conferencias:
las escuelas son como un tunel del tiempo donde los estudiantes tiene una
regresion en el tiempo obteniendo aprendizajes del siglo XX cuando nos
encontramos en pleno siglo XXI al terminar el horario escolar. Es como un viaje

al pasado sin proyeccion al presente y mucho menos al futuro.

La Educaciéon se debe amoldar al tiempo, los estudiantes de este siglo deben
ser personas sociales con una mente altamente critica, habilidades creativas
para desempefiar dentro de su campo de accién con mucha capacidad
comunicativa y colaboradora. Todo ello se podra conseguir variando diferentes
estrategias metodolégicas donde se tenga que insertar las diferentes
tecnologias como, las redes sociales, tecnologias moviles, computacion entre
otras donde los estudiantes se involucren en el uso de todas esas
herramientas para fortalecer sus aprendizajes en diferentes grupos

colaborativos.

En otras palabras, necesitamos poner a los estudiantes en el centro del
aprendizaje. Existen mudltiples factores que pueden influenciar en el
rendimiento académico de los estudiantes, algunos de estos son complejos de
analizar y resolver, destacan la motivacion personal, entorno social, recursos
economicos, apoyo familiar, alimentacién, uso de las herramientas

tecnoldgicas, etc.

El uso de las XO y Gcompris contribuirA a mejorar las competencias
matematicas en la medida que esta esté disponible con buena orientacion para
gue los estudiantes adquieran un buen rendimiento académico en el area

mencionada.

Del mismo modo es importante destacar que el uso de la tecnologia en la
Educacién, que cumple un rol bastante importante porque demuestra la mejora

del rendimiento académico de los estudiantes.

Seymour, P. cientifico matematico gestor del construccionismo, contribuye la

idea de ensefiar utilizando las laptop X-O para que el estudiante se involucre
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en un proceso donde obtenga sus propias conclusiones después de aprender
de manera autonoma y divertida con las diferentes actividades relacionadas a
contenidos y capacidades pedagdgicas. Segun Papert, las laptop X-O ofrecen
a los estudiantes una forma divertida de aprender por ser una herramienta
versatil para facilitar el logro de aprendizaje. Las laptop X-O impulsan el
desarrollo cognitivo de los estudiantes despertando en ellos la creatividad y
destrezas para desarrollar competencias de resolucibn de problemas

matematicos.

Por tanto, es importante el uso de esta herramienta en los estudiantes porque
estan en una edad que adquieren muchos aprendizajes y aprende explorando,
experimentando, creando soluciones para resolver problemas, invita al
razonamiento entre otras habilidades integradas a mas areas aparte de la

matematica.

Mi trabajo de investigacion tiene el propésito de contribuir, promoviendo en los
maestros y comunidad institucional la iniciativa de participar en el proceso de
investigacion en las Instituciones Educativas de zona urbana, Cusco quienes
a través del uso de los juegos de la laptop X-O y Gcompris contribuirdn en la
mejora del desarrollo de competencias matematicas, para que de esa manera
tengan la suficiente capacidad de resolver problemas de diversa indole dentro

de la sociedad.

A la educacién se le considera como el cimiento o base para el desarrollo de
un pais, cuyo punto de partida es su potencial humano. Que de un tiempo a
esta parte existe u deterioro en la calidad de educacion, que refleja los
resultados de las evaluaciones de medida y otro fenbmeno de la desercion

escolar.

Ante esta situacién nacié un programa de emergencia que de acuerdo a la
politica educativa se tenia que revertir esa situacion del fracaso escolar,
creando programas con nuevas estrategias para la mejora educativa a nivel

nacional.

Conseguir la mejora la calidad de los aprendizajes de todas las areas del

disefio curricular nacional con la practica de valores entre estudiantes,
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asumiendo la comunicacidn como area transversal para el aprendizaje y
desarrollo de otros saberes. El MINEDU debe ser responsable de proporcionar
en su debido momento diferentes materiales educativos, atencion a la
infraestructura, convocar a capacitaciones, salud, gestion. Para todas esas
acciones es necesario coordinar con los gobiernos regionales, locales, aliados
de la educacion, ciudadania, nuevas estrategias utilizando las herramientas

tecnolégicas entre otras.

Fortalecer las Instituciones Educativas, para elevar la calidad educativa
asegurando a que el tiempo sea a favor del aprendizaje, con uso de diferentes
materiales, recursos y herramientas tecnolégicas considerando las cuatro

dimensiones educativas y los compromisos de gestion.

En estos ultimos afios la calidad educativa ha ido decayendo como lo
demuestran las pruebas PISA en matemética cuyo resultado no es alentador
en relacion al rendimiento de nuestros estudiantes. El Ministerio de Educacion
en respuesta a esta preocupacion de que la educacion peruana entre en
emergencia y tenga que participar a la sociedad para promover una reforma
educativa para mejorar la situacién en torno al area de matematica; por lo tanto
los educadores tenemos el rol de realizar investigaciones que contribuyan a
mejorar situacion educativa de nuestro pais, enmarcando una concientizacion
de la familia educativa y la ciudadania para conseguir la mejora de

aprendizajes de las Instituciones Educativas de zona urbana, Cusco.

Seymour Papert, a partir de 1980 da a conocer una serie de recomendaciones
y reflexiones sobre el uso de la computadora en la educacion y promueve el

lenguaje LOGO para fortalecer el razonamiento matematico.

Papert considera dos hipétesis: que los estudiantes pueden aprender a usar
computadoras y que el aprendizaje que adquiere puede cambiar la manera de
aprender otros autoaprendizajes. Las computadoras tienen una serie de
lecciones programadas para que los estudiantes aprendan y refuercen sus
demas conocimientos. Con la introduccién del lenguaje LOGO, Symon Papert
pretende que los estudiantes programen la computadora para que ésta haga
lo que el estudiante desea y aprenda secuencias de instrucciones repitiendo
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las condiciones légicas predeterminadas que seleccionan de acuerdo a su

interés.

El investigador Symon Papert desde nifio, tenia un fuerte interés por los
sistemas mecénicos y desde muy temprana edad habia desarrollado un
entendimiento claro sobre el funcionamiento de estos elementos mecanicos.
También habia caido en la cuenta de que el conocimiento no es soélo
razonamiento, sino también sentimiento considerando el factor afectivo
importante para la seguridad del nifio. La laptop XO ofrece la actividad
"Tortuga", donde el estudiante a través del cursor puede avanzar con ella, girar

y hacer dibujos geométricos en matematica.

Jhon Dewey define la educacion asi: La educacion es un proceso de formacion
en diferentes aspectos como, intelectuales y emocionales, considerando el
ritmo de aprendizaje y el entorno donde se desenvuelve, su formacion es
integral considerando diversos factores ya sea afectivo, fisico y cognitivo para
el logro de aprendizajes con identidad, ejerciendo la practica de valores dentro

de una ciudadania democratica esas actividades son para la vida.

En mi trabajo de investigacion considero la idea del John Dewey con su punto
de vista de la transmision de cultura relacionada a la comunicacion, teniendo
en cuenta que la comprension lectora tiene como medio a la comunicacion y
éste es un proceso educativo; de la misma manera considerando el carécter
bio psicosocial de la educacién, partiremos de las experiencias de los padres
de familia para la reconstruccion y organizacion de sus aprendizajes y de esta
manera estén capacitados para dirigir los cursos de las experiencias
subsiguientes desarrollando sus habilidades para juzgar inteligentemente en

una sociedad libre y progresista.

Gardner, (1996), demuestra la psicologia de la mente con un modelo de teoria
mas practica al atender las diferencias de manera individual. En efecto, de
acuerdo a las inteligencias multiples se puede ayudar a los estudiantes a
descubrir sus propias habilidades y talentos para que sean exitosos en su vida
personal y laboral esta practica también se establece en el trabajo pedagdgico
del maestro dentro del aula donde la ensefianza y aprendizaje esta basada en
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las inteligencias multiples. Es necesario considerar las diferencias individuales
de aprendizajes porque no todos aprendemos de igual forma y la creacion de

actividades que faciliten los procesos de aprendizaje.

Considerando la teoria de Gardner, el estudio de mi trabajo de investigacion
considera las diferentes inteligencias como la linglistica, espacial, visual,

matematica, ambiental, kinestésica entre otras.

La teoria de Vygotsky sefiala que los estudiantes aprenden cuando entran en
relacion con el medio ambiente poniendo en practica un cédigo genético de
desarrollar bajo una linea natural referida a lo social. El individuo no se
constituye de un aislamiento, al contrario, el pertenece a una sociedad
interactiva, donde orientan mediadores que guian al estudiante a desarrollar
sus capacidades cognitivas mediante el proceso de construccién. Vigotsky
considera que el medio social e histérico sirve para que los estudiantes se
interrelacionen para un mejor desarrollo del pensamiento y lenguaje y que la
inter psicologia de nifios e infantes son consecuencia de la practica inter
psicolégica, son procesos que tienen una interdependencia con niveles de
aprendizaje dirigidos a los habitos, actitudes, conocimientos y practica de
valores. Cuando se desarrollan los aprendizajes es por la existencia de
procesos intra psicologicos que dirigen a que el estudiante se ubique en la
zona de desarrollo préximo ZDP. A un inicio toda persona se ubica en la zona
de desarrollo real ZDR y a partir de procesos psicoldgicos se ubican en otro
nivel zona de desarrollo potencial ZDP de acuerdo al apoyo y direccion que se
otorgue al proceso de aprendizaje y si el apoyo es efectivo el estudiante podra
alcanzar el desarrollo potencial que es superior al proximo. Vigotsky dice: “Que
la estructura personal se basa en lo social donde las funciones psiquicas se

relacionan de acuerdo a un orden interiorizado”.

De acuerdo a la teoria socio historico de Vigotsky, el desarrollo del aprendizaje
necesita de un escenario socio cultural donde la comunicacion es un factor
muy importante para ese proceso real, donde se practique el intercambio social

de todos los agentes educativos.
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La idea basica Paulo Freire en su obra la Pedagogia del Oprimido y La
educacién como practica de libertad, donde los hombres adquieren nueva
conciencia que los prepara para la accion con una abierta participacion donde
sean analiticos, criticos ante los problemas de su entorno, evitando toda forma

de violencia y explotacion.

Para mi trabajo de investigacién considero tomar en cuenta sus circulos de
estudio y lectura de Paulo Freire, tratandose que la poblacion en estudio es
campesina y a través de la lectura comprensiva se forme conciencia en los
padres de familia a través de una lectura comprensiva y critica, que les permita
desarrollar sus capacidades de participacion activa dentro de la sociedad en
la solucién de los problemas de su entorno; de esta manera estaran en la
capacidad de superar sus problemas de alfabetizacion por desuso. Papert
basado en la teoria del construccionismo considera que los estudiantes son
arquitectos de sus aprendizajes a través de su interaccion con su contexto real,

este proceso lo encaminara a que sus aprendizajes sean significativos.

Rescata diferentes teorias de Piaget acerca de que los estudiantes son los
constructores de sus aprendizajes con apoyo de herramientas tecnoldgicas
como las laptop XO, sin dejar de lado sus saberes previos para luego para
interiorizar los nuevos conocimientos. Piaget considera etapas de desarrollo
intelectual que todo estudiante posee: la primera etapa, es el estadio sensorio
motor caracteristico en el periodo preescolar, donde el nifio explora y
experimenta su entorno principalmente con las manos u otras partes de su
cuerpo; la siguiente etapa, denominada estadio de operaciones concretas
corresponde a los nifios que se ubican en el nivel primario, los objetos pueden
ser de material estructurados y no estructurados, en esta etapa el nifio
experimenta y construye sus conocimientos con apoyo del docente para
direccionar sus aprendizajes; el estadio formal es considerado como la tercera
etapa que corresponde a estudiantes de nivel secundario, su pensamiento
comprende diferentes conceptos desde los simples hasta los abstractos en
esta etapa se consolidan varios aprendizajes que les son muy utiles para la

vida.
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Entre las herramientas que utiliza Papert (1987) son las laptop X-O creada en
el Instituto Tecnologico de Massachusetts, estas herramientas se caracterizan
principalmente por ser versatiles y se ajustan a los intereses, caracteristicas y
necesidades de los estudiantes, contiene variedad de actividades sobre todo
lidicas donde los estudiantes aprenden jugando, con estas herramientas
también se desarrolla actividades de robotica educativa. De acuerdo a su
teoria, donde el aprendizaje se construye haciendo. Symond Papert mediante
el construccionismo fundamenta que todo estudiante debe conseguir sus
aprendizajes haciendo y de acuerdo a sus intereses y necesidades los cuales
aprenden a su modo para de esa manera evitar la desercion escolar y
encuentren el gusto y agrado por lograr aprendizajes con apoyo del laptop X-
O. Lateoria construccionista permite al error como oportunidad de aprendizaje,
aplicando el método de ensayo y error para solucionar problemas que se le
plantean los estudiantes tiene que considerarlos como retos a resolver, si caen
en errores ellos tendran la oportunidad de replantear sus estrategias para
llegar a la solucion y comunicar a sus compafieros la forma de resolucion que
les facilito solucionar el reto establecido por el docente o compafieros. Ahora
los errores son considerados como un beneficio porque dan lugar a
retroalimentarlos y aprender de ellos, a comprender lo que estuvo mal,
reconsiderar para comprender y corregir, considerando al error como una

oportunidad de aprendizaje.

Las estadisticas del INEI, actualmente en la zona urbana del Peru el
analfabetismo es del 6.7% y en las zonas rurales es del 19.7%, entonces se
ve claramente que la zona rural es la mas afectada, esto a consecuencia de
gue no existe instituciones correctamente implementadas con deficiencia

tecnologica, docentes sin capacitacion de las laptop X-O.

La Region Cusco apoya a la utilizacion de este tipo de herramientas de
actualizacion tecnolégica por la ventaja de facilitar la adquisicion de
conocimientos como el trato y resolucion de problemas ademas de desarrollar
sus aptitudes en el analisis, cuestionamiento y sintesis desde la temprana

edad en nifios y nifias.
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Con respecto a las mateméticas integradas con las laptop XO y Gcompris se
ha demostrado su efectividad, asimismo, se siguen desarrollando
herramientas como la robética para que se pueda elevar la cantidad y calidad

de los conocimientos para aspirar a un mejor nivel de vida.

A consecuencia de ello MINEDU lanza un programa denominado, “una laptop
por nifo” que es la integracion de las herramientas tecnoldgicas en este caso
las laptop X-O en el proceso educativo que esta permitiendo que los alumnos
construyan sus propios conocimientos, desarrollen habilidades para aprender
a aprender, asi como desarrollar el pensamiento critico y creativo, habilidades
de resolucion de problemas y toma de decisiones, entre otras ventajas

pedagdgicas.

Actualmente mi Institucién Educativa cuenta con este Programa que sirve de
Herramienta pedagdgica para el nifio sin embargo no se aplica como debiera
de ser a falta de una buena orientacion y capacitacion al personal docente

dando una penosa consecuencia de:

No dar uso del laptop X-O, por falta de manejo y conocimiento del adelanto
tecnolégico estas herramientas se encuentran guardadas para evitar su

deterioro y de vez en cuando utilizadas por uno o dos docentes.

Ambiente condicionado para este material, falta de presupuesto para la
construccion de un ambiente especial con conexiones eléctricas para el uso

de la herramienta X-O.

Nifilos sin actualizacion tecnologica, debido a esta deficiencia institucional los
ninos no se estan actualizando como debiera de ser con esta herramienta

pedagdgica.

Docentes con desconocimiento manual de las laptop X-O, propiciar la U GEL,
Region capacitaciones para el manejo de las herramientas X-O, sobre todo

aguellos docentes que nunca tuvieron contacto con una computadora.

Y ahora tienen serias dificultades hasta en el manejo del SIAGIE (Sistema de
Informacion de Apoyo a la Gestidn en la Institucion Educativa) la cual facilita

la labor administrativa en la Institucion Educativa para crear base de datos con
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registros historicos de los alumnos y generar nébminas de matricula, registros
de evaluacion, boletas de notas, fichas del educando, lista de alumno, actas y

demds documentos que se insertan al sistema educativo.
Laptop X-Oy Gcompris.

Manual del docente para el uso de la laptop X-O, (2008) (p.11). Las X-O en el
rendimiento académico, hoy en dia a muchos estudiantes no les atraen la idea
de ir a la escuela por ser aburrida sin innovacion tecnoldgica y ello se debe
generalmente a la poca existencia de actividades Iudicas interactivas y sobre
todo amigables en el entorno educativo. En la escuela tradicional, los
aprendizajes eran impartidos por los maestros sin importar las necesidades de
los estudiantes, eran meros conocimientos impuestos por la sociedad y
obligacion familiar, hoy en dia el aprendizaje debe ser atractivo considerando
las caracteristicas y necesidades de los estudiantes y que con el paso del

tiempo asumir nuevos retos que abren nuevas posibilidades de aprendizaje.

Chumpitaz, L. (2003) (p.23), nos hacemos varias preguntas: ¢ los estudiantes
aprenden a través del juego? ¢El juego estd compuesto por aspectos
lingUisticos y simbdlicos? Concluyendo que lo atractivo es la actividad. Por ello,
por intermedio de las actividades interactivas, estaremos creando una
participacion mas motivadora y sobre todo activa, es decir, que los estudiantes
construyan sus propios aprendizajes. Aprender en base al juego, cumpliendo
reglas, provoca un aprendizaje mas consciente y significativo. En el caso de
las laptop X-O presentan un modelo mas amigable de uso. Esta computadora
portétil contiene actividades donde muestran la pantalla completa y ahi se

encuentran todas las actividades, y estas se pueden abrir a la vez.

Manual del docente para el uso de la laptop X-O (2008) (p12). Muestra las
caracteristicas de las X-O, la cual especifica que su disefio es para que los
estudiantes las utilicen a diario ya sea en la escuela o su casa con la condicién
de conservarla sin exponerla al agua, polvo y demas elementos que puedan

dafar la herramienta.

El software de las laptop X-O tiene es especializado de caracter educativo y

estd diseflada para realizar multiples actividades en forma simultanea,
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entonces se desarrollan nuevas habilidades y destrezas en forma grupal, por
medio de estas laptops, podran comunicarse y conectarse entre ellos mediante

el WiFi, por poseer un sistema de red en malla que se configura facilmente.

Las caracteristicas de las laptop X-O, son diversas e interesantes, por estar
disefiadas para estudiantes de diferentes niveles y contextos de nuestro pais.

Los contenidos deben ser programados de manera integral con diferentes
herramientas tecnolégicas como lo contemplan en las diferentes politicas
educativas de nuestro pais empiece a considerar en el trabajo pedagdgico el
uso de las tecnologias educativas para mejorar el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

Manual del docente para el uso de las laptop X-O. (2008) (p.15). Recabando
informacion se dice que es muy importante la vinculacién de las laptop X-O en
la planificacion curricular para la mejora de los aprendizajes, incrementa el
interés a que los estudiantes construyan sus aprendizajes en equipo para la
resolucion de problemas estimulando la creatividad de los estudiantes a

construir sus propios aprendizajes.

Las habilidades y competencias que desarrollen los estudiantes mediante
proyectos educativos son la principal meta, para conseguir la alfabetizacion
digital. En efecto, la finalidad del uso de estos aparatos, es el de influir
positivamente en el apoyo a diferentes areas del disefio curricular en este caso
nos aplicaremos sus bondades para conseguir logros de aprendizaje en el area
de matemética. Considerando el aporte de Gutiérrez, A. (2005) (p.47) quien
dijo: En las instituciones educativas cultivar experiencias ricas de aprendizaje
significativo a la mayor cantidad de estudiantes como sea posible, el sistema
educativo se encuentra con la necesidad de formar estudiantes para el
desarrollo del futuro, relacionado con las nuevas herramientas y recursos que

progresivamente nos ofrece el mundo tecnoldgico.

Que promuevan el aprendizaje para que los estudiantes de este siglo
desarrollen competencias y capacidades matematicas mediante el uso de las

laptop X-O.
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Al respecto Mendoza (2006) (p.26), sefiala que estos recursos interactivos
dinamizan los procesos pedagdgicos, se afirma que la herramienta tecnoldgica
es un recurso eficiente. De acuerdo a los entornos, las laptop X-O es un

recurso didactico que demuestra eficiencia en el logro de aprendizajes.

Las caracteristicas técnicas del laptop X-O se encuentran descritas en el
manual que otorga el Ministerio de Educaciéon a continuacién se especifican

algunas gque son necesarias conocelas:

e Pantalla movil, presenta dos modos de funcionamiento para la pantalla: un
modo transmisivo con color, y uno refractivo, de alta resolucion legible bajo
la luz solar directa.

e Procesador AMD Geode LX-700, Memoria de 256 MB, Flash 1 GB, Ranura
SD para memoria de hasta 2 GB, 3 puertos para USB, 64 KB de L1 Cache,
128 KB de L2 Cache,

e 2 antenas propias Wifi, tradicional, libro, consola de juegos, baterias NiMH,
tolera fuentes alternativas de recarga: una bateria de auto, panel solar, para
cuando no esté disponible la electricidad, puede ser cargada a mano, con

una manija, un pedal, o cuerda.

Las laptop X-O, disefiada para que los estudiantes pongan en practica
diferentes actividades educativas de manera activa. La corriente eléctrica que
necesitan las lapto para su uso, consume la décima parte que una laptop
estandar, tiene una aplicacion para trabajar mediante redes inalambricas de

compafiero a compafiero, tiene el nombre de vecindad.

Contiene el interfaz llamado “Sugar” compuesto por opciones como: hogar,

vecindad, grupo, y actividad.

La finalidad de medios de introduccién en el ambito educativo es el aprendizaje
de los estudiantes, receptores de actividades tecnoldgicas siguiendo criterios

didacticos que se adaptan al contexto en el que se insertan.

Segun Quevedo (2008) (p.19). Al encender la laptop X-O, lo primero que se
observara en la pantalla es un circulo Figura llamado Sugar, considerado
centro de la comunicacion en relacion de estudiante y maquina. Es progresivo

la incorporacién de estos medios en el mundo educativo que se convierten en
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didacticos, sin que se modifiquen sus elementos que lo componen. Para los
estudiantes el uso de la laptop X-O en algo divertido, por su caracteristica
lidica aparte de su facil manejo que promueve y presenta actividades
retadoras a los estudiantes. Estas tecnologias aplicadas aran la educacion de
nuestros estudiantes, permiten potenciar el aprendizaje de los estudiantes, con
una caracteristica que es permanente y le da opciones a manejar otras
maquinas, el estudiante aprende desarrollara destrezas esenciales que le

seran necesarias su actuacion en el medio donde se desarrolla.

La pantalla de la laptop presenta un icono (nifio) donde se ubican las diferentes
actividades que se encuentran para ejecutar. Por ejemplo, la actividad
vecindad es un interfaz que permite observar a los estudiantes que estan
conectados haciendo uso de sus laptops para poder relacionarse mediante el
chat. La actividad es el interfaz que muestra en la pantalla las actividades son
seleccionadas por los estudiantes en forma grupal o personal. También
presenta diferentes opciones donde registra las actividades que se han
realizado o actividades en las que han participado por redes. Para regresar a

la pagina de inicio se presiona la tecla home.

Las configuraciones se realizan de acuerdo a las preferencias de los usuarios

con respecto a la seleccion de colores 0 nombres que se otorguen a las X-O.

La pantalla muestra diferentes iconos en la parte superior, inferior o costado
para seleccionar salidas, entradas, acciones que se pueden digitar con

diferentes botones del teclado.

Ministerio de Ciencia y Tecnologia-La Rioja (2010) (p.22), la funcionalidad de
las herramientas se describe en los manuales que todo docente debe conocer,
estas herramientas educativas son resistentes al polvo, y sus teclas pequefias
son especiales que se adaptan a la anatomia de sus manos, el estado de la
bateria aparece en la vista principal de la X-O, el manejo y funcionamiento es
sencillo y practico como para los estudiantes de primaria. En el momento de
cargar la bateria de las X-O, se aprecia el cambio de luz amarilla a la verde,
sefal que la bateria esta cargandose. En cambio, la luz roja es un indicador
del agotamiento o descargar de la corriente eléctrica del aparato.
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El sistema operativo de la X-O es el Linux, distribucion Fedora. Es un completo
sistema operativo de propdésito general y codigo abierto, que contiene sélo

software libre.

Este sistema operativo es el conjunto de 6rdenes software de base que permite

manejar el conjunto fisico y virtual del equipo.

La composicién de esta laptop X-O consta de un hardware, o sea las partes
fisicas de la maquina, su bateria esta disefiada para tener larga duracién, de
tal forma que pueda ser llevada a casa y trabajar en ella con la menor
preocupacion posible de estarla conectando continuamente a la toma de
electricidad. Las laptop X-O tienen dos antenas de WiFi para conectarse al
internet y al mismo tiempo son seguros de los cierres de la tapa. No tiene disco
duro como otras laptop, sino que utiliza memoria en estado solido conocida
también como memoria flash, dispositivo para almacenar el sistema operativo
y los datos del usuario. La memoria flash puede expandirse por medio de
unidades externas de tipo USB, a través de sus tres puertos USB.

Posee una webcam en la tapa, micréfono, dos altavoces, lector de tarjetas de
memoria externa SD, varios botones tipo consola de juegos e iluminacién para

teclado y bateria.

Este aparato es de tamafo pequefio, incluso demasiado pequefio como para
el manejo de los nifios a comparacion de un adulto. Las pestafias y ventanas
se encuentran maximizadas por el sistema Linux que es el nucleo de esta
herramienta. La laptop X-O puede realizar tareas basicas: escribir
documentos, dibujos, entrar a Internet, juegos sencillos, escuchar musica, etc.
Como para facilitar el manejo a los estudiantes su disefio es para quienes
nunca antes habia la experiencia de manejar esta herramienta tecnoldgica,
pero dada su gran acogida, tiene la opcién de ser adaptada a otros sistemas
operativos para su uso Yy el facil incursiona miento de los usuarios de la
iniciativa en los sistemas informaticos comiunmente trabajados en el comercio,

industria y demas entes.
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Las nuevas tecnologias son mas flexibles, individualizadas y accesibles que
muchos de los materiales tradicionales que se han utilizado en el aula desde

los primeros tiempos.

Las laptop X-O, son herramientas que tienen el acceso al internet en las
escuelas, otro recurso educativo que facilita el acceso a una gran variedad de
informacion para la mejora de aprendizajes en matematica u otras areas, toda
informacion obtenida por internet debe ser analizado de manera critica,
seleccionando todo aquello que sea para nuestro interés. Perueduca es una
plataforma muy interesante que se accede por internet, creada por el Ministerio
de Educacion para el acceso de toda persona sobre todo estudiantes
interesados en navegar, resolver tareas, adquirir informacién, participar en

aulas virtuales, etc. Todo ello se logra mediante el uso de las X-O.
Programa Gcompris.

El programa GCompris ha sido creado pensando en estudiantes de nivel de
inicial y primaria con una gama de actividades muy divertidas enmarcadas al
aspecto educativo, de esa manera los estudiantes ingresan al manejo de la
computadora, donde las actividades de videojuegos educativos apoyan y
favorecen a que los estudiantes desarrollen capacidades para la resolucién de

problemas.
Encontraras algunas actividades dentro de los siguientes temas:

e Descubriendo la computadora: teclado, raton, diferentes movimientos del
ratén.

e Algebra: tabla de memoria, enumeracion, tabla de doble entrada (balance),
imagen espejo.

e Ciencia: El canal, El ciclo del agua, El submarino.

e Geografia: Coloca los paises en el mapa.

e Juegos: ajedrez, memoria.

e Lectura: practica de lectura

e Animacion: Ensefia a los nifios los principios basicos de la animacion y les

permite crear pequefios dibujos animados.
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e Oftros: Aprende a decir la hora, Rompecabezas de pinturas famosas,

dibujos por vectores.

En total, GCompris comprende mas de 50 actividades y evoluciona
constantemente. GCompris es software libre, por lo tanto, tienes la posibilidad
de adaptarlo a tus necesidades, o de mejorarlo, e incluso de compartir tu
trabajo con nifios de todo el mundo.

Existen versiones para Windows, Linux y Mac OS X. La version directamente
instalable de Windows requiere una contribucion para poder realizar todas las

actividades, no asi las versiones en los otros sistemas operativos

Las actividades ladicas se emplean en sentido de favorecer el pensamiento
I6gico para resolver diferentes actividades de razonamiento matematico, existe
un programa muy interesante llamado Gcompris que se instala en la laptop X-
O y demuestra una gama de actividades ludicas que son atractivas para todo
estudiante de educaciéon primaria. Las X-O presentan dentro de su sistema
diferentes juegos de memoria, rompecabezas entre otros, despertando la
creatividad, diversidbn y experiencias significativas del educando. Las
actividades ludicas se encuentran insertas en las tecnologias para hacer del
aprendizaje una actividad divertida, sobre todo cuando esta vinculada con las

matematicas.

Quevedo, M. (2008) (p.34) describe, actividades ludicas como experiencia
cultural de un pueblo, siendo una caracteristica innata del desarrollo humano,
por lo tanto, se deben promover las actividades ludicas en toda institucion
educativa, sea fisica o virtual para que los estudiantes desarrollen destrezas

de pensamiento que conlleva a facilitar los aprendizajes deseados.

Considerando la mencionada cita, relaciona la actividad ltdica con el diario

existir de los nifios en relacién a la creatividad de los mismos.

De acuerdo al desarrollo humano los nifios tienen gran preferencia de pasar
su tiempo involucrados en diferentes juegos donde su protagonismo es

importante en el circulo social donde se desenvuelva.
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La importancia del juego del programa Gcompris puede llevar a los adultos a
sustituir el protagonismo al nifio, a querer dirigir el juego. La intervencion del
adulto en los juegos infantiles debe consistir en facilitar las condiciones que

permitan respetar las reglas del juego sin ningun tipo de imposicion.

Las actividades ludicas son acciones que deben ser bien orientadas donde se
involucre diferentes ensefianzas cognitivas como la practica de valores.
Cumpliendo diferentes normas como el respeto a las reglas de juego, para que
los estudiantes estén motivados para el aprendizaje donde los estudiantes

consideren las decisiones pertinentes para solucionar conflictos o problemas.

El juego direccionado cumple las expectativas de aprendizaje que se espera
de los estudiantes, aunque él puede acabar haciéndolo suyo para su

distraccion.

El juego apertura a que el estudiante sienta la diferencia de las posibilidades y
limitaciones en su contexto real interactuando con mayores y menores
mediante su propia forma de exploracion con autonomia y direccion cuando

sea necesario.

El desarrollo de los nifios, desde el punto de vista psicologico y social, tiene
mucha relacién y no se puede separar ni entre si, ni de lo biolégico, mas que
para describirlos tedricamente. Ademas, el aspecto psicoldgico en el desarrollo
infantil tiene implicancias directas en lo cognitivo y en lo emocional, donde los

adultos les toca respetar ese desarrollo innato del ser humano.

Para Piaget los juegos en las nifias o nifios son actividades significativas que
crecen con ellos y logran diferentes aprendizajes que a futuro son los insumos
para demostrar sus saberes previos. Lucho toda su vida contra las
instituciones y los prejuicios intelectuales de su época por la forma de adquirir
aprendizajes nada significativos y rigurosos evitando una didactica de acuerdo
al desarrollo biolégico y psicoldgico del nifio, permitiendo el aprendizaje por

descubrimiento favoreciendo la construccion de los mismos.

Para Piaget el juego es una actividad espontanea que desarrolla la creatividad,
su teoria es claramente genética, donde la experiencia es lo que le interesa, el

analisis directo del nifio que va hablando mejor de su necesidad e interés, son
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mas significativos para encaminar los aprendizajes y el juego constituye una
actividad importante para desarrollar competencias intelectuales para resolver

diferentes tipos de problemas.

Los juegos son actividades inherentes al ser humano y se manifiestan durante
gran parte de su vida, modificando y provocando nuevas adaptaciones del
comportamiento de acuerdo a la madurez. Sus consignas en el campo
psicogenético acerca de la formacién de la mente y configuracion del

pensamiento.

El ser humano es activo desde que nace, aprende por descubrimiento y
exploracion al contexto que le rodea por ello, como educadores debemos
fomentar el juego en nuestros estudiantes ya que logran aprendizajes de una
mejor manera a través del juego, sea con herramientas tecnoldgicas o

materiales concretos.

Por lo tanto, el uso de la herramienta X-O y Gcompris brinda diferentes juegos
educativos para motivar y despertar el aprendizaje en los estudiantes, el juego
tienen fases que son: la fase senso-motriz considera entre 1 a 2 afios, los nifios
gue se ubican en educacion inicial adquieren experiencias utilizando material
concreto y aprenden mediante la manipulacion, observacion, etc. Cuyos
ejercicios invitan a ejercitas sus sentidos combinando movimientos que le

permiten adquirir desarrollo cognitivo de lo que le rodea.

Es necesario considerar, que el nifio durante sus juegos tenga que poner en
practica todos sus sentidos para que sus aprendizajes sean mas sélidos e
interiorizados y que de esa manera divertida puedan construir sus
aprendizajes con apoyo de las herramientas X-O, favoreciendo su desarrollo

del pensamiento ldgico.

Vygotsky, (1978) (p.76), plantea, que el juego en un contexto social el
desarrollo del estudiante, ayuda a promover la creatividad imaginaria, actia
de acuerdo a sus ideas sin responder a los estimulos externos, ejemplo
cuando los nifios utilizan juguetes ponen en practica la imaginacién de darles
utilidad real dando significado del objeto, los aprendizajes en los nifios no es

una simple copia, es una creacion que lo hace mediante el juego que se basa
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en reglas fortaleciendo las habilidades y destrezas de los nifios a que tengan
gue pensar antes de actuar. El estado del desarrollo mental de un nifio puede
determinar si se lleva una clasificaciéon de dos niveles, el nivel real de

desarrollo o el nivel potencial.

Vygotsky, (1978) (p.82) considera que los nifios son bastante fantasiosos y ello
es esencial para el desarrollo de sus nuevos aprendizajes, especificamente el
juego de la nifiez como un medio para la participacion cooperativa y productiva
en la vida, donde el nifio va desarrollando su autonomia e independencia

apoyado en objetos reales que contribuyen al aprendizaje.

La nifiez es la etapa de la fantasia que puesta en juego hace que el nifio
desarrolle su creatividad la cual se convierte en sus saberes previos como

base de los nuevos aprendizajes que ira adquiriendo con el tiempo.

Con respecto al juego interactivo o multimedia Monereo C. (2007) P&4g.32
expresa que el uso de herramientas multimedia en la educacion donde el
docente tendra en cuenta varios aspectos que atender como buscar nuevas
metodologias que se adapten a la integracion de tecnologia respetando los
ritmos de aprendizajes de los estudiantes. Las planificaciones en la labor
educativa del presente es elaborar estrategias, capacidades y contenidos
insertando las diferentes actividades de las herramientas XO adecuados a los
distintos ciclos educativos donde se pongan en practica para el uso
pedagdgico dentro y fuera del aula, sin dejar de lado los contextos donde se

apliguen los medios informéaticos.

Por lo tanto en estos tiempos de tanta innovacion tecnoldgica nosotros los
maestros tenemos que estar acorde a estos desafios y dar uso a las

herramientas otorgadas por el MINEDU.

Para Gadamer, (1977) (p.41), se considera aprendizaje activo cuando se
utilizan sistemas multimedia. Es necesario interactuar poniendo en practica los
sentidos en relacion con el aprendizaje para que sea mas fructifero. Al
introducir el uso de las tecnologias en las matematicas o comunicacion ya sea
formal o no formal donde los estudiantes modifican y elaboran sus propios

esquemas de aprendizaje gracias al apoyo de la multimedia.
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Las laptop X-O y Gcompris como otras computadoras cuentan con diversos
juegos didacticos como elementos favorecedores al aprendizaje, creatividad e
interés del estudiante, al jugar estdn aprendiendo estos juegos se integran
dando un caracter ludico a sus aprendizajes ademas de descubrir y explicar el
funcionamiento de algo desconocido. Esta practica es muy positiva, porque

sera mas facil memorizar un proceso descubierto por ellos mismos.

Las aplicaciones tecnologicas son muy variadas, alto nivel de estructuracion

de informacion, riqueza expresiva y comunicativa.

Las simulaciones combinan diferentes imagenes con movimientos utilizando
diversas técnicas como las infografias, dentro de las matematicas los
estudiantes utilizas estrategias que no les esquematicen entorpeciendo y

distorsionando el aprendizaje.

El archivo de imégenes, considera innovadas técnicas para recabar
informacion, muchas imagenes y documentos pueden archivarse en un solo
disco. Los estudiantes utilizan las nuevas técnicas para estructurar y clasificar

su entorno de informacion para su mejor entendimiento y uso de este.

El sistema multimedia otorga diferentes posibilidades de combinar imagen,
sonido y datos ordenados, esta informacion puede ser secuencial o aleatoria
para permitir y acceder los nuevos contenidos y metodologias para el
desarrollo de competencias y capacidades, los sistemas multimedia ofrecen la
informacion en forma atractiva para llamar la atencion y facilitar los
aprendizajes. Con nueva vision en su manejo y desarrollo de la comunicacién

matematica.

Los sistemas ayudan a que los estudiantes trabajen de una forma mas
amigable a comparacion de métodos tradicionales como fichas, textos
abstractos, las laptop X-O y Gcompris permiten un trabajo mas organizado que
fomenta el autoaprendizaje, la integracion curricular de estos materiales se
dara de acuerdo a las circunstancias de mejoramiento o conocimiento
considerando las caracteristicas de los estudiantes, recursos con los que se

cuenta y el tiempo que se dispensa.
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Las nuevas herramientas que nos ofrece la informética y que convivird con
otros materiales tradicionales, los conocimientos informativos viajan a traves
de amplias redes, de forma ordenada y coordinada para facilitar su busqueda.
Estos medios suponen cambios de las metodologias de ensefianza donde se
cuente con un curriculo mas abierto que los que han mostrado hasta ahora

considerando la diversidad de caracteres y necesidades de los estudiantes.

Los estudiantes deben lograr la capacidad de desarrollar competencias
lingliisticas como también competencias de la matematica en relacion con las
actividades de las laptop X-O. El curriculo oficial contempla que los docentes
realicen sus programaciones considerando el uso de la tecnologia para
producir materiales multimedia. En efecto, es muy importante que los
estudiantes adquieran capacidades que les permitan realizar lecturas de

diferentes documentos o producir trabajos multimedia.

El uso de la tecnologia multimedia contribuye a elevar la calidad del proceso
de ensefianza aprendizaje posibilitando a que los estudiantes interactien con
diferentes programas de multimedia para complementar y reforzar su
aprendizaje, este recurso didactico ofrece gran namero de aplicaciones y

posibilidades por el rapido desarrollo que adquiere el mundo informatico.

Los docentes debemos conocer el funcionamiento de todas las actividades
gue presenta las X-O y Gcompris para hacer uso correcto de las mismas para
favorecer el desarrollo de las capacidades gracias al aprendizaje autonomo y
a la creatividad con la que se muestra la informacién para el apoyo a los demas
aprendizajes o reforzar contenidos para interiorizarlos. Al hacer uso de esta
tecnologia se debe seleccionar las actividades mas significativas para los
estudiantes aquellas que se ajusten a la influencia que se quiere conseguir y
evaluar el efecto que ejercen los medio sobre nuestra accion docente, permitir
gue se adapten a diferentes situaciones educativas, a distintas metodologias
de ensefianza y sobre todo a las peculiaridades de cada estudiante, para que

todos tengan los mismos derechos y los mismos usos sobre los medios.
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Nuestras aulas educativas donde los estudiantes cultivan valores vy
conocimientos de todos los elementos que la componen y que les puede ser

atil en un futuro, como la tecnologia y cultura.

Se debe educar para la vida, donde se comprenda los fines de los roles
sociales, educar para la convivencia y la paz, ensefiando los valores y
principios sociales para convivir en buena armonia. Los estudiantes deben
conocer el fuerte impacto de la ciencia y nuevas tecnologias en la sociedad

aprendiendo las destrezas para acceder a ellas y saber manejarlas.

Ademas de estos aprendizajes, se tiene que contar con una serie de
metodologias que permiten el autodesarrollo para conseguir actitudes criticas
hacia sus actividades, entendiendo cuéles son sus errores y buscando la forma
de resolverlos, estas actividades favorecen la imaginacion creativa, ademas

de las destrezas artisticas, fisicas, sociales, comunicativas y organizativas.

Silva, S. (2005) (p.88) Los recursos multimedia aplicados al ambito educativo
pretende lograr una serie de metas presentando caracteristicas tales como la
facilidad de uso e instalacion, la versatilidad, la riqueza de contenidos, etc. Que
faciliten el logro de los objetivos didacticos, siempre y cuando se haga uso

correcto por parte de los docentes y estudiantes.

La versatilidad de las laptop X-O y Gcompris hace referencia a la capacidad
de este medio para adaptarse a una gran variedad de contextos integrando los
procesos de ensefianza en el aula, al igual que la mayoria de los recursos
informéticos que se utilizan en educacion, las actividades se presentan en
forma clara y atractiva para los estudiantes, despertando su interés al nuevo

aprendizaje.

MARQUEZ, P. (2012) (p.112) expresa que atendiendo a su estructura, los
materiales didacticos multimedia se pueden clasificar en programas tutoriales,
de ejercitacion, simuladores, bases de datos, constructores, programas
herramienta, presentando diversas concepciones sobre el aprendizaje y
permitiendo en algunos casos, la modificacion de sus contenidos y la creacion
de nuevas actividades de aprendizaje empleando los recursos del ordenador

y presentando entornos originales y distintos a los tradicionales, que faciliten
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la adquisicion de unos aprendizajes mas completos y significativos,

recurriendo a elementos motivadores y llamativos.
Desarrollo de competencias matematicas

Refleja el resultado de las diferentes y complejas etapas del proceso educativo
y al mismo tiempo, cumplir con las metas trazadas que conllevan todos los
esfuerzos y todas las iniciativas de los agentes educativos, maestros, padres
y estudiantes.

No se trata de cuantos conocimientos han memorizado los estudiantes sino de
cuanta capacidad han adquirido para ser competentes en su desenvolvimiento
social, manifestandolo en su manera de vivir poniendo en practica habilidades

gue solucionen conflictos o problemas.

Los cambios educativos siempre se han interesado y preocupado por lo que
se conoce con el nombre de rendimiento escolar, fendmeno que se encuentra

estrechamente relacionado con el proceso ensefianza - aprendizaje.

Con respecto al rendimiento escolar, el nuevo enfoque que se presenta es que
la construccion de aprendizajes son procesos evolutivos donde se evaltan los
desempefios en diferentes contextos evitando someter a los estudiantes a

examenes de contenidos memoristicos que a la larga quedan en el olvido.

El Rendimiento Académico es entendido por Pizarro, (1985) (p.28) como una
medida de las capacidades respondientes o indicativas que manifiestan, en
forma estimativa, lo que una persona ha aprendido como consecuencia de un

proceso de instruccion o formacion.

En mi opinion el desarrollo de competencias matematicas se relaciona al
aprendizaje que resulta de la adquisicion de conocimientos y capacidades de
forma progresiva y graduada vinculados con sentimientos y actitudes con los
gue el ser humano se prepara para la vida entonces se considera como el
conjunto de transformaciones operadas en los estudiantes, a través del
proceso de construccibn de aprendizaje que se manifiesta mediante el
crecimiento y enriquecimiento de la personalidad en formacién de valores y

actitudes, el rendimiento escolar sintetiza la accion del proceso educativo, no
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solo en el aspecto cognitivo sino también en el aspecto de las artes y todo ello
dependera de educadores optimistas que consideren las dificultades como
partida de aprendizajes, impulsando a que los estudiantes consigan sus
aprendizajes utilizando diferentes recursos tecnoldgicos para un O6ptimo

rendimiento académico.

En efecto, el rendimiento escolar responde a una serie de cambios
conductuales del saber ser, saber hacer, expresados como resultado de la
intervencién educativa. En otras palabras, el rendimiento no queda limitado
solo en el ambito de la memoria, sino que se ubica en el campo de la
comprension, destrezas y habilidades para la solucion de conflictos o

problemas.

Los factores del desarrollo de competencias inciden en los estudiantes es el
factor afectivo, un nifio que vive en un ambiente en el cual se siente amado,
respetado y contenido, se sentira seguro a la hora de enfrentar los distintos
desafios escolares. Al referirme acerca del factor afectivo, no sélo nos
referimos a la demostracion de aprecio y carifio, también el amor se manifiesta
en el apoyo y acompafiamiento en las tareas escolares. Como por ejemplo el
tomar un tiempo como familia para ver las anécdotas, experiencias, busqueda

de informacion, orientacion mediante la comunicacion.

La préactica pedagdgica me ha permitido observar la poca participacion de los
padres en la escuela, la politica educativa peruana destaca la participacion de
los padres de familia en las instituciones educativas en apoyo a la mejora de
la misma ya sea en infraestructura, recursos materiales o apoyo a sus hijos en
diferentes tareas para el logro de sus aprendizajes, por ello es necesario
promover nuevas estrategias para integrar a los padres de familia en el
proceso de aprendizaje, ellos pueden involucrarse de diferentes maneras en

términos de colaboracion.

El aprendizaje no solo ocurre en la escuela, sino también en las familias donde

crecen los estudiantes.

Otro factor que influye en el rendimiento de un estudiante es el buen descanso,

un estudiante debe dormir un promedio de ocho horas para que no tengan
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problemas de concentracién, comportamiento e irritabilidad en su escuela, los
estudiantes que no duermen bien son impulsivos, agresivos, presentan fatiga,
somnolencia durante el dia, lo cual le condiciona a falta de atencion en sus
actividades escolares y bajo rendimiento, quien duerme bien, estara con la
lucidez necesaria para afrontar las diferentes demandas que la escolaridad le
exija.

Competencia matemaética.

Programa Curricular Nacional (2017) (p.231). El area de matematica contiene
un enfoque muy importante que es el de la resolucion de problemas mediante
el desarrollo de diferentes competencias que garantizan el cumplimiento del
mismo considerando los procesos pedagogicos y didacticos, considera

caracteristicas como:

e La matematica no es estatica, se encuentra en constante cambio y
modificacion de acuerdo al avance cultural.

e Los contextos son diversos por lo tanto el desarrollo de la matematica se
debe adecuar de manera coherente y pertinente al real escenario para que
sea de caracter significativo para los estudiantes. Las competencias se
clasifican en cuatro competencias: resolucién de problemas de cantidad;
resolucién de problemas de regularidad, equivalencia y cambio; resolucion
de problemas de forma, movimiento y localizacion; y resolucion de
problemas de gestion de datos e incertidumbre.

e A los estudiantes se les debe presentar retos que involucre la resoluciéon
de problemas donde ellos puedan seleccionar diferentes estrategias de
solucion, que le demandaran desarrollar la indagacion, reflexién grupal o
individual para superar los obstaculos durante la basqueda de solucion al
problema planteado. Los estudiantes encontraran momentos donde tengan
gue construir y reconstruir, organizar y reorganizar procesos, estrategias
gue reflejan como solucién de los problemas y de acuerdo a los logros se
irh aumentando el grado de dificultad como reto de aprendizaje.

e Para promover la creatividad a los estudiantes se les tiene que plantear
problemas sean resueltos por los mismos y frente a sus dificultades el
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maestro debe ser un facilitador por lo tanto se producirAn nuevas
interpretaciones.

e Existen factores que impulsan el aprendizaje como el campo emotivo,
afectivo, creencias, actitud, pro actividad, etc.

e La resolucion de problemas es un proceso que los estudiantes tienen que
estar en la capacidad de resolverlos autorregulando el aprendizaje en la
seleccion de estrategias para luego reflexionar sobre sus errores, aciertos,

avances y dificultades.

El area de matematica presenta diferentes competencias para resolver
problemas relacionados con el contexto real para que los estudiantes los
resuelvan con la necesaria habilidad en tener que relacionar operaciones,
simbolos, razonamiento que les permita ampliar sus conocimientos para seguir
aprendiendo a lo largo de la vida. La demanda de la resolucion de problemas
desarrolla la habilidad para interpretar y expresar con claridad y precision

informaciones, datos y argumentaciones.

Para la solucién de problemas debe ser pertinente el uso del razonamiento
matematico y de esa manera obtener la solucion y emitir diversas
informaciones. Utilizar con certeza el razonamiento que favorezca una
solucion progresiva y segura de acuerdo a las situaciones considerando los
soportes matematicos. Es necesario precisar situaciones reales y cotidianas
para que los elementos del razonamiento cobren la importancia de su uso y
enfrentar la solucién. Al aplicar los conocimientos mateméticos de manera
adecuada adoptando variedad en las estrategias esta se hard mas espontanea
involucrando otras disciplinas de conocimiento en diferentes contextos. El
desarrollo de la competencia matematica, necesita la integracion personal y
social para ayudar a producir e interpretar informacion ante la solucién de
problemas de la vida cotidiana para finalmente optar por otra decision.
Finalmente es necesario aplicar actitudes, destrezas, habilidades que ayuden
a desarrollar el razonamiento matematico haciendo uso de herramientas
adecuadas y pertinentes que puedan crear la integracibn con otros
conocimientos seleccionando los mejores resultados de acuerdo a la

complejidad de la vida cotidiana.
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El enfoque de resolucion de problemas en matematica considera una
estructura que se les denominara, donde cada dimensién tendra sub
competencias que a la vez constituirdn indicadores de evaluacién que
mediante el recojo con instrumentos demostrara el nivel en el que se
encuentran los estudiantes para darles la oportunidad a la retroalimentacién o

toma de decisiones de acuerdo a la evaluacion formativa.

Programa Curricular Primaria (2017) (p.230). Dentro de la sociedad y en toda
época la matematica siempre se ha considerado una disciplina muy necesaria
en la actividad de la humanidad importante en el aporte del conocimiento. Esta
ciencia no es estatica y se encuentra en permanente cambio y evolucion de
acuerdo al creciente cambio y desarrollo cientifico y tecnolégico donde la
misma tiene que reajustarse y modernizarse contribuyendo a la formacion de
generaciones con capacidad auténoma de buscar analizando, organizando,
sistematizando informacién y poder comprender mejor el mundo que nos
rodea, adoptando decisiones que contribuyan con la soluciéon a uno o varios
problemas en diferentes escenarios utilizando estrategias y conocimientos

matematicos.

El perfil de egreso de los estudiantes de la Educacion Basica se consigue con
el desarrollo de diversas competencias. A través del enfoque Centrado en la
resolucién de problemas, el area de Matematica promueve y facilita que los

estudiantes desarrollen y vinculen las siguientes competencias o dimensiones:

Resuelve problemas de cantidad: los estudiantes son los protagonistas de
solucionar los problemas comprendiendo las nociones de acuerdo a nivel
como propiedades, nociones de nimero, operaciones, sistema numérico entre
otros. Relacionar los datos y condiciones para dotar de significado a los
conocimientos matematicos, discutiendo ante la solucién de acuerdo a la
estimacion o exactitud de calculo aplicando pertinentes estrategias o
procedimientos. Esta competencia implica establecer problemas de
comparacion, problemas de analogias, ejemplificando casos en particular para

la solucion del problema.

56



Esta competencia se logra siempre y cuando se combinen las diferentes

capacidades:

e Traduce cantidades a expresiones numéricas: Esta compuesto por
nameros, operaciones con propiedades, donde se transforman datos
considerando la condicion probleméatica a un modelo de expresion
numérica con relacion entre estos; es un sistema que se compone de
nameros de acuerdo a cada expresion. El planteamiento del problema debe
partir de una situacion real con expresion numérica clara para la mejor
comprension del estudiante.

e Comprende y comunica sobre los numeros y las operaciones: los
estudiantes deben comprender los conceptos de numero, operaciones,
propiedades, unidades de medida, estableciendo relaciones utilizando
diferentes representaciones, adecuado lenguaje de numeracion.

e Descubre diferentes estrategias y procedimientos de estimacién y calculo:
el estudiante selecciona, combina, adapta o crea varias estrategias,
calculos escrito 0 mental, estimacion, medida y aproximacion, comparacion
de cantidades utilizando diferentes materiales

¢ Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las operaciones:
el estudiante afirma o niega diversas posibilidades relacionadas a nimeros
naturales y numeros enteros, racionalidad, nameros reales junto a
operaciones con propiedades en base comparativa induciendo
propiedades, justificacion y explicacion de analogias que son validadas o
refutadas con demostracion de ejemplos.

¢ Resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y cambio: El
estudiante logra equivalencias, regularidades, magnitudes considerando
reglas especificas o generales que siendo aplicadas logren encontrar
valores para determinar restricciones dando lugar a las predicciones en
relacion del comportamiento de un fenomeno. El estudiante plantea
ecuaciones, inecuaciones y funciones utilizando estrategias para resolver
con graficos o expresiones simbdlicas, razonando de manera inductiva o
deductiva determinando leyes generales mediante diferentes ejemplos.

Esta competencia se logra siempre y cuando se combinen las capacidades:
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Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas y gréficas: los
estudiantes deben transformar datos, variables, valores desconocidos con
diferentes expresiones algebraicas o graficas con diversas interacciones.
Evaluar los resultados de acuerdo a la busqueda de estrategias en relacion
a las condiciones del problema.

Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas: los
estudiantes comprenden nociones, propiedades o conceptos de patrones,
ecuaciones, funciones e inecuaciones con relacion, utiliza variedad de
representaciones con adecuado lenguaje algebraico representadas con
graficos. Interpreta informacion con contenido algebraico.

Usa estrategias y procedimientos para encontrar equivalencias y reglas
generales: el estudiante es capaz de seleccionar, combinar, crear, adaptar,
considerando estrategias para simplificar ecuaciones, inecuaciones y
expresiones simbdlicas para resolver ecuaciones, diferenciar dominios y
rangos, representando rectas, parabolas, y diversas funciones.
Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia: el
estudiante razona de manera inductiva y deductiva relacionando diferentes
propiedades sobre variables, reglas de algebra junto a sus propiedades.
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion: El estudiante
describe y orienta el movimiento y posicion de objetos en el espacio,
considerando las caracteristicas mediante la vision, interpretacion y
relacion en diferentes formas de geometria bidimensional y tridimensional.
El estudiante realiza medidas de superficie, perimetro, volumen vy
capacidad de objetos donde logre construir modelos de formas
geomeétricas disefiando planos y maquetas. Describiendo rutas, trayectos
considerando referencias y conocimiento de geometria.

Esta competencia se logra siempre y cuando se combinen las siguientes
capacidades:

Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones: el
estudiante construye un modelo cuyas caracteristicas se puedan
reproducir, mover, localizar con formas geométricas, propiedades y

elementos, que dentro de un plano reconozca la ubicacion vy
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transformacion, evaluando el modelo si cumple con los criterios del
problema.

Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geomeétricas: el
estudiante comunica la comprension de las formas geométricas de acuerdo
a su entendimiento, ubicacion de un sistema de referencia,
transformaciones, utilizando un lenguaje de geometria con
representaciones simbdlicas o graficas, de acuerdo a los criterios de
evaluacion.

Utiliza estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: el
estudiante construye diferentes formas geométricas seleccionando,
combinando, creando, adaptando y considerando varias estrategias,
procesos y recursos, transforma formas bidimensionales y tridimensionales
de acuerdo al espacio en el que se ubica luego de comprender el problema.
» Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas: el estudiante
afirma  posibilidades en relacion a elementos y propiedades de formas
geométricas a partir  de la visién o exploracion, justificando, refutando o
validando en base a su experiencia con ejemplos, considera sus
conocimientos sobre las propiedades de la geometria utilizando los tipos
de razonamiento deductivo o inductivo.

Resuelve problemas de gestidon de datos e incertidumbre: el estudiante de
acuerdo a la obtencion de datos los analiza, estudia de manera aleatoria,
toma decisiones, realiza predicciones con razonamiento concluyendo y
respaldando su informacién producida, el estudiante organiza, recopila y
organiza diferentes datos que se analizan e interpretan utilizando medidas
estadisticas y de probabilidad.

Esta competencia se logra siempre y cuando se combinen las siguientes
capacidades:

Representa datos con Figuras y medidas estadisticas o probabilisticas: el
estudiante selecciona datos estadisticos utilizando tablas y cuadros de
acuerdo a un conjunto de datos, midiendo tendencia central de dispersion
o localizacién. Reconocen las variables y muestras de una seleccionada
poblacién punto de partida para desarrollar un estudio. Analisis de sucesos

aleatorios para representar como ocurren los sucesos considerando el

59



valor de la probabilidad. Comunica su comprensién de los conceptos
estadisticos y probabilisticos: el estudiante comunica la comprension de
datos estadisticos junto a las probabilidades en relacién a la situacién real,
obtiene informaciones mediante la lectura, descripcién, interpretacion
estadistica obtenidas de diversas fuentes.

e Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos: el
estudiante utiliza diversas estrategias para recoger, procesar y analizar
datos de acuerdo a la seleccion, adaptacién, combinacién o creacion de
procedimientos con técnicas de célculo y muestreo de diferentes medidas
estadisticas y probabilisticas.

e Sustenta conclusiones o decisiones con base en la informacion obtenida:
el estudiante acoge sus decisiones para predecir y ejecutar conclusiones
gue sustentan la base de informacién extraida de un proceso y analisis de
diferentes datos asi como el visto bueno y valoracién de los procesos
aplicados en la resolucion de problemas.

Brenda, L.(2004) (p.26) Los padres de familia desde la concepcion de un hijo
estan en la obligacion de velar por los mismos para brindarles todos las
necesidades basicas sobre todo la educacion y sus diferentes dimensiones.
Deben de cumplir su rol de manera responsable, educando a sus hijos para la
vida con respecto a la practica de valores ético moral sin dejar de lado el
espacio para la recreacién y descanso. Muchos padres admiten que por falta
de tiempo o por desinterés del nifio, los llevan a la escuela con el estbmago
vacio, estudiantes que toman un jarro de mate sin pan sin considerar la
importancia del desayuno. En efecto la opinion de los profesionales en
nutricibn menciona que los alimentos mas importantes del dia son los de la
mafiana. Por ello es necesario reflexionar a los padres de familia la importancia
del consumo de alimentos en su debido horario, para que su rendimiento
académico no se debilite por la falta de alimentacion. La responsabilidad es de
los padres, pero el compromiso debe ser de todos. Cualquier estudiante de
acuerdo a la edad determina el nivel académico en el que se encuentra y el
rendimiento académico segun el ritmo de aprendizaje. Jimenez, (2000), el
aprendizaje de competencias y conocimientos son llevados a la vida practica

para comprobar la importancia de la ensefianza adquirida en la escuela. Las

60



pruebas de evaluacién son solo un criterio para determinar el nivel de
aprendizaje mas no se considera como un determinante existiendo otros
factores de nivel intelectual. Por otra parte, como manifiesta Benitez (2000),
los agentes educativos son los responsables del rendimiento escolar de los
estudiantes, lograr aprendizajes demanda que los estudiantes reflejen buen
escolar frente a los retos establecidos por sus maestros. En resumen, el
rendimiento escolar estéa relacionado al logro de aprendizajes, resultado final
gue desarrolla el educando al adquirir diferentes competencias propuestos y
desarrollados en un determinado periodo escolar. Cuando un rendimiento
escolar es satisfactorio se comprueba el logro de aprendizajes y es observable
cuando el estudiante demuestra un cambio de actitud positivo mas el
adecuado equilibrio de su conducta. Un estudiante demuestra rendimiento
escolar cuando es capaz de combinar diferentes habilidades y desarrollo de
las competencias promovidas durante el periodo del afio escolar. Sin embargo,
cuando el aprendizaje no es significativo y mecanico o memoristico el
rendimiento escolar sera de corto plazo donde los estudiantes siempre tendran

bajo rendimiento escolar.

En el rendimiento escolar, tiene diversos factores especialmente la
matematica, que demandan mucho esfuerzo educativo para el logro de
aprendizajes y donde juegan un rol muy importante, la carencia de capacidad
y aptitudes para el estudio. Una definicion de Rendimiento académico, es que
es la accién donde desarrolla diferentes destrezas desencadenando proceso
de auto aprendizaje realizado dentro o fuera del aula con apoyo directo de un
docente. El rendimiento escolar como el progreso alcanzado por los
estudiantes en funcién de los objetivos programados y previstos que se han
planificado. Chadwick (1979), durante el proceso de ensefianza y aprendizaje
los estudiantes demuestran destrezas psicoldgicas y cognitivas desde el nivel
de inicio hasta el nivel de logro bajo un periodo de tiempo determinado en una

ficha donde se demuestra el resumen del progreso de aprendizaje.
Matematica.

La matematica es una ciencia que parte de diferentes axiomas y van de la

mano con el razonamiento logico, estudia las propiedades y relaciones entre
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puntos abstractos. Los conocimientos matematicos estudian relaciones
cuantitativas, estructuras, relaciones geométricas y las magnitudes variables.
Algunas definiciones clasicas restringen las matematicas al razonamiento
sobre cantidades, aunque sélo una parte de las matematicas actuales usan
nameros, predominando el andlisis I6gico de construcciones abstractas no
cuantitativas. La escuela tradicional considera a la matematica como un area

de rigurosos planteamientos y complicadas conjeturas.

El matematico Benjamin, P. (2000) (p.22) definié las mateméaticas como la
ciencia que sefiala las conclusiones necesarias. Por otro lado, Albert Einstein
declaré que cuando las leyes de la matemética se refieren a la realidad, no son

exactas; cuando son exactas, no se refieren a la realidad.

Con el paso del tiempo las matematicas han evolucionado, cambiando sus
enfoques de acuerdo al interés y necesidad social, el enfoque de estos tiempos
se centra en la resolucion de problemas. La matematica tiene la caracteristica
de la practicidad, las explicaciones que se apoyaban en la l6gica aparecieron
por primera vez con la matematica helénica. La evolucion de la matemética
continda en desarrollo, con continuas dificultades, la matematica se ha ido
innovando de acuerdo a los cambios y necesidades que interactian con los

nuevos descubrimientos cientificos.

La rama de las matematicas aplicadas, destinada a los nuevos conocimientos
y descubrimientos que en ocasiones conducen al desarrollo de nuevas

disciplinas.

En estos tiempos, las matematicas se usan en todo el mundo como una ciencia
esencial aplicada en muchos campos, entre los que se encuentran las ciencias
naturales, la ingenieria, la medicinay las ciencias sociales, e incluso disciplinas
que, aparentemente, no estan vinculadas con ella, como la mdsica, por
ejemplo, en cuestiones de resonancia armonica. Los matematicos también
participan en las matematicas puras, sin tener en cuenta la aplicacion de esta
ciencia, aunque las aplicaciones practicas de las matematicas puras suelen

ser descubiertas con el paso del tiempo por su grado de dificultad.
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El estudiante presenta evidencia de que entiende los conceptos de niUmeros y
operaciones asi, el estudiante suma, resta, multiplica, divide y trabaja con
potencias enteras racionales en forma segura y consistente. Sobre fracciones

multiplicacion de decimales y nUmeros mixtos aritmética del reloj y criptografia.

El estudiante usa, comprende y aplica las diferentes operaciones aritméticas
para la solucion de problemas utilizando diferentes estrategias de solucién,
potenciacion entera y extraccién de raices cuadradas y cubicas de nameros
racionales y usa operaciones inversas para determinar cantidades
desconocidas en ecuaciones. Multiplicacion de decimales y nUmeros mixtos,
el estudiante esta familiarizado con las caracteristicas de los numeros
divisibilidad y factorizacion y con las propiedades de las operaciones
conmutativa y asociativa. Patrones en el triangulo de Pascal conjuntos y
diagramas de Venn, aritmética del reloj y criptografia, el estudiante interpreta
porcentajes como partes de 100 y como una manera de comparar cantidades
de diferentes tamafios o de tamafios cambiantes, el estudiante usa razones y
tasas para expresar relaciones de parte a partes o todo a todo, también utiliza
proporcionalidad para resolver problemas que contienen fracciones
equivalentes, razones iguales o tasas constantes reconociendo la naturaleza

multiplicativa de estos problemas, en el factor constante de cambio.

El estudiante ordena nimeros con las relaciones <y >y también por posicion
en una recta numérica. Estima y compara numeros racionales usando el
sentido de las magnitudes y de las magnitudes relativas de numeros y de la

posicion relativa en la base diez.

Los estudiantes deben tener habilidades con las diferentes formas y clases de
los nUmeros racionales: enteros, enteros positivos, enteros negativos, y con
los numeros racionales negativos y positivos escritos como decimales,

porcentajes, fracciones regulares, fracciones irregulares o fracciones mixtas.

Los nameros irracionales no son un requisito, pero la ocasion sirve para
presentarlos dado que el estudiante debe estar familiarizado con el nimero

irracional Pi.
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1.4. Formulacion del problema

1.4.1. Problema General

¢En qué medida las X-O y Gcompris desarrollan las competencias de

resoluciéon de problemas matematicos en estudiantes del 2° de Educacion

Primaria en Instituciones Educativas de zona Urbana, Cusco-2018?

1.4.2. Problemas Especificos

a)

b)

d)

¢En qué medida el uso de las X-O y Gcompris mejorara en la
competencia de resolucién de problemas de cantidad en los estudiantes
del 2° de Educacion Primaria en Instituciones Educativas de zona
Urbana, Cusco-20187?

¢(En qué medida el uso de las X-O y Gcompris mejorara en la
competencia de resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio en los estudiantes del 2° de Educacion Primaria en Instituciones
Educativas de zona Urbana, Cusco-2018?

¢En qué medida el uso de las X-O y Gcompris mejorara en la
competencia de resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre
en los estudiantes del 2° de Educacién Primaria en Instituciones
Educativas de zona Urbana, Cusco-2018?

¢En qué medida el uso de las X-O y Gcompris mejorara en la
competencia de resolucion de problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes del 2° de Educacion Primaria en

Instituciones Educativas de zona Urbana, Cusco-2018?

1.5. Justificacion del estudio

1.5.1. Justificacion Legal

La presente investigacion tiene base en los siguientes documentos legales:

1. Constitucion Politica del Peru.

Articulo 13° “Toda persona humana tiene derecho a una educacion integral

como como parte importante de desarrollo personal. El estado garantiza la libre

enseflanza de acuerdo a la libertad de la persona. Mientras loes estudiantes

sean menores de edad estan bajo la custodia de sus padres de familia para

escoger las instituciones educativas que mejor les parezca para la formacion

integral de los mismos e inmiscuirse en el proceso educativo.
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Considerando gue toda persona humana tiene derecho a la educacion integral
para el buen desarrollo de la sociedad este trabajo de investigacion esta dirigido
a fortalecer las competencias de resolucién de problemas matematicos de los
estudiantes de las Instituciones educativas Urbanas. Cusco, en cuanto se
refiere a mejorar el Rendimiento Académico en el area de matematica a través
de las laptop X-O y Gcompris, considerando que el 100% de los padres de
familia son de zona urbana y se dedican a diferentes actividades econdémicas
como negocios con el turismo donde deberan utilizar sus capacidades para
poder participar en el proceso educativo de sus hijos con mayor juicio o criterio

coadyuvando al desarrollo de la Institucion y con liderazgo en su comunidad.

2. Ley General de Educacién:

Articulo 2°; “Concepto de la educacion. La educacién es un proceso de
aprendizaje y ensefianza que se desarrolla a lo largo de toda la vida y que
contribuye a la formacion integral de las personas, al pleno desarrollo de sus
potencialidades, a la creacion de cultura, y al desarrollo de la familia y de la
comunidad nacional, latinoamericana y mundial. Se desarrolla en instituciones

educativas y en diferentes ambitos de la sociedad”.

Articulo 3°: “La educacion como derecho. La educacion es un derecho
fundamental de la persona y de la sociedad. El Estado garantiza el ejercicio del
derecho a una educacion integral y de calidad para todos y la universalizacion
de la Educacion Basica.

La sociedad tiene la responsabilidad de contribuir a la educacién y el derecho a
participar en su desarrollo”.

La funcion que tengo como educadora es la de cumplir propésitos en trabajos
de investigacion con responsabilidad para contribuir a la educacion a través de
mi proyecto, promoviendo en los padres de familia el derecho a participar en el
desarrollo de la educacion de las diferentes Instituciones Educativas Urbanas.
Cusco, quienes a través del uso de los juegos de la laptop X-O y Gcompris
influirdn en el rendimiento académico del area de matematica, para que de esa
manera tengan la suficiente capacidad de resolver PROBLEMAS dentro de la

sociedad.
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3. Directiva N° 074-VMGI-2004, Orientaciones de Gestidon Institucional para
Atender la Emergencia Educativa 2004.

En nuestro pais la educacion constituye el cimiento para su propio desarrollo,
considera el potencial humano que hoy en dia se siente afectado por la baja
calidad y equidad educativa que reflejan los resultados de las diferentes
evaluaciones estandarizadas a nivel nacional.

La emergencia educativa demanda la prioridad de la actual politica educativa
para evitar el fracaso escolar mediante un Programa Nacional con innovadoras
estrategias, lineas de accion y proyectos educativos que favorezcan las
actuales demandas educativas de acuerdo a los ultimos cambios.

La Ley General de Educacion y el Pacto Social de Compromisos Reciprocos
suscritos en el Acuerdo Nacional adopta los diferentes lineamientos de la
politica educativa que garanticen el crecimiento del escenario educativo
partiendo del Programa Nacional de Emergencia.

Las acciones del Programa se focalizan en dos dimensiones:

A) Tematica: Mejorar la calidad de los aprendizajes de Comunicacion Integral y
desarrollo de valores en todas las instituciones educativas de Educacion Basica
del pais.

B) Social: Desarrollo prioritario del Plan de Emergencia en las 2,508
Instituciones Educativas.

Se desarrollaran en cuatro lineas de accion:

A) Plan de desarrollo de comunicacién integral sobre la base de contenidos de
formacion en valores, asumiendo la comunicacién como eje transversal y
aprendizaje clave para el desarrollo de otros saberes.

B) Politica compensatoria de accion positiva dirigida a proporcionar recursos
comprendidos por materiales educativos, asesoria en gestion, capacitacion,
atencion en salud e infraestructura, asi como en politicas de universalizacién y
educacion inclusiva para personas con discapacidad. Ello implica establecer
una coordinacion intersectorial y acciones conjuntas con los gobiernos locales,
sociedad civil, Mesas de Concertacion de lucha contra la pobreza, bibliotecas
municipales, iniciativas exitosas de animacion cultural y promocién de la lectura,

entre otras.
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C) Plan de fortalecimiento de Instituciones Educativas Emblematicas,
seleccionadas y abiertas a la comunidad, orientado a elevar la calidad de la
gestion y asegurar las horas efectivas de aprendizaje, con uso productivo y
sostenible de recursos y espacios fisicos.
D) Campafia de movilizacion de la comunidad educativa y la ciudadania que
trascienda la escuela y movilice a la ciudadania local mediante distintas
iniciativas sustentadas en la diversidad creativa y la amplia participacion.
A consecuencia de los resultados de las pruebas PISA, ECE, ECER en relacion
al bajo rendimiento de los estudiantes donde la calidad educativa deberia ser
mejor en el area de matematica es que el estado junto al MINEDU declaran en
emergencia la calidad educativa peruana y hace un llamado a la sociedad para
revertir estos resultados, es por ello que los maestros son los llamados a realizar
estudios e investigaciones para mejorar la situacion eduacativa de nuestro pais
gue ahora en mi posicién es iniciar con la campafa de movilizacion de la
comunidad educativa y la ciudadania con una amplia participacion de los padres
de familia de la Institucion Educativa N° 50622-Machupicchu.

1.5.2. Justificacion Filosoéfica
Teniendo en cuenta a Seymour Papert el cual en su obra “Desafio a la mente
computadoras y educacion” quien dice:
Actualmente vivimos mudltiples relaciones y cambios que afectan de continuo
nuestras modalidades de pensar y de hacer. En este vertiginoso proceso, la
frase tecnologia y educacion significan a menudo la creacién de nuevos medios
para transmitir conocimientos de una manera distintita a la usual. Cuando estos
medios son computadoras, la ensefianza tradicional tiende a incorporarlas
COMO un recurso mas, sin renovar su metodologia. Encontramos entonces que
el proceso de aprendizaje se torna aun mas convencional y tedioso, menos
creativo y humano. Es que la nueva tecnologia no debe emplearse de modo
que las computadoras “programen” a los nifios, sino precisamente en sentido
opuesto: seran los nifios quienes manejen estos instrumentos, con lo que
desarrollaran sus ideas a fin de lograr un dominio mas claro del mundo, la vision
de las inagotables posibilidades que surgen de la aplicacion de sus
conocimientos, y una mas realista sensacion de confianza en ellos mismo como

seres intelectuales. Ya que los niflos adquieren los conocimientos
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esencialmente a través de la accion y pensando en lo que hacen, es logico
suponer que el ingrediente primordial para provocar un cambio en la educacion
consistiria en la realizacion de mejores actividades y en un mas lacido analisis
y reflexion acerca de cdmo se llevan a cabo esas actividades. Justamente, las
computadoras estdn en condiciones de proporcionar tales ingredientes.
Podemos conseguir que los nifios alcancen una destreza sin precedentes para
inventar y llevar a cabo tareas de gran interés, facilitAndoles el acceso a
computadoras simples. Descubriremos que el resultado mas importante reside
en la habilidad del nifio para articular el trabajo de su propia mente y, en
particular, la interaccion entre él y la realidad a medida que aprende y piensa.
Lo que hemos intentado sefalar fue comprendido de manera genial por
Seymour Papert. De formacién matematica en sus conocimientos, Papert fue
discipulo del profesor Jean Piaget en el Centro Internacional de Epistemologia
Genética de Ginebra, Suiza, entre 1959 y 1964, donde se interes0 vivamente
en la psicologia de la inteligencia e inicio con ahinco sus estudios sobre el
aprendizaje en los nifos.

Dando cita a Ledn Trahtemberg que manifiesta en una de sus conferencias: Ir
a la escuela hoy es como entrar al tinel del tiempo. Los alumnos entran al siglo
XX en la mafiana para regresar a su habitat del siglo XXI al terminar el horario

escolar. Un viaje al pasado sin proyeccion al presente y mucho menos al futuro.

La educaciéon siglo XXI deberia formar futuros ciudadanos con habilidades
criticas para funcionar en la sociedad y en el mercado laboral global con
creatividad, colaboracion, pensamiento critico y capacidad de comunicacion.
Para ello hay que usar metodologias relevantes. Es decir, trabajar con redes
sociales, tecnologias mdviles, computacion digital y ademas involucrar a los
alumnos en técnicas de instruccion que faciliten el aprendizaje via discusiones
en molino y grupos colaborativos. En otras palabras, necesitamos poner a los
alumnos en el centro del aprendizaje y permitirles que le encuentren sentido a
sus experiencias de aprendizaje.

Existen multiples factores que pueden afectar el rendimiento académico de los

estudiantes del 2°, algunos de estos son complejos de analizar y resolver, entre
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los que podemos destacar la motivacion personal, entorno social, recursos
econdmicos, apoyo familiar, alimentacion, uso de las X-O, etc.

Del mismo modo es importante destacar que el uso de la tecnologia en la
EDUCACION, cumple un rol bastante importante y que es dificil de medir la
manera que influye en el rendimiento de los alumnos, pero si es de gran
importancia en la forma de entregar y recibir los NUEVOS CONOCIMIENTOS.
El uso de las X-O y Gcompris mejorara en el desarrollo de competencias de los
estudiantes en la medida que esta esté disponible con buena orientacién para
un buen rendimiento académico en el area de matematica.

Hace 40 afos que el cientifico, investigador matematico del Instituto tecnologico
de Massachusetts (MIT), Seymour Papert promovi6 a que cada nifio tenga una
computadora, basada en la teoria del aprendizaje construccionista; seguidor de
la teoria de Jean Piaget autor de la teoria del desarrollo cognitivo. El presente
modelo demuestra que los estudiantes se involucran en sus propias
construcciones de aprendizaje obteniendo diversas conclusiones a través de
actividades creativas que daran resultados en diferentes prototipos.

Segun Pepert, las computadoras ofrecen a los nifios un ambiente muy flexible
para el aprendizaje a través de la creacion e intercambio de ideas y la expresion
de su pensamiento. Al facilitar el aprendizaje, las computadoras impulsan el
desarrollo cognitivo del nifio.

Por tanto, es importante el uso de esta herramienta en los estudiantes porque
estan en una edad que captan muchos aprendizajes y aprende explorando,
experimentando, creando soluciones para resolver problemas, invita al
razonamiento entre otras habilidades integradas a mas areas aparte de la
matematica.

El uso de las laptop X-O y Gcompris en el area de matematicas implica el
dominio de la estructura conceptual, asi como grandes dosis de creatividad e
imaginacion, lo que permitira al docente y alumnos estén mas motivados para
el proceso de E-A permitiendo beneficiar al docente y estudiantes.
Encontramos un bajo nivel académico en los alumnos del Il ciclo de educacién
primaria por lo que nuestro problema es pertinente con los resultados de las
ultimas evaluaciones censales realizadas por el MINEDU, en el que muestra

gue los estudiantes no desarrollan en su totalidad las capacidades del area de
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matematicas, en lo que respecta a la comprension de nameros, operaciones
aritméticas y la aplicacion de estos conceptos para resolver diversos problemas.
Por lo tanto, su bajo rendimiento académico no le permite estar en la posibilidad
de relacionar las situaciones planteadas con su vida cotidiana.

El bajo rendimiento académico trae como consecuencia la generacion de
gastos economicos a padre de familia, debido a que el alumno al no lograr las
competencias de grado tiene que asistir a programas de recuperacién, pagas
algunos derechos por examenes.

Por lo tanto, nuestro problema busca alternativas para mejorar dicho
rendimiento académico. El proyecto se basa en el uso de las herramientas de
las laptops XO y Gcompris con sus respectivos procedimientos, haciéndose uso
de los manuales, guias, internet, publicaciones especializadas en el tema.

La aplicaciéon de las XO y Gcompris ayudara al docente a tomar mejores
decisiones para conducir su sesion de clases en el area de matematica
permitiendo que los aprendizajes sean mas Optimos y de esta manera obtener

mejores niveles de logro en el rendimiento académico de los alumnos.

1.5.3. Justificaciéon pedagogica

Papert (1986) el aprendizaje significativo basado en la necesidad e interés de
los estudiantes para que los mismos construyan sus propios aprendizajes
interactuando con la realidad de su contexto, es lo que fundamenta el
constructivismo de Jean Piaget, punto de partida del construccionismo de
Papert.

De acuerdo a la teoria de Piaget con referencia al desarrollo intelectual se
presenta en tres etapas: el estadio sensorio motor como primera etapa se
presenta durante el periodo preescolar donde el nifio emite respuestas
inmediatas. El estadio de operaciones concretas como segundo estadio que
corresponde a los estudiantes del nivel primario caracterizada por la logica
concreta donde los estudiantes son los protagonistas de su propio aprendizaje
por medio de la curiosidad y experimentacion. El estadio formal, es el tercer y
ultimo estadio que corresponde a estudiantes de nivel secundario y resto de la
vida, el pensamiento es guiado por la légica, deduccién, induccion y desarrollo

de los postulados a partir de la experimentacion.
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Symond Papert considera la teoria de Piaget acerca de que los estudiantes
construyen sus aprendizajes y conocimientos, con la intencién de aportar y
mejorar esa teoria propone que los estudiantes deben contar con materiales
gue le ayuden a la mencionada construccion sin dejar de lado el entorno en el
gue se desenvuelve, al material que se refiere es a la computadora equipadas
con un lenguaje logo creacion de Papert y colaboradores del Instituto
Tecnologico de Massachusetts, computadoras portatiles que contienen
diversas actividades con bloque s de juegos lego apropiados para desarrollar el
razonamiento.

Aprender haciendo es el significado del construccionismo de Papert
considerando los intereses de los estudiantes ya que los estudiantes podran
aprender lo que realmente les interese, respetando los ritmos o estilos de
aprendizaje para que puedan aprender a su modo, planteando sus propios
problemas y resuelvan combinando diferentes capacidades y estrategias
considerando el error como una oportunidad de aprendizaje a lo que Papert
llama proceso de depuracion lo cual sefala Papert (1987) que «los errores nos
benefician porque nos llevan a estudiar lo que sucedid, a comprender lo que

anduvo mal y, a través de comprenderlo, a corregirlo.

1.6. Hipotesis
1.6.1. Hipotesis General
El uso de las X-O y Gcompris mejora significativamente el desarrollo de las
competencias resolucion de problemas matematicos en los estudiantes del 2°
de Educacion Primaria en Instituciones Educativas de zona Urbana, Cusco-
2018.
1.6.2. Hipé6tesis Especificas
a) Las X-O y Gcompris mejoran significativamente el desarrollo de
competencias de resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes
de 2° de Educacion Primaria en Instituciones Educativas de zona Urbana,
Cusco-2018.
b) Las X-O y Gcompris mejoran significativamente el desarrollo de

competencias de resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y
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d)

cambio en los estudiantes de 2° de Educacion Primaria en Instituciones
Educativas de zona Urbana, Cusco-2018.

Las X-O y Gcompris mejoran significativamente el desarrollo de
competencias de resoluciébn de problemas de gestibn de datos e
incertidumbre en los estudiantes de 2° de Educacion Primaria en
Instituciones Educativas de zona Urbana, Cusco-2018.

Las X-O y Gcompris mejoran significativamente el desarrollo de
competencias de resolucién de problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes de 2° de Educacién Primaria en

Instituciones Educativas de zona Urbana, Cusco-2018.

1.7. Objetivos
1.7.1. Objetivo General

Determinar en qué medida el uso de las X-O y Gcompris mejorara el desarrollo

de las competencias resolucién de problemas matematicos en los estudiantes

del 2° de Educacion Primaria en Instituciones Educativas de zona Urbana,
Cusco-2018.
1.7.2. Objetivos Especificos

a)

b)

d)

Determinar en qué medida uso de las X-O y Gcompris mejorara en la
competencia de resolucion de problemas de cantidad en los estudiantes
del 2° de Educacién Primaria en Instituciones Educativas de zona
Urbana, Cusco-2018

Determinar en qué medida uso de las X-O y Gcompris mejorara en la
competencia de resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio en los estudiantes del 2° de Educacion Primaria en Instituciones
Educativas de zona Urbana, Cusco-2018

Determinar en qué medida uso de las X-O y Gcompris mejorara en la
competencia de resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre
en los estudiantes del 2° de Educacion Primaria en Instituciones
Educativas de zona Urbana, Cusco-2018

Determinar en qué medida uso de las X-O y Gcompris mejorara en la
competencia de resoluciéon de problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes del 2° de Educacion Primaria en

Instituciones Educativas de zona Urbana, Cusco-2018.
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Il. METODO

2.1. Disefio de investigacion
El presente trabajo de investigacion se basa en el enfoque cuantitativo, cuyo
tipo de investigacion es el experimental de nivel cuasi experimental, longitudinal
por que la investigacién se dard por tiempos y con una prospectiva para
adelante con el grupo experimental y control; por lo que para disefios
comprendido en el contexto cuasi experimental Valderrama (2012) sostiene lo
siguiente:
“Los disefios cuasi-experimentales también manipulan deliberadamente al
menos una variable independiente, para ver su efecto y relacién con uno y mas
variables dependientes, solamente difieren de los experimentos “verdaderos”
en el grado de seguridad y confiabilidad que pueda tenerse sobre la
equivalencia inicial de los grupos.” (p. 65).
En los disefos cuasi experimentales los sujetos no son asignados al azar a los
grupos ni emparejados; sino que dichos grupos ya estaban formados antes del
experimento, son grupos intactos.
Por otro lado, el ser longitudinal, implica que el disefio contempla o se
caracteriza por aplicar una pre prueba y otro post prueba luego de aplicada la
variable independiente. El grupo de control es no aleatorio; este disefio se aplicd
a dos grupos uno de control y otro experimenta considerando la variable
dependiente, y luego es a uno de ellos (grupo experimental) que se aplica el
tratamiento experimental, y el otro grupo (grupo control) sigue con el tratamiento
rutinario, finalmente se evallia a ambos grupos para determinar las implicancias
de tratamiento experimental. La formalizacion o esquema del disefio de

investigacion es la siguiente:

GE: 01 X 02
GC: 03 04
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El diagrama de este estudio serd el siguiente:

Donde:
GE : Grupo Experimental.
GC : Grupo Control.

01, 03 : Pre test.
02, 04 : Post test.

X : Variable independiente: El uso de las X-O y el programa educacional

GCompris

2.2. Variables, Operacionalizacién
2.2.1. Variables de estudio
Variable independiente
El uso de las X-O y el programa educacional GCompris

Las dimensiones a tener en cuenta para esta variable son:
e Laptop X-O

e Programa Gcompris.

Variable dependiente
Desarrollo de competencias de resolucion de problemas matematicos
Las dimensiones a tener en cuenta para esta variable son:

¢ Resolucion de problemas de cantidad.

¢ Resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

¢ Resolucion de problemas de gestion de datos e incertidumbre.

¢ Resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion.
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2.2.2. Operacionalizacion de variables

Variable independiente: El uso de las X-O y el programa educacional GCompris

. DEFINICION .

DEFINICION CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSION INDICADORES
La laptop XO es una computadora portatil disefiada | El uso de las laptop X-O y
como poderosa herramienta pedagdgica para | GCompris sera el medio parala Realiza calculos matematicos utilizando
estudiantes de educacion primaria de paises en | mejora en las dimensiones del la calculadora.
desarrollo, para trabajar con nifios de entre 6 a 12 afios | desarrollo de competencias de Muestra rapidez en los juegos de
de edad. resolucion de problemas a Laptop X-O memoria.
Es una herramienta pedagdgica versatil adaptable a | través de diferentes sesiones Relaciona medidas alternativas de
diversos estilos de aprendizaje, ofrece diversas | de aprendizaje. diferentes imagenes en la actividad
actividades ludico-educativas para variados tipos de GCompris,
actividades pedagodgicas. Asimismo, estimula la Reconoce la hora que es en el tiempo
construccién social del conocimiento, genera y fortalece presente.
relaciones entre los estudiantes, estimulando el Combina correctamente en el menor
aprendizaje colaborativo, incrementa la motivacion, tiempo posible las piezas  del
elgva la ;_autoestima y desarrolla habilidades sociales rompecabezas.
mas efe;uva;. . . Realizan diferentes calculos sencillos de
La X-O tiene instalado software educativo especializado equilibrio en dicha actividad.
disefiado para que los estudiantes puedan realizar Busca la combinacién numérica para
actividades conjuntas con sus comparieros. Programa resolver el juego de sudoku
GCompris es un conjunto de programas educativos de GCompris Disfruta con programas ' de juegos
alta calidad que contiene un gran ndamero de educativos como rompecabezas,

actividades para nifios entre 2 y 10 afios. Algunas
actividades estan orientadas a juegos, pero siguen
siendo educativas.

Fuente: Manual del docente para el uso de la laptop XO-
2008.

sudoku, memoria, etc.
Junta piezas del tangrama para formar
figuras geométricas.
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Variable dependiente: Desarrollo de competencias de resolucion de problemas matematicos

DEFINICION DEFINICION < ESCALA
CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSION INDICADORES VALORATIVA

Resolucion de | Para el estudio | D1: Resolucion de problemas de |1) ¢Qué numero falta en el recuadro?

problemas ha | resolucién de | cantidad 2) ¢Qué nuamero sigue en la secuencia?

servido como un | problemas Traduce una o dos acciones de separar, |3) Meche tiene 18 figuritas en su bolso y Felipe le

paraguas bajo el | matematicos es | agregar, quitar, comparar e igualar regala algunas mas. Ahora Meche tiene 37

cual se realizan | aplicar aquellas | cantidades, identificadas en problemas, figuritas. ¢ Cuantas figuritas le regal6 Felipe?

radicalmente destrezas y | a expresiones de sustraccion y adicion |4) Observa la escena y responde: ¢Cuantos

diferentes tipos de | actitudes gue | con numeros naturales; al plantear y choclos junto Marcos?

investigacion.  Un | permiten razonar | resolver problemas 5) A Juanito le compraron estos dos juguetes.

problema de matematicamente, ¢, Cuénto cuesta més el carrito que la pelota?

matematicas es | comprender una | D2: Resolucién de problemas de [6) Antonio tiene 7 soles y quiere comprar un

una situacion real o | argumentacion regularidad, equivalencia y cambio bizcocho. ¢ Cuantos soles le faltan para tener

ficticia que puede | matemética y | Emplea estrategias heuristicas, lo que cuesta el bizcocho?

tener interés por si | expresarse y | estrategias de célculo mental como |7) Observay elige el nimero que le corresponde al

misma, al margen | comunicarse en el | descomposiciones aditivas o el uso de siguiente Figura.

del lenguaje decenas completas, el célculo escrito [8) ¢ Cual de los enunciados corresponde al niimero

contexto, gue | matematico, (sumas o restas con y sin canjes); 36?

involucra cierto | utilizando las | estrategias de comparacion y otros |9) Leey resuelve la siguiente adivinanza. Correcto=1

grado de | herramientas de | procedimientos. Compara en forma |10) En el siguiente recuadro, ¢cuantas manzanas | Incorrecto =0

incertidumbre, apoyo adecuadas, | vivencial y concreta, la masa de objetos hay?

implicito en lo que
se conoce como las
preguntas del
problema o la
informacion

desconocida, cuya
clarificacion

requiere la
actividad mental y
se manifiesta en un

sujeto, al que
llaman resolutos.
Taha (2007)

e integrando el
conocimiento

matematico  con
otros tipos de
conocimiento para
dar una mejor
respuesta a las
situaciones de la
vida de distinto
nivel de
complejidad y sera
estudiado en sus

dimensiones de
resolucién de
problemas de:

usando unidades no convencionales, y
mide o compara el tiempo usando
unidades convencionales (dias, horarios
semanales) y referentes de actividades
cotidianas.

D3: Resolucién de problemas de
gestién de datos e incertidumbre

Expresa su comprensién del numero
como ordinal (hasta el vigésimo), de la
decena como grupo de diez, como
unidad superior, del valor posicional en
nameros de hasta dos cifras y sus
equivalencias; de la comparacion de dos
cantidades, del significado de las
operaciones de adicién y sustraccion, asi

11) Observa el siguiente recuadro y elige el nimero
al que representa.

12) Se van a acomodar los lapices en frascos de la
siguiente manera. ¢ Cuantos frascos de cristal se
necesitan para acomodar los lapices que estan
sueltos?

13) Observa los paquetes de libros ¢ Cuantos libros
hay en total?

14) Lee el cartel y responde ¢ Cuantos paquetes de
galletas obtendré con 60 chapitas?
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cantidad,

regularidad,

equivalencia y
cambio, gestion
de datos e
incertidumbre, vy
problemas de
forma, movimiento
y localizacion.
Serd medido a
través de
cuestionario de
evaluacion.

como del doble y la mitad; usando
diversas representaciones y lenguaje
cotidiano.

15) La atencién en la posta médica es por orden de
llegada: Si Silvia tiene el 3er lugar para la
atencion, ¢ quién va después de ella?

D4: Resolucion de problemas de
forma, movimiento y localizacién
Traduce equivalencias entre dos grupos
de hasta 20 objetos, regularidades con
objetos, disefios, sonidos o movimientos
que se repiten, o con cantidades que
aumentan o disminuyen de forma
regular; a igualdades que contienen
adicion o sustraccion, a patrones de
repeticibn o a patrones aditivos; al
plantear y resolver problemas

16) En el juego del “tumbas latas” se hicieron los
siguientes puntajes

17) Observa el croquis y responde ¢ Cuantos metros
debe caminar Ana de su casa a la escuela?

18) El grafico presenta la cantidad de helados que
vendié Luis en su casa: ¢Cuantas personas
prefieren mas helados de fresa que de coco?

19) Mientras Carlos logra juntar 18 figuritas, a Luis se
le perdi6 la mitad de figuritas que tiene Carlos.
¢Cuéntas figuritas le falta a Luis para tener
tantos como Carlos?

20) Observa el cuadro y responde: ¢ Cuantos objetos
en total hay en el aula?
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2.3. Poblacion y muestra
Indica Palella y Martins (2012), que la poblacién de una investigacion es el
conjunto de unidades de las que se desea obtener informacién y sobre la que
se van a generar conclusiones. Es el conjunto finito o infinito de elementos,
personas o0 cosas pertinentes a una investigacion. (p. 105).
Por lo tanto, la poblacion de estudio de la presente investigacion esta formada
por toda la poblacion estuvo conformada por los estudiantes de segundo de

primaria de la zona urbana de primaria de la provincia del Cusco.

La muestra de estudio estuvo conformada por 82 estudiantes de segundo grado
de primaria de tres instituciones educativas de la zona urbana de la provincia
del Cusco, las mismas que siendo representativas de la poblacién, fueron
elegidas haciendo uso de un muestreo no probabilistico por conveniencia, es

asi que la distribucion de la muestra se describe en la siguiente tabla:

Tabla N° 1 Poblacion de estudio

Grupo Institucién Educativa Cantidad
Institucion Educativa N° 03
50622-Machupicchu 2017
Institucion Educativa N°
Control
50582-Manco Inca de 19
Ollantaytambo
Total 42
Institucion Educativa N° 93
50622-Machupicchu 2017
. Institucion Educativa N°
Experimental _
50578-Virgen del Carmen 17
de Maras
Total 40
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2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad

2.4.1. Técnicas e instrumentos

Obtiene toda la informacion sobre la variable de estudio se hace necesario
recurrir y utilizar a técnicas e instrumentos que faciliten este proceso, con el
proposito de recoger todos los datos de la poblacion o muestra, para poder
entender el fendmeno en estudio. La eleccion y disefio de los mismos, esta en
funcion al problema de estudio y las hipétesis formuladas del estudio. Como
sefiala Hernandez, R; Fernandez, C & Baptista. L. (2010) esta parte de la
investigacion consiste en recolectar los datos pertinentes sobre los atributos,
conceptos o variables de las unidades de analisis o casos.

En ese sentido, para efectos del presente estudio, la técnica e instrumentos

seleccionados son los siguientes.

TECNICA INSTRUMENTO
ENCUESTA TEST DE CONOCIMIENTO:
Es wuna técnica| Es un instrumento derivado de la técnica de la
destinada a| encuesta y tiene como objetivo lograr
obtener datos de | informacion sobre rasgos entre otros como la
varias personas | inteligencia, rendimiento, memoria,
cuyas opiniones | manipulacion, etc. Estos instrumentos

interesan al
investigador.
(Palella'y Martins.
2012, p. 123)

constituyen un recurso propio de la evaluacion
cientifica. (Palella y Martins. 2012, p. 141)

Caracterizacion del instrumento:

El instrumento o test de evaluacion tiene las siguientes caracteristicas.

En principio, como encabezado consigna los datos del estudiante de la
muestra en evaluacion, la seccion, sexo y fecha de aplicacion.

En una segunda parte, presenta lo 20 items o indicadores de evaluacion, que
en conjunto miden a la variable dependiente desarrollo de competencias de
resolucion de problemas matematicos. Del item 1 al 5 miden a la dimension 1

Resuelve problemas de cantidad, del item 6 al 10 miden a la dimension 2
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Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio; del item 11 al 15
mide a la dimension 3 Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion; finalmente del item 16 al 20 mide a la dimensién 4 Resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre. La escala de evaluacion de
cada respuesta es de correcto = 1 punto e incorrecto = 0 puntos. El tiempo de
aplicacion es de 90 minutos.

El puntaje maximo alcanzable es de 20 puntos, y el minimo de O puntos, por
lo que la categorizacion del nivel de desarrollo de la competencia en estudio
contempla tres niveles de desarrollo o apreciacion cualitativa: En inicio, en
proceso y logro previsto. Esta categorizacion se realiza en base al cuadro de

categorizacion que lineas abajo se presenta

Tabla N° 2 Categorizacion de resultados para la variable dependiente

Categoria VD D1 D2 D3 D4
En inicio 0al0 Oaz2 OaZ2 Oa2 Oa2
En proceso 11a15| 3a4 3a4 3a4 3a4
Logro previsto 16 a 20 5 5 5 5
N° ftems 20 5 5 5 5

2.4.2. Validez y Confiabilidad del instrumento

La validez de un instrumento para recoger datos o informacion en la
investigacion se define como la ausencia de sesgos, y representa la relacion
entre lo que se mide y aquello que realmente se quiere medir. (Palella y
Martins. 2012, p. 160).

Consulta a Expertos sobre la validez del instrumento

En este proceso, el instrumento elaborado es sometido al juicio de expertos en
la materia, quienes revisan el contenido, redaccién y la pertinencia de cada
reactivo o item, haciendo las recomendaciones necesarias si las hubiera, para
gue el investigador efectué las debidas correcciones. El instrumento del
presente estudio ha sido sometido al juicio de los expertos de la Universidad
Cesar Vallejo, quienes habiendo valorado al instrumento en mencién han dado

Su apreciacion cuantitativa que se presenta en la siguiente tabla:
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Tabla N° 3 Resultados de la valoracién del instrumento por los expertos

N° Nombre del experto valoracion

01 Dra. Jannet Aspiros Bermudez Bueno

02 Dr. Wilder Le6n Quintano Bueno

03 Dr. Waldo Campafia Morro Bueno
Promedio Bueno

FUENTE: Elaboracion Propia.

El promedio de aprobacién del instrumento validado por los expertos es
BUENO para la dependiente, resultado que sefala que el instrumento tiene
valor de confiabilidad MUY BUENO, de acuerdo al reglamento establecido

para las Investigaciones de Post Grado de la Universidad Cesar Vallejo.
Calculo de la consistencia Interna o confiabilidad del instrumento.

Palella y Martins (2012), sefialan que “la confiabilidad es definida como la
ausencia de error aleatorio en un instrumento de recoleccion de datos.
Representa la influencia del azar en la medida: es decir, es el grado en el que
las mediciones estan libres de la desviacion producida por los errores
causales. Ademas, la precision de una medida es lo que asegura su
repetibilidad. (p. 163).

En el presente instrumento el célculo de la consistencia interna del mismo se
hace utilizando el método de Kuder Richardson KR-20, debido a que la escala
valorativa del instrumento es del tipo dicotdmico (0, 1), incorrecto y correcto.
Para tomar la decision acertada, el resultado del indice de consistencia interna

o coeficiente de confiabilidad, se interpreta haciendo uso del siguiente cuadro:
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Tabla N° 4 Interpretacion del coeficiente de confiabilidad

Rangos Magnitud
0.81 a 1.00 Muy alta
0.61 a 0.80 Alta
0.41 a 0.60 Moderada
0.21 a 0.40 Baja
0.01 a 0.20 Muy baja

Fuente: Palella y Martins (2012) “Metodologia de la investigacion

cuantitativa”, p. 169.

Ecuacion de Kuder Richardson KR-20.
La formula para calcular la confiabilidad de un instrumento de n items es la
siguiente:

_Xprq

KR20 = (%) a 0?2 )

:sz_(zz)z

0.2

n
Dénde:

KR20 = indice de confiabilidad o

K = Numero de items

p = proporcién de respuestas afirmativas a cada item.
g = proporcion de respuestas negativas a cada item.
Xi = puntaje de cada encuestado.

o? = varianza total del instrumento

n = tamarno de la muestra

Los célculos se realizan para el grupo control y grupo experimental, en
ambos casos el tamaiio de la muestra es de 23 estudiantes:
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Estadisticos descriptivos:
Célculo de los valores de la varianza total del instrumento grupo

experimental.

sz_(zz)z

%=

n

n = 23 N° de estudiantes del grupo experimental.
K=20

Célculo de la varianza, reemplazando en la formula:

K Y X, 2% X = 222 2. b

3

20 222 2466 9.65 3.68

2222

, 2406~ T3

= 14.05
23

o
Para hallar el valor de KR-20, los calculos son los siguientes:

Reemplazando en la férmula tenemos:

KRZO—( 20 )(1 3'68)— 0.777
“\20-1 14.05/

Consistencia interna para el total de items grupo experimental:
Valor Calculado: KR20= 0.777

Consistencia interna para el total de items grupo control:

Valor Calculado: KR20= 0.734

El indice de confiabilidad KR20 determinado para el grupo experimental es =
0.777; y para el grupo control es = 0.734; que de acuerdo al cuadro N° 03, de
interpretacion del KR 20, estos se encuentran en el rango de 0.61 a 0.80, el

que tiene una ponderacion de ALTA confiabilidad.
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2.5. Métodos de andlisis de datos

Concluida la etapa de recoleccion de datos, viene la del procesamiento de los
mismos con el propdsito de realizar el andlisis e interpretacion de los
resultados encontrados. La técnica que se ha de emplear para tal propdésito
consiste en la tabulacién y sistematizacion de la informacion recogida,
haciendo uso de herramientas informaticas como el Excel y el Software
estadistico SPSS V24. El primero bastante util para sistematizar los datos
organizar y categorizar y presentar los resultados resumidos en tablas y
Figuras para facilitar la interpretacion. El segundo software SPSS, util a la hora
de realizar las validaciones de hipétesis del estudio de acuerdo al enfoque,
tipo, nivel y disefio de la investigacion que es que se elige el estadistico de
prueba o validacion. La manera de presentar los resultados se sustenta en la
conceptualizacion de la estadistica descriptiva (frecuencias y porcentajes) asi
como la estadistica inferencial (validacion de hipotesis).

La presentacion de los resultados descriptivos se realiza en tablas y Figuras
de manera comparativa entre los resultados del pre test para el grupo control
y experimental, el post test (grupo control y experimental) asi como para los
resultados comparativos entre el pre test y post test del grupo experimental
tanto para la variable dependiente en estudio como para sus respectivas
dimensiones de estudio.

En general, esta etapa de la investigacion se realiza de acuerdo al siguiente

procedimiento:

a) Tabulaciéon y sistematizacion de datos.
Implica vaciar los datos recopilados en el pre test y post test tanto del
grupo control como el del grupo experimental, sistematizada la
informacion se categoriza en funcion al cuadro de categorizacion de

datos, haciendo uso del software Excel de Microsoft Office.
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b)

d)

De las tablas y Figuras estadisticos.

Categorizada los resultados del grupo control y experimental, tanto del
pre test como el del post test, se presentan de manera resumida en
frecuencias y porcentajes por niveles de desarrollo de competencia, en
tablas y Figuras para una vision mas clara que facilite el andlisis e
interpretacion de los resultados estadisticos, de manera comparativa
entre grupos de estudio (control y experimental) y momento de aplicacion

del instrumento (pre test y post test).

Interpretaciéon de los resultados

Etapa en la que tiene por propésito darles el significado cualitativo y
cuantitativo a los resultados encontrados en la investigacion.

El objetivo es darles un significado amplio a las respuestas recogidas de
la muestra en estudio, mediante la interrelacion de otros conocimientos
tedricos, leyes, conceptos, e investigaciones afines. Lo que se busca es
hacer que los datos (cuantitativos) encontrados hablen, se conviertan en
un elemento que describa una situacion particular; y su ponderacion
pueda ser sustentada en base a conocimientos teoricos y cientificos que

den la solidez estadistica a la investigacion realizada.

Validacion de Hipotesis.

Como el presente estudio es de un disefio cuasi experimental, de
primera intencidn se tiene que probar que al trabajar con dos grupos de
estudio, corresponde validar hipétesis que evidencien la homogeneidad
de varianzas o no, entre los resultados del grupo control y grupo
experimental; esto en funcion a los resultados globales para la variable
dependiente en estudio, tanto para el pre test como en el post test; esta
prueba se realiza haciendo uso del estadistico t de Student para
muestras independientes. El propdsito es probar que en el pre test, los
estudiantes del grupo control y experimental estaban en las mismas

condiciones de desarrollo de la competencia en estudio. De la misma
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manera, en el post test, se propone probar que luego de aplicado la
variable independiente al grupo experimental, existe diferencias
significativas entre grupo control y el grupo experimental.

Finalizada estas validaciones, se procede a realizar la validacion de la
hipotesis general y especificas planteadas en el estudio la investigacion,
en este caso solamente con los resultados del grupo experimental, tanto
en el pre test como en el post test. En este caso la prueba de las hipétesis
de estudio, se realiza haciendo uso del estadistico t de Student para una
muestra relacionada por diferencia de medias. Con él, se prueba la
hipotesis del investigador, tomando en cuenta los valores determinados
del t de Student experimental y t de Student tedrico o critico. La eleccidn
de la hipotesis alterna o nula se comprueba en base al p-valor o Sig.
Asintética encontrado.

A. Ecuacion de la t de Student para muestras independientes:
F-

J(n—l)é‘*fﬂm—l)ﬁg 1 1

=

f:

—_ 4 —
ntm-2 noom

Donde:

t = t de Student para muestras independientes
X = media del grupo experimental

Y = media del grupo control

n = tamafo de muestra grupo experimental

m = tamafo de muestra grupo control

S1 = varianza del grupo experimental

S2 = varianza del grupo control.

B. Ecuacion de lat de Student para una muestra relacionada:

SHE
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Donde:

t = valor estadistico del procedimiento.

d = Media aritmética de las diferencias entre los momentos antes y
después.

od = desviacion estandar de las diferencias entre los momentos antes y
después.

N = tamafio de la muestra.

La media aritmética de las diferencias se obtiene de la manera siguiente:

- Xd
d==

Y la desviacion estandar de las diferencias se determina con la siguiente

ecuacion:

Pasos:
a. Ordenar los datos en funcién de los momentos antes y después, y

obtener las diferencias entre ambos momentos.

b. Calcular la media aritmética de las diferencias ( a).

c. Calcular la desviacion estandar de las diferencias (od).

d. Calcular el valor de t por medio de la ecuacion.

e. Calcular los grados de libertad (gl) gl =N - 1.

f. Comparar el valor de t calculado con respecto a grados de libertad

en la tabla respectiva, a fin de obtener la probabilidad.
g. Decidir si se acepta o rechaza la hipoétesis.

e) Discusiony conclusiones.

Concluida la presentacion y lectura de los resultados encontrados en la
investigacion, queda discutir los resultados hallados en los que estos deben
de ser sustentados en base a las teorias presentadas en el marco tedrico y los

antecedentes citados en la investigacion; andlisis que realiza para comprobar
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o rechazar conceptos, hipétesis y sustentarlos cientificamente. Por ultimo se
realizan las conclusiones arribadas en la investigacion y plantean las

recomendaciones y sugerencias correspondientes.
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. RESULTADOS

3.1. Presentacion de resultados

3.1.1. Resultados para la variable Desarrollo de competencias de resolucion

de problemas matematicos en el pre test

Tabla N° 5 Resultados para la variable desarrollo de
competencias de Resolucion de problemas matematicos

PRUEBA
Grupo Grupo
control experimental
DESARROLLO Frecuencia 32 29
EN INICIO .
DE Porcentaje 76,2% 72,5%
COMPETENCIAS EN Frecuencia 9 10
DE PROCESO Porcentaje 21,4% 25,0%
RESOLUCION i
LOGRO Frecuencia 1 1
DE PROBLEMAS 5 _ 2 4% 250
MATEMATICOS PREVISTO orcentaje
Frecuencia 42 40
Total .
Porcentaje 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumento aplicado
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Gréfico N° 1 Resultados para la variable Desarrollo de
competencias de resolucion de problemas mateméticos

20,0%—

60,0%

10,0%—

Porcentaje

20,0%

00—
En inicio En proceso

matematicos

Logro esperado

Desarrollo de competencias de Resolucion de problemas

Grupo

[ Control
(] Experimental

Fuente: Instrumento aplicado

Analisis e interpretaciéon

En la tabla y grafico anteriores se presentan los resultados para la variable
desarrollo de competencias de resolucion de problemas matematicos en el pre
test, en la que se evidencia que ambos grupos tanto el control como el
experimental presentan resultados similares, tal es asi que el 76,2% de los
estudiantes del grupo control se ubican en la categoria de inicio, mientras que
el 72,5% de los estudiantes del grupo experimental se ubican en esta misma
categoria, asimismo para la categoria en proceso se ubican en ella el 21,4%
de los estudiantes del grupo control y el 25,0% de los estudiantes del grupo
experimental, finalmente se tiene que el 2,4% de los estudiantes del grupo

control y el 2,5% de los estudiantes del grupo experimental se ubican en la

categoria logro esperado.
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3.1.2. Resultados para las dimensiones de la variable Desarrollo de

competencias de resolucion de problemas matematicos en el pre test

a) Resultados parala dimension Resolucién de problemas de
cantidad en el pre test

Tabla N° 6 Resultados para la dimensién Resolucién de
problemas de cantidad en el pre test

PRUEBA
Grupo Grupo
control experimental
Frecuencia 22 22
EN INICIO .
. Porcentaje 52,4% 55,0%
RESOLUCION .
Frecuencia 20 17
DE PROBLEMAS EN PROCESO )
Porcentaje 47,6% 42,5%
DE CANTIDAD -
LOGRO Frecuencia 0 1
PREVISTO Porcentaje 0,0% 2,5%
Frecuencia 42 40
Total :
Porcentaje 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumento aplicado

Gréafico N° 2 Resultados para la dimension Resolucion de
problemas de cantidad en el pre test

60,0%
Grupo

IH Control
] Experimental

50,0%

40,0%

30,0%—

Porcentaje

o
20,0%

10,0%-]

En inicio En proceso Logro esperado

Resolucion de problemas de cantidad

Fuente: Instrumento aplicado
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Andlisis e interpretacién

En el tabla y grafico anteriores se presentan los resultados para la
dimension resoluciéon de problemas de cantidad en que se puede
evidenciar que el mayor porcentaje de los estudiantes tanto del grupo
control como del grupo experimental se ubican en la categoria de logro
en inicio, tal es asi que el 52,4% corresponde al grupo control y el 55,0%
corresponde al grupo experimental, mientras que en la categoria de logro
en proceso se ubica el 47,6% de los estudiantes del grupo control y el
42,5% de los estudiantes del grupo experimental, respecto al logro

esperado es del 2,5% para el grupo experimental y 0% para el grupo

control.

b) Resultados parala dimension Resolucién de problemas de

regularidad, equivalenciay cambio en el pre test

Tabla N° 7 Resultados para la dimensién Resolucién de
problemas de regularidad, equivalenciay cambio en el pre test

PRUEBA
Grupo Grupo
control experimental
: Frecuencia 28 25
RESOLUCION EN INICIO .
DE PROBLEMAS Porcentaje 66,7% 62,5%
DE EN Frecuencia 13 14
REGULARIDAD, PROCESO Porcentaje 31,0% 35,0%
EQUIVALENCIA LOGRO Frecuencia 1 1
Y CAMBIO PREVISTO Porcentaje 2,4% 2,5%
Frecuencia 42 40
Total :
Porcentaje 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumento aplicado
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Gréafico N° 3 Resultados para la dimension Resolucion de
problemas de regularidad, equivalenciay cambio en el pre
test

Grupo

IH Control
] Experimental
60,0%]

40,0%—

Porcentaje

20,0%—

En inicio En proceso Logro esperado

0%

Resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y cambio

Fuente: Instrumento aplicado
Andlisis e interpretacién

En el tabla y grafico anteriores se presentan los resultados para la
dimension Resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y
cambio, en el que se puede valorar que para el pre test los resultados son
similares tales asi, que el mayor porcentaje de los estudiantes se ubican
en la categoria de logro inicio, siendo el porcentaje obtenido de 66.7%
para el grupo control y 62.5% para el grupo experimental, mientras que
en la categoria de logro en proceso se puede apreciar que el 31.0% de
los estudiantes se encuentra en esta categoria para el grupo control, y el
35.0% del grupo experimental se ubica también en la misma categoria,
con respecto al logro esperado es minimo del 2,4% el grupo control y

2,5% el grupo experimental.
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c) Resultados parala dimension Resolucién de problemas de gestion

de datos e incertidumbre en el pre test

Tabla N° 8

Resultados para la dimensién Resolucién de

problemas de gestion de datos e incertidumbre en el pre test

PRUEBA
Grupo Grupo
control experimental
) Frecuencia 26 20
RESOLUCION DE ENINICIO .
Porcentaje 61,9% 50,0%
PROBLEMAS DE .
i Frecuencia 16 19
GESTION DE .
PROCESO Porcentaje 38,1% 47,5%
DATOS E F .
recuencia
INCERTIDUMBRE LOGRO i 0 L
PREVISTO Porcentaje 0,0% 2,5%
Frecuencia 42 40
Total .
Porcentaje 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumento aplicado

Gréafico N° 4 Resultados para la dimensidén Resolucion de
problemas de gestién de datos e incertidumbre en el pre

test

60,0%

40,0%—

Porcentaje

20,0%—

,0%—
En inicio

En proceso

Logro esperado

Resolucion de problemas de gestion de datos e incertidumbre

Grupo

H control
] Experimental

Fuente: Instrumento aplicado
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Analisis e interpretacién

En cuanto a los resultados obtenidos para la dimensién Resolucion de
problemas de gestién de datos e incertidumbre, se obtuvo que en el pre
test un 66,9% de los estudiantes del grupo control y un 50,0% de los
estudiantes del experimental se ubican, en la categoria de inicio, mientras
que el 38,1, 0% de los estudiantes del grupo control y el 47,5% de los
estudiantes del grupo experimental se hallan en la capacidad en proceso,
obteniéndose porcentajes muy bajos para la categoria logro esperado,
0% para el grupo control y 2,5% para el grupo experimental, lo cual
muestra la necesidad de implementar estrategias que permitan un mejor

desarrollo de esta dimension.

d) Resultados parala dimensidén Resolucién de problemas de forma,
movimiento y localizacién en el pre test

Tabla N° 9 Resultados para la dimensién Resolucién de
problemas de forma, movimiento y localizacién en el pre test

PRUEBA
Grupo Grupo
control experimental
) Frecuencia 25 25
RESOLUCION EN INICIO .
Porcentaje 59,5% 62,5%
DE PROBLEMAS .
EN Frecuencia 15 15
DE FORMA, .
PROCESO Porcentaje 35,7% 37,5%
MOVIMIENTO Y F )
. r nci
LOCALIZACION LOGRO e c.a : °
PREVISTO Porcentaje 4,8% 0,0%
Frecuencia 42 40
Total .
Porcentaje 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumento aplicado
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Gréafico N° 5 Resultados para la dimension Resolucién de
problemas de forma, movimiento y localizacién en el pre
test

Grupo

[H Control
] Experimental
60,0%

40,0%

Porcentaje

20,0%—

En inicio En proceso Logro esperado

Resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion

Fuente: Instrumento aplicado
Analisis e interpretaciéon

Finalmente, respecto a la dimension Resolucién de problemas de forma
movimiento y localizacion, se tiene que, de acuerdo a los resultados, los
mayores porcentajes se ubicaron en la categoria de blog inicio, tanto para
construir el grupo experimental, en la que sostuvo que el 59.5% de los
estudiantes del grupo control pertenecen a esta categoria, mientras que
el 62,5% de los estudiantes del grupo experimental, se ubica en esa
misma categoria. En proceso se encuentra el 35,7% el grupo control y
37,5% el grupo experimental. Finalmente se debe recordar que solo el
4.8% de los estudiantes del grupo control se ubican en la categoria de

logro esperado.
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Tabla N° 10 Estadisticos paralavariable desarrollo de competencias
de Resolucion de problemas mateméaticos en el pre test

Grupo control Grupo experimental

Dimensiones N Min Max Media D.E. N Min Max Media D.E.

Resolucion de

problemas de 42 1 4 2,5 7 40 1 5 2,5 .8
cantidad

Resolucion de

problemas de

regularidad, 42 0 5 2,2 1,0 40 0 5 2,2 1,1
equivalencia 'y

cambio

Resolucién de

problemas de

gestion de 42 1 4 2,2 8 40 1 5 2,5 1,0
datos e

incertidumbre

Resolucion de

problemas de

forma, 2 1 5 2,4 1,0 40 1 4 2,2 9
movimiento y

localizacién

Desarrollo de

competencias

deresolucion 4, ¢ 16 92 20 40 5 17 93 24
de problemas

matematicos

Fuente: Instrumento aplicado

Analisis e interpretacién

En la tabla anterior se puede apreciar los resultados para los estadigrafos,
en el que cabe destacar que para el pre test, tanto el grupo control, el grupo
experimental presentan valores promedios tanto para la variable como para
las superficies que son similares, tal es el caso de la variable en general,
desarrollo de competencias de resolucién de problemas matematicos, en la
gue se obtuvo una media de 9.2 para el grupo control y una media de 9.3
para el grupo experimental, resultados similares se pueden apreciar para las
cuatro dimensiones consideradas, cuya puntuacion oscila entre el 2.2 y 2.5

puntos.
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3.1.3. Resultados para la variable Desarrollo de competencias de resolucion

de problemas matematicos en el post test

Tabla N° 11 Resultados para la variable desarrollo de
competencias de Resolucion de problemas matematicos

PRUEBA
Grupo Grupo
control experimental
DESARROLLO Frecuencia 22 0
EN INICIO )
DE Porcentaje 52,4% 0,0%
COMPETENCIAS EN Frecuencia 18 19
DE PROCESO Porcentaje 42,9% 47,5%
RESOLUCION i
LOGRO Frecuencia 2 21
DE PROBLEMAS )
MATEMATICOS PREVISTO Porcentaje 4,8% 52,5%
Frecuencia 42 40
Total .
Porcentaje 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumento aplicado
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Gréfico N° 6 Resultados para la variable Desarrollo de
competencias de resolucion de problemas matematicos

60,0%
Grupo

E control
I Experimental

Porcentaje

En inicio En proceso Logro esperado

Desarrollo de competencias de Resolucion de problemas
matematicos

Fuente: Instrumento aplicado
Analisis e interpretaciéon

En el tabla y gréafico anteriores se presentan los resultados para la variable
desarrollo de competencias de resolucion de problemas matematicos en el
post test, en lo que se evidencia que existe diferencia importante en la
distribucion de los porcentajes en las categorias del desarrollo de
competencias, tal es asi que el 52,4% de los estudiantes del grupo control se
ubican en la categoria de logro en inicio, el 42,9% se ubican en la categoria de
logro en proceso, y tan sélo el 4,8% en la categoria de lo logro esperado, en
tanto que los resultados muestran que el 47,5% de los alumnos del grupo
experimental se ubican en la categoria de logro en proceso y un 52,5% en la
categoria de logro esperado, demostrando que el trabajo con las tecnologias

educativas mejora el aprendizaje de los estudiantes.

99



3.1.4. Resultados para las dimensiones de la variable Desarrollo de

competencias de resolucion de problemas matematicos en el post test

a) Resultados parala dimension Resolucién de problemas de
cantidad en el post test

Tabla N° 12 Resultados para la dimensién Resolucién de
problemas de cantidad en el post test

PRUEBA
Grupo Grupo
control experimental
Frecuencia 21 6
EN INICIO .
i Porcentaje 50,0% 15,0%
RESOLUCION .
Frecuencia 20 22
DE PROBLEMAS EN PROCESO )
Porcentaje 47,6% 55,0%
DE CANTIDAD -
LOGRO Frecuencia 1 12
PREVISTO Porcentaje 2,4% 30,0%
Frecuencia 42 40
Total .
Porcentaje 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumento aplicado

Gréafico N° 7 Resultados para la dimension Resolucion de
problemas de cantidad en el post test

60,0%
Grupo

[ control
[l Experimental

Porcentaje

En inicio En proceso Logro esperado

Resolucion de problemas de cantidad

Fuente: Instrumento aplicado
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Andlisis e interpretacién

En la tabla y grafico anteriores se presentan los resultados para la
dimensioén resolucién de problemas de cantidad en el post test, obtenidos
por los estudiantes en el grupo control y grupo experimental en el que se
evidencia que en el caso del grupo experimental se dan mejores
resultados, pues existe un 30,0% de los estudiantes que se ubican en la
categoria de logro esperado y un 55,0% en proceso, situacién que es
contraria en el caso del grupo control en el cual existen un porcentaje
considerable de 47,6%; el 50,0% el grupo control y 15,0% el grupo

experimental en la categoria en inicio.

Los resultados mostrados reflejan el hecho que los estudiantes del grupo
experimental mostraron una gran motivacion al hacer uso de las laptops
XO en un contexto que para ellos es novedoso, porque usualmente los
ordenadores son usados para fines diferentes como son por ejemplo el

uso de las redes sociales, o juegos en linea.
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b) Resultados parala dimension Resolucién de problemas de
regularidad, equivalenciay cambio en el post test

Tabla N° 13 Resultados para la dimension Resolucién de
problemas de regularidad, equivalenciay cambio en el post test

PRUEBA
Grupo Grupo
control experimental
RESOLUCION EN INICIO Frecuenc.la 19 2
DE PROBLEMAS Porcentaje 45 2% 5,0%
DE EN Frecuencia 22 26
REGULARIDAD, PROCESO Porcentaje 52 4% 65,0%
EQUIVALENCIA LOGRO Frecuencia 1 12
Y CAMBIO PREVISTO Porcentaje 2 4% 30,0%
Total Frecuenc.la 42 40
Porcentaje 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumento aplicado
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Gréfico N° 8 Resultados para la dimensién Resolucion de
problemas de regularidad, equivalenciay cambio en el post
test

Grupo

[ Control
[l Experimental
60,0%

40,0%

Porcentaje

20,0%—

0%

En inicio En proceso Logro esperado

Resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y cambio

Fuente: Instrumento aplicado
Analisis e interpretaciéon

En la tabla y grafico anteriores se presentan los resultados para la
dimensién Resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y
cambio en el post test, obtenidos por los estudiantes en el grupo control y
experimental en el que se evidencia que el grupo experimental se
presentan mejores resultados, pues existe un 30,0% de estudiantes del
grupo experimental que se ubican en la categoria de logro esperado, el
65,0% en la categoria de proceso y 5,05 en la categoria de inicio a
comparacion del grupo control se evidencia la mejora de aprendizajes y

capacidad de resolver problemas después del uso de las TIC.
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c) Resultados parala dimension Resolucion de problemas de gestion
de datos e incertidumbre en el post test

Tabla N° 14 Resultados para la dimension Resolucién de
problemas de gestién de datos e incertidumbre en el post test

PRUEBA
Grupo Grupo
control experimental
) Frecuencia 22 4
RESOLUCION DE ENINICIO .
Porcentaje 52,4% 10,0%
PROBLEMAS DE .
. Frecuencia 18 22
GESTION DE :
PROCESO Porcentaje 42,9% 55,0%
DATOS E F .
INCERTIDUMBRE LOGRO recuenc.la 2 14
PREVISTO Porcentaje 4,8% 35,0%
Frecuencia 42 40
Total _
Porcentaje 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumento aplicado

Gréfico N° 9 Resultados para la dimensién Resoluciéon de
problemas de gestion de datos e incertidumbre en el post
test

60,0%
Grupo

[ Control
[l Experimental

50,0%—

40,0%—

30,0%—

Porcentaje

20,0%

10,0%]

0%

En inicio En proceso Logro esperado

Resolucion de problemas de gestion de datos e incertidumbre

Fuente: Instrumento aplicado
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Andlisis e interpretacién

En el tabla y grafico anteriores se presentan los resultados para la
dimension Resolucion de problemas de gestion de datos e incertidumbre
en el post test, obtenidos por los estudiantes en el grupo control y grupo
experimental por categorias, se aprecia que en el grupo control el 52,4%
de ellos se ubican en la categoria de en inicio, el 42,9% en la categoria
de en proceso, el 4,8% se ubica en la categoria logro previsto, mientras
gue en el grupo experimental el 10,0% se ubica en la categoria en inicio,
el 55,0% en la categoria de en proceso, el 35,0% se ubica en la categoria
logro previsto, demostrando que los estudiantes que articulan sus

aprendizajes con las TIC tienen mejores resultados.

d) Resultados parala dimensién Resolucién de problemas de forma,
movimiento y localizacién en el post test

Tabla N° 15 Resultados para la dimension Resolucién de
problemas de forma, movimiento y localizacion en el post test

PRUEBA
Grupo Grupo
control experimental
] Frecuencia 17 1
RESOLUCION EN INICIO .
Porcentaje 40,5% 2,5%
DE PROBLEMAS .
EN Frecuencia 18 22
DE FORMA, .
PROCESO Porcentaje 42,9% 55,0%
MOVIMIENTO Y F -
LOCALIZACION LOGRO recuenc.|a 7 17
PREVISTO Porcentaje 16,7% 42,5%
Frecuencia 42 40
Total )
Porcentaje 100,0% 100,0%

Fuente: Instrumento aplicado
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Gréafico N° 10 Resultados parala dimensién Resolucion de
problemas de forma, movimiento y localizacion en el post
test

60,0%
Grupo

D control
[l Experimental

50,0%

40,0%

30,0%

Porcentaje

20,0%

10,0%-]

En inicio En proceso Logro esperado

Resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion

Fuente: Instrumento aplicado
Andlisis e interpretacién

En el tabla y gréfico anteriores se presentan los resultados para la
dimension Resolucion de problemas de forma, movimiento y localizaciéon
en el post test, obtenidos por los estudiantes en el grupo control y grupo
experimental por categorias, se aprecia que en el grupo control es 40,5%
de ellos se ubican en la categoria de en inicio, el 42,9% en la categoria
de en proceso, el 16,7% se ubica en la categoria logro previsto, mientras
gue en el grupo experimental el 2,5% se ubica en la categoria en inicio,
el 55,0% en la categoria de en proceso, el 42,5% se ubica en la categoria
logro previsto demostrando que el desarrollo de capacidades en esta
competencia el grupo experimental demostré buenos resultados después

de haber trabajado diferentes sesiones usando las TIC.
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Tabla N° 16 Estadisticos paralavariable desarrollo de competencias
de Resolucion de problemas matemaéticos en el post test

Grupo control Grupo experimental

Dimensiones N Min Max Media D.E. N Min Max Media D.E.

Resolucion de

problemas de 42 1 5 2,5 7 40 2 5 3,7 1,1
cantidad

Resolucion de

problemas de

regularidad, 42 1 5 2,6 9 40 2 5 3,9 9
equivalencia 'y

cambio

Resolucion de

problemas de

gestion de 42 1 5 2,5 1,0 40 2 5 3,9 1,0
datos e

incertidumbre

Resolucion de

problemas de

form.a,. 42 1 5 3,0 1,2 40 2 5 4,2 8
movimiento y

localizacién

Desarrollo de

competencias

deresolucion 4 6 19 106 23 40 13 20 157 18
de problemas

matematicos

Fuente: Instrumento aplicado

Andlisis e interpretacién

En la tabla anterior presentan los estadisticos obtenidos para el grupo control
y grupo experimental para la variable Desarrollo de competencias de
resolucién de problemas matematicos y sus dimensiones en el post test, se
aprecian valores diferentes tanto para la variable y como para sus
dimensiones entre el grupo control y grupo experimental, siendo la medias
de 10,6 puntos y 15,7 puntos para variable en el grupo control y grupo
experimental respectivamente, para la dimension Resolucion de problemas
de cantidad fue de 2,5y 3,7; para la dimension Resolucion de problemas de
regularidad, equivalencia y cambio fue de 2,6 y 3,9; para la dimensién

Resolucion de problemas de gestion de datos e incertidumbre fue de 2,5y
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3,9, para la dimension Resolucién de problemas de forma, movimiento y

localizacion fue de 3,0 y 4,2 respectivamente.
3.2. Prueba de Hipbtesis

a) Prueba de hipétesis general
La prueba de hipotesis nos permite hacer generalizaciones en la poblacion

a partir de la muestra, para poder comprobar que la diferencia es causada
por la variable de estudio independiente.

Para realizar la comparacion de los resultados como paso previo se realizé
la prueba de Normalidad de Kolmogorov — Smirnov- Lilliefors, con el objetivo
de determinar la normalidad de las poblaciones de las cuales provienen los
datos, informacion que nos permitird en caso de comprobarse la hipétesis
de normalidad, realizar un estudio paramétrico haciendo uso de la prueba t
de Student para muestras independientes o en su defecto proseguir con un
estudio no paramétrico.

Tabla N° 17 Prueba de normalidad Kolmogorov Smirnov para la
variable Desarrollo de competencias de resolucion de problemas
matematicos

Grupo Control  Grupo Experimental

Desarrollo de Desarrollo de

competencias competencias de

de resolucion de resolucion de
problemas problemas
matematicos matematicos
N 42 40
Parametros normalesP¢ Media 10,62 15,68
Desviacién estandar 2,337 1,831
Maximas diferencias Absoluta ,197 ,130
extremas Positivo ,197 ,130
Negativo -,107 -,095
Estadistico de prueba ,197 ,130
Sig. asintética (bilateral) ,0964 ,070de

b. La distribucién de prueba es normal.
c. Se calcula a partir de datos.
d. Correccion de significacién de Lilliefors.
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Analisis e interpretacion

Hipotesis Ho: Los datos analizados siguen una distribucién es Normal
estadisticas Ha: Los datos analizados no siguen una distribucién es Normal
Nivel de

significacion

a = 0,05

Valor calculado

Estadigrafo de n ~ GmpoI Grupo |

contraste z= ijméxi(IDiI, D) contro experimenta
J=1 z=,197 z=70

Valor p calculado  Pre test p =096 Posttest p = 0,200

Conclusion

Como p > 0,05, tanto para los datos del grupo control como del
grupo experimental, no podemos rechazar la hipétesis nula y
concluimos que los datos analizados siguen una distribucidn
normal.

Tabla N° 18 Prueba de hipotesis para la diferencia de medias en el post
test para la variable Desarrollo de competencias de resolucién de
problemas matematicos

Prueba de

Levene para

Prueba T para la igualdad de medias

95% Intervalo de

la igualdad Error tip confianza para la
de varianzas Sig. Diferencia ' diferencia
gl . ) dela
(bilateral) de medias . .
. diferencia . .
F Sig. Inferior ~ Superior
Se han
w
g 0O asumido
o 2 varianzas -3 6 109 80 ,000 51 5 4,1 6,0
o iguales
o Z g
& F Nosehan
S % asumido
L = | arianzas 10,9 ,000 5,1 5 4,1 6,0
O iguales

Analisis e interpretacion

Hipdtesis estadisticas

Ho: Los promedios de los puntajes obtenidos para el grupo
control y experimental para la variable Desarrollo de
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competencias de resolucién de problemas matematicos son
iguales (Ho: iy = Up)

Ha: Los promedios de los puntajes obtenidos para el grupo
control y experimental para la variable Desarrollo de
competencias de resolucién de problemas matematicos no son

iguales (Hg: 1y # Uy)

Nivel de significacion

Estadigrafo de ¢

contraste

a = 0,05
Valor
_ F—x)— (ka1 —H2) s2 = (n1=1)sf+(np—1)s3 calculado
p ni{tn,—2 t= 10’9

’
2 2
S S
5B,5p
ny np

Valor p calculado

p = 0,00

Conclusion

Comop < 0,05, rechazamos la hipétesis nula de igual de medias
y concluimos que las medias poblacionales de los grupos control
y experimental para la variable Desarrollo de competencias de
resolucién de problemas matemadticos no son estadisticamente
equivalentes en el post test, podemos afirmar con un nivel de
significatividad del 5% que en el post test que la diferencia de
puntos a favor del grupo experimental en la variable Desarrollo
de competencias de resolucién de problemas matematicos se
debe a la variable independiente El uso de las X-O y Gcompris y
no al azar.

b) Prueba de hipotesis especificas
Tabla N° 19 Prueba de hipodtesis para la diferencia de medias en el post
test para la dimension Resolucion de problemas de cantidad

Prueba de Prueba T para la igualdad de medias
Levene para 95% Intervalo de
la igualdad Error tip confianza para la
de varianzas Sig. Diferencia ' diferencia
t gl . . de la
(bilateral) de medias . .
. diferencia . .
F Sig. Inferior  Superior
Se han
w 1w asumido
S 2 larianzas 98 .0 61 80 ,000 1,2 2 8 1,6
o <
S s iguales
2 4 Nosehan
o8 i
&3 O asumido
W £ \orianzas 6,0 ,000 1,2 2 8 16
iguales

Analisis e interpretacion

Hipotesis estadisticas

Ho: Los promedios de los puntajes obtenidos para el grupo
control y experimental para la dimensidn Resolucién de
problemas de cantidad son iguales (Hy: 11 = Uy)
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Ha: Los promedios de los puntajes obtenidos para el grupo
control y experimental para la dimension Resolucion de
problemas de cantidad no son iguales (H_a:u_1#p 2)

Nivel de significacion

a = 0,05

Estadigrafo de

contraste

Valor
_ (=x2)=(u1—H2), §2 = (n1—1)s5+(ny—1)s3 calculado
=1 2] 1 P2 5 = — _Laitiiatnl
Tl1+n2 2 t :6'1

’
2 2
S: S
5b,5p
ny np

Valor p calculado

p = 0,00

Conclusion

Como p<0,05, rechazamos la hipdtesis nula de igual de mediasy
concluimos que las medias poblacionales de los grupos control y
experimental para la dimensién Resolucién de problemas de
cantidad no son estadisticamente equivalentes en el post test,
podemos afirmar con un nivel de significatividad del 5% que en
el post test que la diferencia de puntos a favor del grupo
experimental en la dimensién Resolucién de problemas de
cantidad se debe a la variable independiente El uso de las X-O y
Gcompris y no al azar.

Tabla N° 20 Prueba de hipodtesis para la diferencia de medias en el post

test para

equivalenciay cambio

la dimensién

resolucién de problemas de regularidad,

Prueba de Prueba T para la igualdad de medias
Levene para 95% Intervalo de
la igualdad Error tip confianza para la
de varianzas ‘ gl Sig. Diferencia de Ia ' diferencia
(bilateral) de medias . .
. diferencia . .
F Sig. Inferior  Superior
Se han
E w asumido
2 arianzas 0 10 64 80 ,000 1,3 2 9 16
O < ;
S s iguales
2 Y Nosehan
o8 i
3 8 asumido
W £ \aorianzas 6,4 ,000 1,3 2 9 16
iguales

Andlisis e interpretacion

Hipdtesis estadisticas

Ho: Los promedios de los puntajes obtenidos para el grupo
control y experimental para la dimensién Resolucién de
problemas de regularidad, equivalencia y cambio son iguales

(Ho: pq = p3)

Ha: Los promedios de los puntajes obtenidos para el grupo
control y experimental para la dimensién Resolucién de
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problemas de regularidad, equivalencia y cambio no son iguales
(H_a:p_1zp 2)

Nivel de significacion a = 0,05
Valor
Estadigrafo de p = GamX)-(a—pa), 2 _ (1 —-Dsi+(ny=1)s3 calculado
contraste s b ny+ng=2 t =64
7+7
ng np
Valor p calculado p =0,00

Conclusion

Como p<0,05, rechazamos la hipdtesis nula de igual de mediasy
concluimos que las medias poblacionales de los grupos control y
experimental para la dimensién Resolucién de problemas de
regularidad, equivalencia y cambio no son estadisticamente
equivalentes en el post test, podemos afirmar con un nivel de
significatividad del 5% que en el post test que la diferencia de
puntos a favor del grupo experimental en la dimensién
Resolucién de problemas de regularidad, equivalencia y cambio
se debe a la variable independiente El uso de las X-O y Gcompris
y no al azar.

Tabla N° 21 Prueba de hipotesis para la diferencia de medias en el post
para la dimensién Resolucién de problemas de gestion de datos e
incertidumbre

Prueba de Prueba T para la igualdad de medias
Levene para 95% Intervalo de
la igualdad Error tip confianza para la
de varianzas Sig. Diferencia ' diferencia
gl ) ) dela
(bilateral) de medias . .
. diferencia . .
F Sig. Inferior Superior
Se han
o u asumido
S © \arianzas 0 ,9 61 80 ,000 1,4 2 9 1,8
o <
S s iguales
2 % Nosehan
o8 i
30 asumido
W & \arianzas 6,1 ,000 1,4 2 9 1,8
iguales

Analisis e interpretacion

Hipdtesis estadisticas

Ho: Los promedios de los puntajes obtenidos para el grupo
control y experimental para la dimensién Resolucién de
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problemas de gestién de datos e incertidumbre son iguales
(Ho:pq = p2)

Ha: Los promedios de los puntajes obtenidos para el grupo
control y experimental para la dimensién Resolucién de
problemas de gestidon de datos e incertidumbre no son iguales

(H_a:p_1zp 2)
Nivel de significacion a = 0,05
Valor
Estadigrafo de _ %)W), 2 (n1-1)si+(np—1)s3 calculado
contraste P nytny—2 t=6,1

’
2 2
S S
5D, 5D
n; ny

Valor p calculado

p = 0,00

Conclusion

Como p<0,05, rechazamos la hipdtesis nula de igual de mediasy
concluimos que las medias poblacionales de los grupos control y
experimental para la dimensién Resolucién de problemas de
gestion de datos e incertidumbre no son estadisticamente
equivalentes en el post test, podemos afirmar con un nivel de
significatividad del 5% que en el post test que la diferencia de
puntos a favor del grupo experimental en la dimensidn
Resolucién de problemas de gestidn de datos e incertidumbre se
debe a la variable independiente El uso de las X-O y Gcompris y
no al azar.

Tabla N° 22 Prueba de hipdtesis para la diferencia de medias en el post
para la dimensién Resolucion de problemas de forma, movimiento y

localizacion
Prueba de Prueba T para la igualdad de medias
Levene para 95% Intervalo de
la igualdad Error tip confianza para la
de varianzas ; g Sig. Diferencia de Ia ' diferencia
(bilateral) de medias . .
. diferencia . .
F Sig. Inferior Superior
Se han
I-é-l w asumido
= 2 varianzas 24 1 5,3 80 ,000 12 2 8 1,7
O < ;
S s iguales
2 4 Nosehan
o) [aa] .
R O asumido
& & varianzas 54 ,000 1,2 ,2 8 1,7
iguales
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Analisis e interpretacion

Hipdtesis estadisticas

Ho: Los promedios de los puntajes obtenidos para el grupo
control y experimental para la dimensién Resolucién de
problemas de forma, movimiento y localizacién son iguales

(Ho:pq = 3)

Ha: Los promedios de los puntajes obtenidos para el grupo
control y experimental para la dimensiéon Resolucién de
problemas de forma, movimiento y localizacion no son iguales
(H_a:p_12p 2)

Nivel de significacion

Estadigrafo de
contraste

a = 0,05
Valor
_ (X1=X3)—(pH1—H2), §2 = (n1—1)si+(ny—1)s3 calculado
ni{tn,—2 t =5'3

’
S%, S2 p
e
ni nz

Valor p calculado

p = 0,00

Conclusion

Como p<0,05, rechazamos la hipdtesis nula de igual de mediasy
concluimos que las medias poblacionales de los grupos control y
experimental para la dimensién Resolucién de problemas de
forma, movimiento y localizacion no son estadisticamente
equivalentes en el post test, podemos afirmar con un nivel de
significatividad del 5% que en el post test que la diferencia de
puntos a favor del grupo experimental en la dimensién
Resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacién se
debe a la variable independiente El uso de las X-O y Gcompris y
no al azar.

3.3. Comparacion de resultados del pre test y post test

Tabla N° 23 Comparacion de resultados entre el pre test y post test

Diferencia

Dimensiones/

CRES Variable

Pre test

Post test

P

%

Resolucion de

problemas de cantidad 2,5 2,5

0,0%

Resolucion de
problemas de
regularidad, 2,2 2,6

equivalencia y cambio

0,4

15,4%

CONTROL

Resolucion de
problemas de gestién de 22 25
datos e incertidumbre

0,3

12,0%

Resolucion de

problemas de forma, 24 3,0

0,6

20,0%
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movimiento y
localizacién
Desarrollo de

competencias de

resolucion de problemas 2.2 106 14 13,2%

matematicos

Resolucién de

problemas de cantidad 25 3,7 1,2 32,4%

Resolucion de
problemas de
regularidad 2,2 39 1,7 43,6%

equivalencia y cambio

Resolucién de
problemas de gestion de 25 39 14 35 9%
datos e incertidumbre

Resolucion de
problemas de forma,
movimiento y
localizacion
Desarrollo de

EXPERIMENTAL

2,2 4,2 2 47,6%

competencias de

resolucion de problemas 2.3 15,7 64 40,8%

matematicos

Grafico N° 11 Comparacion de resultados entre el pre test y post test
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GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL

Analisis e interpretaciéon
En la tabla anterior se aprecia el tamafio del efecto producido por la variable El

uso de las X-O y Gcompris sobre la variable Desarrollo de competencias de
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resolucion de problemas matematicos, obteniéndose valores para el mismo que
superan as ocho décimas en el grupo experimnetal, lo cual las ubica en la
categoria de efecto grande Hurley, Denegar y Hertel (2012), asimismo los
resultados obtenidos para las dimensiones correspondientes indican tamafnos
del efecto similares en el caso del grupo experimental, en tanto que en el grupo
control se pueden apreciar valores para el tamafo del efecto, por debajo de las
cinco décimas, que los ubican tanto a las variables como a las dimensiones en

la categoria de efecto pequefio.
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IV. DISCUSION

La discusiéon se realiza considerando las diferentes hipoétesis, el marco tedrico
relacionado a las variables de estudio y la evidencia conseguida con la aplicacion

de instrumentos de recoleccion de datos.

La hipotesis general para la presente investigacion plantea que El uso de las X-O y
Gcompris mejora significativamente el desarrollo de las competencias resolucion
de problemas mateméaticos en los estudiantes del 2° de Educacion Primaria en
Instituciones Educativas de Zona Urbana, Cusco-2018. Los resultados encontrados
en la investigacion realizada muestran que la aplicacién de estrategias basadas en
un entorno nuevo como el uso de las X-O y el programa educacional GCompris si
mejora el desarrollo de las competencias de resolucion de problemas matematicos
en los estudiantes del 2° grado de educacion primaria de las instituciones
educativas de la zona urbana de Cusco-2018, conclusion basada en los resultados
obtenidos, en la que en el pre test los resultados encontrados muestran serios
problemas de desarrollo de esta variable de estudio en el que el 76,2% de los
estudiantes del grupo control se ubican en la categoria de inicio, mientras que el
72,5% de los estudiantes del grupo experimental se ubican en esta misma
categoria. El uso de la laptop X-O y el programa educacional GCompris disefiado
bajo un entorno dinamico, flexible, pedagodgico y participativo ha logrado mejorar
significativamente las competencias de resolucion de problemas matematicos de
los estudiantes del grupo experimental, pues se observa que en el post test el
52,4% de los estudiantes del grupo control se ubican en la categoria de logro en
inicio, el 42,9% se ubican en la categoria de logro en proceso, y tan sélo el 4,8%
en la categoria de lo logro esperado, en tanto que los resultados muestran que el
47,5% de los alumnos del grupo experimental se ubican en la categoria de logro en
proceso y un 52,5% en la categoria de logro esperado; demostrando con ello la
funcionalidad pedagdgica, didactica y estratégica de la variable independiente en
la mejora y desarrollo de las competencias de resolucion de problemas

matematicos.
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Los resultados obtenidos coinciden con lo presentado en el estudio realizado por
Maria Domingo y Pere Marques (2010) Barcelona Espafia. “Aulas 2.0 y uso de las
TIC en la Practica Docente”. Asumen la importancia de las nuevas tecnologias en
el aula, conclusiones referidas al resultado de impulsar la integracion de las
tecnologias de la informacién y de la comunicaciéon (TIC) en la practica docente
desde una investigacion colaborativa donde se aplican metodologias cercanas a la
investigacion, accion y participan 21 centros de Educacion Primaria y secundaria

de Espaiia.

Asimismo el estudio realizado por Area (2008) titulado La Innovacion Pedagogica
con TIC y el desarrollo de las Competencias informacionales y digitales.
Universidad Complutense Espafia, muestra que entre sus conclusiones que existe
la necesidad de explicitar un modelo educativo de uso de la tecnologia basado en
los principios de la Escuela Nueva, el constructivismo social y en la alfabetizacion
multiple. Se sugiere finalmente una propuesta de actividades didacticas de uso de
las TIC clasificadas en funcion de las habilidades de acceso a la informacion,

expresion y difusion del conocimiento, e interaccion y comunicacion social.

Po su parte Callafiaupa (2005) del Instituto Superior La Salle con respecto a la
Produccion de historietas utilizando las (TIC) en el tercer ciclo de la I.LE N° 501224
Nuestra Sefiora de Guadalupe con respecto al resultado de ejercitar a los nifios con
el uso de las XO, manifiesta que ellos logran desarrollar habilidades de creatividad
e imaginacion ademas de familiarizarse con el manejo de diversas herramientas
con las TIC que en efecto con relacion a mi trabajo de investigacion demuestra que
el uso de las laptop X-O contribuye a mejorar los aprendizajes en el area de

matematica.

Luego del andlisis de la triangulacién de resultados, antecedentes y diferentes
conceptos se llega a la conclusibn de que las estrategias y condiciones
pedagdgicos son bastante variadas y que a través de la practica con la insercion
de las tecnologias educativas facilitaran el logro de aprendizaje de los estudiantes
en sus diferentes ritmos sobre todo aquellos que presentan dificultades en lograr

competencias y capacidades considerando la edad y periodo mental del estudiante.
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V. CONCLUSIONES

Primera: a partir de los resultados encontrados en la presente investigacion se
puede concluir que el efecto que el uso las X-O Gcompris tiene sobre el Desarrollo
de las competencias de resolucion de problemas matematicos es significativo, es
asi que se presenta una diferencias de medias entre el grupo control y experimental
de 5,1 en el post test a favor del grupo experimental, asimismo se evidencia que
los estudiantes del grupo control tuvieron un incremento en sus puntuaciones
promedio de 13,2% entre el pre test y post test, mientras que los estudiantes del
grupo experimental tuvieron un incremento del 40,0%, lo cual da evidencias de lo
ventajoso que resulta el hacer uso de la X-O Gcompris en el aprendizaje de los

estudiantes, motivandolos a aprender matematica de una forma amena y novedosa.

Segunda: Los resultados de la presente investigacion muestran que el uso de la
variable independiente El uso de las X-O y Gcompris permite la mejora significativa
de la dimensién Resolucion de problemas de cantidad de la variable Desarrollo de
competencias de resolucion de problemas matematicos, tal es asi que se presenta
una diferencia de medias de 1,2 puntos en el post test entre los grupos control y
experimental, diferencia que es estadisticamente significativa par al prueba t de
Student, asimismo se obtuvo que los estudiantes del grupo experimental
presentaron una mejora en su puntaje promedio entre el pre test y post test del
orden del 32,4%, mientras que los estudiantes del grupo control no mostraron

mejora alguna.

Tercera: Los resultados de la presente investigacion muestran que el uso de la
variable independiente El uso de las X-O y Gcompris permite la mejora significativa
de la dimensién Resolucion de problemas de regularidad, equivalencia 'y cambio de
la variable Desarrollo de competencias de resolucién de problemas matematicos,
tal es asi que se presenta una diferencia de medias de 1,3 puntos en el post test
entre los grupos control y experimental, diferencia que es estadisticamente
significativa par al prueba t de Student, asimismo se obtuvo que los estudiantes del

grupo experimental presentaron una mejora en su puntaje promedio entre el pre
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test y post test del orden del 43,6%, mientras que los estudiantes del grupo control

mostraron mejora en un porcentaje del 15,4%.

Cuarta: Para la dimension Resolucién de problemas de gestion de datos e
incertidumbre, se obtuvo una diferencia de 1,4 puntos entre los puntajes promedios
del grupo control y experimental, diferencia que es significativa estadisticamente
hablando y a favor del grupo experimental, asimismo hubo una mejora entre el pre
test y post test de 35,9% para los puntajes promedios obtenidos por los estudiantes
del grupo experimental, en comparacion con el 12,0% presentado en el grupo

control.

Quinta: Para la dimensién Resolucion de problemas de forma, movimiento y
localizacion, se obtuvo una diferencia de 1,2 puntos entre los puntajes promedios
del grupo control y experimental, diferencia que es significativa estadisticamente
hablando y a favor del grupo experimental, asimismo hubo una mejora entre el pre
test y post test de 47,6% para los puntajes promedios obtenidos por los estudiantes
del grupo experimental, en comparacion con el 20,0% presentado en el grupo

control.
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VI. RECOMENDACIONES

Primera: En las actuales circunstancias, bajo los postulados de la educacién
constructivista que privilegia la metodologia activa y desarrollo de capacidades y
competencias, se sugiere a los docentes de matematica utilizar recursos y
materiales de caracter ladico con las TICs y en principal las XO, conjuntamente el
programa Gcompris que permitan que a través de la utilizacion de estos programas
los estudiantes desarrollen de manera creativa y significativa sus potencialidades

matematicas.

Segunda: Las autoridades educativas deben motivar permanentemente al
personal docente para que efectien cambios innovadores en su practica
pedagogica, capacitandolos en las TIC (tecnologia de la informatica y la
comunicacién) y utilizacion de las XO y el programa Gcompris donde puedan
elaborar programas, orientados a que promuevan un mejor desarrollo de las
actividades de aprendizaje que seguramente redundard en el beneficio de los

estudiantes.

Tercera: Los docentes, organizados en especialidades o areas deben disefiar,
elaborar y aplicar programas con estas caracteristicas educativas y en especial
utilizando las XO y el programa Gcompris, para la optimizacion de actividades de
aprendizaje y desarrollo de capacidades en las diferentes areas, particularmente
en el area de matematica, promoviendo la participacién activa de la comunidad

educativa, situacion que redundara en beneficio de los estudiantes.

Cuarta: A las personas, profesionales e investigadores, se sugiere profundizar el
presente estudio puesto que es un trabajo perfectible que servira de guia para
futuros trabajos, esto utilizando disefios de investigacion mas rigurosos teniendo en
cuenta las ventajas que promueven las XO y el programa Gcompris en la educacion
y que favorezcan conflictos cognitivos para lograr que el aprendizaje de los

estudiantes sea significativo.
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VIl. PROPUESTA

El avance de las nuevas tecnhologias nos exige como docentes la labor de
introducirlas de manera operativa en nuestra propia formacion y en la de nuestros
estudiantes. Es asi que nos encontramos que las diferencias en el aula expresan
la heterogeneidad social y cultural que da sustento y contexto a las practicas
educativa. Los relatos de vida dan cuenta de la diversidad generando encuentros
vitales que sefalan cambios futuros.

La investigacion innova el trabajo técnico pedagoégico utilizando las tecnologias
como las laptopss XO y el programa Gcompris para favorecer la resolucion de
problemas matematicos en los estudiantes del 2° promoviendo la autonomia
responsable de las TIC.

El avance de las Tecnologias de la Informacién y las mateméaticas nos exige como
docentes la labor de introducirlas de manera operativa en nuestra propia formacion
y en la de nuestros estudiantes considerando la heterogeneidad social y cultural
que encontramos en los diferentes escenarios de nuestra practica educativa.

Las acciones educativas tradicionales no son suficientes para que los estudiantes
desarrollen competencias matematicas y es por ello que los actores educativos
debemos empoderar los recursos tecnoldgicos que nos brinda el MINEDU en
beneficio de que los estudiantes logren aprendizajes de calidad y sobre todo que
construyan sus aprendizajes mediante programas y actividades divertidas y
significativas que nos presenta las laptop XO y Gcompris

El objetivo general de, estimular el uso de las laptopss XO y el programa Gcompris
para desarrollar la competencia de resolucién de problemas en los estudiantes
aparte de promover el uso de las TIC en las planificaciones pedagogicas de los

maestros.
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Uso de las X-O y Gcomprix para desarrollar las competencias de resolucion de problemas
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1. AUTOR
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2. RESUMEN

Esta tesis denominada “Uso de las X-O y Gcomprix para desarrollar las competencias de
resolucion de problemas matematicos en estudiantes de 2° de Educacidén Primaria en
Instituciones Educativas de zona urbana, Cusco tiene el objetivo de identificar la mejora
del rendimiento académico en el area de matematica con sus dimensiones de resolucion
de problemas de cantidad, resolucion de problema de regularidad, equivalencia y cambio,
resolucién de problemas de gestion de datos e incertidumbre y resolucion de problemas
de forma, movimiento y localizacion, empleando como herramienta las Laptops XO y
programa Gcompris.

La investigacion es de tipo Aplicada experimental con dos grupos y dos pruebas pre test
y post test en una muestra de 92 estudiantes de 2° de primaria de distintas Instituciones
Educativas de zona urbana. Se realizaron 20 sesiones utilizando el entorno Figura
Gcompris y otras actividades orientadas a la practica del area de Matematica apoyada con
las laptop XO, que es una herramienta tecnoldgica proporcionada por el Estado.

Se recogieron los datos utilizando cuestionarios para luego ser procesados a través de la
estadistica descriptiva, sistematizando la informacién en tablas y graficos estadisticos
sobre las variables de estudio apoyado en el programa EXCEL y SPSS-V24.

Se concluye que el uso de las X-O y el programa Gcompris contribuye en el desarrollo
de las competencias de resolucion de problemas matematicos en los estudiantes de la 2°
primaria. De este modo se conoci6 que los estudiantes tienen un dominio y agrado en el

manejo de las computadoras portatiles XO y el programa Gcompris por lo tanto: Las X-
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O y Gecompris que influyen en el desarrollo de competencias de resolucion de problemas
de gestion de datos e incertidumbre en los estudiantes de 2° de Educacion Primaria en
Instituciones Educativas de zona urbana, Cusco.

3. PALABRAS CLAVE

XO, programa Gcompris, resolucion de problemas matematicos.

4. ABSTRACT

The present investigation called "Use of the XO and Gcomprix to develop mathematical
problem solving competences in students of 2nd of Primary Education in Educational
Institutions of urban area, Cusco has the objective of identifying the improvement of the
academic performance in the area of Mathematics with its dimensions of problem
resolution of quantity, resolution of regularity problem, equivalence and change,
resolution of data management problems and uncertainty and resolution of problems of
form, movement and location, using as tool the XO Laptops and Gcompris program .
The research is of the experimental application type with two groups and two tests a pre-
test and a post-test in a sample of 82 students from the 2nd grade of different educational
institutions in urban areas, 20 sessions were performed using the Gcompris environment
and other activities oriented to the practice of Mathematics area supported with the XO
laptop, the data was collected using questionnaires and then processed through descriptive
statistics, systematizing the information in tables and statistical graphs on the study
variables supported by the EXCEL program and SPSS-V24.

It is concluded that the effect that the use of the XO Gcompris has on the Development
of mathematical problem solving competences is significant, so that there is a difference
of means between the control and experimental group of 5.1 points in the post test. in
favor of the experimental group, it is also evident that the students of the control group
had an increase in their average scores of 13.2% between the pre-test and post-test, while
the students of the experimental group had an increase of 40.0% , which gives evidence
of how advantageous it is to make use of the XO Gcompris in the learning of students of
2nd of Primary Education in Educational Institutions of urban area, Cusco, motivating

them to learn mathematics in a pleasant and novel way.
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5. KEYWORDS
XO, Gecompris program, solving mathematical problems

6. INTRODUCCION
En los Gltimos afios acorde a la globalizacion y modernidad se encuentra el adelanto
tecnoldgico y la demanda es que se utilice en todo ambito laboral y sobre todo en
educacion por la importancia a que nuestros estudiantes sean alfabetizados con ayuda de
las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC).
Como bien dice Mendoza, M. (2006), en estos tiempos de tantos cambios no es suficiente
saber leer escribir codigos linguisticos para comprender la realidad. Los aprendizajes van
mas alla junto a la globalizacion donde la persona que no sepa manejar la tecnologia se
le estda considerando como analfabeto digital, por ello la preocupacion de desarrollar
conocimientos tecnoldgicos a todos los estudiantes de los diferentes niveles educativos.
El presente estudio de investigacion con relacion a la linea de investigacion justifica su
relacion en el sentido de responder al nuevo Enfoque Pedagdgico que se esta viviendo en
el actual Sistema Educativo del Per, donde se prioriza la gestion pedagogica y logro de
aprendizajes mediante el desarrollo de competencias que respalda la Politica Educativa
Nacional considerada en el Marco del Buen Desempefio Docente y Directivo con los
diferentes compromisos.
El liderazgo pedagdgico no esta impedido a trabajar en las condiciones existentes sino
para que se alteren las practicas y favorezca al desarrollo de la institucion. Leithwood,
(2009). El enfoque de gestion centrada en el Liderazgo Pedagdgico tiene como punto eje
que todo aprendizaje tenga significado para los estudiantes que se vincula con todo en
diferentes actividades que direccional izadas a capacidades aplicadas en matematica con
su enfoque de resolucién de problemas en constante mejora de procesos de ensefianza y
aprendizaje (E-A) de los estudiantes.
Tomando en cuenta la problematica educativa en nuestro pais, sobre las bajas notas en las
evaluaciones anuales de la Evaluacién Censal de Estudiantes (ECE) 2016 en el area de
matematica que se les aplica a los alumnos del IlI ciclo, y conociendo que nuestros
estudiantes no son ajenos a esta realidad como consecuencia de muchos factores, el

presente trabajo de investigacion se aplicé como una respuesta a esos problemas.
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La matematica es una ciencia indispensable para cubrir necesidades del ser humano,
debido a la integracion que hace esta area curricular con el desarrollo cientifico como
tambien tecnologico, comunicativo, artistico, climatolégico, etc. Los estudiantes de
destacado rendimiento en matematica estan considerados como una persona con
capacidades de resolver problemas de la vida. Pero para muchos estudiantes la
matematica es y sigue siendo un area abstracto y de poca aceptacién en muchos
estudiantes, demostrando como evidencias otras investigaciones como la de Sutta, (2010)
Las matematicas son un motor que mueve civilizaciones con respecto a la industria,
ciencia, ingenieria, tecnologia, disefio, arquitectura, medicina, economia entre otros.
A través de esta investigacion se pretende desarrollar las competencias matematicas, para
lo cual se aplicara sesiones de aprendizajes transversalizando las actividades pedagdgicas
que se realiza con las laptops X-O y Gcompris insertada al area curricular de matematica,
resultado del cual se tiene el presente informe de tesis.
Segun las investigaciones llevadas a cabo en diferentes Instituciones Educativas de zona
urbana del Cusco, no existen trabajos de indagacion o investigacion iguales o alternos a
este proyecto de investigacion que serd un aporte para mejorar las competencias
matematicas en los estudiantes del control experimental.

7. METODOLOGIA
El presente trabajo de investigacion se basa en el enfoque cuantitativo, cuyo tipo de
investigacion es de nivel experimental, con el grupo experimental y control; por lo que
para disefios comprendido en el contexto cuasi experimental Valderrama (2012). A los
grupos control y experimental se le aplica una prueba previa al estimulo o tratamiento
experimental, después se le administra el tratamiento al grupo experimental y finalmente
se le aplica una prueba posterior a ambos grupos estimulo. En nuestro caso el tratamiento
o estimulo viene a ser El uso de las X-O y el programa educacional GCompris.
La poblacion estuvo conformada por los estudiantes de segundo de primaria de la zona
urbana de primaria de la provincia del Cusco, mientras que la muestra estuvo constituida
por 82 estudiantes extraidos por conveniencia de la poblacién del estudio.
La técnica empleada para recoger la informacion acerca del desarrollo de las
competencias de resolucion de problemas matematicos fue la encuesta y como

instrumento de recoleccién de datos se empled una Prueba de conocimientos, el mismo
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que fue sometido a pruebas de validez y confiabilidad. Los datos obtenidos tras la
aplicacion de los instrumentos de recoleccion fueron organizados, resumidos y
presentados haciendo uso de tablas y gréficos estadisticos con ayuda del software IBM
SPSS STATISTIC version 24 y Excel.

Dado el disefio empleado en la presente investigacién, para realizar la prueba de hipétesis
se empled la prueba de normalidad de Kolmogorov- Smirnov, asi como la prueba de
hipdtesis t de Student para medias independientes, asi como un estudio comparativo de

resultados del pre test y post test.

8. RESULTADOS

Los resultados para el presente estudio mostraron que para la variable Desarrollo de
competencias de resolucién de problemas matematicos en el pre test con relacion al grupo
control, el 47.8 % de los estudiantes se encuentran en el nivel de “En inicio”, el otro 26.1
% de la muestra se ubica en el nivel de “En proceso” y finalmente el restante 26.1 % de
la muestra esta en el nivel de “Logro destacado”. En el caso del grupo experimental, el
56.5 % de los estudiantes de la muestra en estudio se encuentran en el nivel de “En inicio”,
el otro 34.8 % de los estudiantes estan en el nivel de “En proceso” y finalmente el restante
8.7 % de los estudiantes se ubican en el nivel de “Logro previsto”.

En el post test los resultados fueron significativamente diferentes con relacion al grupo
control, todavia se tiene al 21.7 % de los estudiantes en el nivel de “En inicio”, el otro
34.8 % de la muestra se encuentra en el nivel de “En proceso” y el restante 43.5 % de la
muestra ha alcanzado el nivel de “Logro destacado”. Para el caso del grupo experimental,
se observa que ya nadie de la muestra en estudio se encuentran en el nivel de “En inicio”,
se tiene que solamente el 8.7 % de los estudiantes quedan en el nivel de “En proceso” y
satisfactoriamente el restante 91.3 % de los estudiantes ha pasado al nivel de “Logro
previsto”. Las diferencias de resultados son evidentes entre ambos grupos de estudio,
ademas de los resultados encontrados en el pre test. Si bien es cierto que se observan
algunas mejoras en el grupo control, estas no son muy significativas que digamos como
las que si sucede con el grupo experimental, en el que la gran mayoria de los estudiantes
ha pasado al nivel de logro previsto satisfactoriamente como consecuencia de la

aplicacion de la variable independiente a dicho grupo. Por lo que estos estudiantes ahora
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reconocen, describen, organizan y analizan los elementos constitutivos de un problema,
idean estrategias razonables que les permiten encontrar una solucién contrastada y acorde
a ciertos los criterios preestablecidos del area.

Para verificar el efecto de la variable independiente sobre la variable dependiente se
efectuo la prueba t de Student para datos independientes.

Tabla N° 24 Prueba de hipdtesis para la diferencia de medias en el post test para la
variable Desarrollo de competencias de resolucion de problemas matematicos

Prueba de Prueba T para la igualdad de medias
Levene para
la igualdad 95% Intervalo de
de varianzas _ _ _ Errortip. confianza para la
¢ gl Sig. Diferencia de la diferencia
(bilateral) de medias . .
diferencia
F Sig. Inferior Superior
Se han
asumido
o SVarianzas 02 880 2,00 44 ,000 2,261 1,127 -,011 4,533
'g @ iguales
3 g
S 2 Nose han
" Q -
A gasumldo
© varianzas 2,00 ,000 2,261 1,127 -,011 4,533
iguales

Como p < 0,05, rechazamos la hipotesis nula de igual de medias y concluimos que las
medias poblacionales de los puntajes obtenidos en el pre test y pos test para la variable
Desarrollo de competencias de resolucién de problemas matematicos no son
estadisticamente equivalentes, podemos afirmar con un nivel de significatividad del 5%
que la diferencia de puntos a favor de los resultados del post test en la variable Desarrollo
de competencias de resolucion de problemas matematicos se deben al uso de las X-O y

el programa educacional GCompris y no al azar.
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Tabla N° 25 Comparacion de resultados entre el pre test y post test

. . . Diferencia
GRUPO Dimensiones/ Variable Pre test Post test %
(0]
Resolucién de problemas
de cantidad 2,5 2,5 0 0,0%
Resolucién de problemas
de regularidad, 22 26 04 15.4%

equivalencia y cambio

Resolucién de problemas

de gestidn de datos e 22 25 03 12,0%
incertidumbre

Resolucién de problemas

de forma, movimiento y 2.4 3,0 0,6 20,0%
localizacion

Desarrollo de

competencias de

resolucion de problemas 9.2 10,6 14 13.2%
matematicos

Resolucién de problemas
de cantidad 2,5 3,7 1,2 32,4%

CONTROL

Resolucién de problemas

de regularidad, 22 3.9 17 43,6%
equivalencia y cambio

Resolucién de problemas

de gestion de datos e 25 39 14 35,9%
incertidumbre

Resolucién de problemas

de forma, movimiento y 2.2 42 2 47 6%
localizacion

Desarrollo de

competencias de

resolucion de problemas 93 15,7 6.4 40,8%
matematicos

EXPERIMENTAL

Los resultados de la tabla N°02 muestran que existe una mejora superior
comparativamente hablando entre el grupo experimental y control, para la diferencia de
punto obtenidos entre pre test y post test, en el que se evidencia que existe una mejora
notable para el grupo experimental, porcentualmente hablando, es asi que para la variable
se obtuvo una mejora del 40,5% en comparacién con el grupo control para el que solo se

obtuvo una mejora del 13,2%.
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9. DISCUSION

La discusion se realiza considerando las diferentes hipotesis, el marco teérico relacionado
a las variables de estudio y la evidencia conseguida con la aplicacion de instrumentos de
recoleccion de datos.

La hipotesis general para la presente investigacion plantea que El uso de las X-O y
Gcompris mejora significativamente el desarrollo de las competencias resolucion de
problemas matematicos en los estudiantes del 2° Educacién Primaria en Instituciones
Educativas de Zona Urbana, Cusco-2018. Los resultados encontrados en la investigacion
realizada muestran que la aplicacion de estrategias basadas en un entorno nuevo como el
uso de las X-O y el programa educacional GCompris si mejora el desarrollo de las
competencias de resolucion de problemas matematicos en los estudiantes del 2° grado de
educacién primaria de las instituciones educativas de la zona urbana de Cusco-2017,
conclusién basada en los resultados obtenidos, en la que en el pre test los resultados
encontrados muestran serios problemas de desarrollo de esta variable de estudio en el que
el 76,2% de los estudiantes del grupo control se ubican en la categoria de inicio, mientras
que el 72,5% de los estudiantes del grupo experimental se ubican en esta misma categoria.
El uso de la laptop X-O y el programa educacional GCompris disefiado bajo un entorno
dindmico, flexible, pedagogico y participativo ha logrado mejorar significativamente las
competencias de resolucion de problemas matematicos de los estudiantes del grupo
experimental, pues se observa que en el post test el 52,4% de los estudiantes del grupo
control se ubican en la categoria de logro en inicio, el 42,9% se ubican en la categoria de
logro en proceso, y tan solo el 4,8% en la categoria de lo logro esperado, en tanto que los
resultados muestran que el 47,5% de los alumnos del grupo experimental se ubican en la
categoria de logro en proceso y un 52,5% en la categoria de logro esperado; demostrando
con ello la funcionalidad pedagdgica, didactica y estratégica de la variable independiente
en la mejora y desarrollo de las competencias de resolucién de problemas matematicos.
Los resultados obtenidos coinciden con el presentado en el estudio realizado por Maria
Domingo y Pere Marques (2010) Barcelona Espafia. “Aulas 2.0 y uso de las TIC en la
Practica Docente”. Asumen la importancia de las nuevas tecnologias en el aula,
conclusiones referidas al resultado de impulsar la integracion de las tecnologias de la

informacién y de la comunicacion (TIC) en la practica docente desde una investigacion
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colaborativa donde se aplican metodologias cercanas a la investigacion, accion y
participan 21 centros de Educacion Primaria y secundaria de Espafia.
Asimismo el estudio realizado por Area (2008) titulado La Innovacion Pedagdgica con
TIC y el desarrollo de las Competencias informacionales y digitales. Universidad
Complutense Espafia, muestra que entre sus conclusiones que existe la necesidad de
explicitar un modelo educativo de uso de la tecnologia basado en los principios de la
Escuela Nueva, el constructivismo social y en la alfabetizacion maultiple. Se sugiere
finalmente una propuesta de actividades didacticas de uso de las TIC clasificadas en
funcion de las habilidades de acceso a la informacion, expresion y difusion del
conocimiento, e interaccion y comunicacion social.
Po su parte Callafiaupa (2005) del Instituto Superior La Salle con respecto a la Produccion
de historietas utilizando las (TIC) en el tercer ciclo de la I.E N° 501224 Nuestra Sefiora
de Guadalupe con respecto al resultado de ejercitar a los nifios con el uso de las XO,
manifiesta que ellos logran desarrollar habilidades de creatividad e imaginacién ademas
de familiarizarse con el manejo de diversas herramientas con las TIC que en efecto con
relacion a mi trabajo de investigacién demuestra que el uso de las laptops X-O contribuye
a mejorar los aprendizajes en el area de matematica.
Luego del analisis de la triangulacion de resultados, antecedentes y diferentes conceptos
se llega a la conclusion de que las estrategias y condiciones pedagdgicos son bastante
variadas y que a través de la practica con la insercion de las tecnologias educativas
facilitaran el logro de aprendizaje de los estudiantes en sus diferentes ritmos sobre todo
aquellos que presentan dificultades en lograr competencias y capacidades considerando
la edad y periodo mental del estudiante.

10. CONCLUSIONES
Primera.- La programacion y planificacion del &rea de matematica deben vincularse con
las actividades que tienen las laptop XO y programa Gcompris ya que influyen
significativamente en el desarrollo de habilidades, capacidades, logro de aprendizajes en
el area de matematica los estudiantes, del 2° de Educacion Primaria en Instituciones
Educativas de Zona Urbana, Cusco-2018, tal como se evidencian en los diferentes
graficos de Pre test y Pos test a comparacién del grupo control de los estudiantes

sometidos a prueba bajo este modelo, muestras resultados alentadores en las evaluaciones
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ECE que aplica el MINEDU a comparacion de estudiantes que no utilizan las laptop XO
y programa Gcompris en los procesos de aprendizajes.

En efecto los estudiantes muestran entusiasmo por el uso de estas herramientas que les
permite aprender las mateméticas de una manera méas divertida que la ensefianza
tradicional.

Segunda: El desarrollo de los procesos didacticos y pedagogicos en el area de matematica
con las XO y programa Gcompris, influyen significativamente en el logro de aprendizajes
y desarrollo de la competencia de resolucion de problemas de cantidad en estudiantes, del
2° de Educacion Primaria en Instituciones Educativas de Zona Urbana, Cusco-2018, tal
como se evidencia en la tabla N° 14 y 15 donde se acepta hipdtesis alterna y se rechaza
la nula y mejora significativamente el desarrollo de competencias de resolucion de
problemas de cantidad.

Es notable la mejora que demuestran los estudiantes en esta capacidad donde la mayoria
de ellos puede sumar, restar, identificar secuencias, agrupaciones, etc. indicadores que
consideran en las evaluaciones de la ECE, el uso de la herramienta XO y programa
Gcompris con actividades matematicas demuestra un gran apoyo para la mejora de los
aprendizajes.

Tercera: El desarrollo de los procesos didacticos y pedagogicos en el area de matematica
utilizando las laptop XO y el programa Gcompris, influye positivamente en el logro de
aprendizaje y desarrollo de la competencia de resolucion de problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en estudiantes del 2° de Educacién Primaria en Instituciones
Educativas de Zona Urbana, Cusco-2018, tal como se evidencia en la tabla N° 16 y 17
donde se acepta la hipotesis alterna y se rechaza la nula y mejora significativamente el
desarrollo de competencias de resolucion de problemas de regularidad, equivalencia y
cambio en los estudiantes experimentados bajo este modelo.

Esta competencia a comparacion de las demas competencias es la que demuestra regular
puntaje, invita analizar y reflexionar a tener que hacer una reprogramacion considerando
estrategias y actividades que ayuden a mejorar las dificultades de los estudiantes.
Cuarta: Efectivamente, la programacion de los procesos didacticos y pedagdgicos en el
area de matematica utilizando las laptop XO y el programa Gcompris influye en el logro

de aprendizajes de la competencia de resolucion de problemas de gestion de datos e
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incertidumbre en estudiantes del 2° de educacion primaria de las instituciones educativas
publicas de Cusco, tal como se evidencia en la tabla N° 18 y 19 donde se acepta la
hipotesis alterna y se rechaza la nula de acuerdo al planteamiento de hipotesis.

Los estudiantes en esta competencia muestran considerable mejora en sus aprendizajes a
comparacion del pre test; ya que pueden resolver diferentes problemas asociadas a
aumentar, quitar, acciones de igualar, relacion directa de doble, etc. Cumpliendo de esa
manera al nuevo enfoque que propone el Minedu con relacion a que los estudiantes
aprenden mediante la resolucion de problemas sin perder de vista los aprendizajes
significativos.

Quinta:  Efectivamente, la programacion de los procesos didacticos y pedagogicos en
el area de matematica utilizando las laptop XO y el programa Gcompris influye en el
logro de aprendizajes de la competencia de resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion en estudiantes del 2° de Educacion Primaria en Instituciones
Educativas de Zona Urbana, Cusco-2018, tal como se evidencia en la tabla N° 20 y 21
donde el margen de error acepta la hipotesis alterna y se rechaza la nula de acuerdo al
planteamiento de hipotesis.

Los estudiantes en esta competencia muestran considerable mejora en sus aprendizajes a
comparacién del pre test; ya que pueden resolver diferentes problemas asociadas a la
estadistica, lectura de tablas con frecuencias, etc. Cumpliendo de esa manera al nuevo
enfoque que propone el Minedu con relacién a que los estudiantes aprenden mediante la
resolucion de problemas sin perder de vista los aprendizajes significativos.

Sexta: Mediante la utilizacion de la “t de student” se pudo comprobar la significatividad
de las hipotesis especificas del trabajo de investigacion, y junto a ello nuestra hipotesis
general es decir que p < a, cumpliéndose que 0.000 < 0.05, lo que nos lleva a concluir
que: Los programas de las X-O y el programa Gcompris influirdn significativamente en
el logro de aprendizajes de los estudiantes del 2° de Educacién Primaria en Instituciones

Educativas de Zona Urbana, Cusco-2018
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ANEXO 1:

MATRIZ DE CONSISTENCIA

PROBLEMA

OBJETIVOS

HIPOTESIS

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

GENERAL

GENERAL

GENERAL

¢En qué medida el uso de las X-¢O y
Gcompris mejorara el desarrollo de
competencias de resolucion de problemas
matematicos en estudiantes del 2° de
Educacién Primaria en Instituciones
Educativas de Zona Urbana, Cusco-
2018?

Determinar en qué medida el uso de las X-
O y Gecompris mejorara el desarrollo de las
competencias resolucion de problemas
matematicos en los estudiantes del 2° de
Educacion Primaria en Institucion.es
Educativas de Zona Urbana, Cusco-2018

El uso de las X-O y Gcompris mejora
significativamente el desarrollo de las
competencias resoluciébn de problemas
matematicos en los estudiantes del 2° de la
Institucién Educativa N° 50622-Machupicchu
2017

ESPECIFICOS

ESPECIFICOS

ESPECIFICOS

¢En qué medida el uso de las X-O y
Gcompris mejorara en la competencia de
resolucion de problemas de cantidad en
los estudiantes del 2° de Educacion
Primaria en Instituciones Educativas de
Zona Urbana, Cusco-2018?

¢En qué medida el uso de las X-O y
Gcompris mejorara en la competencia de
resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en los estudiantes
del 2° de Educacion Primaria en
Instituciones Educativas de Zona Urbana,
Cusco-2018?

¢En qué medida el uso de las X-O y
Gcompris mejorara en la competencia de
resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre en los estudiantes del 2° de
Educacion Primaria en Instituciones
Educativas de Zona Urbana, Cusco-
2018?

¢En qué medida el uso de las X-O y
Gcompris mejorara en la competencia de
resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion en los
estudiantes del 2° de Educacién Primaria
en Instituciones Educativas de Zona
Urbana, Cusco-2018?

Determinar en qué medida uso de las X-O
y Gcompris mejorara en la competencia de
resolucion de problemas de cantidad en los
estudiantes del 2° de Educacién Primaria
en Instituciones Educativas de Zona
Urbana, Cusco-2018.

Determinar en qué medida uso de las X-O
y Gcompris mejorara en la competencia de
resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en los estudiantes
del 2° de Educacion Primaria en
Instituciones Educativas de Zona Urbana,
Cusco-2018.

Determinar en qué medida uso de las X-O
y Gcompris mejorara en la competencia de
resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre en los estudiantes del 2° de
Educacién Primaria en Instituciones
Educativas de Zona Urbana, Cusco-2018.

Determinar en qué medida uso de las X-O
y Gcompris mejorara en la competencia de
resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion en los
estudiantes del 2° de Educacién Primaria
en Instituciones Educativas de Zona
Urbana, Cusco-2018.

Las X-O y Gcompris mejoran significativamente
el desarrollo de competencias de resolucion de
problemas de cantidad en los estudiantes de 2°
de educacién primaria de Educacién Primaria
en Instituciones Educativas de Zona Urbana,
Cusco-2018.

Las X-O y Gcompris mejoran significativamente
el desarrollo de competencias de resolucion de
problemas de regularidad, equivalencia y
cambio en los estudiantes de 2° de educacion
primaria. de  Educacién  Primaria en
Instituciones Educativas de Zona Urbana,
Cusco-2018.

Las X-O y Gcompris mejoran significativamente
el desarrollo de competencias de resolucion de
problemas de gestion de datos e incertidumbre
en los estudiantes de 2° de educacion primaria
de Educacion Primaria en Instituciones
Educativas de Zona Urbana, Cusco-2018.

Las X-O y Gcompris mejoran significativamente
el desarrollo de competencias de resolucion de
problemas de forma, movimiento y localizacién
en los estudiantes de 2° de Educacion Primaria
en Instituciones Educativas de Zona Urbana,
Cusco-2018.

VARIABLE INDEPENDIENTE: El uso de las X-O y Gcompris
VARIABLE DEPENDIENTE: Desarrollo de competencias de
resolucion de problemas matematicos.

DIMENSIONES:

1. Resolucién de problemas de cantidad.

2. Resolucién de problemas de regularidad, equivalencia y

cambio.

3. Resolucion de problemas de gestion de datos e
incertidumbre.

4. Resolucion de problemas de forma, movimiento vy
localizacion.

ENFOQUE DE INVESTIGACION:

Cuantitativa

TIPO DE INVESTIGACION:

Aplicada experimental

NIVEL DE INVESTIGACION:

Explicativa.

DISENO DE INVESTIGACION:

Cuasi experimental, longitudinal.

GE: 01 X 0z

GC: 03— 04

GE, GC: Grupo control y grupo experimental

01,03: pre test; 02,04: post test. X : variable independiente

POBLACION:
Compuesta por 311 estudiantes del nivel primario
MUESTRA:
Conformada: 42 estudiantes del 2do A Grupo control y,

40

estudiantes del 2do B Grupo experimental
TECNICA DE MUESTREO: No probabilistica e intencionado
TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA RECOLECCION DE
DATOS
Técnica : Encuesta
Instrumento: Test de evaluacion.
METODOLOGIA PARA EL ANALISIS DE DATOS
Mediante la estadistica descriptiva (frecuencias y porcentajes).
Estadistica inferencial, t de student para grupos independientes,
t de student para una muestra relacionada. Recursos
informéticos Excel y SPSS.
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ANEXO 2 MATRIZ DEL INSTRUMENTO PARA LA RECOLECCION DE DATOS

TITULO: Uso de las X-O y Gecomprix para mejorar el desarrollo de competencias de resoluciéon de problemas matematicos en
estudiantes de 2° de Educacion Primaria de la Institucion Educativa N° 50622-Machupicchu, Cusco — 2017

N° CRITERIO
COMPETE DESEMPENOS PESO ITEME ITEMES/REACTIVOS DE :
NCIA S EVALUACIO
N
1. ¢Qué numero falta en el recuadro?

Traduce una o dos acciones de separar,

agregar, quitar, comparar e igualar 27 + - = 48

cantidades, identificadas en problemas,

a expresiones de sustraccion y adicién

con numeros naturales; al plantear y 2. ¢Qué numero sigue en la secuencia?

15% 03

Resuelve problemas de cantidad

1.

resolver problemas.

3. Meche tiene 18 figuritas en su bolso y Felipe le regala

algunas mas. Ahora Meche tiene 37 figuritas. {Cuantas
figuritas le regald Felipe?
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Emplea estrategias heuristicas,
estrategias de calculo mental
como descomposiciones
aditivas o el uso de decenas
completas (70 + 20; 70 + 9), el
calculo escrito (sumas o restas
con y sin canjes); estrategias de
comparacion y otros
procedimientos. Compara en
forma vivencial y concreta, la
masa de objetos usando
unidades no convencionales, y
mide o compara el tiempo
usando unidades
convencionales (dias, horarios
semanales) y referentes de
actividades cotidianas.

30%

06

4. Observa la escena y responde: ¢Cuantos choclos
junto Marcos?

5. A Juanito le compraron estos dos juguetes.
éCudnto cuesta mas el carrito que la pelota?

S/.34 S/.76

6. Antonio tiene 7 soles y quiere comprar un
bizcocho. éCuantos soles le faltan para tener lo
que cuesta el bizcocho?

7. Observa y elige el nimero que le corresponde al
siguiente Figura.
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D U

8. éCual de los enunciados corresponde al nimero 36?

9. Lee y resuelve la siguiente adivinanza.

Soy un numero de dos
cifras. Tengo 4 unidades
y 2 decenas.

éQué numero soy?
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Expresa su comprension del
namero como ordinal (hasta el
vigésimo), de la decena como
grupo de diez, como unidad
superior, del valor posicional en
nameros de hasta dos cifras y
sus equivalencias; de la
comparacion de dos
cantidades, del significado de
las operaciones de adicion vy
sustraccion asi como del doble
y la mitad; usando diversas
representaciones y lenguaje
cotidiano.

10%

02

10. En el siguiente recuadro, écudntas manzanas hay?

11. Observa el siguiente recuadro y elige el nimero
al que representa.
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2.- Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

Traduce equivalencias entre
dos grupos de hasta 20
objetos, regularidades con
objetos, disefios, sonidos o
movimientos que se repiten, o
con cantidades que aumentan
o disminuyen de forma regular;
a igualdades que contienen
adicion o sustraccion, a
patrones de repeticion o a
patrones aditivos; al plantear y
resolver problemas..

15%

03

12. Se van a acomodar los lapices en frascos de la

siguiente manera.

éCuantos frascos de cristal se necesitan
para acomodar los lapices que estan

WIS

N
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13. Observa los paquetes de libros ¢Cuantos libros
hay en total?

14. Lee el cartel y responde ¢iCudntos paquetes
de galletas obtendré con 60 chapitas?

Junta 10 chapitas y canjéalas por
un paquete de galletas.
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3. Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.

Expresa su comprension de las
espaciales “cerca de” “lejos de”
de “o de desplazamiento como
adelante o hacia atras", “hacia 1
hacia el otro lado”, representan
Su cuerpo y con objetos. Asi mi
las expresiones " es mas largo
mas corto que" para mostrar su
comprension de la longitud.

15%

03

15. La atencidon en la posta médica es por orden de

llegada: Si Silvia tiene el 3er lugar para la atenciodn,

équién va después de ella?

Maria

5to Lugar

Luis

2do Lugar S
Juan

9no Lugar

Andrés

4to Lugar

Erick

6to Lugar

16. En el juego del “tumba latas” se hicieron los

siguientes puntajes.

lera 2da
Nifos 8 7
Ninas 4 5
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17. Observa el croquis y responde ¢Cuantos metros
debe caminar Ana de su casa a la escuela?

Ruta de la casa de Ana a la escuela
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4. Resuelve problemas de gestidn de datos e incertidumbre

Organiza datos cualitativos (por
ejemplo: color de los ojos:
pardos, negros; plato favorito:
cebiche, arroz con pollo, etc.),
en situaciones de su interés
personal o de sus pares, en
pictogramas horizontales (el
simbolo representa una o dos
unidades) y Figuras de barras
verticales simples (sin escala).

15%

03

18. El grafico presenta la cantidad de helados que
vendio Luis en su casa:

mladosde fresa e de
oco?| ‘

T T I T T I I

19. Mientras Carlos logra juntar 18 figuritas, a Luis se
le perdid la mitad de figuritas que tiene Carlos.
éCuantas figuritas le falta a Luis para tener tantos como
Carlos?
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20. Observa el cuadro y responde: ¢Cuantos
objetos en total hay en el aula?

Objetos de aula Cantidad

Armarios I

Mesas (RERERERRRRRRERN

sillas (NRRRERNRRRR

151




ANEXO 03 INSTRUMENTO VALIDADO

MATEMATICA

SEGUNDO GRADO DE
PRIMARIA

EVALUACION

NOMBRES: [

APELLIDOS:|

INSTITUCION EDUCATIVA:

[ J

FECHA: ( ]




INDICACIONES

PARA EL/LA ESTUDIANTE

1) Lee cada pregunta con mucha atencion.

2) Luego, resuelve cada pregunta y marca con una X
la respuesta correcta.

3) Solo marca una respuesta por cada pregunta.

4) Usa solo lapiz para marcar, no uses colores ni lapicero.

= N\

Vamos a resolver juntos el primer ejemplo.

Resuelve

3+

7

Ahora marca la respuesta correcta:




Resuelve el cuadernillo en silencio sin mirar las respuestas de tus
comparieros.

27| +

¢ Qué numero falta en el recuadro?

g Ahora, marca la respuesta correcta.

20

2. ¢Qué numero sigue en la secuencia?

19 17 15

g Ahora, marca la respuesta correcta.




3. S5e van a acomodar los lapices en frascos de la siguiente manera.

:sCuantos frascos de cristal se necesitan para acomodar los
lapices que estan sueltos?

g Ahora, marca la respussta correcta.

-y
AR




/ 4. Observa los paquetes de libros Cuantos libros hay en total?

%ﬁf Ahorz, marca la respussta correcta.
:;}.’J_:“-_ 5*




5. Observa el croquis y responde ¢Cuantos metros debe caminar Ana de
su casa a la escuela?

Ruta de la casa de Ana a la escuela

SRS
N

Ahora, marca la respuesta correcta

75 m|

40 m.

70 m.

6. Lee el cartel y responde ¢Cuantos paquetes de galletas
obtendré con 60 chapitas? 0

’

Junta 10 chapitasy

canjéalas por un
paquete de galletas.

"/

5




Z_. Observa y elige el numero que le corresponde al siguiente
Igura.

Ahora, marca la respuesta correcta.

éCual de los enunciados corresponde al nimero 36?

Ahora, marca la respuesta correcta.

3 unidades36 decenas

6 decenas 3 unidades

6 unidades 3 decenas




Ahora, marca la respuesta correcta.
40 decenas de manzanas

10 decenas de manzanas

4 decenas de manzanas

10. Lee y resuelve la siguiente adivinanza.

D

Soy un numero de dos cifras.

(D

Tengo 4 unidades y 2 decenas.

éQué nimero soy?

ﬁAhora, marca la respuesta correcta.

14

24

42




Ahora, marca la respuesta correcta| ) _
11. Observa el siguiente recuadro y elige el numero al que
representa.

R

Ahora, marca la respuesta correcta.

| 74
47

46

12. La atencion en la posta médica es por orden de llegada: Si Silvia
tiene el 3er lugar para la atencion, ¢quién va después de ella?

Juan Andrés
9no Lugar 4to Lugar

5 Ahora, marca la respuesta correcta.

Luis

&
—
b ] Andrés
—
—
c
st

Maria




13. Observa la escena y responde QCuantos choclos junto

5 Ahora, marca la respuesta correcta.
13
26

23

" 14. En el juego del “tumba latas” se hicieron los siguientes

lera jugada 2da jugada R

8 7

\__Ni 4 5 Y,

O

¢ Cuantos puntos hicieron los nifios mas que las nifias?

g Ahora, marca la respuesta correcta.




15. A Juanito le compraron estos dos Juguetes,
¢Ccuanto cuesta mas el carrito que la pelotar

—

S/.34 S/.76

Ahora, marca la respuesta correcta.

S/. 42

S/. 80

S/. 76

—16. Antonio tiene 7 soles y quiere comprar un bizcocho.
¢Cuantos soles le faltan para tener lo que cuesta el

bizcocho?

$.16 | | SI.13 Sl 4

Zg Ahora, marca la respuesta correcta.

L 613
o

s/.20




1/. Meche tiene 18 TIgUritas en su bolso y Felipe le regala algunas
Ir_niiu-:. Anora IVieche ti€ne 3/ Tiguritas. ¢Luantas Tguritas le regalo
elipe:

g Ahora, marca la respuesta correcta.

’ 8. El grafico presenta la cantidad de helados que vendid
Luis en su casa:

Ahora, marca la respuesta correcta.




19. Mientras Carlos logra juntar 18 figuritas, a Luis se le perdié la
mitad de figuritas que tiene Carlos. ¢{Cuantas figuritas le falta a Luis
para tener tantos como Carlos?

g Ahora, marca la respuesta correcta.

9

a
b |10
C

20. Observa el cuadro y responde: ¢Cuantos objetos en total
hay en el aula?

/ Objetos del Aula Cantidad \

Armarios | | | | |

‘g Ahora, marca la respuesta correcta.

14

26

a
bl 17
C




ANEXO 04 VALIDACION POR JUECES EXPERTOS

ucv

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

CUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
ESCUELA DE POSTGRADO
DOCTORADO EN EDUCACION

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

. DATOS GENERALES

NOMBRES : Taunel. AV Ear ALt DEE
MENCION : Y chra  pu  Edulacson
FECHA  : VLY VA

Il. OBSERVACIONES EN CUANTO A:
1. FORMA:
BB gl

2. CONTENIDO: o /‘17{1 e 5 bas  pusadhe b sl

3. ESTRUCTURA: d
7 0&’/&37 t?aﬁ’ Lo /I’) //t//LUfn - /,’/7(4:‘\ =
/2.7/ (74 752> 4 /

ifi. APORTE Y/C SUGERENCIAS:

IV. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacién B/

Debe corregirse [:I

G
Firma ; s
M. 0 DI... 520202 AT s, FeR 10
NI : Pl 42 TE 2
N° de Celular ....J2 2225 522




ucv

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
ESCUELA DE POSTGRADO
DOCTORADO EN EDUCACION

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

DATOS GENERALES

1.1 TITULO DEL TRABAJO DE INVESTIGACION: Use. delos X-0y Geompns para meforar
el desarvollo de competencias ole reselocion de preblemas matemchcos en estuoliantes.

RITERIOS Deficient: R i B
INDICADORES CRITERIOS eficiente Regular Bueno
1.CLARIDAD Estd formulado con un lenguaje apropiado. /
2.0BJETIVIDAD Estd expresado en conducta observable.

ALIDAD Es adecuado al avance de la ciencia v la

tecnologia.

4.SUFICIENCIA Los items son adecuados en cantidad vy

claridad.

variables de investigacién.

6.CRGANIZACION Existe una organizacidn Iogica.

7.CONSISTENCIA Se basa en aspectos tedricos cientificos de la

investigacion educativa.

7

7

5.INTENCIONALIDAD | E| instrumento mide pertinentemente las /
£
4

8.COHERENCIA Existe coherencia entre los items,
indicadores, dimensiones y variables
S.METODOLOGIA La estrategiz responde z! propdsiic del
diagnéstico.
10. OPORTUNIDAD | El instrumento ha sido aplicado en el 7

momento oportuno o mas adecuado

. APORTE Y/O SUGERENCIAS:

#. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacién IZ/ Debe corregirse ||
...... 23,07 del2017 / :
o cses

jrma ) ‘ ~
Mg. 0 Drez... =74 e, Pz LRt
DNI:...000 0542




ucv

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

ZSCUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
ESCUELA DE POSTGRADO
DOCTORADO EN EDUCACION

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

I. DATOS GENERALES

1.1 TITULO DEL TRABAJO DE INVESTIGACION: 0. dle. las. %20, . Scompris. pora, mejoree
el oleso rrol(o de competeacias ole resolocion o'(f’ foblemas me ferc i cos en estooliantes

]
!
Deficient i
INDICADORES CRITERIOS eficiente Regular Bueno
1.CLARIDAD Esta formulado con un lenguaje apropiado. /
2.0BJETIVIDAD Esta expresado en conducta observable. v
2ACTUALIDAD Es adecuado al avance de I3 ciencia y la l/
tecnologia.
4.SUFICIENCIA Los items son adecuados en cantidad y 7
claridad.
S5.INTENCIONALIDAD | E| instrumento mide pertinentemente las %
variables de investigacion.
5.CRGANIZACION Existe una organizacidn Iogica. ‘/
7.CONSISTENCIA Se basa en aspectos tedricos cientificos de la l/
investigacion educativa.
8.COHERENCIA Existe coherencia entre los items, /
indicadores, dimensiones y variables
2.METODOLOGIA ta estrategia responde z! propdsite del v
diagnédstico.
10. OPORTUNIDAD | El instrumento ha sido aplicado en el [/
momento oportuno o mas adecuado

1. APORTE Y/O SUGERENCIAS:

Hi. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacién |Z| Debe corregirse [ |

23/0,7/ del 2017 L /

/y{gm-D %ﬁimz Leory o
“DNI:

2398 2035%




N3] UCV

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
ESCUELA DE POSTGRADO
DOCTORADO EN EDUCACION

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

DATOS GENERALES ' .
NOMBRES : Oc, Wipee  Leod  Quin ranvo
MENCION : ADFIINISTEAC(ON.

FECHA  : 2/ 07// k)

OBSERVACIONES EN CUANTO A:

1. FORMA: ° 2
TleEre CcolEREHCp Y PERTINENUA
2. CONTENIDO:
ADE CurDA DE ACULEOD 7 UANADLE,
Yo RLEA SfoxME
3. ESTRUCTURA:

~ e COMERENCIA EN  RECACON AL
PROOLEMA  11POTELLC 7 OBIETVOL ECoer1dprf. ER. 8L
FROYEETO o  [IOVESTLEAC(ON

lil. APORTE Y/O SUGERENCIAS:

1V. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacion @/

Debe corregirse 1

.

irma
M///f Low LA
Mg. o Dr.

ﬁ’ﬁi : 43952058
/N° de Celular .....257.3%5752




ucv

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

Ny

ESCUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
ESCUELA DE POSTGRADO
DOCTORADO EN EDUCACION

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

I. DATOS GENERALES

1.1 TITULO DEL TRABAJO DE INVESTIGACION: (5o, de lag X=0Q v Ecompris para mejor
ol desacrollg de @mpetencas de resolycian ole problemas materoticos en
1.2 NOMBRE DEL INSTRUMENTO DE EVALUACION: ...[latemctica. ..
1.3 INVESTIGADORES : ... c@e€.. 10058, . 2200l e
INDICADORES CRITERIOS Deficiente Regular Bueno
1.CLARIDAD Esta formulado con un lenguaje apropiado.

2.0BJETIVIDAD Esta expresado en conducta observable.

3. ACTUALIDAD Es adecuadc 3! avance de la ciencia y la
tecnologia.

4.SUFICIENCIA Los items son adecuados en cantidad y
claridad.

S.NTENCIONALIDAD | El instrumento mide pertinentemente las

variables de investigacion.

5.ORGANIZACION

Existe una organizacion idgica.

7.CONSISTENCIA Se basa en aspectos tedricos cientificos de la
investigacion educativa.
8.COHERENCIA Existe coherencia entre los items,

indicadores, dimensiones y variables

9.METODOLOGIA

la estrategia responde al propédsito del
diagnéstico.

10. OPORTUNIDAD

El instrumento ha sido aplicado en el
momento oportuno o mas adecuado

WO RN IS % S ST IS

.  APORTE Y/O SUGERENCIAS:

Procede su aplicacién Iﬁ

DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

vevey e d€l 2017

Debe corregirse

[l

W

Mg. o Dr.\2Y, aldo Canpada Mot

L-/ﬁrma

DNI: 23933923




ucv

UNIVERSIDAD
CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
ESCUELA DE POSTGRADO
DOCTORADO EN EDUCACION

VALIDACION DEL INSTRUMENTO
I. DATOS GENERALES

nomeres :  \Valdo Campona MoytQ
1

MENCION : Docter. Sa.EdzSacion

FECHA 13./11/ 213

1l. OBSERVACIONES EN CUANTO A:
|

CNADRAA-
A FAsTRIves

Cowecta

2. CONTENIDO:

de cuado \j ‘ney*'l‘r’\?m\e
7t

3. ESTRUCTURA:

CohgrznalR..Y ?M’(J},c«\

iti. APORTEY/OSU

LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:
Procede su aplicacion m(

Debe corregirse ]

ﬁé‘;/_:ﬂ.
>

~—Firma
Mg. o pr.\walde Can feia Mo
Dni:.4393342)
N° de Ceiular ...Z2846431.27




ANEXO 05 CONSTANCIA DE APLICACION DE INSTRUMENTOS

Ministerio de Educacion
Direccion Regional de Educacion
Unidad de Gestién Educativa Local - Urubamba
Institucion Educativa 50622 “San Juan Bautista de la Salle” - Machupicchu
“Afo del Buen Servicio al Ciudadano”

RESOLUCION DIRECTORAL N2 021-DRE-C/UGEL-U/D-50622-SJB-M-2017

Machupicchu 27 de noviembre del 2017

ViSTO, la solicitud presentada por ia Profesora Carmen Monge Peraita
peticionando autorizacién para realizar un trabajo de investigacién en esta Institucién
Educativa la cual se titula “USO DE LAS X-O Y GCOMPRIX PARA MEJORAR EL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS DE RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS EN
ESTUDIANTES DE 2° DE EDUCACION PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N°
50622-MACHUPICCHU, CUSCO - 2017”

CONSIDERANDO:

Que, es politica de la Institucion Educativa mejorar la calidad educativa de los
estudiantes mediante aliados y estrategias que permitan potenciar sus capacidades y
habilidades en las distintas areas del desarrollo educativo.

Que, el proyecto de investigacion promueve el desarrollo de capacidades en
las dreas de comunicacion y matematica siendo muy conveniente incentivar este tipo de
iniciativas y documentar los logros al final de su proceso de aplicacion.

De conformidad con la Constitucion Politica del Perd, Ley General de
Educacion N° 28044, Decreto Supremo N| 009-2005-ED, Reglamento Interno de la
Institucion Educativa N° 50622 “San Juan Bautista de la Salle” y demas normas legales;

SE RESUELVE;

AUTORIZAR, la aplicacion del Proyecto de Investigacion “USO DE LAS X-O Y
GCOMPRIX PARA MEJORAR EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS DE RESOLUCION DE
PROBLEMAS MATEMATICOS EN ESTUDIANTES DE 2° DE EDUCACION PRIMARIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA N° 50622-MACHUPICCHU, CUSCO — 2017” que estara a cargo
de la investigadora Directora Carmen Monge Peralta.

DISPONER, que al culminar la aplicacion del proyecto de Investigacion la
investigadora realice el respectivo informe con las conclusiones y recomendaciones
correspondientes.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y CUMPLASE.




INSTITUCION EDUCATIVA "VIRGEN DEL CARMEN" No. 50578 DE MARAS

+ Calle Jestis s/n Maras + Codigo Modular N° 0410506 + Celular RPM 984856157

“ANO DEL DIALOGO Y LA RECONCILIACION NACIONAL?

Maras, 19 de noviembre del 2018.

RESOLUCION DIRECTORAL No. 20-D/IE No. 50578-M- 2018

Visto, la solicitud de permiso para ejecutar uso de las TIC en estudiantes
de 2° grado de primaria de la I.LE. N° 50578 de Maras, presentado por la
profesora Carmen Monge Peralta, acompafiante pedagoégico del programa de
Soporte Pedagégico en el afio 2018.

CONSIDERANDO:

Que, mediante las disposiciones vigentes, especialmente de la R.M. N°
622-2013-ED. que aprueba las normas y orientaciones para el desarrollo del
afo escolar 2018 en el sector educacidon que considera las normas y el
curriculo nacional como documento centrado en la gestion de los aprendizajes
de los estudiantes de la Institucién Educativa, el cual contiene las actividades
pedagoégicas mas importantes del presente afo a fin de brindar un servicio
educativo basado en el enfoque por competencias.

Que, el fortalecimiento del uso de las tecnologias de informacién vy
comunicacion en la planificaciéon y programacion de las actividades
pedagdgicas tal como sefala uno de los enfoque del curriculo nacional.

SE RESUELVE:

Otorgar, el permiso correspondiente para ejecutar uso de las TIC en
estudiantes de 2° grado a la profesora Carmen Monge Peralta. Debiendo
encargar su ejecucién y el informe respectivo al finalizar el uso.

Registrese y Comuniquese

DIRBCTOR




| INSTYTUCION EDUCATIVA N 50382 MANGD INCA OLLANTAYTAMBO

“ANO DEEL BUEN SERVICIO AL CIUDADANO”

DECRETO ADMINISTRATIVO N° 01-DRE-C /D-UGEL-U/D- L.E. N° 50582M.1./ O/ 2018.

ASUNTO : Autorizacion del uso para el dictado de sesion de aprendizaje usando las

XOs con los estudiantes del Segundo Grado Seccion “A”

REF. : Solicitud de peticion de la docente Acompaiiante del Programa de
Soporte Pedagdgico.
FECHA : Ollantaytambo 28 de noviembre de 2018.

Visto, el documento de referencia presentado por la Prof. CARMEN
MONGE PERALTA, a la direccion de la institucién educativa N° 50582 MANCO INCA del
distrito de Ollantaytambo, con fecha de recepcion 16-11-2018, quien solicita la autorizacién de
del uso de la TIC con estudiantes del 2° “A” para demostrar el uso de estas herramientas en la
mejora de los aprendizajes.
De conformidad con la Constitucién Politica del Peri. Ley General de la
Educacion 28044 y su modificatoria Ley N° 28123, D.S N° 011-2012 ED, Reglamento de la Ley
General de la Educacion, Ley 29944 Ley de la Reforma Magisterial, D.S.N° 004-2013-ED,
Reglamento de la Ley de Reforma Magisterial
Que, al amparo del Reglamento de la Gestion del Sistema Educativo D.S.N° 009-2005-ED. y de

acuerdo a Ley 27444 Ley del Procedimiento Administrativo General y de acuerdo a las
funciones que se me concede en las normas legales pre citadas; se le atiende su peticién por ser
un acto justificado en el trabajo pedagégico. Para el dia miércoles 05 de diciembre y de més

fechas a programarse.




ANEXO 06 SESIONES DE CLASE

SESION 01: Conociendo las X0.

ESTRATEGIAS:
» Dialogan acerca de las laptop X-O.
« Mediante lluvia de ideas mencionan sus saberes previos de las X-0.
+ Escuchan la explicacion de lo que es la X-0.
Establecen la norma de manejar con |as manos limpias.
Abren Ias x-O con |as orientaciones de 1a profesora.
Reconocen 1as partes de las X-0.
Nombran uno a uno las partes de las X-O.
Manipulan y utilizan el teclado con |a actividad del tambor.
Identifican los sonidos de acuerdo a las imagenes que escogen.
Mediante preguntas orales responden lo que han aprendido.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuademno de matematica, laptop XQ.

[ Luz de camara |
[ Luz de micréfono ]H_H
T | camaa |
| Micréfono |
p g Parlante
Parlante | B . .
- : " | Boténde cuntml‘
de juego
Pad de juegos
Rotaciénde pantalla | | So e ne Botén de

encendido



SESION 02: Creamos figuras de varios lados

ESTRATEGIAS:

- Se iniciara mediante un dialogo ligero referente a las figuras geometricas en
nuestra vida.

- Reconocen las formas de las figuras geométricas, mientras el profesor plantea
las siguientes interrogantes:

¢ Como se llama esta figura de tres lados?

¢ Como se llama esta figura de cuatro lados?

¢Como se llama esta figura de cinco lados?

- Ludicamente obtienen dichas figuras empleando TORTUGARTE, el proceso se
realiza varias veces mediante prueba-error.

- Comparten sus logros con sus comparfieros, los mas avanzados toman el papel
de pequefios mentores o tutores de los que no lo lograron.

- Anotan en su cuaderno de campo, los cédigos que utilizaron para obtener un
triangulo, un cuadrado y un pentagono, y describen como llegaron a esa solucion.

MEDIOS Y MATERIALES

Pizarra, plumon, laptop XO.

g T — -
repetir 3

100

adelante

120

derecha




SESION 03: Encontramos simetria en los cuadrados.
ESTRATEGIAS:

- El profesor muestra imagenes de objetos de formas cuadradas que tienen
simetria.

- Pregunta a los nifios: ;Qué de comun hay entre ellos?,
- Luego explica el significado de la palabra simetria.
- Pide a los nifios que den otros ejemplos de simetria en los objetos del aula.

- Empleando su laptop XO, buscan en el tangram imagenes que se encuentran y
que tengan esa propiedad.

- Utilizan TOTUGARTE para graficar figuras que tengan la propiedad de la
simetria, aplican el procedimiento de prueba error.

- Dibujan objetos simétricos en su cuaderno de matematica.
- Comparten sus descubrimientos con sus compafieros.
MEDIOS Y MATERIALES

Pizarra, plumoén, laptop XO.
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SESION 04: Medimos nuestra estatura

ESTRATEGIAS:
- El profesor inicia la sesién preguntando a los alumnos si conocen su estatura.

- Hace un comentario sobre la relacion entre la estatura y el desarrollo normal de
un nifio, también explica la intervencion de otros factores como: los genes o la
herencia.

- Utilizando la actividad REGLA que se encuentra en su laptop XO, miden y
marcan la estatura de cada nifio en la pared marcandolo con cinta MaskingTape y
escribiendo el nombre del nifio.

- Con ayuda de la profesora elaboran una lista con los nombres, estatura y edad
de todos los nifios, luego determinan quién es el mas alto del salén y el mas
pequefio.

- Luego el docente explica la nocion del término PROMEDIO y realiza en la
pizarra el calculo de la ESTATURA PROMEDIO de los nifios.

- Los nifios emplean la actividad CALCULAR de las XO para resolver sumas
sencillas.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cinta MaskingTape, cuaderno de matematica, laptop XO.




SESION 05: Resolvemos problemas cotidianos con
Nuestra calculadora

ESTRATEGIAS:

- El profesor explica que la matematica también es un lenguaje, pero que tiene
especiales caracteristicas que lo convierten en una herramienta muy util para la
vida diaria.

Ejemplo: Si decimos dos mas dos g5 . . .La respuesta obvia es cuatro.

-Escuchan la explicacion de la que es una calculadora.

-Reconocen que la calculadora de la XQ facilita sacar resultados rapidos y sin
error.

-Escuchan con atencion problemas orales y sacan los resultados utilizando la
calculadora de la XO.

“Maria tiene 2 caramelos y su tia le regala 3 caramelos. j Cuantos caramelos tiene
Maria?”

Juan tiene 4 tiros v jugando pierde 2 tiros. ; Cuantos tiros le gquedan a Juan?”




SESION 06: Aprendemos a leer la hora en un
Reloj analégico

ESTRATEGIAS:
- El profesor pregunta: ; Que hora es?,
- Alos alumnos que contestan les repregunta: ; Cémo lo saben?,

- El profesor explica la diferencia entre un reloj con manillas o analogico y un reloj
digital gue muestra la hora con numeros digitales.

- Se les explica la funcion de la manecilla horario y de la manecilla minutero y del
segundero.

- Empleando la actividad RELOJ de su laptop XOQ, los nifios aprenden a leer la
hora en un reloj de manecillas.

- En su cuaderno de campo se les plantea diferentes horas y los nifios deben
responder a qué hora corresponde.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de matemaética, laptop XO. relojes personales.
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SESION 07: Medimos nuestros cuadernos.

ESTRATEGIAS:
- El profesor comenta sobre la importancia de la medicion en las ciencias y en las
matematicas, siendo una de las labores primordiales de la ingenieria.

¢ Por qué medimos?

¢ Qué cosas se pueden medir? Medimos objetos, personas, el tiempo,
cantidades, pesos, etc.

- Se plantea |la actividad de medir el largo y ancho de sus cuadernos.

- Organizados en grupos, los nifios se encargan de medir sus cuadernos y otros
objetos de escritorio. Para ello emplean la actividad DISTANCIA que se encuentra
en su laptop XQ.

- En su cuaderno de matematica anotan el largo y ancho de sus cuadernos.

- Terminada la actividad y reunidos en el salon cada grupo informa de las medidas
obtenidas.

-El profesor consolida la informacion para todos y grafica el plano general de las
medidas correspondientes.

- Los alumnos realizan actividades utilizando la actividad Pintar en su laptop XO.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de matematica, laptop XO.



SESION 08: Juego de memoria.

ESTRATEGIAS:

Dialogan acerca de la memoria de la persona humana.

Mediante lluvia de ideas mencionan sus saberes previos acerca de la
memoria.

Escuchan la explicacion de la actividad memoria en las XO.
Identifican el icono del juego memoria.

Abren la actividad memoria con las orientaciones de la profesora.
Observan las imagenes de la pantalla.

Investigan la manera de encontrar concordancia entre pares de imagenes.
Buscan coincidir las imagenes utilizando la memoria.

Aceptan el desafio de coincidir imagenes en el menor tiempo posible.
Muestran interés en continuar practicando el juego de memoria.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de matematica, laptop XO.
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SESION 09: Practica el uso del dinero.

ESTRATEGIAS:

Dialogan acerca de la utilidad del dinero en su contexto.
Juegan a la tiendita con dinero elaborado.
Ordenadamente pasan a la sala de computo.

Utilizan sus laptop XO.

Identifican el icono para abrir la actividad Gcompris.
Seleccionan la actividad de DINERO.

Escuchan las indicaciones de la profesora.

Practican el uso del dinero en sus laptop XO.
Observando y obedeciendo a la guia de la docente, ponen los precios a las
diferentes figuras de la pantalla.

Aprenden a pagar diferentes objetos con dinero virtual.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de matematica, laptop XO.




SESION 10: Los colores.

ESTRATEGIAS:
+ Mencionan sus saberes previos acerca de los colores.
« Cantan una cancion de los colores.
+ Se dirigen a la sala de computo con las manos limpias.
« Ubican sus laptop XO.
+ Encienden sus maquinas.
» Ubican el icono de Gcompris.
+ Buscan e identifican la actividad de los colores.
+ Dialogan acerca de las imagenes que ven en la pantalla.
« Cuentan los patitos y resuelven problemas mentales.
» Descubren las teclas para identificar los colores de los patitos.
+ Muestran gusto y contento al trabajar la actividad de reconocimiento de los
colores.
MEDIOS Y MATERIALES

Pizarra, plumon, cuaderno de matematica, laptop XQ.
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SESION 11: Suma de estrellitas.

ESTRATEGIAS:

Reunen diferentes semillitas en el campo.

Agrupan las semillitas aumentando a los grupos.
Reconocen gue el aumento es suma.

Se lavan las manos para ingresar a la sala de computo.
Encienden sus maguinas para trabajar la actividad de sumas.
Identifican el icono de sumas en Gcompris.

Dialogan acerca de la imagen de la pantalla.
Recaonocen que la actividad es para aumentar.
Escuchan las orientaciones de la profesora.
Responden diferentes preguntas.

Completan las estrellitas seglin corresponda.

Se divierten al aprender las sumas con sus laptop XO.
Eligen el grado de dificultad de la actividad suma.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumaén, cuaderno de matematica, laptop XO.
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SESION 12: Juego de memoria.

ESTRATEGIAS:

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de matematica, laptop XO.

Observan una lamina con tarjetas.

Responden diferentes preguntas acerca de las tarjetas.
Escuchan la explicacion con referencia al juego de memoria.
Identifican las tarjetas que sean iguales.

Manteniendo orden se dirigen a la sala de computo.
Encienden las maquinas.

Identifican los iconos sefialados por la profesora.
Observan las imagenes del juego de memoria.
Dialogan acerca las imagenes.

Relacionan con la lamina expuesta en clase.

Identifican las figuras iguales en el juego de memoria.
Se divierten con la actividad de memoria.

Escalan los grados de dificultad en dicha actividad.




SESION 13: Lluvia de dados.

ESTRATEGIAS:

Identifican los nameros en la recta numeérica.
Representan los numeros con semillas.

Forman conjuntos con las semillas de acuerdo a | numeracion.
Ordenan sus materiales.

Manteniendo el orden se dirigen a la sala de computo.
Encienden sus laptop XO.

Identifican los iconos mencionados.

Identifican la actividad lluvia de dados.

Observan en pause las imagenes.

Dialogan acerca de las imagenes.

Escuchan la orientacion de la profesora.

Comienzan a reconocer las cantidades e cada dado.

Presionan las teclas de acuerdo a los numeros con relacion a los dados.

Muestran agrado al trabajar con esta actividad.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de matematica, laptop XQ.




SESION 14: el juego de los nimeros.

ESTRATEGIAS:

Identifican los ndmeros en Ia recta numérica.
Representan los nameros con semillas.

Representan cantidades y numeros segun corresponda.
Ordenan sus materiales.

Manteniendo el orden se dirigen a la sala de computo.
Encienden sus laptop XO.

Identifican los iconos mencionados.

Identifican la actividad del juego de los ndmeros.
Observan en pause las imagenes.

Dialogan acerca de las imagenes.

Escuchan la orientacion de la profesora.

Buscan y encuentran estrategias para ordenar los numeros.
Crdenan los numeros de izquierda a derecha.

Avanzan de acuerdo a los niveles de dificultad.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de matematica, laptop X0.
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SESION 15: SUDOKU.

ESTRATEGIAS:

+ Manteniendo el orden se dirigen a la sala de computo.

Encienden sus laptop XO.

« |dentifican los iconos mencionados.

+ |dentifican la actividad del juego de SUDOKU.

+ Observan en pause las imagenes.

+ Dialogan acerca de las imagenes.

« Escuchan la orientacién de la profesora.

+ Rellenan las casillas de las tablas con elementos de la izquierda.

« Evitan que se repitan los elementos en las filas y en las columnas.

Arrastran las figuras segun corresponda.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de matematica, laptop XO.
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SESION 16: Via de trenes.

ESTRATEGIAS:
* NManteniendo el orden se dirigen a la sala de computo.
¢ Encienden sus laptop XO.
¢ |dentifican los iconos mencionados.
s |dentifican la actividad del juego de via de trenes.
¢ (Observan en pause las imagenes.
« Dialogan acerca de las imagenes.
* Escuchan la orientacion de la profesora.
s Observan el orden en que estan formados los vagones de tren.
¢ [ras unos segundos &l tren se va.
¢« Ponen en practica su memoria para recordar el orden de los vagones.
* Reconstruyen los vagones en la misma via.
s Seleccionan el elemento pulsando sobre la imagen.

¢ Superan su razonamiento de acuerdo al nivel de dificultad.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de matematica, laptop X0,




SESION 17: Tabla de doble entrada.

ESTRATEGIAS:

Manteniendo el orden se dirigen a la sala de computo.
Encienden sus laptop XQ.

Identifican los iconos mencionados.

Identifican la actividad de la tabla de doble entrada.
Observan en pause las imagenes.

Dialogan acerca de las imagenes.

Escuchan la orientacion de la profesora.

Observan la tabla de doble entrada.

Dialogan y relacionan sus saberes previos.

Arrastran los elementos del panel izquierdo hacia su destino correcto en la
tabla de doble entrada.

Superan sus niveles de dificultad de acuerdo a su aprendizaje.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumdn, cuaderno de matematica, laptop XO.




SESION 18: Cuenta los elementos.

ESTRATEGIAS:

Manteniendo el orden se dirigen a la sala de computo.
Encienden sus laptop XO.

Identifican los iconos mencionados.

Identifican la actividad del juego cuenta los elementos.
Observan en pause las imagenes.

Dialogan acerca de las imagenes.

Escuchan la orientacion de la profesora.

Cuentan los diferentes elementos que se muestran.
Organizan los elementos en grupos en las distintas secciones.
Wuelven a contar los elementos.

En la parte inferior escriben el nimero que hay.

De manera progresiva superan sus niveles de dificultad.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, pluman, cuaderno de matematica, laptop XO.




SESION 19: La operacion de la resta.

ESTRATEGIAS:

Manteniendo el orden se dirigen a la sala de computo.
Encienden sus laptop XO.

Identifican los iconos mencionados.

Identifican la actividad de la operacién de la resta.
Observan en pause las imagenes.

Dialogan acerca de las imagenes.

Escuchan la orientacion de la profesora.

Activan el teclado numérico.

Reconocen en la pantalla la resta indicada.

Escriben el resultado antes que caiga el globo.

De manera progresiva superan sus niveles de dificultad.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumén, cuaderno de matematica, laptop XO.




SESION 20: Algoritmo.

ESTRATEGIAS:

Manteniendo el orden se dirigen a la sala de computo.

Encienden sus laptop XO.

Identifican los iconos mencionados.

Identifican la actividad de algoritmos.

Observan en pause las imagenes.

Dialogan acerca de las imagenes.

Escuchan la orientacion de la profesora.

Observan una secuencia logica de los elementos.

Hacen clic sobre el elemento que sigue la secuencia de elementos.
Completan los ejercicios de cada serie.

De manera progresiva superan sus niveles de dificultad.

MEDIOS Y MATERIALES
Pizarra, plumon, cuaderno de matematica, laptop XO.




ANEXO 07 EVIDENCIA FOTOGRAFICA

Estudiantes del 2° del grupo control y experimental escuchando indicaciones
para resolver las evaluaciones pre-test del area de matematica.

Estudiantes del 2° del grupo experimental familiarizandose por primera vez con
las laptop X-O.

Estudiantes del 2° del grupo experimental de Maras y Machupicchu
desarrollando sesiones de aprendizaje utilizando las laptop X-O y el




sesiones de aprendizaje utilizando las laptop X-O y el programa Gcompris

Estudiantes del 2° del grupo experimental de Machupicchu desarrollando
relacionadas a la matematica.

Estudiantes del 2° del grupo experimental desarrollando sesiones de aprendizaje
utilizando las laptop X-O y el programa Gcompris.







