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Resumen

La presente investigacion tiene como finalidad Determinar la influencia de los
entornos virtuales en el desarrollo de las competencias matematicas en los
estudiantes de segundo grado de una Institucién educativa. El tipo de investigacion
fue aplicada con disefio experimental de un alcance preexperimental, la muestra
estuvo conformada por 26 estudiantes de segundo grado, se aplico un pre-test de
20 items al grupo que conformaba la muestra, posteriormente se aplico el programa
virtual “Pensam@t” al grupo experimental y al termino se aplic6 un post-test,
posteriormente se analizaron los datos mediante el programa estadistico SPSS
version 25. Asimismo, se empled para la confiabilidad del instrumento la prueba de
Alpha de Cronbach. Segun los resultados obtenidos se pudo determinar que los
entornos virtuales influyen significativamente en el desarrollo de las competencias
matematicas de los estudiantes de segundo grado de primaria de la |.E. Fe y Alegria
18, Sullana, 2021.

Palabras claves: Entornos virtuales, desarrollo de competencia, competencias

matematicas.
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Abstract

The purpose of this research is to determine the influence of virtual environments
on the development of mathematical competencies in second grade students of an
educational institution. The type of research was applied with an experimental
design of a pre-experimental scope, the sample consisted of 26 second-grade
students, a 20-item pre-test was applied to the group that made up the sample, later
the virtual program “Pensam @ t ” to the experimental group and at the end a post-
test was applied, later the data were analyzed using the statistical program SPSS
version 22. Likewise, the Cronbach's Alpha test was used for the reliability of the
instrument. According to the results obtained, it was possible to determine that
virtual environments significantly influence the development of mathematical

competencies of second grade students of the |.E. Fe y Alegria 18, Sullana, 2021.

Keywords: Virtual environments, development of competence, mathematical

competences.
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l. INTRODUCCION

El desarrollo de las competencias matematicas debe abarcar diferentes procesos
tales como comprender, analizar, representar, describir, interpretar, explicar,
reflexionar y reaccionar ante situaciones especificas utilizando nociones,
operaciones y herramientas mateméaticas (Minedu, 2016) por lo tanto, podemos
decir que el uso de estos elementos y razonamientos matematicos en los ambitos
personal y social nos permite interpretar y generar informacion, asimismo resolver

problemas que nos proponen tomando medidas basadas en la reflexion.

A nivel mundial la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos
(OCDE) lleva a cabo cada tres afios a través del Programa para la Evaluacion
Internacional de Estudiantes (PISA) un examen con la finalidad de evaluar las
habilidades de los escolares en las areas de comprension lectora, matematicas y
ciencias. Y segun los resultados de las evaluaciones hechas en el afio 2018, los
estudiantes de los paises de Japon (527), Corea (526) y Estonia (523) son quienes
obtuvieron los mejores puntajes en el &rea de matematicas, mientras que a nivel de
Latinoamérica paises como Peru, Colombia, Brasil y Argentina estan en el lado
opuesto debido a que alcanzaron puntajes iguales o menores a los 400 puntos en
matematicas. Al mismo tiempo, se puede precisar que, los estudiantes que califican
por debajo del nivel minimo pueden ser estimados en riesgo, ya que al no lograr el
desarrollo de competencias en matematicas no estaran preparados para formar
juicios adecuados y fundados y tomar decisiones en la diferentes situaciones
personales o profesionales en las que se demande la utilizaciéon de habilidades
mateméticas (OECD, 2017)

A nivel nacional se realiza la ECE (Evaluacion Censal de Estudiantes) que son
evaluaciones estandarizadas aplicadas por el Ministerio de Educacién (Minedu),
con la finalidad de hacer una estimacion del nivel de desarrollo de las competencias
matematicas alcanzados por los escolares de las instituciones educativas publicas
y privadas del Per( en determinados campos y grados de la escolaridad, en esta

evaluacion se proponen situaciones en contextos diversos, las cuales hacen que



los estudiantes pongan en manifiesto todos sus conocimientos y habilidades
matematicas las cuales van obteniendo en sus afios de estudio. Partiendo de los
resultados obtenidos en la ECE aplicada en el afio 2019 a los estudiantes de 2° y
4° de primaria y 2° de secundaria, podemos evidenciar que la cantidad de
estudiantes que lograron el nivel satisfactorio en Matematica es minima. En
segundo grado de primaria solo el 17% alcanzé el nivel satisfactorio, en tanto que
en cuarto grado el porcentaje alcanzado fue de 34%, en secundaria
aproximadamente el 17% de estudiantes lograron el nivel satisfactorio, es decir,
gue alcanzaron los aprendizajes esperados segun el curriculum nacional. Estas
deficiencias mostradas en el area de Matematicas, se deben principalmente a la
educacion y evaluacion tradicional que se imparte en las escuelas. (Oficina de

medicién de la calidad de los aprendizajes [UMC], 2019)

A nivel de la Region Piura los resultados no son alentadores, pues se encuentran
por debajo de los resultados nacionales, ya que de los estudiantes evaluados de
segundo grado de primaria Unicamente el 16% alcanzo el nivel satisfactorio, en
tanto que en el cuarto grado el porcentaje alcanzado fue de 31%, en secundaria
aproximadamente el 13% de estudiantes lograron el nivel satisfactorio. Ademas, es
preocupante que en segundo grado mas del 50% de escolares se encuentren en
inicio, es decir que el logro de aprendizajes es muy elemental con respecto a lo que
se espera para el Il ciclo (UMC, 2019)

La institucion educativa Fe y Alegria 18 de la provincia y distrito de Sullana, region
Piura, segun el Sistema de consulta de resultado de evaluaciones (SICRECE,
2020), en su data de resultados por institucién educativa de la ECE 2019, refiere
gue el 17% de estudiantes se ubicaron en el nivel de pre-inicio; el 34,3% se sitlan
en inicio; mientras que el 27% estan en proceso y solo el 21% alcanzaron el nivel
satisfactorio. Segun la informacion presentada podemos observar que los
estudiantes de la |.LE. Fe y Alegria 18 tienen una mayor concentracion en los niveles
de inicio y pre-inicio, es decir que los estudiantes no lograron los aprendizajes
esperados en el area de matematica al finalizar el ciclo correspondiente, esto se ve
expresado en los informes de la evaluacion diagndstica 2021 y en las boletas

informativas entregadas por los docentes, una de las causas que podemos sefalar



es uso de estrategias mecanizadas y memoristicas lo cual generan actitudes
negativas de los estudiantes hacia las matematicas, sin considerar la utilizacion de
dispositivos tecnoldgicos en la practica docente, por ello se consideré realizar la
presente investigacién ya que veo necesario la inclusion de los entornos virtuales
para apoyar los proceso pedagogicos y didacticos en el campo de las mateméticas
a través de herramientas interactivas que capten su atencidn y representen

oportunidades de innovacion en el contexto matematico.

Sin embargo, al implementar estrategias didacticas que estén basadas en el uso
de las TICS, para desarrollar las competencias matematicas, surgen las siguientes
interrogantes para la formulacion del problema: ¢(De qué manera influyen los
entornos virtuales en el desarrollo de las competencias matematicas de los
estudiantes de la I.E. Fe y Alegria 18?7, como problemas especificos tenemos
¢, Como influyen los entornos virtuales en desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidades en los estudiantes de la I.E. Fe y Alegria 18? ¢Como
influyen los entornos virtuales en el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de regularidades, equivalencias y cambio en los estudiantes de la I.E.
Fe y Alegria 18?7 ¢Como influyen los entornos virtuales en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los
estudiantes de la I.E. a Fe y Alegria 18? ¢ Como influyen los entornos virtuales en
el desarrollo de la competencia resuelve problemas de gestibn de datos e

incertidumbre en los estudiantes de la I.E. Fe y Alegria 18?

Esta investigacién tiene una justificacion tedrica ya que se realiza con la finalidad
de aportar a investigaciones ya existentes que hacen referencia a la influencia de
los entornos virtuales en el desarrollo de competencias matematicas y cuyos
resultados se pueden utilizar para su inclusién en las ciencias de la educacion.
Asimismo, tendra una justificacion practica. Porque se hizo a partir de la necesidad
de analizar si los entornos virtuales de aprendizaje contribuyen a generar
aprendizajes significativos en los estudiantes aportando a la mejora en las diversas
competencias matematicas enfocandose en la metodologia. La justificacion
metodoldgica. Se elaborara un programa con talleres virtuales para ayudar al

desarrollo de las competencias matematicas. La justificacion social, esta



investigacion proporcionara informacion que sera de gran utilidad para saber si el
uso de entornos virtuales dentro de una institucion educativa favorece en el
desarrollo de las competencias matematicas de los alumnos de instituciones
estatales y privadas, ademas de brindarles la oportunidad de seguir adquiriendo

aprendizajes significativos a través de los entornos virtuales.

En la investigacién se ha trazado como objetivo general: Determinar la influencia
de los entornos virtuales en el desarrollo de las competencias matematicas en los
estudiantes de la Institucion educativa Fe y Alegria 18. y; sus objetivos especificos:
Determinar como influyen los entornos virtuales en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidades en los estudiantes de la I.E. Fe y Alegria 18.
Determinar como influyen los entornos virtuales en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de regularidades, equivalencias y cambio en los estudiantes de
la I.LE. Fe y Alegria 18. Determinar como influyen los entornos virtuales en el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes de la I.E. Fe y Alegria 18. Determinar cémo influyen
los entornos virtuales en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de

gestion de datos e incertidumbre en los estudiantes de la I.E. Fe y Alegria 18.

Ademas, se sostiene la siguiente hipétesis general: Hi: Los entornos virtuales
influyen significativamente en el desarrollo de las competencias matematicas de los
estudiantes de la I.E. Fe y Alegria 18. Hipotesis especificas: Hi: Los entornos
virtuales influyen significativamente en el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidades en los estudiantes de la I.E. Fe y Alegria 18. H2: Los
entornos virtuales influyen significativamente en el desarrollo de la competencia
resuelve problemas de regularidades, equivalencias y cambio en los estudiantes de
la I.LE. Fe y Alegria 18. Hs: Los entornos virtuales influyen significativamente en el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes de la I.E. Fe y Alegria 18. H4: Los entornos virtuales
influyen significativamente en el desarrollo de la competencia resuelve problemas

de gestion de datos e incertidumbre en los estudiantes de la |.E. Fe y Alegria 18.



Il.  MARCO TEORICO

Los antecedentes internacionales, tenemos que, Orcos (2019) en la investigacion
“Diferentes experiencias de aprendizaje en ciencias y matematicas a través de
Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon”. Cuyo objetivo fue: averiguar los
resultados de la aplicacién de diferentes Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) utilizadas en los campos de las ciencias y especialmente en
matematicas, ademas de su contribucion a la mejora de los procesos educativos y
a la motivacién, en las etapas educativas preuniversitaria y universitaria. La
investigacion fue de tipo descriptivo con un disefio pre-experimental y un enfoque
principalmente cuantitativo. Concluye que, son varios los frentes abiertos y los
objetivos de futuro planteados pueden resultar ambiciosos. Sin embargo, los
resultados obtenidos han resultado tan positivos que nos instan a seguir adelante
a fin de poder atender las necesidades de nuestros estudiantes, que, como “nativos
digitales”, reclaman otras formas de ensefianza. Ademas, a fomentar en ellos las
aptitudes STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) paliando, en

la medida de lo posible, el declive en la actitud hacia estas disciplinas.

Aristizabal et al. (2016) quien en el articulo “El juego como una estrategia didactica
para desarrollar el pensamiento numérico en las cuatro operaciones basicas”. Sus
objetivos son: Disefiar e implementar una estrategia didactica basada en juegos
gue refuerce el pensamiento digital en las cuatro operaciones fundamentales, en
alumnos de quinto grado, con la colaboracion de la comunidad académica y grupos
educativos. La investigacion es de tipo experimental y enfoque cuantitativo.
Concluye que, gracias a la puesta en marcha de la estrategia didactica del juego,
los alumnos de 5 ° grado de la institucion educativa Henry Marin Granada de la
ciudad de Circasia en la provincia del Quindio pudieron mejorar su pensamiento

digital en las cuatro operaciones basicas.

Barrera (2015) en el articulo “Entorno virtual para la asignatura ensefianza de las
matematicas en la educacién basica”. Tuvo como objetivo: Proponer un modelo de
mediacion pedagdgica mixta para el area de matematica en la Educacién Basica.

La investigacién fue mixta y de tipo aplicada. Dicho estudio concluyd que: La labor



realizada a través de plataformas aporta a la formacién integral de los alumnos y
posibilita el uso creativo de sus conocimientos en el desarrollo de destrezas
informaticas. La capacidad de estructurar ideas a través de las aportaciones de los
estudiantes ha mejorado significativamente con las actividades propuesta para este
proposito en la plataforma virtual. El trabajo colaborativo potencia la capacidad
analitica, el debate y la reflexion sobre la aplicacion practica de estrategias
adaptadas a las necesidades que descubre a través de un ordenado intercambio
de ideas. Algunos de los recursos tecnoldgicos que los estudiantes estan utilizando
actualmente para divertirse (audios, chat, videos, etc.) y que se utilizaron durante
el taller siguen siendo de su interés hasta el final de la acreditacion. Una
contribucién sustancial en la educacion a través de la tecnologia es que los
estudiantes tienen acercamiento a muchos recursos disponibles en Internet, lo que
hara que su ensefianza futura sea méas efectiva y les permitirq adaptar el plan de

estudios para los estudiantes de inclusion educativa con o sin discapacidades.

Los antecedentes nacionales, tenemos que, Caycho (2019) en su investigacion
“Incentivando el uso de un entorno virtual en el drea de matemética para los
estudiantes de primer afio de secundaria de una institucién educativa privada de
Lima”. Tuvo como objetivo: Mejorar el desarrollo de la competencia mateméatica
para resolver problemas de regularidades, equivalencias y cambio de los
estudiantes de primer afio de secundaria de una institucion educativa privada. La
investigaciéon tuvo un disefio experimental, la metodologia empleada fue
cuantitativa, Concluy6 que pasaron del 27,8% los alumnos que no aprobaron al
10,3% en la evaluacion de salida. Con estos resultados, se encontré que el entorno
virtual mejor6 el aprendizaje matematico de los alumnos de primer afio de

secundaria, sin embargo, el resultado obtenido no fue 6ptimo.

Lopez & Ortiz (2018) en la investigaciéon “Uso de entornos virtuales de aprendizaje
para la mejora del rendimiento académico en estudiantes de quinto grado en la
institucion educativa pozo nutrias 2”. Cuyo objetivo fue: Determinar como el uso de
ambientes virtuales de aprendizaje mejora el desempefio académico de los
estudiantes de quinto grado de la institucion educativa Pozo Nutrias 2 - EI Carmen

de Chucuri. La investigacion fue de tipo aplicada y un enfoque cuantitativo.



Concluye que, a partir del uso de los entornos virtuales, como instrumento
pedagogico en el proceso de formacion, se han mejorado los resultados de
aprendizaje de los alumnos de 5to afio de la I.E. Pozo Nutrias 2, cdmo se evidencian
los resultados, hay un 64% de los encuestados que piensan que el entorno virtual,
en cuanto a aprender y mejorar el aprendizaje, es una gran opcion para los
alumnos, el 25% cree que no es asi y un 11% desconoce 0 no contesta, esto
representa un resultado positivo marcando un punto de partida para la mediacién
tecnoldgica sobre las actividades practicas extraescolares y los temas curriculares

programados.

Goriii (2018) en la investigacion “Plataforma chamilo como herramienta e-learning y
b-learning en el aprendizaje de matemética en los estudiantes del ciclo avanzado
del CEBA “Rosa de Santa Maria” — Lima.”. Tuvo como objetivo: Evaluar la
efectividad del uso de la plataforma chamilo como una herramienta e-learning y b-
learning en el aprendizaje de las matematicas por parte de los estudiantes de primer
afo del ciclo avanzado del CEBA Rosa de Santa Maria - Lima. La investigacion fue
de tipo aplicada con un disefio cuasi - experimental y un enfoque mixto. Concluye
gue, el uso de la plataforma virtual Chamilo tiene un impacto significativo en el
aprendizaje matematico de los alumnos de primer afio del ciclo avanzado del CEBA

“Rosa de Santa Maria” - Lima.

Azafna (2018) en la investigacion “Programa virtual para mejorar el aprendizaje de
matematicas en alumnos del sexto ciclo de una Institucién Educativa particular,
Mala, 2017”. Su objetivo fue: emplear el programa "SAGEMATH" para mejorar el
aprendizaje de las mateméticas. La investigacion fue de tipo aplicada con disefio
cuasi experimental. Concluyendo que la adopcion de un programa virtual tiene un
resultado significativo en el aprendizaje matematico de estudiantes de 1° y 2° de
secundaria de una institucion particular, Mala, 2017, porque a través de una prueba
estadistica se consiguié un z = -4.107, en consecuencia, se admite la hipotesis
alterna y la hipétesis nula se refuta. De esta manera, se argumenta que los
programas virtuales mejoran los procesos educativos para los estudiantes,

optimizando su rendimiento académico.



Ayala (2020) en su investigacion “Plataformas virtuales en el desarrollo de
competencias de matematica en estudiantes de 3er. grado de secundaria” que tuvo
como objetivo: analizar el impacto del uso de plataformas virtuales en el desarrollo
de competencias matematicas en estudiantes de tercer afio de secundaria. La
investigacion fue de tipo aplicada con disefio cuasi experimental. De acuerdo con
los resultados obtenidos tras la aplicacion del programa “Plataformas virtuales en
el desarrollo de competencias de matematica” se concluye que la inclusién de
plataformas virtuales tiene un resultado positivo en el desarrollo de habilidades

matematicas.

En los antecedentes locales, Cornejo (2020) en la investigacidén “Entornos virtuales
y su relacion con el aprendizaje de matematica en la I.E.P. Jean Piaget, Los
Organos, 2020”. Tuvo como objetivo determinar la relacion entre las variables
entornos virtuales y aprendizaje de matematica en la Institucion Educativa
Particular Jean Piaget, Los Organos - Talara. Con los resultados obtenidos, es
posible verificar la hipo6tesis general, dado que se constata una relacion significativa
entre los ambientes virtuales y el aprendizaje de las mateméticas en una institucion
educativa privada, en 2020, con una correlaciéon de p=0,000 (p<0,05) proyectando

un valor de 0,784, que corresponde a una relacion significativa.

Benites & Benites ( 2015) en su estudio “Factores que dificultan el aprendizaje de
matematicas en las estudiantes del quinto grado de educacion secundaria de la |I.LE
San José de Tarbes - Piura, 2015”. Tuvo como objetivo: Establecer los factores
gue dificultan el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de 5to afio de
educacion secundaria de la I.E. San José de Tarbes, 2016. La investigacion fue de
tipo descriptivo y se efectué desde el enfoque cuantitativo, tuvo un disefio
transversal descriptivo simple. Segun el estudio, se concluye que los profesores
observan factores que obstaculizan el aprendizaje de las matematicas con r = 0,82
y los estudiantes experimentan diferentes causas que afectan su aprendizaje en las

matematicas conr = 0,91 en la |.E. San José de Tarbes.

Vivas (2017) en su investigacién “Competencias matematicas a través del estudio

de las funciones reales en los estudiantes del | ciclo de la escuela de ingenieria de



sistemas Universidad Cesar Vallejo (UCV) - Piura, 2016”. Tuvo como objetivo:
Establecer el nivel de las competencias matematicas desarrolladas a través del
estudio de las funciones reales en los estudiantes del | ciclo de la Escuela de
Ingenieria de Sistemas UCV - Piura, 2016. En la investigacion se realizd un estudio
no experimental descriptivo, cuantitativo. Concluyendo que el nivel de competencia
matematica de los alumnos de ler ciclo de la Facultad de Ingenieria de Sistemas
de la UCV — Piura, se presenta en un nivel promedio debido a obvias limitaciones
en el conocimiento y manejo de las habilidades matematicas basicas, en la
realizacién de procesos de razonamiento para resolver problemas, en la capacidad
de interpretar y expresar la informacion de forma clara y precisa, ademas de un
grado moderado de capacidad para disponer los beneficios, la seguridad y

confianza en la informacién de forma paulatina.

Luego de haber redactado los antecedentes se procederd a describir la
epistemologia de la variable problema. Las matematicas pertenecen a una de las
ramas de la filosofia, los primeros indicios de la matematica se ubican en el
comercio, asi fue en Europa, Mesopotamia, Egipto, India, China, en México con los
Mayas y Aztecas, y en el Peru con los incas utilizandose para la reparticion de
labores, tributos y tierras los cuales darian inicio a la aritmética y a la geometria.
Cobreros (2016) menciona que intrinsecamente la epistemologia de las
matematicas, tienen una visidon clasica cuyo conocimiento matematico tiene dos
sellos particulares, que difieren con otros tipos de conocimiento: es ineludible y a
priori. El conocimiento matematico contrasta en su necesidad con la mayor parte
de las aseveraciones cientificas. Podemos afirmar que mientras que el
conocimiento de las ciencias experimentales es discutible, el conocimiento

matematico parece fijo una vez que ha sido establecido.

Para la variable entornos virtuales se consideraron en las bases teoricas a Musset
(2016) quien define a los entornos virtuales, como el espacio albergado en la web
compuesto por un grupo de implementos sistematizados que viabilizan de manera
novedosas la interconexion didactica en los nuevos procedimientos de formacion
sobre un eje asincrono o sincrono en la vinculacion alumno-profesor. En la misma

linea Manjarrés et al., (2020) argumentan que el aprendizaje virtual se lleva a cabo



por medio de las tecnologias de la informacion. La comunicacion aqui es entre
alumnos y alumno-profesor. Basada en estas afirmaciones podemos decir que los
entornos virtuales mejoran los procesos educacionales debido a la mediacién
colaborativa que se da dentro de ellos los cuales admiten la necesidad de tener
nuevas metodologias experimentando con otras herramientas virtuales como son

las redes sociales.

Ademas, menciona que estos entornos virtuales poseen cuatro caracteristicas
basicas: Es un contexto tecnoldgico, no existente fisicamente, establecido y
construido por tecnologias digitalizadas; esta alojado en el ciberespacio y se logra
acceder remotamente a los contenidos por medio de dispositivos conectados a
internet; los programas informaticos o aplicaciones que lo constituyen ofrecen
soporte a las actividades pedagdgicas entre docentes y estudiantes; el proceso
didactico entre los actores educativos no se da “cara a cara” (como en la educacion
presencial), ya que se da a través de las tecnologias digitales. Debido a ello los
entornos virtuales son favorables para presentar actividades didacticas sin la
necesidad de la interaccion simultdnea de profesores - alumnos en el tiempo y el

espacio.

Rodriguez & Barragan (2017) sefialan que los entornos virtuales de Ensefianza -
Aprendizaje (EVE/A) son importantes pues favorecen la circulacion de contenidos
formativos, facilitando el contacto comunicativo entre los actores del proceso
didactico y el progreso en las habilidades e intereses, lo que fomenta la
colaboracion para la construccién de aprendizajes significativos en un contexto
lleno de oportunidades para la gestion de la informacién, siendo herramientas
eficaces para fomentar el cambio, sustentando el surgimiento de modelos
educativos como el presencial y mixto apoyados en las tecnologias. Estos entornos
virtuales son capaces de establecer situaciones en las que la informacion se puede
transformar en conocimiento y asi desarrollar habilidades que favorezcan el

crecimiento personal de los estudiantes.

Angulo (2021) puntualiza que los entornos virtuales son utilizados para fomentar

actividades que ayuden al desarrollo de areas que establecen una comunicacion
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entre el docente y el estudiante, quienes estdn constantemente en busca de
interactuar dentro y fuera de la escuela. Constituyéndose asi una combinacion entre
lo presencial y lo virtual, logrando que el aprendizaje sea autbnomo y colaborativo,

demostrando de esta forma ser una gran ventaja.

Existen muchos tipos de entornos virtuales, los mas utilizados en la labor educativa
son las plataformas e-learning (por ejemplo, google classroom y Moodle), los blogs
y las redes sociales (siendo las mas populares Facebook, YouTube, Instagram y
Tik Tok). Las principales caracteristicas de estos entornos se pueden enumerar en:
(1) Ser un medio electronico constituido con tecnologia digitalizada, (2) Estar
alojado en la red y que su contenido sea de libre acceso a través de internet, (3)
Las aplicaciones o programas electronicos que forman parte de los EVA ofrecen
soporte para desarrollar actividades pedagdgicas, y (4) Las interacciones entre
docente y estudiantes tiene como medio las tecnologias digitales sin necesidad de

gue haya una coincidencia en tiempo y espacio. (Rodriguez & Castillo, 2019)

Estrada et al. (2017) afirman que los entornos virtuales relacionan y soportan redes
virtualizadas que tiene como objetivo transferir, generar, conservar, intercambiar y
gestionar el conocimiento. Estas redes virtuales permiten la interaccion entre la
comunidad conformada por docentes y estudiantes. Asimismo, mencionan que los
entornos virtuales estan relacionados con las dimensiones tecnoldgica y

pedagdgica.

En relacion a la dimension tecnolégica, permite el desarrollo de habilidades, siendo
vital la relaciébn establecida entre la web y la variedad de herramientas y
aplicaciones con las que se construye el entorno. Estas herramientas sirven de
ayuda para el perfeccionamiento de las propuestas pedagodgicas las cuales
generaran cambios sociales debido al uso del conocimiento tecnolégico para crear
innovaciones sociales que favorecen el desarrollo de la sociedad que esta en busca
del cambio constante en pro de una vida mejor, en la cual su entorno virtual y
material satisfagan sus necesidades prioritarias. Del mismo modo, Patifio & Giraldo
(2019) mencionan que la dimension tecnolOgica es relevante para los espacios

virtualizados al otorgar ciberseguridad para el acceso a la informacion en internet.
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En este sentido, es en el que la dimension pedagdgica es fundamental, teniendo
como funciones: (a) Establecer desde lo didactico como utilizar las herramientas y
aplicaciones tecnoldgicas segun el contexto educativo. (b)Determinar los objetivos,
actividades, formas de organizar, evaluar, los medios y procedimientos
pedagogicos que se utilizaran en los entornos virtuales de aprendizaje. (c) Guiar a
los profesores en la programacion y evaluacion de actividades de aprendizaje
virtuales. Esta dimensidn nos muestra que es un espacio social y humano, basado
en la interaccion entre docentes y alumnos desde la planificacion hasta el desarrollo
y evaluacion de las actividades educativas. De la misma forma, Hupalo & Richit
(2019) concluyeron que los profesores conceden gran importancia a la dimension
pedagdgica para el desarrollo de su actividad docente, debido a que esta ocupa un
lugar muy importante en su desenvolvimiento como educador. Por lo antes
mencionado, se puede puntualizar que ambas dimensiones se interrelacionan y
potencian entre si haciendo eficiente la gestion de los recursos tecnoldgicos y

pedagdgicos que se tienen a disposicion.

Asimismo, Tourén et al. (2021) precisan que los entornos virtuales en su mayoria
son interactivos, logrando asi constituir un canal de comunicacion entre docentes y
alumnos. Esta comunicacién puede ser sincrona o asincrona. De la misma forma
podemos mencionar que esta interaccion no solo es importante para promover el
contacto entre el docente y sus estudiantes, sino que constituye un puente para el

desarrollo de diferentes competencias que se desean alcanzar.

Ademas Diaz & Castro (2017) establecen que los entornos virtuales necesitan
adaptarse a parametros flexibles, incluyendo herramientas que faciliten la
interaccion entre docentes, alumnos y sus pares; por lo tanto, la comunicacién a
través del chat, el espacio para la resolucion de problemas, las tareas asignadas y
los compromisos obtenidos dentro de un tiempo de entrega determinado
representan los elementos basicos del aprendizaje virtual. Es por ello que para que
la educacion virtual tenga éxito los estudiantes deben dominar las herramientas

educativas, buscando asi lograr una educacion de calidad a través del
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establecimiento de conexiones de confraternidad entre los miembros de la

comunidad educativa.

Pedrana et al., (2017) exponen que los entornos de aprendizaje virtual estan
equipados con estrategias didacticas de motivacion, participacion y democracia. En
este sentido, se busca generar un aprendizaje significativo a través de juegos
interactivos donde los estudiantes se sientan motivados y participen activamente
en el desarrollo de las estrategias propuestas. De esta forma, el uso de plataformas
como Kahoot, mentimeter y los formularios de google hacen posible un aprendizaje
mas ameno, dinamico y divertido para los alumnos. Lo que si debemos tener en
cuenta segun Souza & Aguiar, (2018) es la distribucion de actividades y el esquema

del aula virtual ya que este interviene en el aprendizaje virtual de los alumnos.

De la misma manera Condor et al.,(2020) afirman que nos enfrentamos a grandes
cambios en la educacion y la tecnologia, por lo que debemos enfatizar la conexion
entre los maestros para redescubrir el proceso de ensefianza mejorado. El proceso
educativo actual se desarrolla en un entorno de aprendizaje virtual, que brinda a
profesores y estudiantes un aprendizaje a distancia flexible y mejores herramientas,
lo que permite el descubrimiento de innumerables oportunidades para mejorar el
entorno de aprendizaje y brinda a los estudiantes una respuesta educativa que
responda a su realidad permitiéndoles florecer, innovar y desarrollarse. Por esta
razon es prioritaria la utilizacién de los entornos virtuales para mejorar la ensefianza
de las matemaéticas, con el fin de generar soluciones técnicas innovadoras en el
proceso de ensefianza. En este mismo orden de ideas, Raes et al.,(2020)
argumentan que el aprendizaje en entornos virtuales proporciona una experiencia
mAas rica porque los estudiantes pueden conectarse de manera flexible sin estar

restringidos por el tiempo y el espacio.

El estudio de la variable entornos virtuales esta fundamentada en la teoria del
conectivismo, al respecto Siemens, 2004, citado por Solérzano & Garcia, (2016)
sostiene como idea fundamental que el conocimiento se difunde a través de redes
conectadas, por consiguiente, el aprendizaje radica en la capacidad de edificar y

cruzar estas redes. Asimismo, podemos precisar que la insercion de la tecnologia
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hace posible que los procesos de aprendizaje se empiecen a mover hacia la era
digital. Asi, el conectivismo pone al estudiante como sujeto de aprendizaje, pero

constituyéndose como parte de las redes.

También precisan que las caracteristicas mas resaltantes del conectivismo son: (a)
la ensefianza y la comprension se basan en una variedad de criterios. (b) El
aprendizaje es un proceso que conecta redes de informacion especializadas. (c) El
conocimiento se puede alojar en mecanismos no humanos. (d) La capacidad de
asimilacion es mas significativa que el conocimiento que uno posee. (e) Para
sustentar y conservar vinculos es preciso favorecer el aprendizaje permanente. (f)
La destreza para constituir conexiones entre diferentes ideas y concepciones es
una capacidad fundamental del estudiante. (g) Tomar decisiones es en si misma
un proceso de aprendizaje. Por esta razon, lo que se acepta hoy como una
respuesta correcta puede no serlo en el futuro, ya que las decisiones se basan en
principios cambiantes. Aqui es preciso destacar el rol docente como mediador ya
gue no es suficiente que el estudiante manipule su dispositivo tecnolégico para
aprender, necesita del docente quien cumple el papel de mediar y organizar el
aprendizaje mediante estrategias, herramientas y contenidos que le permitan

desarrollar sus competencias y su aprendizaje en linea.

Asimismo, determinaron los principios que logran establecer la propuesta de
aprendizaje en redes a partir del conectivismo. Estos principios son: (1) El
conocimiento de la conexion como fundamento de la propuesta del aprendizaje en
redes; la idea principal es que el conocimiento, si bien subsiste en el sujeto, también
puede alojarse en un colectivo, teniendo como intermediario a las conexiones y
redes. (2) La capacidad para distinguir entre la informacion relevante e irrelevante
es vital. Las redes que dan acceso a la adquisicién de conocimiento tienen mayor
valor que el estado real del conocimiento. (3) la naturaleza social del aprendizaje
extendido en redes; el aprendizaje como accion social que se ve reforzado por las
acciones reciprocas en la red de aprendizaje. Los entornos interactivos requieren
de marcos conceptuales y sociales complejos. (4) Caracter activo del educando
como sujeto de la red; los estudiantes actian como objetos y sujetos que aprenden,

incidiendo en el progreso de su aprendizaje y la mejora de su autoestima. Se debe
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considerar como elemento de importancia las redes que conoce y que frecuenta.
(5) La conformacion de un grupo y el logro de su adhesion es consecuencia del
desarrollo de actividades y objetivos en comun durante un periodo en el cual se

debe promover la familiaridad entre sus integrantes.

Con respecto a la segunda variable competencias matematicas, Vivas (2017)
define las competencias como conductas observables que manifiesta una persona
en relacién a una funcion, evidenciando sus saberes, habilidades y destrezas. Estas
conductas son medibles desde un nivel de eficacia y eficiencia. De esta manera,
podemos decir que estas habilidades y conocimientos ayudan a las personas a ser
eficientes en la realizacion de tareas especificas, especializandose en
determinadas funciones o actividades. Asimismo, Segovia (2016) afirma que el
desarrollo de competencias es un proceso de aprendizaje que permite utilizar el
potencial de la evaluacion para apoyar la consecucién de los objetivos de

formacion.

Las competencias matematicas son “habilidades para percibir, conceptuar, crear y
emplear las matematicas en una pluralidad de contextos dentro y fuera de las
matematicas” (Niss, 2003, citado en Ifiiguez, 2015) De tal modo que, el desarrollo
de las competencias matematicas debe abarcar los diferentes procesos tales como
entender, razonar, representar, descifrar, expresar, tomar decisiones y reaccionar
ante escenarios especificos mediante el uso de nociones, métodos y materiales

matematicos.

En esta misma perspectiva, Solar & Deulofeu (2016) mencionan que las
competencias matematicas, se sustentan en procesos, que tienen como
caracteristica ser transversales a los contenidos, se caracterizan por un desarrollo
ciclicoy de contenido cruzado en cada uno de los niveles educativos. Por tanto, el
enfoque basado en competencias esta acorde con una estructura curricular que
enfatice los procesos mateméaticos. Siendo uno de los aportes del enfoque por
competencias al curriculo la dotacion de estructuras orientadas a combinar

capacidades para el desarrollo de procesos matematicos como son: comprender,
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representar, simbolizar, calcular, resolver problemas, argumentar y comunicar

resultados.

El Ministerio de Educacion (2016) define la competencia matematica como “un
saber hacer que intencionalmente refleja, selecciona y moviliza una variedad de
aptitudes, conocimientos matematicos, habilidades, cualidades y sentimientos, en
la construccién y resolucion de problemas en diferentes escenarios”. Asimismo,
estas competencias matematicas estan vinculadas estrechamente a trabajar con
cantidades, leyes, relaciones espaciales y los conceptos de probabilidad y azar,
permitiendo a los estudiantes resolver problemas reales y a la vez ser precisos en
la comunicacion, el razonamiento y argumentacion de sus ideas de modo critico

promoviendo la construccion del conocimiento.

De la misma forma, el desarrollo de competencias matematicas se circunscribe en
las corrientes socio constructivistas del aprendizaje para el desarrollo de
capacidades trazando como reto pedagdgico el como educar para que los alumnos
aprendan a actuar de modo experto.(Minedu, 2016). En ese marco, el socio
constructivismo sitia a los estudiantes como eje del proceso de ensefianza -
aprendizaje, convirtiéndolo en el protagonista gracias a su capacidad para crear
una representacion propia del mundo y su funcionamiento, esto en interaccion con

otros sujetos de tal forma que se produzca un aprendizaje.

El marco tedrico y metodoldgico estd orientado bajo el enfoque basado en la
resolucién de problemas, el cual esta fundado en el uso practico de la matemética
para el desarrollo de su rol social y sentar las bases para que los estudiantes
desplieguen todas sus capacidades y potencialidades. (Minedu, 2016). En esta
direccidén, se resalta la importancia de que los estudiantes de la educacion basica
exploren, reflexionen e interioricen la matematica como una actividad humana en
la cual usan todos los recursos de su entorno para plantear y solucionar los

problemas de la vida cotidiana.

En este sentido, cabe destacar que el enfoque de resolucion de problemas presenta

las siguientes particularidades: La matematica es un producto cultural proactivo,
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versatil, que esta en un proceso de constante evolucion y reforma. Las actividades
matematicas tienen como marco la resolucion de problemas, partiendo de
escenarios que se pueden presentar en diferentes contextos como eventos
significativos. Al disefiar y solucionar problemas, los estudiantes afrontan retos,
para lo cual utilizan los procesos de investigacion y deliberacién que les ayudan a
vencer los conflictos u obstaculos que se puedan producir en la exploracion de
soluciones. Los problemas pueden ser planteados por los estudiantes o docentes,
promoviendo asi la creatividad y la interpretacion. Las actitudes, emociones y
creencias ejercen como fuerzas que impulsan el aprendizaje. Los estudiantes son
capaces de aprender por si mismos cuando se autorregulan y conocen su proceso
de aprendizaje, reflexionando sobre sus potencialidades, desaciertos, progresos y
deficiencias las cuales surgen el proceso de resolucibn de situaciones

problematicas.

Ademas, el Minedu (2016) precisa el desarrollo de cuatro habilidades para
promover el aprendizaje de las matematicas: La competencia resuelven problemas
de cantidades, significa que los estudiantes estan en la capacidad de crear o
resolver problemas en diferentes situaciones haciendo uso de nociones numéricas
para representar relaciones entre sus datos, También implica realizar estimaciones
y cdlculos precisos haciendo uso de destrezas, unidades de medida y otros
recursos, utilizando la inferencia légica para comparar por analogia en casos
especificos con la resoluciébn de situaciones problematicas. La competencia
resuelve problemas de regularidades, equivalencias y cambio, implica el uso de
reglas universales para determinar la equivalencia, sistematizar leyes y pasar de
una cantidad a otra, hacer predicciones sobre un fenémeno. Usar procedimientos
para solucionar y graficar ecuaciones, desigualdades y funciones, deliberando de
modo inductivo y deductivo para determinar leyes generales. La competencia
resuelve problemas de forma, movimiento y localizaciébn consiste en que el
educando se ubique describiendo la posicion y el movimiento de si mismo y de los
objetos en el espacio, usan figuras geométricas para visualizar, explicar y
establecer la relacién entre los atributos de los objetos en el espacio, ademas de
efectuar mediciones y disefar objetos, planos y modelos a escala. La competencia

resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre, sugiere que el alumno
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haga un analisis de situaciones aleatorias para prever, sistematizar y tomar
decisiones sobre la informacion presentada, utilizando medidas estadisticas y

probabilisticas.

En relaciébn a como se ensefian las matematicas se pueden tomar en cuenta dos
puntos de vista: El enfoque psicologico basado en teorias en las cuales el
estudiante logra el aprendizaje, estas teorias son el conductismo y la teoria
cognitiva; el conductismo, propone que el conocimiento llega del exterior, se
relaciona con la transferencia de saberes que plantea la ensefanza directa, el
conductismo considera el error como un fracaso en el proceso de memarizacion.
Esta vertiente retribuye el individualismo ante la cooperacion. Por el contrario, en el
cognitivismo, el conocimiento sale desde el interior estableciendo una relacién entre
los saberes previos y los nuevos aprendizajes, el aprendizaje involucra cambios en
los modelos de pensamiento. En este enfoque, la memoria también tiene un papel
preponderante, pero en el establecimiento de relaciones, se promueve el
aprendizaje cooperativo, de este modo el aprender es un proceso entretenido que

promueve el desarrollo de capacidades individuales y habilidades en grupo.

Por otra parte, el enfoque metodologico se basa en cdmo se ensefia, estableciendo
gue puede ser mediante una enseflanza directa o por descubrimiento: Por
ensefianza directa; donde el docente transfiere conocimiento al estudiante el cual
asume una actitud pasiva en la que solo escucha y reproduce lo que aprende de
forma mecénica. Aqui el docente expone de forma clara los contenidos planteando
ejercicios tipo en forma reiterativa para luego evaluar tomando como base estos
ejercicios. En la ensefianza por descubrimiento; los estudiantes adquieren el
conocimiento por medio de situaciones o problemas cotidianos que son planteados
por los docentes, el desarrollo de la clase es mas descentralizado, de tal manera

gue los estudiantes logran aprendizajes trabajando a su propio ritmo. (Orcos, 2019).

Finalmente Wyse et al. (2020) concluyé que, dado que el COVID-19 puede causar
desastres académicos, se deben utilizar herramientas mas practicas para
superarlo, y el impacto de no usar estas herramientas puede reflejarse en areas

como matematicas y comunicacion, y el desempefio académico de los alumnos
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puede verse afectado. Por esta razon, las escuelas deben tomar decisiones para
determinar qué necesitan los estudiantes para las actividades de orientacion donde

mas lo necesitan.
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. METODOLOGIA
3.1. Tipoydisefio de investigacion:

La investigacion fue de tipo aplicada, puesto que tuvo como propésito el uso
practico del conocimiento. La intencion de este tipo de investigacion es el desarrollo
de un conocimiento experto que tenga una utilidad inmediata para encontrar
respuesta a determinadas situaciones de la vida cotidiana. (Escudero & Cortez,
2019) La investigacion se aplic6 de forma practica en la realidad problemética
detectada, buscando el desarrollo de las competencias matematicas a través de la
aplicaciéon de un programa por medio de los entornos virtuales. Este estudio estuvo
guiado por las bases teoricas de los entornos virtuales sustentado en el enfoque de
Musset (2016) que permitieron determinar su influencia en relacion al desarrollo de
las competencias matematicas basado en el enfoque tedrico propuesto por el

Minedu (2016) en el curriculo Nacional.

El disefio de la investigacion fue experimental de un alcance preexperimental;
puesto que se administré un tratamiento o estimulo (programa) a un grupo de
estudiantes para observar cual era el nivel de desarrollo de las competencias
matematicas. Hubo manipulacion de la variable independiente. (Hernandez &
Mendoza, 2018)

En esta perspectiva el disefio bajo el que se desarroll6 la investigacién fue el
enfoque cuantitativo, dado que el estudio se orientd a evidenciar de manera
deductiva las propuestas trazadas en la investigacion, mediante el planteamiento
de hipédtesis basadas en la relacion de las variables para después validarlas o

refutarlas a través de una medicion (Neill & Cortez, 2018)

Este disefio se representa de la siguiente manera:

G O
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Doénde:

G: Grupo de 26 estudiantes de la |.E. Fe y Alegria 18.
M: Medicion.

3.2. Variables y operacionalizacion:

Variable independiente: Entornos virtuales

Definicion conceptual: Es el espacio albergado en la web, estd compuesto por un
grupo de implementos sistematizados que viabilizan de manera novedosas la
interconexioén didactica en los nuevos procedimientos de formacion sobre un eje

asincrono o sincrono en la vinculacién alumno-profesor. (Musset, 2016)

Definicion operacional: El uso de implementos alojados en los entornos virtuales
contribuirdn a mejorar los procesos didacticos logrando el desarrollo de las
competencias matematicas a través de actividades interactivas y motivadoras, lo
cual permitira mantener una comunicacion eficaz entre docentes y estudiantes.
Sera medido a través de un programa de talleres virtuales para desarrollar las

competencias matematicas.

Variable dependiente: Competencias matematicas

Definicién conceptual: Es un saber hacer intencionado que refleja, selecciona y
moviliza una variedad de aptitudes, conocimientos matematicos, habilidades,
cualidades y sentimientos, para la construccion y resolucién de problemas en

entornos diversos (Minedu, 2016)

Definiciébn operacional: Es la manifestacion de conductas eficientes del
estudiante en una diversidad de situaciones comunes utilizando herramientas
matematicas, de comunicacion y de razonamiento. Por lo cual, en este estudio se

determinara el nivel alcanzado por los estudiantes en las competencias
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matematicas partiendo de la medicion de sus conocimientos matematicos,

habilidades, razonamiento y la destreza para explicar la informacion presentada.

3.3. Poblacién, muestray muestreo:

La Poblacion, esta referida al conjunto de casos que quedan definidos, limitados y
asequibles, que constituira la referencia para la seleccion de la muestra, respetando
la escala de criterios establecidos.(Arias et al., 2016) En relacion a esto los sujetos
de estudio incluyeron a 106 estudiantes de segundo grado del nivel primario

pertenecientes a la |I.E. Fe y Alegria 18, Sullana.

Tabla 1
L, Sexo :
Grado y seccion E M N° de estudiantes

Segundo "A" 14 12 26
Segundo "B" 10 17 27
Segundo "C" 15 11 26
Segundo "D" 14 13 27

TOTAL 53 53 106

Nota: némina de matricula 2021

Criterios de inclusion:
Alumnos que formen parte de la nédmina de matricula 2021.
Estudiantes que estén en segundo grado del nivel primario.

Desean participar de manera voluntaria.

Criterio de exclusién:
Estudiantes que sean retirados o transferidos a otra institucion educativa durante

el proceso de investigacion.
Muestra: Es una porcion de la poblacion en la cual estamos interesados, de la cual

se recolectaron los datos oportunos, esta muestra fue representativa ya que se

deseaba generalizar los resultados. (Hernandez & Mendoza, 2018)
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Muestreo: Medio que consiste en la eleccién de las unidades de estudio que
conformaran la muestra, con el objeto de recabar los datos solicitados en la
investigacion que se va a realizar (Naupas et al., 2018) Para la seleccion de las
unidades de investigacion se utilizé el muestreo no probabilistico intencional debido
a que se tomd en cuenta las caracteristicas, problematica detectada y contexto
relacionados con la investigacion, estableciéndose que la aplicacion del programa
se realizara en el aula de segundo grado “A” del nivel primario de la Institucién
Educativa Fe y Alegria 18 — Sullana, la cual cuenta con 26 estudiantes segun

némina de matricula.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos:

La técnica utilizada en este estudio fue la encuesta, la cual consisti6 en recabar
informacion de manera metddica por medio de un cuestionario con preguntas
disefiadas especificamente para la muestra a través de varias particularidades que

son de interés para el investigador. (Neill & Cortez, 2018)

Hernandez & Mendoza (2018) Definen los instrumentos como los recursos que
maneja el investigador para consignar la informacion sobre las variables en estudio.
Para evaluar la variable entornos virtuales se aplicé un programa de talleres para
los cuales se elaboraron sesiones de aprendizaje considerando las competencias,
capacidades y desempefios que se desprendan del proyecto de aprendizaje.
Asimismo, se utilizaron los entornos virtuales para el desarrollo de los talleres, asi
como las diferentes herramientas de las cuales nos proveen para motivar el trabajo

de los estudiantes.

En relacion a la variable competencias matematicas se aplico un el pre-test y post-
test, como instrumento de evaluacion. Esta evaluacion tuvo como finalidad hacer
una medicién del nivel logrado en las competencias, las potencialidades y posibles
dificultades que presenten los estudiantes, estuvo constituida por 4 dimensiones:
Resuelve problemas de cantidades (6 items), Resuelve problemas de
regularidades, equivalencias y cambio (5 items), Resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion (4 items) y Resuelve problemas de gestion de datos e
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incertidumbre (5 items) que dieron como total 20 items. La escala de evaluacion
utilizada fue dicotomica, cuya escala de medicion respondia a las opciones de

incorrecta (0) y correcta (1) para ubicarlos en los niveles de inicio, proceso y logro.

Asimismo, la confiabilidad esta referida a la medida en que el instrumento utilizado
genera resultados solidos y consistentes en una muestra. (Hernandez & Mendoza,
2018) para la investigacion se utilizo la interpretacion con el método KR20 en
SPSS-25.

3.5. Procedimientos:

Se efectuaron las coordinaciones con la Sra. Carmen Carrillo Gutiérrez directora de
la institucion educativa Fe y Alegria 18, para aplicar las herramientas de recoleccién
de datos. Se establecieron las fechas para la ejecucion de las actividades a
realizarse, se envid al correo de mesa de pastes institucional la solicitud de
autorizacion, de igual forma se remitié una carta informando a la tutora del aula que
participara en la investigacion. Asimismo, para en consentimiento informado se
explico a la tutora y padres de familia sobre el motivo de la investigacion. Ante la
situacion actual debido a la pandemia el cuestionario se realiz6 a través de medios

digitales, utilizando Google Forms.

3.6. Método de analisis de datos:

Para el procesamiento y estudio de datos se aplicé la prueba de normalidad para
establecer la prueba estadistica que se manejard para la contrastacién de las
hipotesis planteadas. Asimismo, se utilizan métodos estadisticos que faciliten el
cotejo de datos para que los resultados sean generalizados (Neill & Cortez, 2018)
Tomando en cuenta estos procedimientos, en esta investigacion se utilizé el

software estadistico SPSS 25 y el programa Microsoft Excel.
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3.7. Aspectos éticos:

Alvarez (2018) menciona que en toda experiencia con personas existen aspectos
éticos que deben ser considerados durante el transcurso de la investigacion,
iniciando con el fundamento y el disefio del estudio, luego en la ejecucién y término
del mismo y posteriormente en las conclusiones de la investigacion y comunicacion
de resultados. Teniendo en cuenta algunos aspectos como: la privacidad, la
responsabilidad, la integridad fisica, mental, moral y social de las personas
involucradas. Para la presente investigacion se mantendrd en estricta
confidencialidad los datos de los participantes y los resultados obtenidos en el
estudio, salvaguardando su integridad personal y moral, ademas se desarrollé
siguiendo estrictamente la Guia de Elaboracion de tesis de investigacion de la
Universidad César Vallejo, ademas se ha respetado las teorias y definiciones

conceptuales de los autores sobre las variables mencionadas.
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IV. RESULTADOS

Resultados Pre-test

Antes de llevar a cabo el programa virtual Pensam@t los resultados obtenidos a
partir del pre-test fueron los siguientes:

Tabla 2
PRE TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Vélido 6 2 7,7 7,7 7,7
Inicio 7 1 3,8 3,8 11,5
10-7] 9 3 11,5 11,5 23,1
Proceso 11 4 15,4 15,4 38,5
[8-13] 12 7 26,9 26,9 65,4
13 5 19,2 19,2 84,6
Logro 14 2 7,7 7,7 92,3
[14-20] 45 2 7,7 7,7 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Andlisis estadistico

Con respecto a la medicion de las competencias matematicas podemos precisar
que un gran porcentaje de estudiantes se concentra en el nivel de proceso con
puntajes que van de 9 a 13 respuestas correctas de las 20 preguntas planteadas,
representando al 73% de los estudiantes, asimismo, el 15, 4% de estudiantes se
situaron en el nivel de logro, con 14 y 15 respuestas acertadas y un 11,5% en el
nivel de inicio con 6 y 7 respuestas correctas.
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Resultados por dimensiones:

Tabla 3
D1: Resuelve problemas de cantidad
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 3 4 15,4 15,4 15,4
4 8 30,8 30,8 46,2
5 14 53,8 53,8 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Andlisis estadistico

Respecto a la dimension Resuelve problemas de cantidades, observamos en la
tabla 3, que el 53.8%, es decir, 14 de los estudiantes respondieron correctamente
a 5 de las 6 preguntas planteadas, el 30,8% de los estudiantes respondi6
correctamente a 4 preguntas y el 15,4% de los estudiantes solo respondieron

correctamente a 3 preguntas.

Tabla 4
D2:Resuelve problemas de regularidades, equivalencias y cambio
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 0 2 7,7 7,7 7,7
1 3,8 3,8 11,5
2 16 61,5 61,5 73,1
3 7 26,9 26,9 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Andlisis estadistico

En relacién a la segunda dimension los resultados obtenidos por los estudiantes
fueron los siguientes; el 26,9%, es decir, 7 de los estudiantes respondieron
correctamente a 3 de las 5 preguntas propuestas, el 61,5%, es decir, 16 alumnos
respondieron correctamente a 2 de las 5 preguntas planteadas. Asimismo, el
7,7%, es decir 2 estudiantes no contestaron a ninguna de las preguntas

correctamente.
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Tabla b

D3:Resuelve problemas de forma, movimiento y localizaciéon

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 1 4 154 15,4 15,4
2 11 42,3 42,3 57,7
3 9 34,6 34,6 92,3
4 2 7,7 7,7 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Andlisis estadistico

Podemos observar que el 7,7% de los estudiantes resuelven problemas de forma,
movimiento y localizacion de manera correcta, es decir, 2 alumnos respondieron
acertadamente a la totalidad de preguntas planteadas en dicha dimension. Y el
42,3% es decir, 11 alumnos respondieron correctamente a 2 de las 4 preguntas

planteadas.

Tabla 6
D4: Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado

Valido O 2 7,7 7,7 7,7
1 4 15,4 15,4 23,1
2 3 11,5 11,5 34,6
3 10 38,5 38,5 73,1
4 7 26,9 26,9 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Andlisis estadistico

El 26,9% de los estudiantes resuelven problemas de gestion de datos e

incertidumbre de forma correcta, es decir, 7 alumnos respondieron de forma
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correcta a 4 de las 5 preguntas planteadas, el 38,5% de los estudiantes
respondieron de forma correcta, es decir, 10 alumnos respondieron 3 preguntas de
las 5 preguntas propuestas y el 7,7% respondieron de forma incorrecta las 5

preguntas planteadas.

Resultados Post-test:

Después de llevar a cabo el programa virtual Pensam@t los resultados obtenidos

por cada dimension fueron los siguientes:

Tabla 7
POST-TEST
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 13 2 7,7 7,7 7,7
Inicio 14 1 3,8 3,8 11,5
[0-7]
15 1 3,8 3,8 15,4
Proceso 16 5 19,2 19,2 34,6
[8-13] 417 7 26,9 26,9 61,5
Logro 18 5 19,2 19,2 80,8
[14-20] 19 5 19,2 19,2 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Andalisis estadistico

De la tabla 7 se puede interpretar que la mayor concentracién de alumnos se situo
en el nivel de logro con un 92,3%, que equivalen a 24 estudiantes, mientras solo un
7,7%, es decir, 2 estudiantes se ubicaron en el nivel de proceso, asi también

podemos observar que ningun alumno quedo en el nivel de inicio.
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Resultados por dimensiones:

Tabla 8
D1: Resuelve problemas de cantidad
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 3 2 7,7 7,7 7,7
4 5 19,2 19,2 26,9
5 11 42,3 42,3 69,2
6 8 30,8 30,8 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Andlisis estadistico

El 30,8% es decir, 6 alumnos respondieron de forma correcta a las 6 preguntas
planteadas en la dimension resuelve problemas de cantidades, el 42,3%, es decir,
11 alumnos respondieron de forma correcta a 5 de las 6 preguntas propuestas, y
solo el 7,7% respondié correctamente a 3 de las 6 preguntas planteada.

Tabla 9
D2: Resuelve problemas de regularidades, equivalencias y cambio

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Vélido 3 4 154 15,4 154
4 8 30,8 30,8 46,2
5 14 53,8 53,8 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Andlisis estadistico

El 53,8% es decir, 14 alumnos contestaron correctamente a las 5 preguntas
planteadas, el 30,8%, es decir, 8 participantes contestaron de forma correcta a 4
de las 5 preguntas propuestas y el 15,4%, es decir, 4 estudiantes respondieron

correctamente a 3 de las 5 preguntas planteadas.
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Tabla 10

D3: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizaciéon

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 2 5 19,2 19,2 19,2
3 10 38,5 38,5 57,7
4 11 42,3 42,3 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Andlisis estadistico

El 42,3% es decir, 11 alumnos respondieron acertadamente a las 4 preguntas
planteadas, el 38,5%, es decir, 10 de los participantes respondieron de manera
correcta 3 preguntas de las 4 planteadas, y el 19,2%, es decir, 5 estudiantes

respondieron correctamente sélo 2 de las 4 preguntas planteadas.

Tabla 11
D4: Resuelve problemas de problemas de gestion de datos e incertidumbre

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado

Valido 3 3 11,5 11,5 11,5
4 12 46,2 46,2 57,7
5 11 42,3 42,3 100,0
Total 26 100,0 100,0

Nota: Andlisis estadistico

El 42,3% es decir, 11 alumnos respondieron acertadamente a las 5 preguntas
planteadas, el 46,2%, es decir, 12 de los participantes respondieron
adecuadamente a 4 de las 5 preguntas planteadas, y el 11,5%, es decir, 3

estudiantes respondieron correctamente a 3 de las 5 preguntas planteadas.
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Contrastaciéon de Hipétesis
Prueba de hipotesis de objetivo general

Los entornos virtuales influyen significativamente en el desarrollo de las

competencias matematicas de los estudiantes de la I.E. Fe y Alegria 18.

Tabla 12
Comparacioén de resultados pre-test y post-test

Puntaje Pre-test Porcentaje Post-test Porcentaje
F % F %
Inicio [0 -7] 3 11.54% 0 0.00%
Proceso [8 -13] 19 73.08% 2 7.69%
Logro [14 -20] 4 15.38% 24 92.31%
Total 26 100.00% 26 100.00%

Nota: Andlisis estadistico

Respecto a los resultados alcanzados en el pre-test el 15.38% de los participantes
se ubico en el nivel de logro, el 73.08% en proceso y el 11.54% en inicio; después
de llevar a cabo el programa Pensam@t los resultados fueron que el 92.31% de la
muestra se ubico en el nivel de logro, en tanto que un 7.69% se situ6é en proceso,

no hubo estudiantes en el nivel de inicio.

Con estos resultados se puede afirmar que la aplicacidon del programa a través de
los entornos virtuales tuvo una influencia significativa en el desarrollo de las
competencias matematicas de los estudiantes de 2° grado de la I.E. Fe y Alegria
18 — Sullana.
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Prueba de hipodtesis 1

Los entornos virtuales influyen significativamente en el desarrollo de la competencia

resuelven problemas de cantidades en los estudiantes de la I.E. Fe y Alegria 18.

Tabla 13

D1: Resuelve problemas de cantidades

PRE-TEST POST-TEST
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Valido 3 4 15,4 2 7,7
4 8 30,8 5 19,2
5 14 53,8 11 42,3
6 - - 8 30,8
Total 26 100,0 26 100,0

Nota: Andlisis estadistico

Antes de llevar a cabo el programa virtual ningun estudiante resolvio correctamente
las 6 preguntas propuestas, mientras que después de la aplicacion del programa el
30,8%, es decir, 8 estudiantes resolvieron correctamente todas las preguntas

planteadas en esta dimension.

Por lo tanto, podemos afirmar que el programa en entornos virtuales influye
significativamente en el desarrollo de la competencia de resolucion de problemas

de cantidades en los estudiantes de 2° grado de la |.E. Fe y Alegria 18.
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Prueba de hipotesis 2:

Los entornos virtuales influyen significativamente en el desarrollo de la competencia
resuelven problemas de regularidades, equivalencias y cambio en los estudiantes
de la I.E. Fe y Alegria 18.

Tabla 14
D2: Resuelve problemas de regularidades, equivalencias y cambio
PRE-TEST POST-TEST
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Valido 0 2 7,7
1 1 3,8
2 16 61,5
3 7 26,9 4 154
4 8 30,8
5 14 53,8
Total 26 100,0 26 100,0

Nota: Andlisis estadistico

Como podemos observar en la evaluacion del pre-test el 61,5%, es decir 16
estudiantes solo respondieron correctamente a 2 de las 5 preguntas planteadas,
mientras que después de llevar a cabo el programa en entornos virtuales el 53,8%

de los estudiantes resolvieron correctamente las 5 preguntas propuestas.

Por lo tanto, podemos afirmar que el programa en entornos virtuales influye
significativamente en el desarrollo de la competencia de resoluciéon de problemas
de regularidades, equivalencias y cambio en los estudiantes de 2° grado de la I.E.

Fe y Alegria 18.
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Prueba de hipotesis 3:

Los entornos virtuales influyen significativamente en el desarrollo de la competencia
resuelven problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de la
I.LE. Fe y Alegria 18.

Tabla 15
D3: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
PRE-TEST POST-TEST
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

Valido 1 4 15,4

2 11 42,3 5 19,2

3 9 34,6 10 38,5

4 2 7,7 11 42,3

Total 26 100,0 26 100,0

Nota: Andlisis estadistico

En el pre-test el 42,3% de los participantes solo respondieron correctamente a 2 de
las 4 preguntas planteadas, mientras que después de la ejecucion del programa en
entornos virtuales el mismo namero de estudiantes resolvieron correctamente las 4

preguntas planteadas.

Por lo tanto, podemos afirmar que el programa en entornos virtuales influye
significativamente en el desarrollo de la competencia de resolucion de problemas
de forma, movimiento y localizacion en los alumnos de 2° grado de la LLE. Fe y
Alegria 18.

35



Prueba de hipotesis 4:

Los entornos virtuales influyen significativamente en el desarrollo de la competencia
resuelven problemas de gestion de datos e incertidumbre en los estudiantes de la
I.LE. Fe y Alegria 18.

Tabla 16
D4: Resuelve problemas de problemas de gestion de datos e incertidumbre
PRE-TEST POST-TEST
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Vélido 0 2 7,7
1 4 15,4
2 3 11,5
3 10 38,5 3 11,5
4 7 26,9 12 46,2
5 11 42,3
Total 26 100,0 26 100,0

Nota: Andlisis estadistico

Antes de la aplicacion del programa Pensam@t hubo un 7.7% que respondio
incorrectamente a todas las preguntas planteadas, mientras que después de la
aplicacion del programa un 42,3%, es decir, 11 estudiantes respondieron

correctamente a todas las preguntas planteadas.

Por lo tanto, podemos afirmar que el programa en entornos virtuales influye
significativamente en el desarrollo de la competencia de resolucion de problemas
de gestién de datos e incertidumbre en los estudiantes de segundo grado de la I.E.
Fe y Alegria 18.
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V. DISCUSION

De los resultados obtenidos se puede constatar que el uso de los entornos virtuales
influye significativamente en el desarrollo de las competencias matematicas de los

estudiantes de segundo grado de primaria de la I.E. Fe y Alegria 18 - Sullana, 2021.

En general, esta pandemia nos ha demostrado nuestra capacidad para adaptarnos
rapidamente a la tecnologia, porque hemos pasado de estar frente a un pizarrén a
estar frente a una pantalla electrénica para comprobar si los conocimientos
adquiridos mejoraran o empeoraran fuera del aula, y si el trabajo realizado nos
muestra que a través de los diferentes entornos virtuales podemos trabajar de
forma remota, esto formara parte de nuestro futuro a corto plazo, o de lo contrario
lo abandonaremos para regresar a la ensefianza tradicional, y en un campo tan
complejo como las matematicas para los estudiantes de hoy. Como concluyeron
Wyse et al. (2020) la pandemia ocasionada por el COVID-19 ha causado desastres
académicos, debiendo utilizar herramientas mas practicas para superarlo, y el
impacto de no usar estas herramientas puede reflejarse en las areas de
matematicas y comunicacion, pudiendo afectar el rendimiento académico de los
alumnos. Por esta razén, las escuelas deben tomar decisiones para determinar qué
necesitan los estudiantes para las actividades de orientaciéon donde mas lo

necesitan.

De acuerdo a los resultados de la estadistica podemos precisar que después de
llevar a cabo el programa entornos virtuales Pensam@t, el 92,3% de los
estudiantes se ubicé en el nivel de logro 'y un 7,7% en proceso, a diferencia del 73%
de los participantes que se situaron en el nivel de proceso y el 11,5% que se ubicé
en inicio antes de aplicar el programa. De esta manera se coincide con Orcos
(2019) quien es concluyente al afirmar que, son varios los frentes abiertos y los
objetivos de futuro planteados pueden resultar ambiciosos. Sin embargo, los
resultados obtenidos han resultado tan positivos que nos instan a seguir adelante
a fin de poder atender las necesidades de nuestros estudiantes, que, como “nativos
digitales”, reclaman otras formas de ensefianza. En la misma medida, Diaz &

Castro (2017) sostienen que los entornos virtuales necesitan adaptarse a
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parametros flexibles, incluyendo herramientas que faciliten la interaccion entre
docentes, alumnos y sus pares; por lo tanto, la comunicacion a traves de las
diferentes plataformas de videochat, el espacio para la resolucion de problemas,
las tareas asignadas y los compromisos obtenidos dentro de un tiempo de entrega
determinado representan los elementos basicos del aprendizaje virtual. A su vez
Raes et al.,(2020) manifiesta que el aprendizaje en entornos virtuales proporciona
una experiencia mas rica porque los estudiantes pueden conectarse de manera

flexible sin estar restringidos por el tiempo y el espacio.

De la misma manera la data nos revela que los alumnos en nivel de inicio y proceso
pasaron de un 84,6% a un 11,5% en la evaluacion del post-test. Estos resultados
distan de los resultados obtenidos por Caycho (2019), quien concluy6 que pasaron
del 27,8% los alumnos que no aprobaron al 10,3% en la evaluacion de salida. Con
estos resultados, se encontr6 que el entorno virtual mejoré el aprendizaje
matematico de los estudiantes de primer afio de secundaria, sin embargo, el
resultado obtenido no fue 6ptimo. Debido a que en la presente investigacion se
demuestra que el uso de los entornos virtuales con los estudiantes de 2° grado de
la I.LE. Fe y Alegria 18 influyen significativamente mejorado el progreso en las
competencias matematicas para la resolucion de situaciones que impliquen
adicionar, juntar, separar, disminuir, comparar, representar, gestionar datos, etc.
Todo esto a través del uso de herramientas y plataformas interactivas.
Considerando lo expuesto por Pedrana et al., (2017) que menciona que los
entornos de aprendizaje virtual estan equipados con estrategias didacticas de
motivacion, participacion y democracia. En este sentido, se busca generar un
aprendizaje significativo a través de juegos interactivos donde los estudiantes se
sientan motivados y participen activamente en el desarrollo de las estrategias

propuestas.

En cuanto a la influencia de los entornos virtuales en el desarrollo de la competencia
resuelven problemas de cantidades en la tabla (13) podemos observar que antes
del programa virtual, ningin alumno resolvié correctamente las 6 preguntas
planteadas, y después de la aplicacion, el 30,8%, es decir, 8 alumnos resolvieron

correctamente todas las preguntas planteadas por esta dimension. Coincidiendo
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con Goni (2018) quien en su investigacion concluyé que, el uso de la plataforma
virtual Chamilo causa un impacto significativo en el aprendizaje matematico de los
alumnos de ler afo del ciclo avanzado del CEBA “Rosa de Santa Maria” - Lima.
Poniendo de manifiesto que el uso de las plataformas virtuales ofrece ventajas a la
hora de disefiar y desarrollar cursos virtuales generando grandes oportunidades
para la promocién de la educacion virtual en las instituciones educativas. La
eleccion de la plataforma virtual debe ser adecuada al contexto y las necesidades

del alumno.

En cuanto a la influencia que tienen los entornos virtuales en el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de regularidades, equivalencias y cambio, como
se muestra en la tabla (14) después de la intervencion con el programa virtual el
53,8% de los participantes resolvieron correctamente las 5 preguntas planteadas y
no hubo estudiantes que respondan de forma incorrecta a todas las preguntas,
como si se dio el caso en la evaluacion tomada antes del programa, en la cual la
mayor parte de los estudiantes 61,5% solo respondieron correctamente a 2 de la 5
preguntas. Coincidiendo de esta manera con Vivas (2017) quien concluyé en su
investigacién gque el nivel de competencia matematica de los alumnos de ler ciclo
de la Facultad de Ingenieria de Sistemas de la UCV — Piura, se presenta en un nivel
promedio debido a obvias limitaciones en el conocimiento y manejo de las
habilidades matematicas basicas, en la realizacién de procesos de razonamiento
para resolver problemas, en la capacidad de interpretar y expresar la informaciéon
de forma clara y precisa, ademas de un grado moderado de capacidad para
disponer los beneficios, la seguridad y confianza en la informacion de forma
paulatina. Por lo antes mencionado por el autor se puede precisar que para
desarrollar estas habilidades matematicas se pueden aprovechar los entornos
virtuales que nos ofrecen diferentes plataformas y aplicaciones para trabajar las
matematicas de manera divertida, generando placer y emocion al desarrollar las

actividades.
En cuanto a la influencia que tienen los entornos virtuales en el desarrollo de la

competencia resuelven problemas de forma, movimiento y localizacion, en la tabla

(15) podemos apreciar que luego de intervenir a través del programa virtual
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Pensam@t el 42,3% de los estudiantes resolvieron correctamente las 4 preguntas
planteadas, a comparacion de los resultados del pretest donde el mismo porcentaje
de estudiantes solo logro resolver correctamente 2 de las preguntas planteadas.
Concordando asi con Lopez & Ortiz (2018), quienes utilizaron el software de
GeoGebra para realizar trazos geométricos mediante dispositivos electrénicos
ayudando asi a los estudiantes a resolver problemas geométricos, concluyendo a
partir del uso de los entornos virtuales, como instrumento pedagdégico en el proceso
de formacién, se han mejorado los resultados de aprendizaje de los alumnos de 5to
afo de la I.E. Pozo Nutrias 2, cdmo se evidencian los resultados, hay un 64% de
los encuestados que piensan que el entorno virtual, en cuanto a aprender y mejorar
el aprendizaje, es una gran opcion para los alumnos, el 25% cree que no es asi y
un 11% desconoce 0 no contesta, esto representa un resultado positivo marcando
un punto de partida para la mediacion tecnoldgica sobre las actividades précticas
extraescolares y los temas curriculares programados en las diferentes areas de
desarrollo sobre todo en aquellas en la que se requiere resolver problemas

moldeando objetos.

En cuanto a la influencia de los entornos virtuales en el desarrollo de la competencia
resuelven problemas de gestion de datos e incertidumbre se ve reflejado en la tabla
(16) en la cual muestra que antes de la aplicacion del programa Pensam@t hubo
un 7.7% que respondié incorrectamente a todas las preguntas planteadas, mientras
gue después de la aplicacién del programa un 42,3%, es decir, 11 estudiantes
respondieron correctamente a todas las preguntas planteadas, tal y como los
expresa Cornejo (2020) en su investigacion la cual concluyé que con los resultados
obtenidos, es posible verificar la hipotesis general, dado que se constata una
relacion significativa entre los ambientes virtuales y el aprendizaje de las
matematicas en una institucion educativa privada, en 2020, con una correlacion de
p=0,000 (p<0,05) proyectando un valor de 0,784, que corresponde a una relacion
significativa. Dicho en otras palabras, el entorno virtual estd directamente
relacionado con el aprendizaje de las matematicas. Asimismo, sostiene que el uso
de los entornos es beneficioso y promueve la inclusién de los alumnos en las
instituciones educativas. Sosteniendo lo dicho por Estrada et al., (2017) quien

afirma que los entornos virtuales relacionan y soportan redes virtualizadas que tiene
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como objetivo transferir, generar, conservar, intercambiar y gestionar el
conocimiento. Estas redes virtuales permiten la interaccion entre la comunidad

conformada por docentes y estudiantes.

En relacién al objetivo general, con el analisis de resultados podemos determinar
gue los entornos virtuales si influyen significativamente en el desarrollo de las
competencias matematicas en los estudiantes de la Institucion educativa Fe y
Alegria 18, esto queda demostrado, dado que después de llevar a cabo el programa
en entornos virtuales “Pensam@t” con las diferentes herramientas que no proveen
estos entornos, se logré mejorar el progreso en las competencias matematicas, ya
gue el mayor porcentaje de participantes se ubico en el nivel de logro, pasando de
un 15, 4% a un 92,3%. Por consiguiente, se puede fundamentar la influencia
significativa que tuvo el programa virtual en el desarrollo de competencias
matematicas que implica la resolucion de problemas de cantidades; regularidades,
equivalencias y cambio; forma, movimiento y localizacion; y gestion de datos e
incertidumbre. Concertando con Ayala (2020) quien con los resultados obtenidos
tras la aplicacion del programa “Plataformas virtuales en el desarrollo de
competencias de matematica” concluy6é que la inclusién de plataformas virtuales
tiene un resultado positivo en el desarrollo de habilidades matematicas. Asumiendo
el aporte de Barrera (2015) quien menciona que los entornos virtuales hacen una
contribucion sustancial en la educacion a través de la tecnologia es que los
estudiantes tienen acercamiento a muchos recursos disponibles en Internet, lo que
hara que su ensefianza futura sea mas efectiva y les permitira adaptar el plan de

estudios para los estudiantes de inclusion con o sin discapacidades.

A su vez, se coincide con Azafia (2018) ya que en su investigacion concluy6 que la
adopcion de un programa virtual tiene un resultado significativo en el aprendizaje
matematico de estudiantes de 1° y 2° de secundaria de una institucion en particular,
Mala, 2017, porque a través de una prueba estadistica se consiguié un z = -4.107,
en consecuencia, se admite la hipotesis alterna y la hip6tesis nula se refuta. De
esta manera, se argumenta que los programas virtuales mejoran los procesos
educativos para los estudiantes, fortaleciendo mejorando su rendimiento

académico. Confirmando que la aplicacion se programas apoyados en el uso de los
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entornos virtuales para ensefianza — aprendizaje influyen de manera significativa
en el desarrollo de las competencias matematicas, permitiendo que el docente
asuma un rol de mediador, acompafiando e interactuando con los estudiantes
antes, durante y después del proceso de ensefianza, valiéndose de la
incorporacion, aprovechamiento e integracion de las herramientas tecnoldgicas.
Reafirmado lo dicho por Condor et al.,(2020) quienes afirmaros que nos
enfrentamos a grandes cambios en la educacion y la tecnologia, por lo que
debemos enfatizar la conexion entre los maestros para redescubrir el proceso de
ensefianza mejorado. El proceso educativo actual se desarrolla en un entorno de
aprendizaje virtual, que brinda a profesores y estudiantes un aprendizaje a distancia
flexible y mejores herramientas, lo que permite el descubrimiento de innumerables
oportunidades para mejorar el entorno de aprendizaje y brinda a los estudiantes
una respuesta educativa que responda a su realidad permitiéndoles florecer,
innovar y desarrollarse. Es por ello que es prioritario emplear los entornos virtuales
en la ensefianza de las matematicas, con el fin de generar soluciones técnicas

innovadoras en el proceso de ensefianza.
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VI. CONCLUSIONES
Luego de analizar y discutir los resultados del estudio, se consideraron las

siguientes conclusiones:

1. Se concluye que los entornos virtuales influyen significativamente en el
desarrollo de las competencias matematicas de los estudiantes de segundo
grado de la de la |.LE. Fe y Alegria 18 — Sullana, 2021. Ya que en los resultados
posteriores a la ejecucion del programa virtual el 92.31% de los alumnos se

ubicaron en nivel de logro y no se registraron estudiantes en el nivel de inicio.

2. Se determin6 que los entornos virtuales influyen de forma significativa en el
desarrollo de la competencia resuelven problemas de cantidades, debido a que
los resultados posteriores a la aplicacion del programa virtual arrojaron que un
73,1% de los estudiantes lograron responder correctamente a las preguntas

planteadas en dicha dimensién.

3. Se determindé que los entornos virtuales influyen de forma significativa en el
desarrollo de la competencia resuelven problemas de regularidades,
equivalencias y cambio. De hecho, la aplicacién del programa virtual permitio
que el 53,8% de los participantes respondieran correctamente a la totalidad de

preguntas para evaluar esta dimension.

4. Se determiné que los entornos virtuales influyen de forma significativa en
desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, ya que, de las 4 preguntas planteadas, en el pre test solo el 7,7%
de los participantes logré resolverlas correctamente mientras que en los

resultados posteriores al programa este porcentaje cambio al 42,3%.

5. Se determind que los entornos virtuales influyen de forma significativa en el
desarrollo de la competencia resuelven problemas de gestion de datos e
incertidumbre, dado que después de la aplicacién del programa en entornos
virtuales un 42,3% desarroll6 la totalidad de preguntas de esta dimension de

forma correcta, a diferencia del pre test donde ningun estudiante logré hacerlo.
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Vil.  RECOMENDACIONES

A los directivos:

1. Seguir impulsando el uso de dispositivos electronicos que se viene realizando
en la educacion virtual, ya que se ha probado que los entornos virtuales y las
herramientas que nos proveen tiene una influencia significativa y aportan al
desarrollo de las competencias matematicas, asi como en las diferentes areas

pedagogicas.

2. Planificar capacitaciones en la plataforma G suite y sus diferentes aplicaciones
para consolidar las capacidades y habilidades de los docentes en el uso de los
entornos virtuales y su aplicacién en las matematicas, llevando a cabo un
diagnéstico de las destrezas y conocimientos previos, ademas de las

debilidades que tengan los docentes en dicha area transversal.

3. Motivar a los docentes mediante incentivos como resoluciones directorales a
continuar con el uso de los entornos virtuales adaptandolos a su practica

pedagogica a favor de sus estudiantes y de la Institucion Educativa.

4. Promover entre los docentes espacios para dar a conocer su experiencia con
los entornos virtuales aplicados en el desarrollo de sus actividades, mostrando
los avances logrados por los estudiantes, motivando de esta manera que todos

los docentes se involucren en el uso de la tecnologia en el proceso educativo.

A los docentes:

5. Autocapacitarse en el uso de las diferentes aplicaciones como son Kahoot!,
mentimeter y los formularios de google las cuales permiten un aprendizaje mas
ameno, dindmico y divertido para los estudiantes, dejando de lado lo

convencional.
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Anexo 1. Matriz de operacionalizacion de las variables

Variable Definicion conceptual Definicion Operacional Dimensiones Indicadores Escalade
medicién
Entornos virtuales Es el espacio alojado en la web El uso de las herramientas  Tecnoldgica TALLER
constituido por un conjunto de alojadas en los entornos
herramientas informéaticas que virtuales contribuirdn a mejorar
posibilitan nuevas formas de el proceso de ensefianza —
interaccion  didactica en los aprendizaje logrando el
nuevos procesos de aprendizaje  desarrollo de las competencias
sobre un eje asincrono o sincrono  matematicas a través de =
Pedagdgica
en una conexion alumno-docente  actividades interactivas y
(Musset, 2016) motivadoras, lo cual permitira
mantener una comunicacion
eficaz entre docentes 'y
estudiantes.
Competencias Saber actuar deliberadoy reflexivo Es la  manifestacion de Resuelve problemas de -Traduce expresiones a cantidades numeéricas.
matematicas que selecciona y moviliza una conductas  eficientes del cantidades -Comunica su comprension sobre los niimeros y sus operaciones.  Inicio
diversidad de habilidades, estudiante en una diversidad -Usa estrategias y procedimientos de estimacién y célculo. Proceso
conocimientos matematicos, de escenarios habituales Resuelve problemas de -Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas y Logro
destrezas, actitudes y emociones, utilizando herramientas  regularidades, gréficas.
en la formulacion y resolucion de  matemaéticas, la comunicacion  equivalencias y cambio. -Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas.
problemas en una variedad de ylaargumentacion. Por locual, -Usa estrategias y procedimientos para encontrar equivalencias y
contextos (Minedu, 2016) en esta investigacion se reglas generales.
determinard el nivel de
competencias matematicas de  Resuelve problemas de -Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
los estudiantes partiendo de la  forma,  movimiento y -Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
medicién de sus conocimientos  |ocalizacion. geométricas.
matematicos, habilidades, -Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
razonamiento y la destreza — - —
) ) B Resuelve problemas de -Representa datos con graficos y medidas estadisticas o
para_explicar la informacion gestion de datos e probabilisticas.

presentada.

Seran medidas por medio de la
aplicacién de talleres virtuales
a manera de reforzamiento en

el area de matematica.

incertidumbre

-Comunica su comprensién de los conceptos estadisticos y
probabilisticos.

-Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar
datos.




Anexo 2: Instrumentos de recoleccion de datos.

CUESTIONARIO DIMENSIONAL SOBRE ENTORNOS VIRTUALES

Grado: Fecha:

Estimado(a) estudiante, espero tu colaboracién respondiendo con veracidad el

presente Test, porque tiene fines investigativos.

INSTRUCCIONES: Lee las siguientes interrogantes y marca segun la frecuencia.

Frecuencia | Siempre | Aveces | Nunca

Estimacion 3 2 1

ITEMS Siempre | Aveces | Nunca

DIMENSION TECNOLOGICA

Indicador 1: conocimientos sobre herramientas
tecnoldgicas

1 ¢, Navegas en los entornos virtuales?

2 ¢,Para tus actividades escolares utilizas los
entornos virtuales?

3 ¢,Buscas informacion en el internet?

Indicador 2: conocimiento sobre aplicaciones y
tecnologias

4 | ¢Utilizas la tecnologia para desarrollas tus
actividades escolares?

5 ¢ Utilizas aplicaciones para reforzar tus
aprendizajes?

6 ¢ Participas en juegos interactivos cuando
desarrollas tus actividades de aprendizaje?

7 ¢ Presentas tus trabajos utilizando recursos
virtuales?




¢, Creas materiales digitales (videos, textos)
en tus actividades escolares?

DIMENSION PEDAGOGICA

Indicador 1: planificacion de actividades en la

web

9

¢ Las actividades escolares son presentadas
de manera ltdica usando los entornos
virtuales?

10 | ¢El uso de los entornos virtuales motiva tu
trabajo durante el desarrollo de la clase?
11 | ¢Los docentes usan recursos interactivos en

el desarrollo de la clase?

Indicador 2: Disefio de actividades en laweb

12 | ¢Los profesores usan variedad de recursos
virtuales durante el desarrollo de la clase?
13 | ¢Los docentes utilizan los entornos virtuales

para incentivar la participacion y
comunicacién entre los estudiantes?

Indicador 3: Uso de medios de comunicacién
virtual

14

¢, Haces uso de las tecnologias de la
informacion en tus actividades escolares?

15

¢, Los docentes hacen uso de diversos
canales de comunicacion, para mantenerse
en contacto con tus compafieros de clase?




FICHA TECNICA

Objetivo de la
investigacion

Determinar la influencia de los entornos virtuales en
el desarrollo de las competencias matematicas en
los estudiantes de la Institucion educativa Fe y
Alegria 18

Técnica de recolecciéon

de datos

Encuesta

Instrumento de
recoleccion de datos

Cuestionario personal (formularios de google )

Autoria Adaptado de Cristhian Cornejo C.
Duracion 30 minutos

Poblacion 106

Muestra 26

Método de seleccidén
de la muestra

No probabilistico por conveniencia

N° de Iltems

15

Dirigido a

Estudiantes de segundo grado de primaria

Descripcion del
instrumento

Este cuestionario tiene como objetivo valorar el nivel
de percepcion de los estudiantes en relacién al
desarrollo de sus competencias matematicas
durante el proceso de ensefianza — aprendizaje.
Estaréa constituido por 2 dimensiones: Tecnoldgica (8
items), Pedagogica (7 items). las cuales tendran
como respuesta las opciones, Nunca (1), a veces (2),
siempre (3).




Anexo 3: Evaluacion

EVALUACION COMPETENCIAS MATEMATICAS

GRADO: FECHA:

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

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

DIMENSION: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDADES

INDICADOR 1: Traduce expresiones a cantidades numéricas.

1) Observa la imagen y responde:

PELOTA GUSANO DRAGON
S/. 15 S/.8 S/. 10

"

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

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

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

a) 54 ————
e :‘ :
c) 22 il



INDICADOR 2: Comunica su comprensiéon sobre los nUmeros y sus operaciones.

3) Observa las manzanas que tienen Yanina y Luis:

Tengo todas
estas manzanas

Tengo manzanas en la
caja y también sueltas

“ 10 manzanas

YANINA LUIS

¢, Cuantas manzana mas tiene Luis que Yanina?

a) 19 manzanas
b) 5 manzanas
c) 23 manzanas

4) ¢ Cuantos caramelos tiene Paola?

Pedro

Eg i‘ Tengo 14 Pedro tiene el
c) 28 caramelo doble que yo.

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

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

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


http://www.google.com.pe/imgres?imgurl=http://www.educima.com/foto-nino-dl10017.jpg&imgrefurl=http://www.educima.com/dibujo-para-colorear-nino-i10017.html&usg=__8H9F1R1zirbnU0BBSEu4nhwCLo0=&h=875&w=620&sz=95&hl=es&start=7&zoom=1&itbs=1&tbnid=r2JGgye_cgC9XM:&tbnh=146&tbnw=103&prev=/images?q%3Ddibujo%2Bde%2Bni%C3%B1o%26hl%3Des%26sa%3DN%26gbv%3D2%26ndsp%3D20%26tbs%3Disch:1
http://www.google.com.pe/imgres?imgurl=http://www.educima.com/foto-nino-dl10017.jpg&imgrefurl=http://www.educima.com/dibujo-para-colorear-nino-i10017.html&usg=__8H9F1R1zirbnU0BBSEu4nhwCLo0=&h=875&w=620&sz=95&hl=es&start=7&zoom=1&itbs=1&tbnid=r2JGgye_cgC9XM:&tbnh=146&tbnw=103&prev=/images?q%3Ddibujo%2Bde%2Bni%C3%B1o%26hl%3Des%26sa%3DN%26gbv%3D2%26ndsp%3D20%26tbs%3Disch:1
http://www.google.com.pe/imgres?imgurl=http://www.educima.com/foto-nina-dl8660.jpg&imgrefurl=http://www.educima.com/dibujo-para-colorear-nina-i8660.html&usg=__vqxJ_LbkGm59P95Z_j5qWa-ycJY=&h=875&w=620&sz=33&hl=es&start=3&zoom=1&itbs=1&tbnid=qTc3j-HAO-pFkM:&tbnh=146&tbnw=103&prev=/images?q%3Ddibujo%2Bde%2Bni%C3%B1a%26hl%3Des%26gbv%3D2%26tbs%3Disch:1
http://www.google.com.pe/imgres?imgurl=http://www.educima.com/foto-nina-dl8660.jpg&imgrefurl=http://www.educima.com/dibujo-para-colorear-nina-i8660.html&usg=__vqxJ_LbkGm59P95Z_j5qWa-ycJY=&h=875&w=620&sz=33&hl=es&start=3&zoom=1&itbs=1&tbnid=qTc3j-HAO-pFkM:&tbnh=146&tbnw=103&prev=/images?q%3Ddibujo%2Bde%2Bni%C3%B1a%26hl%3Des%26gbv%3D2%26tbs%3Disch:1

INDICADOR 3: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

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

A A A A A A A A A Y

Marca la afirmacion correcta:

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

DIMENSION: Resuelve problemas de regularidades, equivalencias y cambio.

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

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

o et oo eloc>——

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

) 0O D0e
y ®bdodD
) @00

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

dde oo kd ok

En qué orden pueden aparecer las figuras que contintan:




L W
, WO W
5 OWW

INDICADOR 2: Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas.

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

por x
Canjea W ~ N _
sl

¢, Cuantas tapitas necesita para el canje?

a) 9 tapitas
b) 3 tapitas
c) 6 tapitas

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

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

27 31 35 39 43

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

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



34 36 40 44 46
a) 20y30
b) 38y42
c) 37y41

DIMENSION: Resuelve problemas de forma, movimiento vy localizacion.

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

12)Sebastian juega con los bloques l6gicos y construye un castillo.

>N A
¢

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

A

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

INDICADOR 2: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones

geomeétricas.

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

cumpleafios. Observa la imagen.
o)
."-;’ D O

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

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



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

¢, Qué objetos ruedan?

a) Caja de carton, pelota y llanta.
b) Dado, tarro y chocolate.
c) Llanta, pelotay tarro.

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

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

| ICuidernos @ agual
A .
4 ”~ N
I A
~ \( > > . P

¢, Cuantos palitos de madera se usaran en total?
a) 7 palitos.

b) 11 palitos.
c) 14 palitos.

DIMENSION: Resuelve problemas de gestidn de datos e incertidumbre

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



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

PERSONAS VACUNADAS

-

CANTIDAD
O aNWwWbhbuhwo OO

Hombres Mujeres Nifios

a) 29 personas.
b) 19 personas.
C) 18 personas.

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

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

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

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

Isaias saca sin mirar una figura de la caja. ¢ Cual de estas figuras nunca
saldrd?

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



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

Cantidad de libros en la biblioteca

‘ Ciencia y Tecnologia

‘ Matematica ‘

‘ Comunicacion ‘

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

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

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

20)Un equipo de basquet anota canastas de 1, 2 o 3 puntos segun el tipo de

lanzamiento. El entrenador registré estos puntos en la pizarra. Observa.
Bl Pl

Ahora, organiza esta informacion:

Tipo de

lanzamiento Canthiad

1 punto

2 puntos

3 puntos

TOTAL

La informacion se organizé en:

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



FICHA TECNICA

Objetivo de la
investigacion

Determinar la influencia de los entornos virtuales en
el desarrollo de las competencias matematicas en
los estudiantes de la Institucion educativa Fe y
Alegria 18

Técnica de recolecciéon

de datos

Ficha

Instrumento de
recoleccion de datos

prueba de matematica pre-test y post-test
(formularios de google )

Autoria Adaptado de Kit de evaluacion Minedu
Duracion 45 minutos

Poblacion 106

Muestra 26

Método de seleccidén
de la muestra

No probabilistico por conveniencia

N° de Iltems

20

Dirigido a

Estudiantes de segundo grado de primaria

Descripcion del
instrumento

La evaluacion tendra como finalidad medir el nivel de
logro de adquisicion de las competencias,
potencialidades y posibles dificultades que presentan
los estudiantes, estara formada por 4 dimensiones:
Resuelve problemas de cantidades (6 items),
Resuelve problemas de regularidades, equivalencias
y cambio (5 items), Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion (4 items) y Resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre (5
items) que dan como total 20 items. La escala de
evaluacion sera dicotdmica, cuya escala de medicion
sera incorrecta (0) y correcta (1) para ubicarlos en los
niveles de inicio, proceso y logro.




Anexo 4: Validez y confiabilidad del instrumento de recoleccién de datos (prueba

piloto)
Estudiantes |P1 P2 (P3 |P4 ([P5 PG P7 PE P9 P10 |P11 (P12 |P13 (P14 |P15 (P16 |P17 |P18 |P19 (P20
1 1 1 1 1] 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0
2 0 o 1 o 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 o 1 0 1 1 0
3 0 1] 1 1] 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1] 1] 1] 0 0 1 0
4 ] ] 1 ] ] 1 ] 1 o 1 ] ] o 1 ] 1 ] 1 o ]
3 0 o 1 o 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 o 1 0 1 1 1
6 1] 1] 1 1] 1] 1 0 1 0 1 0 1] 0 1 1] 1 0 1 1 0
7 0 o 1 o 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1 o 1 0 1 1 0
8 0 1] 1 1] 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1] 1 0 1 1 0
5 ] ] 1 ] 1 1 0 1 ] 1 0 ] ] 1 ] 1 0 1 1 0
10 0 1 1 o 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0
Fiabilidad
Escala: ALL VARIABLES
] %
Casos  Valido 10 100,0
Excluido® 0 a
Total 10 100,0

a. La eliminacién por lista se basa en
todas las variables del
procedimiento.

Estadisticas de fiahilidad

Alfa de M de
Cronbach elementos

818 20




Estadisticas de total de elemento

Alfade
Media de Varianza de Correlacidn Cronbach si

escala siel escala siel total de el elemento

elemento se elemento sa elementos se ha

ha suprimido ha suprimido corregida suprimido
YARODOO1 8,40 8,267 Ba7 784
YAROOOO2 8,30 8,011 Gaa 79
WARODOD3 7,80 5,833 oan B2
YAROOOO4 8,60 5,833 0on B2
WARODODS 8,30 5,789 - 051 B34
YARDDOOG 7,70 5,344 21 B2a
YARODDOT 8,40 8,267 Ba7 784
YARODOODS 7,70 8,900 300 BT
YAROOODS 8,40 5,822 - 044 B3
YARDDO10 7,60 5,156 302 818
YARODO11 8,40 8,267 Ba7 784
WARDDO12 8,40 8,267 Ba7 784
YARODO13 8,40 8,267 Ba7 784
YARDDOT 4 7,60 5,156 302 818
YARODO15 8,30 8,011 Gag 791
YARDDD1 6 7,60 5,156 302 818
YARODD1T 8,40 8,267 Ba7 784
YARDDD18 7,60 5,156 302 818
YARODO19 7,60 5,600 J0aa B26
WARDDODZ0 8,40 5,822 - 045 AN




Anexo 5: Matriz de validacion de expertos.

“Entornos virtuales para desarrollar las competencias matematicas en estudiantes de una institucion educativa Sullana, 2021"

Ficha de evaluacion del instrumento: Evaluacion competencias matematicas

N* DIMEMN SIONE Siitems Pertinencia’ | Relevancia® | Claridad® Sugerencias
sl NO 5l NO | 51 | NO
1 DIMENSION 1: Resuelve problemas de cantidad | X x :{
Traduce expresiones a cantidades numeéricas.
Comunica su comprension sobre los ndmeros v sus
Operacionss.
Usa estrategias y procedimientos de estimacion v
calculo.

4 DIMENSION 2: Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio.

-Traduce datos v condiciones a expresiones
alaebraicas v graficas.

-Comunica su comprension sobre las relaciones
algebraicas.

-Usa estrategias y procedimientos para encontrar
equivalencias v realas generales.

3 DIMENSION 3: Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion.

-Modela objetos con formas geométricas vy sus
transformaciones.

-Comunica su comprension sobre las formas v
relaciones geométricas.

-Usa estrategias v procedimientos para orientarse en
el E.-spac:io;

4 DIMENSION 4: Resuelve problemas de gestion de
datos e incertidumbre

w| x| x| x| x| x| x| x| x| x| x| =
w| | | x| x| x| | x| x| | x| ¢
x| x| x| x| x| x| x| x| x| x| x| =




-Representa datos con  graficos vy medidas | X x x
estadisticas o probabilisticas.

-Comunica su comprension de los conceplos | X x X
estadisticos v probabilisticos.
-UUsa estrategias v procedimientos para recopilar y | X x x

procesar datos.

MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
NOMEBERE DEL INSTRUMENTO: Evaluacion competencias matematicas

OBJETIVO:  Determinar el nivel de desarrollo de las competencias Matematicas

DIRIGIDO A: Estudiantes de segundo grado A de la Institucion Educativa Fe v Alegria 12 Sullana — 2021

APELLIDO ¥ NOMBRES DEL EVALUADCR: Carmen Alecia Carrillo Gutiérrez
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADO: Magister en Docencia Universitaria e Investigacion
DMl 03542364 DE PROFESION: Docente

VALORACION: Adecuado { x ) Regular{ ) Inadecuado { )

'Perinencia: El :Itern comesponde al concepto tedrico formulado
‘:'Fiﬂleuan[:ia: El ltem e= apropiado para representar al companente o dimension especifica del constructo.
“Claridad: Se enfiende =in dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto v directo.

FIRMA DEL EVALUADOR




“Entornos virtuales para desarrollar las competencias matematicas en estudiantes de una institucion educativa Sullana, 2021"

Ficha de evaluacion del instrumento: Evaluacion competencias matematicas

N*® DIMENSIONE Sfitems Pertinencia’ | Relevancia® | Claridad® Sugerencias
_ sl NO 3l NO | 51 | NO
1 | DIMENSION 1: Resuelve problemas de cantidad | X X x
Traduce expresiones a cantidades numéricas.
Comunica su comprension sobre los nlmeros vy sus
operaciongs.
Usa estrategias vy procedimientos de estimacion y
calculo.

4 | DIMENSION 2: Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio.

-Traduce datos vy condiciones a expresiones
algebraicas v graficas.

-Comunica su comprension sobre las relaciones
algebraicas.

-UUsa estrategias y procedimientos para encontrar
equivalencias v reglas generales.

3 | DIMENSION 3: Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion.

-Modela objetos con formas geomeétricas v sus
fransformaciones.

-Comunica su comprension sobre las formas y
relaciones geometricas.

-UIsa estrategias v procedimientos para orientarse en
el espacio.

sl | | x| ome| m| x| x| x| x| x| =
sl we| owe| x| ome| m| x| x| x| x| x| =
sl | | x| ome| m| x| x| x| = x| =

4 | DIMENSION 4: Resuelve problemas de gestion de
datos e incertidumbre




-Representa datos con graficos vy medidas | X x x
estadisticas o probabilisticas.

-Comunica su comprension de los conceptos | X x x
estadisticos v probabilisticos.
-Usa esirategias v procedimientos para recopilar v | X x x

procesar datos.

MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
MOMBRE DEL INSTRUMENTOQ: Evaluacion competencias matematicas

OBJETIVO: Determinar el nivel de desarmollo de las competencias Matematicas

DIRIGIDO A: Estudiantes de segundo grado A de la Institucion Educativa Fe y Alegria 18 Sullana — 2021
APELLIDOD ¥ NOMBRES DEL EVALUADOR: Maria Teresa Merino Zapata

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADO: Magister en Administracion de la educacion

DMI: 03658401 DE PROFESION:  Docente
VALORACION: Adecuado{ X ) Regulari ) Inadecuado { )

Tttt .l

FIRMA DEL EVALUADOR

'Periinencia: El jtern comesponde al concepto fedrico formulade
fReIevan[:ia: El ltem es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo.
“Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, &5 conciso, exacto y directo.



“Entornos virtuales para desarrollar las competencias matematicas en estudiantes de una institucion educativa Sullana, 2021"

Ficha de evaluacion del instrumento: Evaluacion competencias matematicas

N® DIMEN SIONE Sfitems Pertinencia’ | Relevancia® | Claridad® Sugerencias
] sl NO Sl NO | 51 | NO
1 | DIMENSION 1: Resuelve problemas de cantidad | X X x
Traduce expresiones a cantidades numeéricas.
Comunica su comprension sobre los nUmeroas y sus
operaciongs.
Uga estrategias v procedimientos de estimacion v
calculo.

4 | DIMENSION 2: Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio.

-Traduce datos v condiciones a expresiones
algebraicas v qraficas.

-Comunica su comprension sobre las relaciones
algebraicas.

-Usa estrategias v procedimientos para encontrar
equivalencias v reqlas generales.

3 | DIMENSION 3: Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion.

-Modela objetos con formas geométricas v sus
fransformaciongs.

-Comunica su comprension sobre las formas vy
relaciones geometricas.

-Usa estrategias y procedimientos para onientarse en
el espacio.

we| ome| vl ome| me| me| el | me| x| x|
we| ome| sl ome| me| me| el | me| x| x|
| o] sl ome| ol x| ome| x| =] x| x| =

4 | DIMENSION 4: Resuelve problemas de gestion de
datos e incertidumbre




-Representa datos con  graficos v medidas | X X X
estadisticas o probabilisticas.

-Comunica su comprension de los conceptos | X 4 X
estadisticos v probabilisticos.
-Usa estrategias v procedimientos para recopilar v | X x x

procesar datos.

MATRIZ DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
NMOMBRE DEL INSTRUMENTO: Evaluacion competencias matematicas
OBJETIVO:  Determinar el nivel de desarmrollo de las competencias Matematicas
DIRIGIDO A: Estudiantes de sequndo grado A de la Institucion Educativa Fe v Alegria 18 Sullana — 2021
APELLIDO ¥ NOMBERES DEL EVALUADOR: Atoche Delgado Maria Nelly
GRADO ACADEMICO DEL EVALUADD:  Magister en Administracion de la educacion

DNl 03542719 DE PROFESION:  Docente -
VALORACION: Adecuado (X ) Fegular({ ) Inadecuado [ )
. A
” L"ji}{(cm O
2w
RIRIMA DEL ELJALUADDR

'Perinencia: El :Itern comesponde al concepto tedrico formulado
f'FleIe'-.-'annia: El ltem es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo.
“Claridad: Se enfiende =in dificultad alguna el enunciada del ftem, es concizo, exacto y directo.



Anexo 6: Autorizacién de aplicacion de investigacion

5 GERENCIA REGIONAL DE DIRECCION REGIONAL ""‘ "‘__‘;"“‘x" ‘?‘{“’::"":
Piu ra DESARROLLO SOCIAL DE EDUCACION — i vy
——Region UGEL - SULLANA Tzt Gaveeclitns de ta (anidad deVodrin

Sullana, 19 de octubre de 2021

Sefora : Yessica Margarita Espinoza Rivera
Asunto : Remite respuesta a solicitud

La Direccion de la Institucion Educativa Fe y Alegria N2 18 del AH. “9 de octubre”-
Sullana, se dirige a usted para expresarle el cordial saludo y a la vez remitir respuesta a
su solicitud; otorgarle el permiso y facilidades para aplicar trabajo de investigacion
denominado “Entornos virtuales para desarrollar las competencias matematicas en
estudiantes de una institucion educativa Sullana, 2021” a los estudiantes d segundo
grado “A” de primaria. Se le exhorta a presentar los resultados de la presente

investigacion luego de finalizada.

Aprovecho la oportunidad para expresarle los sentimientos de mi
especial consideracion y estima personal.

Atentamente,

Camillo Gutibrmes



Anexo 7: Consentimiento informado
UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO

PROGRAMA ACADEMICO DE MAESTRIA EN
ADMINISTRACION DE LA EDUCACION

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Soy madre/padre/tutor/a oderado el estudiante: 0 My ;@67/6( éQ’ e\o Peeese
Identificado con DNI Sq 2 , domiciliado en __.U.San \ ET). ve
ﬂ’»’c Llo3 45 deraeas

Certifico que he comprendidos a mi mayor capacidad la informacién sobre la investigacién
“Entornos virtuales para desarrollar las competencias matematicas en estudiantes de una
institucion educativa Sullana, 2021”, que ejecuta la Escuela de posgrado, Programa Académico
de Maestria en Administracién de la Educacion.

Autorizo la participacion de mi menor hijo/a en la referida investigacion, asi mismo, autorizo al
autor de la referida investigacion a divulgar cualquier informacion incluyendo les archivos
virtuales y fisicos, en texto e imagenes, durante la fecha de investigacion y posterior a ella.

Se me ha explicado la importancia y los alcances de la investigacion docente para mejorar los
procesos de la educacién primaria.

El investigador me ha informado, que en fecha posterior puede ser necesaria mi participacion
en el seguimiento de la investigacion o en nueva investigacion, para lo cual también otorgo mi
consentimiento.

He comprendido las explicaciones que me han facilitado en lenguaje claro y sencillo y el
investigador me ha permitido realizar todas las observaciones y me ha aclarado todas las dudas
que le he planteado. También he comprendido que en cualquier momento y sin dar ninguna
explicacién, puedo revocar el consentimiento que ahora presto.
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Firma de madre/padre/tutor/apoderado

Sullana, 11 de noviembre de 2021
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16419869 Teléfono A0 2236 464
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Nombre el autor de la investigacion: Yessica Margarita Espinoza Rivera.
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PRESENTACION

El presente programa pretende contribuir a que los estudiantes de segundo grado
de educacién primaria resuelvan problemas con una metodologia de taller con la
finalidad de que desarrollen sus competencias matematicas, esto incluye muchos
aspectos tales como pensar matematicamente, resolver problemas matematicos,
analizar y diseflar modelos, razonar y representar objetos vy
situaciones matematicas, y comunicarse utilizando las matematicas, facilitando la
resolucion de problemas de manera creativa mediante situaciones interactivas, de
juego que impliquen la reflexidn, la explicacion y la busqueda de soluciones a través
de estrategias o procedimientos propios, y su comparacion por los utilizados por

sus compaferos y compafieras.

Es preciso mencionar que el aprendizaje de las matematicas se promueve
mediante el desarrollo de cuatro competencias: resuelve problemas de cantidades,
resuelve problemas de regularidades, equivalencias y cambio, resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion y resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre. Asimismo, las nociones matematicas demandan la construccion de
conocimientos y capacidades para establecer relaciones de correspondencia,
cantidad, ubicacion entre objetos; para estimar y contar, para reconocer atributos y

comparar.

Los estudiantes de la I.LE. Fe y Alegria 18 no lograron los aprendizajes esperados
del area de matematica al finalizar el ciclo correspondiente, esto se ve reflejado en
los informes de la evaluacion diagnéstica 2021 y en las boletas de notas entregadas
por los docentes, por ello se consideré llevar a cabo el programa ya que veo
necesario el uso de los entornos virtuales para el apoyo de los procesos de
ensefianza - aprendizaje en el area de matematicas a través de herramientas
interactivas que consigan captar su atencién y suponen una oportunidad de

innovacion en el contexto de las matematicas.

Con el fin de lograr este objetivo nos apoyaremos en el Programa curricular de
Educacién Primaria (Minedu) el cual nos dice que las competencias son la facultad

gue tiene una persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de lograr un



propasito especifico en una situacion determinada, actuando de manera pertinente

y con sentido ético.

Para el programa se elaboraran sesiones de aprendizaje considerando las
competencias, capacidades y desempefios que se desprendan del proyecto de
aprendizaje. Asimismo, se utilizaran los entornos virtuales como meet y WhatsApp
para el desarrollo de los talleres, asi como las diferentes herramientas de las cuales
nos proveen para motivar el trabajo de los estudiantes. El taller se llevara a cabo

con el desarrollo de 12 sesiones de aprendizaje.

l. OBJETIVOS:

1.1. Objetivo general:

- Desarrollar las competencias mateméticas de los y las estudiantes de

segundo Grado de primaria a través de los entornos virtuales.

1.2. Objetivos especificos:

- Establecer la relevancia del uso de entornos virtuales para el desarrollo
de las competencias matematicas.

- Poner en juego de manera ludica y practica las principales capacidades
y destrezas matemaéticas.

- Motivar a los y las estudiantes a desarrollar problemas mateméaticos en
situaciones determinadas, actuando de manera pertinente y con sentido

ético.



DESARROLLO DEL PROGRAMA

2.1.

PLANIFICACION:

La planificacion realizada para la ejecucion del programa, sera flexible
y en funcion de la evaluacion que se haga del proceso de ensefianza
y aprendizaje, con la finalidad de que sea mas pertinente y eficaz al
proposito de aprendizaje establecido. La evaluacion sera permanente
para la mejora del proceso educativo.

En el proceso de planificacion se ha considerado:

1. Determinar el proposito de aprendizaje tomando como base las
necesidades identificadas.

2. Establecer las metas y criterios para recoger evidencias de
aprendizaje sobre el progreso.

3. Disefiar y organizar situaciones, estrategias y condiciones
pertinentes al propésito de aprendizaje.

En la secuencia didactica se ha establecido el orden en que se
presentan las actividades para el desarrollo del proceso de
ensefianza - aprendizaje.

A través del siguiente esquema presento el orden logico para el
desarrollo de una secuencia didactica.

Momento de la Finalidad
secuencia didactica
Inicio - Activar la atencion.

- Establecer el propésito.

- Incrementar el interés y la motivacion.

- Conocer los criterios de evaluacion.

- Rescatar los saberes previos.

Desarrollo - Procesar la nueva informacion y sus
ejemplos.

- Focalizar la atencion

- Utilizar estrategias de ensefianza y
aprendizaje.

- Practicar.

Cierre - Revisar y reflexionar sobre el tema o
leccion.

- Transferir el aprendizaje (relacionar el
tema o leccibn con experiencias
previas)

- Demostrar lo aprendido.

- Retroalimentar.




2.2.

2.2.1.

METODOLOGIA:

El programa se realizara bajo la teoria constructivista considerando
los aportes de Lev Vigotsky y Jean Piaget y para el desarrollo del taller
se tomaran los aportes de David Ausubel, asimismo para el uso de
material se consideraron las contribuciones de Jerome Bruner por
enriquecer el aspecto pedagdgico.

Teoria Constructivista:

El Constructivismo es un término que aparece frecuentemente en el
ambito educativo actual. Se habla de constructivismo en la formacion
de profesores, en el disefio de planificaciones y sesiones de clase, en
la investigacion educativa, y en la elaboracidon de textos y materiales
didacticos.

El constructivismo surgié inicialmente como una teoria epistemoldgica
gue explica cébmo se origina y como se modifica el conocimiento; al
cabo de los afos, la teoria epistemoldgica ha dado lugar a una serie
de teorias psicologicas del aprendizaje y a varias corrientes
pedagogicas y didacticas. La teoria epistemoldgica tiene como
hipotesis de base que el conocimiento es una construccion [de ahi su
nombre] que realiza el individuo partir de su experiencia previa y
mediante su interaccién con el medio circundante. Esto quiere decir,
en primer lugar, que cada individuo tiene que construir su propio
conocimiento y que no puede solo recibirlo ya elaborado por otros.
(Ortiz, 2015)

El constructivismo tiene como idea central que el aprendizaje es un
proceso de construccion del conocimiento, considerando como punto
de partida los conocimientos previos de los estudiantes para construir
el nuevo conocimiento, siendo influenciado por la situacién o contexto.

Los principales autores que han realizado aportes al constructivismo
son:

2.2.1.1. Jean Willam Plaget

Piaget, propone que los principios de la légica comienzan a
desarrollarse antes que el lenguaje y se forman a través de las
acciones sensoriales y motrices del bebé en interaccion con el medio.
Piaget establecié una serie de estadios sucesivos en el desarrollo de
la inteligencia:



1. Estadio de la inteligencia sensorio motriz o practica (0 — 2 afios), de
las regulaciones afectivas elementales y de las primeras fijaciones
exteriores de la afectividad, es anterior al desarrollo del lenguaje y del
pensamiento propiamente dicho.

2. Estadio del pensamiento preoperatorio (2 - 7 afios): El nifio puede
representar los movimientos sin ejecutarlos; es la etapa del
egocentrismo y del juego simbdlico, y del pensamiento intuitivo a partir
de los cuatro afios.

3. Estadio de las operaciones concretas (7 -11 o 12 afos), realiza
actividades mentales con apoyo concreto, manifestaciones de
categorias conceptuales, jerarquicas y de seriacién. Progreso en la
socializacién y cooperacion.

4. Estadio de las operaciones intelectuales abstractas o formales
(adolescencia), el pensamiento formal es reversible, interno y
organizado. Se empieza a formar la personalidad y se insertan
afectiva e intelectualmente a la sociedad de los adultos. (Saldarriaga
et al., 2016)

2.2.1.2. Lev Seminovich Vigotsky

De la teoria de Vigotsky se ha considerado para el programa su
concepcion sobre de la zona de desarrollo proximo.

La zona de Desarrollo Proximo (ZDP) es el espacio entre el nivel real
de desarrollo determinado por la capacidad de resolver
individualmente el problema y el nivel de desarrollo potencial
determinado a través de la resolucién de un problema con la guia de
un adulto o en colaboracién con otro compafiero mas capaz.

Los docentes debemos tomar en cuenta el desarrollo del estudiante
en sus dos niveles: el real y el potencial, para promover niveles de
avance y autorregulacion mediante actividades de colaboracion. Lo
esencial no es la transferencia de habilidades de los que saben mas
a los que saben menos, sino que es el uso colaborativo de las formas
de mediacion para crear, obtener y comunicar sentido. En definitiva,
la perspectiva de Vigotsky otorga una importancia significativa a la
interaccién social. (De Rosa, 2018)

2.2.1.3. David Paul Ausubel
La teoria de Ausubel sobre el aprendizaje significativo resalta el uso

de materiales, de ahi que es util su aporte para guiar el programa
considerando la experiencia que tiene el estudiante en su mente;



también hace énfasis en que el docente debe reflexionar sobre el
proceso de aprendizaje, apropiandose del cémo es que los
estudiantes aprenden, como mantienen Yy conservan este
conocimiento.

El aprendizaje Significativo ocurre cuando un conocimiento que se va
a aprender, se relaciona con lo que el estudiante ya conoce, con un
concepto relevante que ya existe en su estructura cognoscitiva.

Por lo que sugiere, los siguientes requisitos para que se logre el
aprendizaje significativo:

e El material debe ser significativo para que ocurra un anclaje
con los conocimientos previos.

e El material debe permitir que haya un aprendizaje consentido
l6gico.

e El material debe permitir que se logre un aprendizaje con
sentido psicologico.

De acuerdo al conocimiento nuevo se da una estrategia cognitiva que
permite al aprendiz retomar de sus aprendizajes anteriores para
construir otros nuevos, se puede decir que los nifios van ampliando
sus conceptos al encontrar nuevos significados.

2.2.1.4. Jerome Bruner

Jerome Bruner desarrollo en la década de los 60 una teoria del
aprendizaje de indole constructivista, conocida como aprendizaje por
descubrimiento o aprendizaje heuristico. La caracteristica principal de
esta teoria es que promueve que el estudiante logre el conocimiento
por si mismo. Esto implica un cambio en la metodologia educativa
tradicional, ya que los conceptos no se deben revelar en su forma
final, sino que deben ser descubiertos progresivamente por los
estudiantes.

Bruner aporto a la teoria cognitiva distinguiendo tres modos basicos
mediante los cuales el hombre representa sus modelos mentales y la
realidad. Estos son los modos enactivo, iconico y simbalico.

Representacion enactiva: consiste en representar cosas mediante la
reaccion inmediata de la persona. Este tipo de representacion ocurre
marcadamente en los primeros afios de la persona, Bruner la ha



2.3.

relacionado con la fase senso-motora de Piaget en la cual se fusionan
la accion con la experiencia externa.

Representacion iconica: consiste en representar cosas mediante una
imagen o esquema espacial independiente de la accion. Sin embargo,
tal representacion sigue teniendo algun parecido con la cosa
representada. La eleccion de la imagen no es arbitraria.

Representacion simbdlica: Consiste en representar una cosa
mediante un simbolo arbitrario que en su forma no guarda relacion
con la cosa representada. Por ejemplo, el ndamero tres se
representaria icénicamente, digamos, tres bolitas, mientras que
simbdlicamente basta con un 3.(Machaca & Samo, 2018)

Los tres modos de representacion son reflejo de desarrollo cognitivo,
pero actian en paralelo. Es decir, una vez que un modo se adquiere,
uno o dos de los otros pueden seguirse utilizando.

Concordando con los aportes del de Bruner los cuales sustentan el
programa al destacar que lo mas importante en la ensefianza de
conceptos basicos es que se ayude a los niflos a pasar
progresivamente de un pensamiento concreto a un estado de
representacion conceptual y simbolica mas adecuado al pensamiento.

EVALUACION:

El Ministerio de Educacion (2020) define la evaluacion como un
proceso permanente de comunicacion y reflexién sobre los procesos
y resultados del aprendizaje; es formativa e integral porque se orienta
a mejorar esOs procesos y se ajusta a las caracteristicas y
necesidades de los estudiantes. Para el programa se utilizard como
instrumento de evaluacion la lista de cotejo.



. COMPETENCIAS, CAPACIDADES Y DESEMPERNOS

3.1. Dimensién: entornos virtuales

COMPETENCIA TRANSVERSAL: SE DESENVUELVE EN LOS ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS

POR LAS TIC

CAPACIDADES:

DESEMPENOS 2°

Personaliza
entornos virtuales.

*+ Navega en entornos virtuales, realiza buUsquedas de
informacion y utiliza herramientas digitales para afianzar sus
aprendizajes de las areas curriculares.

Interactua en
entornos virtuales.

+ Participa en juegos interactivos o en redes virtuales
siguiendo orientaciones y pautas cuando desarrolla
actividades de aprendizaje.

3.2. Dimensién: competencias matematicas

COMPETENCIA: “RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDADES”

CAPACIDADES:

DESEMPENOS 2°

* Establece relaciones entre datos y una o mas acciones de
agregar, quitar, avanzar, retroceder, juntar, separar, comparar
e igualar cantidades, y las transforma en expresiones
numéricas (modelo) de adicion o sustraccidbn con numeros
naturales de hasta dos cifras.

*Traduce
cantidades a
expresiones
numéricas.
Comunica su

comprensién sobre
los nimeros y las
operaciones.

» Expresa con diversas representaciones y lenguaje numérico
(ndmeros, signos y expresiones verbales) su comprension de la
decena como nueva unidad en el sistema de numeracion
decimal y el valor posicional de una cifra en nUmeros de hasta
dos cifras.

* Expresa con diversas representaciones y lenguaje numérico
(numeros, signos y expresiones verbales) su comprension del
numero como ordinal al ordenar objetos hasta el vigésimo lugar,
de la comparacién entre nimeros y de las operaciones de
adicién y sustraccion, el doble y la mitad, con numeros de hasta
dos cifras.

* Usa estrategias y
procedimientos de
estimacién y
calculo.

* Emplea estrategias y procedimientos como los siguientes:
v’ Estrategias heuristicas.

v’ Estrategias de calculo mental, como las
descomposiciones aditivas o el uso de analogias (70 +
20; 70 + 9, completar a la decena mas cercana, usar
dobles, sumar en vez de restar, uso de la
conmutatividad).




v" Procedimientos de célculo, como sumas o restas con y
sin canjes.

v' Estrategias de comparacion, que incluyen el uso del
tablero cien y otros.

* Compara en forma vivencial y concreta la masa de objetos
usando unidades no convencionales, y mide el tiempo usando
unidades convencionales (dias, horarios semanales).

COMPETENCIA: “RESUELVE PROBLEMAS DE REGULARIDADES, EQUIVALENCIAS Y CAMBIO”

CAPACIDADES:

DESEMPENOS 2°

» Traduce datos y
condiciones a
expresiones
algebraicas y
gréaficas.

» Establece relaciones de equivalencias entre dos grupos de
hasta veinte objetos y las trasforma en igualdades que
contienen adiciones o sustracciones.

* Establece relaciones entre los datos que se repiten (objetos,
colores, disefios, sonidos 0 movimientos) o entre cantidades
gue aumentan o disminuyen regularmente, y los transforma en
patrones de repeticién o patrones aditivos.

Comunica
comprension
sobre
relaciones
algebraicas.

su

las

* Expresa, con lenguaje cotidiano y representaciones concretas
o dibujos, su comprension de la equivalencia como equilibrio o
igualdad entre dos colecciones o cantidades.

» Describe, usando lenguaje cotidiano y representaciones
concretas y dibujos, el patrén de repeticién (con dos criterios
perceptuales), y cdmo aumentan o disminuyen los nimeros en
un patron aditivo con nimeros de hasta 2 cifras.

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

* Emplea estrategias heuristicas y estrategias de calculo (el
conteo o0 la descomposicion aditiva) para encontrar
equivalencias, mantener la igualdad (“equilibrio”) o crear,
continuar y completar patrones.

Ejemplo: El estudiante podria decir: “Si tu tienes tres frutas y
yo cinco, ¢,qué podemos hacer para que cada uno tenga el
mismo numero de frutas?”.

COMPETENCIA: “RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION”

CAPACIDADES:

DESEMPENOS 2°

*Modela  objetos
con formas
geométricas y sus
transformaciones.

» Establece relaciones entre las caracteristicas de los objetos
del entorno, las asocia y representa con formas geométricas
tridimensionales (cuerpos que ruedan y no ruedan) y
bidimensionales (cuadrado, rectangulo, circulo, triangulo), asi
como con las medidas de su longitud (largo y ancho).

* Establece relaciones entre los datos de ubicacién y recorrido
de objetos y personas del entorno, y los expresa con material




concreto y bosquejos o graficos, posiciones y desplazamientos,
teniendo en cuenta puntos de referencia en las cuadriculas.

*Comunica su
comprensiéon sobre
las formas y
relaciones
geomeétricas.

» Expresa con material concreto y dibujos su comprension sobre
algun elemento de las formas tridimensionales (nimero de
puntas, numero de caras, formas de sus caras) y bi-
dimensionales (numero de lados, vértices, lados curvos y
rectos). Asimismo, describe si los objetos ruedan, se sostienen,
no se sostienen o tienen puntas o esquinas usando lenguaje
cotidiano y algunos términos geométricos.

* Expresa con material concreto, bosquejos o graficos los
desplazamientos y posiciones de objetos o personas con
relacion a un punto de referencia; hace uso de expresiones
como “sube”, “entra”, “hacia adelante”, “hacia arriba”, “a la
derecha”, “por el borde”, “en frente de”, etc., apoyandose con

caédigos de flechas.

* Usa estrategias y
procedimientos
para orientarse en
el espacio.

* Emplea estrategias, recursos y procedimientos basados en la
manipulacién y visualizacidn, para construir objetos y medir su
longitud usando unidades no convencionales (manos, pasos,
pies, etc.).

COMPETENCIA: “RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E INCERTIDUMBRE”

CAPACIDADES:

DESEMPENOS 2°

* Representa datos

con gréficos vy
medidas
estadisticas o]

probabilisticas.

* Representa las caracteristicas y el comportamiento de datos
cualitativos (por ejemplo, color de los ojos: pardos, negros; plato
favorito: cebiche, arroz con pollo, etc.) de una poblacién, a
través de pictogramas horizontales (el simbolo representa una
o0 dos unidades) y graficos de barras verticales simples (sin
escala), en situaciones cotidianas de su interés personal o de
Sus pares.

*Comunica su
comprensién de los
conceptos

estadisticos y

probabilisticos.

* Expresa la ocurrencia de acontecimientos cotidianos usando
las nociones “posible” e “imposible”.

* Usa estrategias y
procedimientos
para recopilar vy
procesar datos.

» Lee informacién contenida en tablas de frecuencia simple
(conteo simple), pictogramas horizontales y graficos de barras
verticales simples; indica la mayor o menor frecuencia y
compara los datos, los cuales representa con material concreto
y grafico.

* Recopila datos mediante preguntas y el empleo de
procedimientos y recursos (material concreto y otros); los
procesa y organiza en listas de datos o tablas de frecuencia
simple (conteo simple) para describirlos.




IV. ACTIVIDADES:

SESION N° 01: Descubrimos la otra parte
APRENDIZAJES ESPERADOS

PROPOSITO: Utilizaremos los entornos virtuales para aprender a representar problemas que
implican juntar o separar cantidades para descubrir la otra parte utilizando material concreto,
esquemas Y fichas interactivas.

Variable: Entornos virtuales

CAPACIDADES:

DESEMPENOS

Personaliza entornos virtuales.

* Navega en entornos virtuales, realiza busquedas de
informacién y utiliza herramientas digitales para afianzar
sus aprendizajes de las &reas curriculares.

Interactla en entornos virtuales.

actividades de aprendizaje.

» Participa en juegos interactivos o en redes virtuales
siguiendo orientaciones y pautas cuando desarrolla

COMPETENCIAS: Resuelve problemas de cantidad.

CAPACIDADES

DESEMPENOS

INTRUMENTO DE
EVALUACION

Traduce cantidades a
expresiones numéricas.

Establece relaciones entre datos y una o
mas acciones de agregar, quitar, avanzar,
retroceder, juntar, separar, comparar e
igualar cantidades, y las transforma en
expresiones numéricas (modelo) de
adicibn o sustraccibn con numeros
naturales de hasta dos cifras.

Lista de cotejo

SECUENCIA SECUENCIA METODOLOGICA MATERIALES
DIDACTICA RECURSOS
Ingresan a la sala de Meet Celular
Ingresa al link: https://es.liveworksheets.com/rg448849bk para
. . . Laptop
desarrollar actividades interactivas.
Se recogen los saberes previos de los estudiantes sobre el | Ficha
reconocimiento del todo y las partes de una coleccion de objetos. | interactiva
INICIO Para ello, se presenta una lista con nombres (cantidad total).

Voluntariamente un estudiante encierra los nombres que | Diapositivas
empiezan con la letra A y los cuente (cantidad parcial); otro
estudiante cuenta los nombres que no estdn encerrados | Internet
(cantidad parcial). Pregunta: ¢Cuantos hombres empiezan con
la letra A?, ¢y cuantos empiezan con una letra diferente de A?

LUCIA
ALMA

ARIANA PAOLA ADRIAN ALBERTO ANA ELA
CARMEN MATEO ELENA ALICIA MARCO

SOFIA ALDAIR JUAN ESTEFANY



https://es.liveworksheets.com/rq448849bk

Se presenta el propdsito y metas de aprendizaje.

Se presentan las normas de convivencia.

DESARROLLO

Se presenta el siguiente problema en un PPT:

L - A@mE-a N\

Luciano y Naomi decidieron preparar
helados para invitarles a todos sus
compafieros del aula. Prepararon 36
helados en dos sabores: fresa y
chocolate. Si 16 son helados de fresa,
¢cuantos helados son de chocolate?

b

.

-t

Un estudiante voluntariamente lee el problema; luego, ayudo
planteando las siguientes preguntas: ¢ de qué trata el
problema?, ¢ como lo dirian con sus propias palabras?,
¢cuantos helados prepararon Luciano y Naomi?, ¢ cuantos son

helados sabor a fresa?; ¢,qué es lo que se pide?

Planteo las siguientes interrogantes: ¢ Como resolveran el
problema?, ¢ qué haran primero?; ¢ deberan considerar todos
los datos?; ¢como llegaran a la respuesta?; ¢han resuelto un
problema parecido?; ¢ qué materiales utilizaran?, ¢ sera (til
hacer un dibujo?

Usan sus regletas o el material Base Diez para simular el
problema.

Representan cada uno de los datos del problema a través de
preguntas y orientaciones como: ¢,cuantos helados han
preparado en total?, represéntenlo; ¢ cuantos helados son de
fresa?, represéntenlo.

Por ejemplo:

Estos son los

0 36 helados.

T Estos son los 16 helados de fresa
Luego pido que los junten y los alineen.
. . : —— :
O

Pregunto ¢Cuéntos helados son de chocolate? Escucho sus
respuestas, seguidamente pido que las comprueben
completando el espacio vacio con el material base diez (VIDEO)

Celular

Laptop

Audifonos

Diapositivas

Regletas

Videos

Jamboard

formularios
de google.




Pregunto: ¢cémo puedo obtener la respuesta?

Con las regletas

Una vez que todos hayan llegado a la respuesta, dibujan su
representacion, luego Presento el esquema para que lo
completen con los datos y lo resuelvan mediante una
operacion. Por ejemplo:

36

16 !

___________

36-16=

Pregunto: ¢ de qué manera obtuvieron la respuesta? Indico que
escriban la respuesta al problema: 20 helados son de sabor a
chocolate.

Ayudo a los nifios y a las nifias a concluir que la cantidad final
siempre serd mayor que la cantidad inicial.

€ 5 ox

a) sk

CIERRE

A fin de valorar lo realizado en la presente sesion, planteo las
siguientes interrogantes: ¢ qué aprendimos hoy?; ¢ creen que el
material que utilizaron los ayuddé?, ¢por qué?; ¢tuvieron
dificultades al hacer las representaciones gréficas y con el
material Base Diez?, ¢como las solucionaron?; ¢hallaron con
facilidad la respuesta a la situacién planteada?; ¢entendieron
como resolvieron los problemas sus demas compafieros?

Celular
Laptop

Audifonos




EVALUACION

CRITERIO

SI

NO

Relaciona los datos del problema con las acciones
de juntar o separar cantidades expresandolas con
operaciones de adicion o]
sustraccion.expresandolos en un esquema

Usa diversas estrategias para resolver el problema

Explica por qué se debe sumar o restar en el
problema

Explica el proceso de resolucion del problema y los
resultados obtenidos.




SESION N° 02: Usamos pictogramas
APRENDIZAJES ESPERADOQOS:

PROPOSITO: Participan en juegos y desarrollan fichas interactivas para afianzar el uso de

pictogramas a fin de representar datos organizados en una lista.

Variable: Entornos virtuales

CAPACIDADES: DESEMPENOS

Personaliza entornos virtuales. * Navega en entornos virtuales, realiza busquedas de

sus aprendizajes de las areas curriculares.

informacién y utiliza herramientas digitales para afianzar

Interactia en entornos virtuales. | » Participa en juegos interactivos o en redes virtuales

actividades de aprendizaje.

siguiendo orientaciones y pautas cuando desarrolla

COMPETENCIAS: Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

CAPACIDADES DESEMPENOS INSTRUMENTO
DE EVALUACION
Representa datos Representa las  caracteristicas 'y el | Lista de cotejo
con graficos y comportamiento de datos cualitativos (por
medidas ejemplo, color de los ojos: pardos, negros; plato
estadisticas o favorito: cebiche, arroz con pollo, etc.) de una
probabilisticas. poblacion, a través de pictogramas horizontales

(el simbolo representa una o dos unidades) y
graficos de barras verticales simples (sin escala),
en situaciones cotidianas de su interés
personal o de sus pares.

SECUENCIA SECUENCIA METODOLOGICA
DIDACTICA

RECURSOS
MATERIALES

INICIO Ingresan a la sala de Meet

Se recogen los saberes previos de los nifios y las nifias
contandoles que a un grupo de estudiantes se les propuso
realizar un juego de roles de la familia, y les pregunto a quién les
gustaria representar en la dramatizacion (envian sus respuestas
en mentimeter). Luego, se presentan las respuestas de los y las
estudiantes.

Mama Papa Hijo

Observan y luego responden las siguientes preguntas: ¢Qué
miembro de la familia eligieron en primer lugar? ¢ Cémo pueden
saberlo?...

Menciono que hay diferentes formas que nos permiten aprender
a organizar datos, descubrir patrones aditivos, utilizar diferentes
formas para representar cantidades.

Celular
Laptop
Audifonos
Diapositivas
Jamboard

mentimeter




Se presenta el propdsito y metas de aprendizaje.

Se presentan los acuerdos de convivencia.

DESARROLLO

Dialogo con los nifios y las nifias sobre los juegos en los que han
participado y aquellos en los que les gustaria participar. Luego,
presento el siguiente problema:

NEO-Q N s - S BIUAS o FeIE E-E-ZE K et ) ~

¢Cual de estos juegos les :
gustaria jugar?, ; cual creen que
les gusta mas a todos?

Escondidas voley futbol
- '
#h i §

Ayudo a la comprension del problema mediante estas
preguntas: ¢ de qué trata el problema?, ¢qué debemos hacer?
Algunos voluntarios expresan con sus propias palabras lo que
han comprendido.

Propicio la blisqueda de estrategias a través de las siguientes
interrogantes: ¢qué se pide?, ¢como lo haran?, ¢por qué lo
hardn asi?, ¢para qué?; ¢podemos realizar una votaciéon?,
éscomo?

Sobre la base de las respuestas obtenidas, sugiero que realicen
una votacion para ponerse de acuerdo en la eleccion del juego.
Propicio la participaciéon de todos invitandolos a escribir el juego
de su preferencia (mentimeter). Luego, muestro los resultados y
presento una tabla para organizar los datos. Por ejemplo:

compafieros?

progunta @ @
& pert O Ermples D Themes Seting
>
N i b oo s the e 1SS 5326 Tpe " Culortes
J — - Comie
e Cudl de estos juegos les gustarfarealizar consus  “*==
€ e 9 Audience size limit for Dots

-] - o~ Do youwant to usa the presentation
v " - agein?

[ JE

T [r— Your uestion 7

Formulo las siguientes preguntas: ¢qué juego ocupa el primer
lugar en las preferencias?, ¢por qué?, ¢qué han hecho para
saberlo?; ¢cuantos estudiantes han elegido el juego ganador?,
¢cuantos estudiantes han participado en la votacion?

Comento que muchas cosas que ocurren se pueden explicar a
través de imagenes y que en la antigliedad las personas se
comunicaban utilizando figuras y simbolos que imitaban la
realidad. A esa forma de representacion se le llama “pictograma”.

Celular
Laptop
Audifonos
Diapositivas
Jamboard
Videos

Fichas
interactivas.




Propicio la reflexion sobre el proceso por el que han transitado
los estudiantes para llegar a elaborar el pictograma. Para ello,
pregunto: ¢cOmo se sintieron al resolver el problema?, ¢ fue facil
o dificil resolverlo?, ¢ qué fue facil?; ¢ qué hicieron primero y qué
después?; ¢han tenido alguna dificultad?, ¢cual?, ¢la han
superado?, ¢cOmo?

Plantea otros problemas:

https://es.liveworksheets.com/hs1324065ut

https://es.liveworksheets.com/lg1879853zr

CIERRE A fin de valorar lo realizado en la presente sesién, planteo las | Celular
siguientes interrogantes: ¢, qué aprendimos hoy?; ¢creen que el | Laptop
material que utilizaron los ayudd?, ¢por qué?; ¢Coémo lo | Audifonos
hicieron?

EVALUACION
CRITERIO SI NO
Representa datos en pictogramas usando

materiales concretos.

Compara datos de la informacion de pictogramas

Lee informacién contenida en pictogramas para
tomar decisiones



https://es.liveworksheets.com/hs1324065ut
https://es.liveworksheets.com/lq1879853zr

SESION N° 03: Completamos patrones

APRENDIZAJES ESPERADQOS:

PROPOSITO: Mediante juegos interactivos y fichas interactivas aprenderan a reconocer los

nameros que surgen cuando se agrega o quita una misma cantidad.

Variable: Entornos virtuales

CAPACIDADES:

DESEMPENOS

Personaliza entornos virtuales.

* Navega en entornos virtuales, realiza busquedas de
informacion y utiliza herramientas digitales para afianzar
sus aprendizajes de las areas curriculares.

Interactla en entornos virtuales.

» Participa en juegos interactivos o en redes virtuales
siguiendo orientaciones y pautas cuando desarrolla
actividades de aprendizaje.

COMPETENCIAS: Resuelve problemas de regularidades, equivalencias y cambio

CAPACIDADES DESEMPENOS INSTRUMENTQ DE
EVALUACION
Usa estrategias y Emplea estrategias heuristicas y Lista de cotejo
procedimientos de estrategias de calculo (el conteo o la
estimacion y calculo. descomposicion aditiva) para

encontrar equivalencias, mantener la
igualdad (“equilibrio”) o crear,
continuar y completar patrones.

SECUENCIA SECUENCIA METODOLOGICA RECURSOS
DIDACTICA MATERIALES
INICIO Ingresan a la sala de Meet. Celular
Se recogen los saberes previos mediante el uso de :
https://es.ixl.com/math/2-primaria/secuencias-num%C3%A9ricas- | Laptop
crecientes
LT ) Audifonos
T L
. =
= Juego
. interactivo.
Se presenta el proposito y metas de aprendizaje. Diapositivas
DESARROLLO | Presento el siguiente problema: Celular
Laptop
........... Audifonos
Diapositivas



https://es.ixl.com/math/2-primaria/secuencias-num%C3%A9ricas-crecientes
https://es.ixl.com/math/2-primaria/secuencias-num%C3%A9ricas-crecientes

Para orientar la comprensién planteo algunas interrogantes: Material
¢de qué trata?; ¢ qué deben hacer?; ¢ qué nimeros base 10
observan?, ¢van en aumento o disminuyen?
Voluntariamente algunos estudiantes explican con sus Videos
propias palabras la situacién que trabajaremos hoy.
Promuevo en los estudiantes la blisqueda de estrategias Jamboard
para hallar la solucién. Planteo algunas preguntas: ¢alguna
vez resolvieron una situacion parecida?; ¢,.como la Tarjetas
resolvieron?; ¢ qué materiales del sector de Matematica los numeradas
pueden ayudar?; ¢seran Utiles las tarjetas y el material Base
Diez?, ¢ por qué? Fichas
Contindan completando el patron aditivo representandolo con | interactivas
tarjetas hasta llegar lo mas cerca posible de 100.
Plataforma
5L 41 51 el 11 81191 liveworkshe
ets

Reflexiono con los nifios y las nifias respecto a los procesos
y estrategias que siguieron para resolver la situacion. Planteo
las siguientes interrogantes: ¢,coémo hallaron el nimero que
faltaba en el patron?, ¢ qué tuvieron que hacer?, ¢cémo
hallaron la regla de formacion?, ¢ habra otras formas de
hallarla?, ¢ cuales?
Indico a los estudiantes que desarrollen ejercicios propuestos
en los cuestionarios de google.
https://es.liveworksheets.com/mx1836950hp
https://es.liveworksheets.com/tz1963804cd
https://es.liveworksheets.com/kt1712344pu

CIERRE A fin de valorar lo realizado en la presente sesién, planteo las | Celular
siguientes interrogantes: ¢,qué hicimos hoy?, ¢les gusto?, Laptop
épor qué?; ¢alguien me puede recordar qué es un patron Audifonos
aditivo?; ¢ creen que les sera util lo aprendido?, ¢ por qué Diapositivas
motivos?; ¢en qué situaciones de la vida cotidiana podemos
apreciar patrones aditivos?

EVALUACION
CRITERIO SI NO

Identifica los datos en el problema para transformarlos
en patrones aditivos.

Describe con sus propias palabras, usando materiales y
dibujos, cdmo aumentan los nimeros en un patrén

aditivo.

Emplea estrategias para continuar y completar el patrén

aditivo.

Explica lo que debes hacer para continuar el patrén

aditivo.



https://es.liveworksheets.com/mx1836950hp
https://es.liveworksheets.com/tz1963804cd
https://es.liveworksheets.com/kt1712344pu

SESION N° 04: Resolvemos problemas agregando y agregando.

APRENDIZAJES ESPERADQOS:

PROPOSITO: Usan herramientas virtuales para aprender a resolver problemas que

implican agregar objetos.

Variable: Entornos virtuales

CAPACIDADES:

DESEMPENOS

Personaliza entornos virtuales.

* Navega en entornos virtuales, realiza busquedas de
informacién y utiliza herramientas digitales para afianzar
sus aprendizajes de las areas curriculares.

Interactla en entornos virtuales.

» Participa en juegos interactivos o en redes virtuales
siguiendo orientaciones y pautas cuando desarrolla
actividades de aprendizaje.

COMPETENCIAS: Resuelve problemas de cantidad.

CAPACIDADES

DESEMPENOS INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Traduce cantidades a Establece relaciones entre datos y una | Lista de cotejo

expresiones numéricas. | 0 mas
avanzar,

acciones de agregar, quitar,
retroceder, juntar, separatr,

comparar e igualar cantidades, y las
transforma en expresiones numéricas
(modelo) de adicién o sustraccién con
numeros naturales de hasta dos cifras.

SECUENCIA SECUENCIA METODOLOGICA RECURSOS
DIDACTICA MATERIALES
INICIO Ingresan a la sala de Meet. Celular

Planteo algunas situaciones mediante el mentimeter: si en
el aula hay 15 mesas y 28 sillas ¢ Cuanto mobiliario hay? Laptop
Sitengo 17 plumones rojos y 35 plumones azules

¢,Cuantos plumones tengo en total? Mentimeter
Se presenta el propdsito y metas de aprendizaje.
DESARROLLO | Planteo el siguiente problema: Celular
Laptop
Audifonos
Teresa vende naranjas al por mayor en el mercado. ?
Durante la semana registro la siguiente venta: El lunes L] . .
vendio 6 cajas de naranjas, el martes vendio 20 cajas mas ° DlapOSItlvaS
y el miercoles 4 cajas mds. ;Cuantas cajas vendio entre el
lunes y martes? ;Cuantas cajas vendié durante la
9
S Regletas

Base 10




Voluntariamente leen la situacion presentada. Luego,
planteo algunas interrogantes: ¢ de qué nos habla el
problema?, ¢qué nos pide?, ¢cuales son los datos del
problema?, ¢ es posible resolverlo haciendo una figura o un
esquema?, ¢ es posible estimar la respuesta?, ¢ esta sera
mayor o menor que la cantidad inicial?

Algunos estudiantes explican sus comparieros el problema
a resolver.

Pregunto: ¢como harian ustedes para encontrar la cantidad
total de cajas de naranjas?, ¢qué material o materiales
facilitarian la resolucion del problema?, ¢ por qué?, ¢como
puedes usarlos?

Los guio en la representacion mediante interrogantes:

¢, Cuantas cajas vendié Teresa el lunes?, ¢como
representas esa cantidad con el material Base Diez?........

(Trrry

— ¢Cudntas cajas vendid Teresa el martes?, {cdmo representas esta
segunda cantidad con el material Base Diez?

| | J

— {Cdmo representas, con el material Base Diez, la cantidad total de
cajas que vendid entre el lunes y martes?

HEEN

T
Venta del lunes Venta del martes

L " ]

— {Cémo representas, con el material Base Diez, la cantidad total
de cajas que vendid Teresa, teniendo en cuenta la representacién
anterior?

(1T | i

L )
T T

Venta del lunes Venta del martes Venta del

miércoles

Muestran sus representaciones en videos o fotos

(VIDEO) Los ayudo a formalizar el nuevo conocimiento
apoyado con las representaciones que hicieron. Para hallar
el nimero total de cajas de naranjas fue necesario realizar
dos acciones:

23+44

> M ) s3/6m @0 = E@O

Ayudo a los nifios y a las nifias a concluir que la cantidad
final siempre serd mayor que la cantidad inicial.

Videos

Jamboard

formularios de
google.

oraculo
Matemagico.




Reflexiono con los nifios y las nifias sobre las estrategias y
recursos que utilizaron para solucionar el problema con
preguntas como: ¢te fue facil encontrar la respuesta?,
¢,como lo lograste?, ¢ estas seguro de que es la respuesta
correcta?, ¢,como puedes comprobarlo?; ¢te ayudé utilizar
las cajitas?, etc.

Desarrollan problemas planteados en formularios de google
y en el ordculo Matemagico.

CIERRE A fin de valorar lo realizado en la presente sesion, planteo Celular
las siguientes interrogantes: ¢,qué han aprendido?, ¢,cémo
se sintieron al resolver los problemas?, ¢ qué estrategias los | Laptop
ayudaron a solucionar las situaciones planteadas?, ¢ el
material concreto fue una ayuda importante?, ¢ por qué?, Audifonos
¢,Su grupo trabajo con interés?
EVALUACION
CRITERIO SI NO

Relaciona los datos del problema con las acciones
de agregar y agregar cantidades expresandolas
con operaciones de adicidn.

Usa diversas estrategias para resolver el problema

Explica por qué se debe sumar en el problema

Explica el proceso de resolucién del problemay los
resultados obtenidos.




SESION N°05: Resolvemos problemas de comparacién

APRENDIZAJES ESPERADQOS:

PROPOSITO: Mediante la edicion de imagenes aprenden a elaborar representaciones
concretas, graficas y simbolicas de los significados de la adicion y sustraccion mediante la

resolucion de problemas de comparacion.

Variable: Entornos virtuales

CAPACIDADES:

DESEMPENOS

Personaliza entornos virtuales.

* Navega en entornos virtuales, realiza budsquedas de
informacién y utiliza herramientas digitales para afianzar
sus aprendizajes de las areas curriculares.

Interactlia en entornos virtuales.

» Participa en juegos interactivos o en redes virtuales
siguiendo orientaciones y pautas cuando desarrolla
actividades de aprendizaje.

COMPETENCIAS: Resuelve problemas de cantidad.

CAPACIDADES

DESEMPENOS

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Traduce cantidades a
expresiones numéericas.

avanzar,

transforma

en

Establece relaciones entre datos y
una o mas acciones de agregar, quitar,
retroceder, juntar,
comparar e igualar cantidades, y las
expresiones
numéricas (modelo) de adicién o
sustraccién con numeros naturales
de hasta dos cifras.

separar,

Lista de cotejo

SECUENCIA SECUENCIA METODOLOGICA RECURSOS
DIDACTICA MATERIALES
INICIO Ingresan a la sala de Meet. Celular
Se recogen los saberes previos de los y las estudiantes Laptop
enviando las siguientes imagenes por WhatsApp para que
marquen el grupo que tiene mas quequitos .
q grupo g queq Audifonos
SR LA A AL A LA A Iméagenes
e | Tew | wew 9
2| eessleses
s
- - - e w - - Piagd g
T 1000 ® " W | wew WhatsApp
h819/1712hs|af17|1s|  [11]13[18]12]15]16[14]17
wewwwlesassns (geww |l - o &
; ;-;-,- o g S A A Teww -
"R uwlasassl )" "
- oo
TR laaaaa o0 = - -
wwww|] . -
1917[18[16]21/20[19]18| |5 [16[14[17|18]17]15]16




Se presenta el propdsito y metas de aprendizaje.

DESARROLLO

Presento la siguiente situacion:

@ doesgooglecom

@ A-PLANAGONY.. 14

Los y las estudiantes de 2°A se han dividido en dos grupos
para elaborar adornos con material reciclable, el grupo “Los )
triunfadores” elaboré 23 adornos y el grupo “Los
perseverante” elaboré 34 adornos. ¢Cuantos adornos mas
elaboré el grupo “Los Perseverantes” que el grupo “Los

e

Para facilitar la comprension del problema pido a los y las
estudiantes que lean el enunciado de forma individual y
expresen con sus propias palabras lo que han entendido.

Planteo algunas preguntas, por ejemplo: ¢cuantos adornos
elaboré el grupo “Los perseverantes” ?, ;cuantos adornos
elaboro el grupo “Los triunfadores” ?, ¢,qué grupo elaboré mas
adornos con material de reciclaje?, ¢ qué pide el problema?

Propicio la busqueda de estrategias preguntando: ¢como
podemos determinar cuantos adornos mas elabord el grupo
“Los perseverantes” ?, snos ayudara usar algun material?,
¢, CUal?; ¢ qué haremos primero?, ¢qué haremos después?

Les sugiero que vivencien la experiencia utilizando material
concreto: material Base Diez (dbaco), botones, semillas,
chapitas, canicas, para representar la cantidad de adornos
elaborados.

Formulo preguntas que los dirijan a la indagacion, por ejemplo:
¢ qué significa elaborar mas adornos que otro? Las siguientes
podrian ser algunas maneras de resolver el problema, después
de haber manipulado los materiales.

Representamos con material concreto: puede ser piedras,
chapas etc.

(Presento en diapositivas)

Adornos que confeccion6 Los triunfadores

Adornos que confecciond Los perseverantes

Celular
Laptop
Audifonos
Diapositivas
Imagenes

Materiales
varios

Videos

Jamboard

Oréaculo
Matemagico.
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Luego deben hacerlos con el material base 10.

Los oriento a elaborar o completar el modelo grafico de soluciéon
(comparacion 1: se conocen las dos cantidades y se pregunta por
la diferencia “de mas” que tiene la cantidad mayor respecto a la
menor).

Imagen:

23

Los tounfadores Los perseverantes

34-23 =

Verifico que exista concordancia entre el modelo concreto,
pictorico y grafico de solucion aditiva.

Organizo una puesta en comun para la socializacion de
experiencias.

Explican las estrategias utilizadas para resolver el problema.
Verifico junto con los estudiantes las respuestas obtenidas y su
correlacion con los datos y la pregunta del problema. Constata
que sean correctas.

Realizo las aclaraciones y correcciones pertinentes. Indico que
escriban en su cuaderno el desarrollo del problema

Formalizo lo aprendido a partir de preguntas: ¢cémo se hace
para saber cuanto mas tiene una cantidad que otra?, ¢qué
operacion se utiliza? Enfatizo en el proceso de comparar las
cantidades para encontrar la diferencia entre ellas. Me aseguro
gue entiendan el sentido.

Propicio la reflexién sobre la forma como lograron resolver el
problema mediante preguntas. Por ejemplo: ¢como se sintieron




al leer el enunciado del problema?, ¢les parecio dificil o facil
resolverlo?, ¢pensaron en alguna forma de hacerlo?, ¢los
materiales utilizados los ayudaron?, ¢fueron Utiles las
representaciones realizadas?

Promuevo la resolucién de algunos problemas mediante el
Oraculo Matemagico.

que lvan

27 figuritas 08 canicas

37 figuritas 10 canicas

10 figuritas 39 canicas

06 figuritas 29 canicas

CIERRE Propicio la reflexiobn sobre sus aprendizajes con preguntas: | Celular
¢qué han aprendido?, ¢como lo han aprendido?; ¢ han tenido
alguna dificultad?, ¢cudl?; ¢para qué les servird lo que han | Laptop
aprendido?, ¢ qué cambios proponen?
Audifonos
EVALUACION
CRITERIO SI NO

Ordena los datos en problemas que demandan
acciones de comparar e igualar, con numeros de dos
cifras, expresandolos en un esquema.

Elabora representaciones concretas y gréaficas sobre
lo que significa la adicién y sustraccion con numeros
de dos cifras.

Emplea estrategias de comparacion para encontrar la
diferencia de una cantidad con relacién a otra.

Explica por qué se debe sumar o restar en una
situacion y su proceso de resolucion.




SESION N° 06: Caracteristicas de los objetos

APRENDIZAJES ESPERADQOS:

PROPOSITO: Mediante videos y fichas interactivas aprenderan a reconocer cuerpos que ruedan
y no ruedan al identificar las formas de diferentes objetos de su entorno.

Variable: Entornos virtuales

CAPACIDADES: DESEMPENOS

Personaliza entornos virtuales. * Navega en entornos virtuales, realiza busquedas de

aprendizajes de las areas curriculares.

informacién y utiliza herramientas digitales para afianzar sus

Interactla en entornos virtuales.

actividades de aprendizaje.

+ Participa en juegos interactivos o en redes virtuales
siguiendo orientaciones y pautas cuando desarrolla

COMPETENCIAS: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

CAPACIDADES DESEMPENOS INSTRUMENTOS DE
EVALUACION
Comunica su comprension Establece relaciones entre las | Lista de cotejo

sobre las formas y relaciones | caracteristicas de los objetos del

geomeétricas. entorno, las asocia y representa
con formas geomeétricas
tridimensionales (cuerpos que
ruedan y no ruedan) vy
bidimensionales (cuadrado,
rectangulo, circulo, triangulo), asi
como con las medidas de su longitud
(largo y ancho).
SECUENCIA SECUENCIA METODOLOGICA RECURSOS
DIDACTICA MATERIALES
INICIO Inicio recogiéndolos saberes previos de los y las estudiantes. Para | Celular
ello trabajan la ficha interactiva
. ) Lapto
https://es.liveworksheets.com/jt1723912ct ptop
Luego muestro algunos objetos: Ficha
interactiva
=
}
- —= Imagenes
" LECHE ;
¢ . i /
- Imagenes

Formulo algunas interrogantes: ¢conocen esos objetos?, ¢ cuales
son sus nombres?; ¢conocen otros objetos que tengan la misma
forma?, ¢,cuales?, ¢ en donde los encuentran?

Se presenta el propdsito y metas de aprendizaje.



https://es.liveworksheets.com/jt1723912ct

DESARROLLO

Planteo la siguiente situacion:

Los estudiantes de segundo grado ordenan los objetos de su

aula de clases. Ellos quieren agrupar los objetos que ruedan

en una caja. ;Cudles de los siguientes objetos ruedan y cuales
no ruedan?, ¢por qué?

32 |
L S

La profesora pidi6 que los clasifiquen para que se les haga mas

facil encontrar un objeto cuando lo requieran. Para ello, utilizaran
esta tabla:

Objetos que no

Nombre del objeto
ruedan

Objetos que ruedan

Tubo del papel toalla

Gorro

Caja de jugo

Caja de tizas

Caja de fésforos

Bolita de tecnopor

Ayudemos a los y las estudiantes a realizar la
clasificacion.

Leen la situacién planteada en forma individual. Los ayudo
planteando las siguientes preguntas: ¢ de qué trata el problema?,
¢,como lo dirian con sus propias palabras?, ¢para qué se habra
pedido la clasificacion de los objetos?, ¢qué se hara con ellos?,
¢por qué creen que es importante clasificarlos?

Observan un video https://youtu.be/Fs kk67EAyg

Pido que busquen en su casa objetos similares a los propuestos
en el problema para manipularlos y procedan a comprobar cuéles
ruedan y cuales no; finalmente, a partir de esta comprobacion,

Celular
Laptop
Audifonos
Diapositivas
Imagenes
Materiales
varios
Videos
Jamboard

Oraculo
Matemagico.

Ficha
interactiva.



https://youtu.be/Fs_kk67EAyg

solicita que completen la tabla mediante el editor de imagenes.

Planteo las siguientes preguntas: ¢cémo son los objetos que han
manipulado?, ¢qué podemos observar de comun en los objetos?,
¢,COMo son sus caras?, ¢ cuales tienen caras planas y cuales tienen
caras curvas?

Continto preguntando: si coloco la caja de tizas y la pelota en la
mesa, ¢qué pasara?, ¢cual de los dos objetos se movera?, ¢ por
qué? Los motivos a que comprueben esta situacion.

Menciono que los objetos de ambos grupos se llaman cuerpos
geométricos y que, segun su forma, cada uno tiene un nombre
determinado. Invito a los estudiantes a que indiquen el nombre de

cada cuerpo geométrico.

Cilindro Cono Esfera

N

Piramide Cubo Prisma

En casa buscan diferentes objetos y los clasifican los objetos que
ruedan y que no ruedan. envian mediante fotos o videos.

Formulo preguntas que propicien el andlisis: ¢a estos cuerpos
geométricos los podemos encontrar en diversos objetos que
utilizamos u observamos en nuestra vida diaria?

Plantea otros problemas:

Desarrollan actividades planteadas en

https://es.liveworksheets.com/hg19071500f



https://es.liveworksheets.com/hq1907150of

nu

CIERRE A fin de valorar lo realizado en la presente sesion, planteo las | Celular
siguientes interrogantes: ¢qué aprendimos hoy?, ¢creen que el
material que utilizaron los ayudd?, ¢por qué?; ¢tuvieron | Laptop
dificultades en alguna parte del trabajo?, ¢cudl?, ¢las pudieron
solucionar?, ¢de qué forma?; ¢creen que lo aprendido hoy les | Audifonos
servira en la vida diaria?, ¢de qué forma?

EVALUACION
CRITERIO SI NO

Identifica en su entorno objetos de mi casa y los

asocia y

tridimensionales (cuerpos que ruedan y no ruedan)

representa con formas geométricas

Usa estrategias basadas en la manipulacion para
Describir los objetos segun sus caracteristicas
(cuerpos que ruedan y no ruedan)

Explica las semejanzas y diferencias entre los
cuerpos que ruedan y no ruedan.




SESION N° 07: El doble de un nimero
APRENDIZAJES ESPERADQS:

PROPOSITO: Aprenden mediante juegos interactivos a resolver problemas que implican las
acciones de repetir dos veces una misma cantidad, haciendo uso de la adicién y diversos

materiales.

Variable: Entornos virtuales

CAPACIDADES:

DESEMPENOS

Personaliza entornos virtuales.

* Navega en entornos virtuales, realiza busquedas de
informacién y utiliza herramientas digitales para afianzar
sus aprendizajes de las areas curriculares.

Interactla en entornos virtuales.

» Participa en juegos interactivos o en redes virtuales
siguiendo orientaciones y pautas cuando desarrolla

actividades de aprendizaje.

COMPETENCIAS: Resuelve problemas de cantidad.

CAPACIDADES DESEMPENOS INSTRUMENTO
DE EVALUACION
Usa estrategias y Emplea estrategias y procedimientos como los
siguientes: Lista de cotejo

procedimientos de

-Estrategias heuristicas.

estimacion y calculo | -Estrategias de célculo mental, como las

descomposiciones aditivas o el uso de analogias
(70 + 20; 70 + 9, completar a la decena mas
cercana, usar dobles, sumar en vez de restar, uso
de la conmutatividad).

-Procedimientos de calculo, como sumas o restas
cony sin canjes.

-Estrategias de comparacion, que incluyen el uso
del tablero cien y otros.

SECUENCIA
DIDACTICA

SECUENCIA METODOLOGICA

RECURSOS
MATERIALES

INICIO

Se recogen los saberes previos de las nifias y los nifios.

Observan el video: https://voutu.be/e Viniv2jg

0 | ) oo s tuemsamnad ¥ | @ cocamestesisnme x|

Se presenta el propdsito y metas de aprendizaje.

Consensuamos algunos acuerdos de convivencia
favorezcan el aprendizaje.

Celular
Laptop
Video
Imagenes

Imagenes

que



https://youtu.be/e_jVfniv2jg

DESARROLLO

Presento en un papelote el siguiente problema:

En las clases de reforzamientos del dia lunes se conectaron 4 @

el mié g 3 mas que el °
lunes y el viernes ing el doble de que el
miércoles  ¢Cuantas se al
X: X reforzamiento del dia viernes?

Facilito la comprensién del problema. Preguntando: ¢ sobre qué
trata el problema?, ¢qué dice el problema? Expresan con sus
propias palabras: ¢ qué te pide averiguar?

Propicio la bisqueda de estrategias para resolver el problema
gue se adecuen a sus posibilidades.

Incentivo a aplicar las estrategias planteadas; recomiendo el uso
de materiales y la vivencia de las acciones mediante la
manipulacién de objetos y la experimentacion.

Representan con material disponible la cantidad de estudiantes
gue se conectaron el dia lunes, luego representan la cantidad de
estudiantes que se conectaron el dia miércoles. Luego,
pregunto: ¢ cuantas estudiantes se conectaron el dia lunes para
el reforzamiento?, ¢ Cuantos se conectaron el dia miércoles?,
écuanto es el doble de 7? Escucho sus participaciones; si es
necesario, volvemos a leer el problema.

PPT/ VIDEO

Lunes

. . . . Asistieron 4 estudiantes
Miércoles . . . . . . .

EYYIXIX
o00® ©0®

Viernes—

Los estudiantes pueden haber utilizado otras formas de resolver
el problema. Verifico que sean mateméticamente correctas.

Celular
Laptop
Audifonos

Diapositivas

Materiales
varios

Videos

Jamboard

Oraculo
Matemagico.

Ficha
interactiva.




Voluntariamente un estudiante expone la resolucion del
problema.

Verifico junto con los estudiantes que los procedimientos
utilizados sean adecuados. Conduzco la interpretacion del
resultado obtenido en el contexto del problema. Formulo
preguntas: ¢ cuantos estudiantes se conectaron al reforzamiento
del dia viernes?, ; el doble de 7 es...?

Ingresan a  https://la.ixl.com/matematicas/2-grado/sumar-los-
dobles

O | D) et mareses x| @ Dot s e 1| 7L e szt n

T ———— Conceeb _

Propicio la reflexion sobre el planteamiento del problema para
hallar la solucion aplicando la nocion de “doble” de una cantidad.
Pregunto: ¢ qué sintieron frente al problema?, ¢les parecio facil
o dificil?; ¢cuales fueron sus dudas mas frecuentes?, ¢las han
superado?, ¢cémo?; ¢los materiales fueron adecuados para
realizar las actividades?, ¢,por qué?

Plantea otros problemas

Resuelven problemas en Oraculo Matemagico.

https://es.liveworksheets.com/kf308995vh

CIERRE Converso con los estudiantes sobre sus aprendizajes. Pregunto: | Celular
¢que han aprendido?, ¢cémo lo han aprendido?; ¢han tenido | |aptop
alguna dificultad?, ¢cual?; ¢para qué les servira lo que han | a,difonos
aprendido?, ¢qué cambios proponen?, ¢ qué otras sugerencias
podrian dar?

EVALUACION
CRITERIO SI NO

Expresa la comprension del doble de una cantidad

usa estrategias y procedimientos para representar el
doble de una cantidad

Explica por qué debo sumar dos veces la misma
cantidad en una situacion usando material concreto.



https://la.ixl.com/matematicas/2-grado/sumar-los-dobles
https://la.ixl.com/matematicas/2-grado/sumar-los-dobles
https://es.liveworksheets.com/kf308995vh

SESION N°08: Vamos a canjear
APRENDIZAJES ESPERADOS:

PROPOSITO: utilizan los entornos virtuales y sus herramientas para aprender a representar
y explicar una equivalencia usando material concreto

Variable: Entornos virtuales

CAPACIDADES: DESEMPENOS

Personaliza entornos virtuales. * Navega en entornos virtuales, realiza busquedas de
informacién y utiliza herramientas digitales para afianzar
sus aprendizajes de las areas curriculares.

Interactda en entornos virtuales. | « Participa en juegos interactivos o en redes virtuales
siguiendo orientaciones y pautas cuando desarrolla
actividades de aprendizaje.

COMPETENCIAS: Resuelve problemas de regularidades, equivalencias y cambio

CAPACIDADES DESEMPENOS INSTRUMENTO DE
EVALUACION
Comunica su comprension | Expresa, con lenguaje | Lista de cotejo
sobre las relaciones cotidiano y representaciones
algebraicas. concretas o dibujos, su
comprension de la
equivalencia como equilibrio o
igualdad entre dos colecciones
o cantidades.

L SECUENCIA DIDACTICA:
SECUENCIA SECUENCIA METODOLOGICA RECURSOS
DIDACTICA MATERIALES
INICIO Se recogen los saberes previos dialogando con las y los | Celular

estudiantes mediante algunas interrogantes: ¢alguna vez han
canjeado algun premio o producto? ¢Cdémo lo hicieron? ¢Qué Laptop
fue lo que canjearon? ¢Qué necesitaron para realizar el canje?

Se presenta el propdsito y metas de aprendizaje. Imagenes

Planteamos los acuerdos de convivencia

DESARROLLO | Presento la siguiente situacion: Celular
- Laptop
En Precio UNO estan canjeando pelotas por tapitas @ AU d |’f0 n OS
Canjea *
m':“u. & g . .
porlliie Diapositivas
3 mms
Si Manuel quiere cuatro pelotas. ;Cuantas tapitas debe tener?
— . Materiales

Leen la situacion planteada en forma individual; luego, | varios




en grupo. Los ayudo planteando las siguientes preguntas: ¢de

gué trata el problema?, ¢ qué les piden hacer?, ¢ qué tienen que | Videos
hacer para canjear la pelota?
Propicio la busqueda de sus propias estrategias. Planteando | Jamboard
algunas interrogantes: ¢como haran para canjear la pelota?
¢qué haran primero?, ¢qué materiales utilizaran?
Los invito a ejecutar sus estrategias con flexibilidad, usando Oraculq _
materiales que tengan disponibles en casa: tapas, botones, | Matemagico.
pelotas, etc.
Formalizo los aprendizajes con los y las estudiantes. Fich
Mencionando lo siguiente: Ficha
interactiva.
e Debemos establecer la igualdad entre el objeto a
canjear y lo que necesitamos para canjearlo.
Plantea otros problemas:
Desarrollan problemas planteados en mentimeter
 Mentimeter
98
e AN
CIERRE A fin de valorar lo realizado en la presente sesion, planteo las | Celular
siguientes interrogantes: ¢que aprendimos hoy?, ¢creen que el | Laptop
m_gterlal que utilizaron los ayudd?, ¢por qué?; c:,tuweron Audifonos
dificultades en alguna parte del trabajo?, ¢en cual?, ¢las
pudieron solucionar?, ¢ de qué forma?; ¢ lo aprendido les servira
en la vida diaria?, ¢.cémo podrian utilizarlo?
EVALUACION
CRITERIO SI NO

Representar una igualdad usando material concreto

Emplear estrategias, como aumentar o disminuir,
para mantener la igualdad

Explicar con ejemplos por qué son equivalentes




SESION N°09: Leemos datos en tablas de doble entrada
APRENDIZAJES ESPERADOS:

PROPOSITO: Interactian en entornos virtuales para fortalecer la lectura e interpretacion de
datos contenidos en una tabla.

Variable: Entornos virtuales

CAPACIDADES:

DESEMPENOS

Personaliza entornos virtuales.

sus aprendizajes de las areas curriculares.

* Navega en entornos virtuales, realiza busquedas de
informacién y utiliza herramientas digitales para afianzar

Interactla en entornos virtuales.

actividades de aprendizaje.

» Participa en juegos interactivos o en redes virtuales
siguiendo orientaciones y pautas cuando desarrolla

COMPETENCIAS: Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre

CAPACIDADES

DESEMPENOS

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y célculo.

Lee informacion contenida en tablas de
frecuencia simple (conteo simple),
pictogramas horizontales y graficos de barras
verticales simples; indica la mayor o menor
frecuenciay compara los datos, los
cuales representa con material concreto y

Lista de cotejo

gréfico.
SECUENCIA SECUENCIA METODOLOGICA RECURSOS
DIDACTICA MATERIALES
INICIO Ingresan a sala de Meet con sus respectivos correos Celular
Se inicia la clase con un cuestionario (google forms) para conocer
cual es su fruta favorita. Lapto
. . Ny ptop
Se muestran los datos obtenidos y plateo la interrogante ¢Donde
los podemos colocar? ¢Para qué la usamos las tablas de i .
frecuencias? cuestionario
Se presenta el propdsito y metas de aprendizaje. google forms
DESARROLLO | Se presenta una situacion problematica: Celular
: S o e weme | LOPTOP
X ) \ - c
= - ¢vendiendo alimentos nutritivos? AU d |f0 nos
La sefiora Raquel, duefia de la tienda “La Econoémica” quiere
mejorar sus ventas. Por ello, pregunté a algunos nifios y nifias que i . e
llegan a su tienda qué p con sus propinas y solo ° DlapOSItlvaS
elijan un producto. L de realizar la encuesta, averigué que:
: - Videos
¢de qué forma la sefiora Raquel puede organizar la informacion
para saber qué productos vender mas? Oréaculo

Matemagico.




Responden a interrogantes: ¢de qué trata el problema?, ¢qué
datos nos brinda?, ¢qué productos mencionaron los nifios y las
nifias?

Los estudiantes explican el problema con sus propias palabras.

Los estudiantes responden: ¢cémo podemos organizar los
resultados de la encuesta de la sefiora Raquel?, ¢nos ayudara
utilizar una recta numérica o una tabla?

Responden: ¢nos ayudaria organizar la tabla segun los productos
o el género, o con los dos?, ¢como podemos organizar una tabla
teniendo las opciones de productos y género a la vez?, ¢ podemos
elaborar un grafico de barras segun los productos y el género a la
vez?

Nifios Ninas
Golosinas 15 14
Frutas 2 2
Hamburguesa 9 10

Responde: ¢ nos ayudaria organizar la tabla segun los productos o
el género, o con los dos?, ¢cdmo podemaos organizar una tabla
teniendo las opciones de productos y género a la vez?, ¢ podemos
elaborar un gréafico de barras segun los productos y el género a la
vez?

Escucho las respuestas de los estudiantes y pido que representen
en la pizarra sus ideas sobre las tablas.

Se realizan diferentes preguntas para la interpretacion de tablas:
¢Cuantos estudiantes prefieren las golosinas?, y ¢las
hamburguesas? ¢Cuantas nifias participaron en la encuesta?,
¢,Cuantos nifios participaron en la encuesta?, ¢ Cuantos nifios mas
gue nifias prefieren las golosinas? ¢ Cuantos nifios y nifias fueron
encuestados por la sefiora Raquel?

Se formaliza lo aprendido en clase: ¢ para qué se utilizamos las
tablas? ¢ Cémo las vamos a leer? ¢como las debemos interpretar?

Se concluye junto con los esudiantes que el uso de
tablas de doble entrada nos permite saber que tanto los
nifios como las nifias del problema prefieren comprar
golosinas; sin embargo, estas no son una buena opcion
para una alimentacion sana.

Se plantean las siguientes interrogantes: ¢ fue util pensar en una
estrategia que implique usar tablas ?; ¢fue necesario el uso de la
tabla de doble entrada?, ¢por qué?; ¢qué conocimiento
matematico hemos descubierto al realizar estas actividades?;
¢ habra otra forma de resolver el problema planteado?;

Ficha
interactiva.




Plantea otros problemas:

Kahoot] Kahootparala.. configumcién v Gua o © Actusiizar ©Tomas

e
El cuadro muestra los puntos ganados por dos equipos en los juegos de la escuela. ;Cuantos puntos 18
° gano en total el equipo de “Los leones™?

m
aitpouti 4

Resuelven algunos problemas planteados en:

https://es.liveworksheets.com/ri1387388xd

https://es.liveworksheets.com/mv1934514pg

CIERRE Dialogamos con los nifios y las nifias sobre lo aprendido y | Celular
preguntando: ¢,como han aprendido?, ¢ qué estrategias utilizaron?, | Laptop
¢ dio resultados?; ¢modificarian sus estrategias?, (cOmo?; ¢para | audifonos
gué les servira lo que han aprendido?, ¢ en qué situaciones pueden
aplicar lo aprendido?
EVALUACION
CRITERIO SI NO

Lee informacién contenida en tablas de doble entrada

Indica la mayor o menor frecuencia y compara los
datos, los cuales representa con material concreto y

grafico.



https://es.liveworksheets.com/ri1387388xd
https://es.liveworksheets.com/mv1934514pg

generamos en casa

APRENDIZAJES ESPERADQOS:

SESION N°10: Representamos la cantidad de residuos solidos que

PROPOSITO: Utilizan herramientas virtuales para fortalecer la representacion y comprension

de la decena.

Variable: Entornos virtuales

CAPACIDADES: DESEMPENOS

Personaliza entornos virtuales.

* Navega en entornos virtuales, realiza busquedas de
informacién y utiliza herramientas digitales para afianzar
sus aprendizajes de las areas curriculares.

InteractUa en entornos virtuales.

actividades de aprendizaje.

» Participa en juegos interactivos o en redes virtuales
siguiendo orientaciones y pautas cuando desarrolla

COMPETENCIAS: resuelve problemas de cantidad

CAPACIDADES DESEMPENOS INSTRUMENTOS DE
EVALUACION
*Comunica su | « Expresa con diversas representaciones y | Lista de cotejo

comprension sobre los | lenguaje numeérico (nUmeros, signos y

nameros
operaciones.

las | expresiones verbales) su comprension de la
decenacomo nueva unidad en el sistema de
numeracion decimal y el valor posicional de
una cifra en nimeros de hasta dos cifras.

SECUENCIA SECUENCIA METODOLOGICA RECURSOS
DIDACTICA MATERIALES
INICIO Ingresan a sala de Meet (2020) Celular
Dialogamos mediante las siguientes interrogantes:
¢SAlguna vez viste a alguien hacer paquetes?, ¢ de qué eran? Laptop
¢,Cuantos habia en cada paquete?
¢, Qué otras cosas observas que vienen en paquetes? Imagen
Por ejemplo, aqui te muestro un paquete de agua que contiene
6 unidades
- e
)
¢ Se podra formar paquetes que contengan mas unidades?,
¢, qué paquetes podrias formar?
Se presenta el propdsito y las metas de la sesion.
Se consensuan algunos acuerdos de convivencia.
DESARROLLO | Presento la siguiente situacion y los invito a observar Celular

detenidamente las imagenes:




& docsgoogle.com

W A- PLANEACION Y.

Dialogamos a partir de las siguientes interrogantes ¢, De quién se
habla en esta situacion? ¢ A qué se ha dedicado Josefina? ¢Qué
va a vender ella? ¢ Qué te pide el problema?

Observan la situacién y responden: ¢ Qué significa el 10 en cada
paquete? ¢ Cuantos paquetes de 10 periddicos tiene Josefina?
¢, Cuantos periédicos sueltos tiene? ¢ Con los periédicos sueltos,
puedes formar otro paguete mas?, ¢por qué? Al final, ¢ cuantos
te quedan sueltos?

Para resolver el problema planteado, pensamos: ¢ Cémo puedes
resolver este problema? ¢ Qué materiales puedes usar? ¢ Como
lo harias con los materiales que tienes?

Los invito a utilizar materiales para representar la situacion
problematica.

& N

10=

10 —

A

10 —

10 —

7

Con los periédicos sueltos, intenten formar un paquete de 10.
Vuelvan a contar para asegurarte de que en tu paquete haya 10

periédicos.

Observa cémo lo hizo un estudiante como tu:

e

Laptop

Audifonos

Diapositivas

Materiales
varios

Videos

Jamboard

Oraculo
Matemagico.

Ficha
interactiva.




Recuerda que en cada paquete hay 10 periédicos, entonces un
paquete representa una decena.

Ahora, con dibujos, representen lo que han hecho con los
materiales. Por ejemplo, si usaste vasos y palitos de chupete:

Reflexiono con todos sobre las estrategias y los materiales que
utilizaron ¢ les sirvié observar el ejemplo plateado?; ¢les ayudo
utilizar material concreto para representar el problema?, ¢ por
qué?; ¢tuvieron alguna dificultad?, ¢,como la solucionaron?

Plantea otros problemas:

© @& menticom/Sgrrajilqr @ ©

« Mentimeter o

i Mentimeter

Dovid ties dinero en dos chanchitos. En we de los

Para jugar, José arma torres
con 10 dados. ;Cuantas
torres de 10 dados podra Con todo lo ahorrado David quiere comprar
armar con todos sus dados? libros de S/.10.00 cada uno ;Cudntos libros
podrdé comprar y cuantos de dinero le
O »etomes quedard?

Trabajan https://es. liveworksheets.com/r1425339¢;

CIERRE A fin de valorar lo realizado en la presente sesion, planteo las Celular
siguientes interrogantes: ¢ qué aprendieron el dia de hoy?, Laptop
¢,como representaron el problema?, ¢ Como puedo utilizar lo Audifonos
aprendido en la vida diaria?, etc.

EVALUACION
CRITERIO SI NO

Representa el problema usando materiales.

Forma paquetes con 10 unidades.

Explica como resolvio el problema.



https://es.liveworksheets.com/rl425339ej

SESION N°11: Hacemos mediciones

APRENDIZAJES ESPERADOQS:

PROPOSITO: Haremos mediciones utilizando medidas arbitraria como la cuarta de la mano, lo
demuestran mediante videos.

Variable: Entornos virtuales

CAPACIDADES:

DESEMPENOS

Personaliza entornos virtuales.

sus aprendizajes de las areas curriculares.

* Navega en entornos virtuales, realiza busquedas de
informacién y utiliza herramientas digitales para afianzar

Interactlia en entornos virtuales.

actividades de aprendizaje.

» Participa en juegos interactivos o en redes virtuales
siguiendo orientaciones y pautas cuando desarrolla

COMPETENCIAS: resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién.

CAPACIDADES

DESEMPENOS

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

Usa

estrategias vy

Emplea estrategias, recursos y

Lista de cotejo

procedimientos para | procedimientos basados en la manipulacion
orientarse  en el | y visualizacién, para construir objetos y medir
espacio. su longitud usando unidades no
convencionales (manos, pasos, pies, etc.).
SECUENCIA SECUENCIA METODOLOGICA RECURSOS
DIDACTICA MATERIALES
INICIO Dialogamos mediante las siguientes interrogantes: Celular
¢Alguna vez has visto a una persona realizar mediciones? ¢Qué
median? ¢ Para qué lo hacian? ¢ Sabes qué utilizaban para medir? | Laptop
¢, Crees que se puede medir usando otras cosas, como un clip,
palitos de chupete o los pies? ¢ Con qué otros objetos o de qué | Imagen
otra forma se podrian hacer mediciones?
https://es.liveworksheets.com/yh1722837sm Ficha
Se presenta el propdsito y las metas de la sesion. interactiva
Se consensuan algunos acuerdos de convivencia.
DESARROLLO | Presento la siguiente situacién y los invito a observar Celular
detenidamente las imagenes:
e b Laptop
: = e - e 9
Audifonos
Ménica quiere elaborar un &lbum, donde colocara los -
trabajos que realice en la semana, para mostrarle a su familia
lo que aprendié. Usaréa una caja como la siguiente: Ella se .
pregunta: ;qué parte de la caja utilizaré?, ;qué medidas °
tendra esa cara de la caja para el dlbum? y ;qué utilizaré i .
para medir? Diapositivas
{ <0
o Materiales

varios



https://es.liveworksheets.com/yh1722837sm

Dialogamos a partir de las siguientes interrogantes: ¢, De qué habla
el problema? ¢Qué quiere hacer Moénica? ¢Qué se pregunta
Monica?

Reflexionamos sobre cémo podemos ayudar a Ménica para que
resuelva el problema: ¢ qué materiales ayudaran?, ¢ cual seré la
mejor forma de resolver el problema?

Ponemos en practica las ideas: Primero, ¢ qué parte de la caja se
puede utilizar?; ¢ cual de las caras de la caja ayudara para
elaborar las tapas del album?, ¢ por qué?

& &
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Observen las imagenes y contesten: ¢, Cual de las caras de la caja
ayudard a elaborar la tapa del aloum? ¢ Por qué?

Pide ayuda a un familiar, recorta la parte de la caja que elegiste y
estar lista o listo para elaborar tu aloum.

Ahora, necesitamos saber qué medidas tendr esa parte de la caja
y qué se utilizard para medir. ¢ Alguna vez has medido algo? ¢ Qué
has medido y como lo hiciste?

Observen lo que hizo Juan cuando tuvo que medir el largo del
tablero de su mesa.

>
‘@mai
—
Midi6 el largo del ’
tablero de su mesa =
usando la cuarta de
sSu mano.

¢Cuantas cuartas tiene el largo del tablero de la mesa de Juan?

=
"
a8 Bl

Videos

Ficha
interactiva.




Responden: ¢ Cuantas cuartas tiene el largo de tu cartén?

Dialogamos sobre lo realizado para resolver el problema. ¢ Qué
materiales utilizaste?, ¢ como mediste el cartdn para tu album?,
¢ qué usaste para medir?, ¢ qué dificultades tuviste? y ¢.cémo lo
solucionaste?

* Recuerda:

Para realizar mediciones podemos usar diversas partes de nuestro cuerpo,

como las siguientes:
-
jfs @l
~—

/ '
\__,
h iSabias que...?
\ La cuarta también es

—p  uk conocida como palmo
en otros lugares.

La cuarta de la mano es una unidad de medida no convencional o arbitraria. Se usa
para medir longitudes de objetos pequerios o medianos, como la mesa o la caja.

Reflexiono con todos sobre las estrategias y los materiales que
utilizaron ¢ les sirvié observar el ejemplo plateado?; ¢ les ayudé
utilizar sus manaos para hacer mediciones?, ¢por qué?; ¢tuvieron
alguna dificultad?, ¢,co6mo la solucionaron?

CIERRE A fin de valorar lo realizado en la presente sesion, planteo las Celular
siguientes interrogantes: ¢,qué aprendieron el dia de hoy?, Laptop
¢,como representaron el problema?, ¢ Como puedo utilizar lo Audifonos
aprendido en la vida diaria?, etc.

EVALUACION
CRITERIO SI NO

Utiliza la cuarta para medir el largo del cartén para el
album.

Expliqué los procesos de la resolucion del problema
propuesto.




SESION N°12: decoramos utilizando patrones

APRENDIZAJES ESPERADOQS:

PROPOSITO: interactian en entornos virtuales para descubrir y crear patrones de repeticion
usando imégenes en secuencias graficas.

Variable: Entornos virtuales

CAPACIDADES:

DESEMPENOS

Personaliza entornos virtuales.

sus aprendizajes de las areas curriculares.

* Navega en entornos virtuales, realiza busquedas de
informacién y utiliza herramientas digitales para afianzar

Interactlia en entornos virtuales.

actividades de aprendizaje.

» Participa en juegos interactivos o en redes virtuales
siguiendo orientaciones y pautas cuando desarrolla

COMPETENCIAS: resuelve problemas de equivalencias y cambio

CAPACIDADES

DESEMPENOS

INSTRUMENTOS DE
EVALUACION

Traduce cantidades a

expresiones

Establece relaciones entre los datos que se
repiten(objetos, colores, disefios, sonidos o
movimientos) o entre cantidades que

Lista de cotejo

numericas aumentan o disminuyen regularmente y los
transforma en patrones de repeticion o
patrones aditivos.
SECUENCIA SECUENCIA METODOLOGICA RECURSOS
DIDACTICA MATERIALES
INICIO Se recogen los saberes previos de los y las estudiantes Celular
https://es.liveworksheets.com/nd6631330u
. Lapto
Observa las imagenes: ptop
Ficha
__ __ interactiva
‘ aplausos | silbido ‘ aplausos silbido ‘
Realizamos la secuencia varias veces. ¢ Qué sonidos se repiten?
¢, Qué sigue luego del silbido? ¢Como se llaman esos sonidos
gue se repiten varias veces?
Se presenta el propdsito y metas de aprendizaje.
Acordamos juntos algunos acuerdos de convivencia
DESARROLLO | Planteo la siguiente situacion Celular

Laptop



https://es.liveworksheets.com/nd663133ou

Camila, Josué y Omar quieren adornar el contorno de la tapa de su album
usando imagenes. Observen la secuencia que propone cada uno:

o SOOI DPOD .

Josué

oojllecloo]
Omar
e fod

¢ Coémo han ordenado las imagenes cada nifia o nifio? ;Qué imagenes se
repiten? ¢, Cuantas veces se repite cada grupo de elementos?

Para orientar la comprensién planteo algunas preguntas como:
¢, Qué quieren hacer Camila, Josué y Omar? ¢ Qué imagenes
han elegido para adornar el contorno de su album? ¢ Cémo
estan ubicadas las imagenes en la secuencia que ellos
proponen?

Pido que algunos estudiantes expliguen con sus propias
palabras la situacion que trabajaremos hoy.

Pensamos: ¢ Como podemos responder a las preguntas del
problema? ¢ Qué material usaras para representar el problema?
¢ Crees que sea necesario encerrar el grupo que se repite?
Camila esta adornando el contorno de su album como se
observa en la imagen:

Q@ O

4
g

¢, Qué imagenes deben continuar en la secuencia?
Camila analiza las imagenes que ha ordenado y descubre
elementos que se repiten varias veces:

¢, Qué elementos se repiten varias veces?
¢, Cuéntas veces se repite cada grupo de elementos?
Ahora, analicemos las secuencias que proponen Josué y Omar.

Audifonos

Diapositivas

Materiales

varios

Videos

Jamboard

Oraculo
Matemagico.

Ficha
interactiva.




¢, Qué elementos se repiten varias veces?
¢,Cuantas veces se repite cada grupo de elementos?

QL0 Y

¢, Qué elementos se repiten varias veces?

¢,Cuantas veces se repite cada grupo de elementos?

Ahora que ya sabemos sobre patrones, estan listos para decorar
su album.

Menciono que los patrones gréaficos se forman por la repeticion
de algunos elementos como figuras, colores, entre otros
elementos que se repite varias veces en un mismo orden, estos
patrones son usados muchas veces en los disefios de telas,
ceramicas, losetas, etc., y con ello se ven mas lindos.

Reflexiono con todos sobre las estrategias y los materiales que
utilizaron ¢, Como has organizado las imagenes? ¢ Qué se repite?
¢ Por qué? ¢ Lograron encontrar el patrén? ¢ Qué dificultades has
tenido? ¢ Cémo las solucionaste?

Plantea otros problemas:

Trabajan https://es.liveworksheets.com/gk1878303Ic

e

Comoletar los patrones grificos
A O
LarY A L]

¢he

LA *

o
CIERRE A fin de valorar lo realizado en la presente sesién, planteo las Celular
siguientes interrogantes: ¢,qué aprendieron el dia de hoy?, Laptop
¢,como crearon los patrones graficos?, ¢,en qué objetos Audifonos
podemos observar estos patrones?, ¢,en qué otras situaciones
podriamos utilizar los disefios?, etc.
EVALUACION
CRITERIO SI NO

Describe cémo se forma el patrén usando tus propias
palabras.

Completa patrones en fichas interactivas.

Explicar cémo contintia el patrén grafico.



https://es.liveworksheets.com/gk1878303lc

Anexo 10: Evidencia del Programa
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