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RESUMEN

El problema general de este informe fue ¢De qué manera las actividades
virtuales fortalecen las habilidades mateméaticas en los estudiantes del
cuarto grado de la |.E. Privada. “Virgen de La Medalla Milagrosa” — del
Distrito de Chincha Alta? y su objetivo pretendié determinar de qué
manera las actividades virtuales fortalecen las habilidades matematicas
en los estudiantes del cuarto grado. En este estudio se aplicO6 como
meétodo general y especifico tanto el cientifico como el experimental. El
tipo de investigacion fue aplicada. Para recolectar la informacién se utilizo
como técnica la observacion y como instrumento una ficha de observacion
administrada a una muestra compuesta de 33 estudiantes, tomada de una
poblacion de 243 de estudiantes. Los resultados obtenidos en la Tabla 6
referida al comparativo por dimensiones del grupo experimental muestran
que los estudiantes logran un incremento significativo de 9.36 puntos que
significa un 31% de mejora; esto significa que los estudiantes han logrado
mejorar su capacidad para interpretar expresiones matematicas,
identificar objetos matematicos y recodificar informacion en la formulacion
y resolucién de problemas, después de la aplicacion de la variable
estimulo actividades virtuales en las clases diarias. Se concluyd
determinar que las actividades virtuales mejoran significativamente las

habilidades matematicas de los estudiantes sometidos a experimentacion.

Palabras Claves: Actividades virtuales, habilidades matematicas, tics.



ABSTRACT

The general problem for this report was: How do virtual activities
strengthen math skills in students in the fourth grade of the I.E. Private
"Virgin of the Miraculous Medal" - from the District of Chincha Alta? and its
objective was to determine how virtual activities strengthen math skills in
fourth grade students. In this study, both the scientific and the
experimental method were applied as general and specific methods. The
type of research was applied. To collect the information, observation was
used as a technigue and as an instrument an observation sheet
administered to a sample composed of 33 students, taken from a
population of 243 students. The results obtained in Table 6 referring to the
comparison by dimensions of the experimental group show that the
students achieve a significant increase of 9.36 points, which means a 31%
improvement; This means that students have managed to improve their
ability to interpret mathematical expressions, identify mathematical objects
and recode information in formulating and solving problems, after applying
the variable | stimulate virtual activities in daily classes. It was concluded
to determine that virtual activities significantly improve the mathematical

skills of students subjected to experimentation.

Keywords: Virtual activities, mathematical skills, tics.
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INTRODUCCION

El informe titulado actividades virtuales para fortalecer habilidades
matematicas en estudiantes de cuarto grado de la |.E. Privada. “Virgen de
la Medalla Milagrosa®”, tuvo como problema general la siguiente
interrogante ¢De qué manera las actividades virtuales fortalecen las
habilidades matematicas en los estudiantes del cuarto grado?. Para
desarrollar la investigacion en mencioén se ha encontrado diversas tesis
relacionadas a las variables en estudio tales como: Arreguin (2009) quien
se traz6 como objetivo de estudio desarrollar tres competencias
matematicas con los estudiantes con el propésito de mejorar los
aprendizajes a través del proyecto (POL). Llumiquinga (2011) en su
investigacion realizada concluyo que “existe incidencia en la utilizacion de
un Software educativo en el aprendizaje significativo de la computacion en
estudiantes de 5to, 6to y 7mo afio de educacién basica del Centro

Educativo Bilingiie Thomas Cranmer de Ambato”.

El objetivo del estudio tratado fue determinar de qué manera las
actividades virtuales fortalecen habilidades matematicas en estudiantes
del cuarto grado. Por otro lado, con la hipotesis general se demostro que
las actividades virtuales fortalecen significativamente habilidades
matematicas en estudiantes de cuarto grado de la Institucion Educativa en
mencion. El informe final se organizé en cuatro capitulos, como se detalla
a continuacion:

En el capitulo I: Problema; se exponen el planteamiento del problema, se
formulan los problemas de investigacion, asi como los objetivo general y
especificos, y las razones que justifican el estudio.

En el capitulo II: Marco tedrico; se describen los antecedentes
internacionales, nacionales y regionales del estudio, las bases teoricas

cientificas sobre el tema, se formulan la hipétesis general y especificas,



se definen los principales términos basicos, y se disefia la matriz de
operacionalizacion de las variables.

En el capitulo Ill: Metodologia de la investigacion; se exponen el tipo,
nivel, método y disefio de investigacion; se determina la poblacion de
estudio de la cual se extrae una muestra representativa, se selecciona las
técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, asi como las de
procesamiento y analisis de datos y se calcula la normalidad de los datos
para elegir prueba estadistica apropiada para demostrar las hipoétesis.

En el capitulo IV: Presentacion de resultados; se analizan e interpretan los
datos, luego se discuten los resultados y se procede a demostrar las
hipotesis formuladas utilizando el estadistico paramétrico Z de la
diferencia de medias.

Finalmente, se presentan los contenidos complementarios considerando

las conclusiones, recomendaciones, bibliografia y anexos.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

En la actualidad, como producto de la globalizacion presente en casi
todo el mundo, se ha producido considerables avances digitales y en
telecomunicaciones, diferentes ambitos han requerido de la actual
tecnologia para proyectarse y crecer, puesto que es facil y rapido
para controlar gran cantidad de informacién. Uno de los sectores que
ha aplicado y esta utilizando esta tecnologia es el sector educativo,
debido a que las redes informaticas son instrumentos eficaces para
asegurar la interaccién, comunicacion, flujo de informacion y, por
consiguiente, el aprendizaje, a lo que se conoce como educacion
virtual.

En un estudio realizado por Rosas y Vargas (2010), se evidencia
gue el 100% de los profesores consideran fundamental incorporar
estas tecnologias en el proceso ensefianza-aprendizaje,
argumentando que es indispensable que los estudiantes crezcan con
las herramientas que son de uso comun en este mundo
contemporaneo, ya que esto los vuelve mas creativos y los ayuda a
elevar sus niveles investigativos. Asimismo, el 87.5% de los
profesores emplean algun tipo de tecnologia en sus actividades

pedagogicas.
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Por otro lado, muchos expertos en este campo llevan afos
advirtiendo que la educacion en América Latina tiene serias
deficiencias y esa realidad se comprueba afo tras afio en los
informes que se realizan sobre el tema. Esta vez es un estudio de la
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdémico
(OCDE), basado en los datos de los 64 paises participantes en el
Programa para la Evaluacion Internacional de los estudiantes
(PISA), el que sefala que la region estd por debajo de los
estandares globales en rendimiento académico. De hecho, entre las
naciones que aparecen en el informe, Perd, Colombia, Brasil y
Argentina se encuentran entre los diez cuyos estudiantes tienen un
nivel mas bajo en areas como matematica, la ciencia y la lectura.

Los estandares de calidad en la educacion a nivel mundial se elevan
con el fin de lograr la existencia de una sociedad intelectual a la que
pueden acceder Unicamente personas que cumplan con las
exigencias internacionales. Perl es un pais denominado como
tercermundista y subdesarrollado. Pruebas internacionales, como las
pruebas PISA, han sido un instrumento que ratifica,
desafortunadamente, el nivel académico en el que se encuentran los
jovenes egresados de la educacion basica regular en Perd. Las
matematicas, como herramienta fundamental en el desarrollo del
pensamiento de los futuros profesionales de la nacion, presentan
una fuerte debilidad en nuestros estudiantes, quienes acceden a la
educacion superior.

Actualmente, el Perl ocupa el ultimo lugar de Latinoamérica en
rendimiento académico en matematicas. Segun las estadisticas
internacionales, hay una relacion directa entre el desarrollo de los
paises y el rendimiento académico: a mayor pobreza, menor
rendimiento. La mayoria de estudiantes egresan de la institucion
educativa sin haber adquirido habilidades béasicas de calculo mental,

técnica operativa, razonamiento matematico ni geometria. Esto se
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1.2.

produce porque los estudiantes memorizan definiciones y aplican
formulas mecénicamente, sin comprender los algoritmos aplicados;
primando el aburrimiento y desmotivacién. La metodologia de
ensefianza carece de una secuencia organizada y coherente.

En la region Ica los resultados de la Evaluacion Censal de
Estudiantes (ECE) aplicada en el afio 2016 revelaron que los
estudiantes peruanos han mejorado en la resolucién de problemas
matematicos; donde destaca la region de Tacha, que se mantiene en
el rango de aprobacion, a comparaciéon de Loreto que ocupa el
altimo lugar.

En el Distrito de Chincha Alta las evaluaciones de ECE son
aceptables, pero cabe resaltar que aun se nota muchas deficiencias
en el area de matematica, es por eso que se aportd con el
Fortalecimiento de esas habilidades con el uso de la tecnologia
digital preparando actividades virtuales, para que los estudiantes
puedan reforzar dicha area. Estas creaciones de actividades se
realizaron con el software gratuito llamado ARDORA, para fortalecer
la competencia de areas, unidades de medida, gréaficos estadisticos
y geometria. Este problema dio origen a la presente investigacion, es
decir, para fortalecer las habilidades matematicas en los estudiantes
de la Institucién Educativa Privada “Virgen de la Medalla Milagrosa”

mediante la creacion de actividades matematicas virtuales.

Formulacion del problema

1.2.1. Problema general
¢De qué manera las actividades virtuales fortalecen las
habilidades matematicas en los estudiantes del cuarto grado
de la I.E. Privada? “Virgen de La Medalla Milagrosa” — del
Distrito de Chincha Alta?

14
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1.2.2. Problemas especificos

P.E.1:

¢,Como las actividades virtuales mejoran la habilidad
de interpretar expresiones matematicas en los
estudiantes del cuarto grado de la |.E. Privada?
“Virgen de la Medalla Milagrosa” — del distrito de
Chincha Alta?

P.E.2: ¢ Como las actividades virtuales mejoran la habilidad de

P.E.3:

identificar objetos matematicos en los estudiantes del
cuarto grado de la I.E. Privada? “Virgen de la Medalla
Milagrosa” — del distrito de Chincha Alta?

¢,Cémo las actividades virtuales mejoran la habilidad
de recodificar informacion en los estudiantes del
cuarto grado de la I.E. Privada? “Virgen de la Medalla
Milagrosa” — del distrito de Chincha Alta?

1.3. Objetivos de la investigacién

1.3.1. Objetivo general

1.3:2,

Determinar de qué manera las actividades virtuales fortalecen

las habilidades matematicas en los estudiantes del cuarto

grado de la |.E. Privada. “Virgen de La Medalla Milagrosa” —
del Distrito de Chincha Alta

Objetivos especificos

O.E.1:

O.E.2:

Determinar cdmo las actividades virtuales mejoran la
habilidad de interpretar expresiones matematicas en
los estudiantes del cuarto grado de la I.E. Privada.
“Virgen de la Medalla Milagrosa” — del distrito de
Chincha Alta

Determinar cdmo las actividades virtuales mejoran la
habilidad de identificar objetos matematicos en los

estudiantes del cuarto grado de la I|.E. Privada.
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“Virgen de la Medalla Milagrosa” — del distrito de
Chincha Alta

0.E.3: Determinar cémo las actividades virtuales mejoran la
habilidad de recodificar informacion en los estudiantes
del cuarto grado de la I.E. Privada. “Virgen de la
Medalla Milagrosa” — del distrito de Chincha Alta

1.4. Justificacion

El estudio se justifico teniendo en consideracion tres aspectos:

- Justificacion tedrica: El cambio producido en la educacion
producto del uso de las tecnologias de informacién y comunicacion,
nos ubican en una nueva realidad, pues la sociedad del
conocimiento obliga a profesores y a estudiantes a insertarse en el
mundo digital, de manera interdisciplinaria e interactiva, teniendo
en cuenta que actualmente el conocimiento se construye y no se
transmite. Para Mantovani (2006) la integracion de las tics a los
procesos pedagogicos, establece una coyuntura de mejora de los
procesos académicos y de cambio en una época de exigencia de la
calidad educativa.

- Justificacién practica: A nivel practico se justifica porque, el
mundo globalizado exige tanto a docentes y a estudiantes el uso de
tecnologias y contar con herramientas tecnoldgicas adecuadas
para el proceso ensefianza-aprendizaje de la matematica.

- Justificacion metodoldgica: Esta investigacion se justifica
metodolégicamente porque a través de la aplicacion de las
diferentes herramientas tecnolégicas, las diversas actividades se
presentan en forma atractiva a través de la computadora y el
internet a los estudiantes la |I.E. Privada “Virgen de la Medalla

Milagrosa”.
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1.5.

Limitaciones

En la ejecucion de la tesis se encontro diversas limitaciones como se

detalla:

—El permiso solicitado la institucion educativa para ejecutar el
estudio, exigid al investigador cumplir estrictamente con un
protocolo, para lo cual los instrumentos tuvo que ser evaluado por
una comision de expertos en investigacion.

—La predisposicion de los informantes para emitir sus opiniones
acerca del estudio, exigi6é al investigador ser perseverante en la
recolecta de la informaciéon, optimizando tiempo y dinero en la
realizacion del estudio.

—Los resultados del estudio solo se generalizan para esta
investigacion porque la muestra fue de tipo no probabilistico
intencional o a instituciones educativas con caracteristicas

similares al contexto donde se ejecuto la investigacion.
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CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la investigacién

Se presentan enseguida las tesis que guardan relacion con las

variables del estudio, entre ellas tenemos:

2.1.1. A nivel internacional
Arreguin (2009) con su estudio buscé “analizar Competencias
matematicas usando la técnica de aprendizaje orientado en
proyecto PQL como disefio instruccional innovador para
mejorar los aprendizajes matematicos”. Se concluy6 que la
técnica puesta a prueba coadyuvo al aprendizaje significativo
debido a la aplicacion oportuna de posibilidades e intereses
por parte del docente al motivar una participacion activa del

estudiante.

Llumiquinga (2011) en su investigacién busco “determinar la
incidencia de la utilizacion de un Software educativo en el
aprendizaje significativo de la asignatura de computacion en
los estudiantes de 5to, 6to y 7mo afio de educacion basica”.
El estudio concluyé que al aplicar el Software Educativo en
dicho curso mejor6 sus niveles de conocimientos vy

rendimiento académico, por ende, el aprendizaje significativo.
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2isin 2!

Moreno (2015) su estudio tuvo como finalidad “describir las
dificultades en la resolucion de problemas matematicos, en
educandos de séptimo y octavo grados, de las escuelas
publicas y las relaciones entre estas dificultades y las
estrategias de ensefianza-aprendizaje que utilizan los
docentes”. Concluyé que las estrategias utilizadas por el
docente tienen una significancia importante porque son
determinantes en las dificultades que presentan los
estudiantes al momento de aprender. En correspondencia
con lo planteado por Gomez (2000 como se cité en Gil, 2005),
con relacién a la influencia de las actitudes en el aprendizaje
matematico de los estudiantes. Si perciben las estrategias
docentes como negativas esto refleja una predisposicion

negativa hacia las matematicas e interfiere en su rendimiento.

A nivel nacional

Azafia (2018). Programa virtual para mejorar el aprendizaje de
matematicas en alumnos del sexto ciclo de una Institucion
Educativa particular, Mala, 2017. El objetivo general fue
determinar el efecto de la aplicacion del programa virtual en el
aprendizaje de matematica de alumnos del sexto ciclo. La
hipotesis de estudio contrasté que la aplicacion del programa
virtual tiene efecto significativo en el aprendizaje de
matematica de alumnos del sexto ciclo. La principal
conclusion a que arrib6 el investigador fue: La aplicacion del
programa virtual tiene un efecto significativo en el aprendizaje
de matemética de alumnos del sexto ciclo, ya que la prueba U
de Mann y Whitney muestra un z = -4.107, por lo que se

acepta la hipotesis alterna.
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Huaman y Velasquez (2010). Influencia del uso de las tics en
el rendimiento académico de la asignatura de matemética de
los estudiantes del 4to grado del nivel secundario de la
institucion educativa basica regular Augusto Bouroncle Acufia-
Puerto Maldonado-Madre de Dios, 2009. El objetivo del
estudio fue determinar la relacion entre el uso de las
Tecnologia de informacion y Comunicacion y el rendimiento
académico de la asignatura de matematica de los estudiantes
del 4to afo del nivel secundaria y su hipétesis fue el empleo
de las Tecnologia de Informacion y Comunicacion influyen en
el rendimiento académico en la asignatura de matematica de
los estudiantes de 4to afio del nivel secundario de la
institucion educativa en mencion. Las autoras arribaron a la
siguiente conclusion: Se afirma a un nivel de confianza del
95%, que si existen diferencias estadisticamente significativas
entre los promedios obtenidos del grupo experimental (con
aplicacion de las TICs) y el grupo control (sin aplicacion de las
TICs). Con lo que se afirma que la tecnologias de informacion
y Comunicacion influyen positivamente en el rendimiento
académico de los estudiantes del cuatro afio del nivel

secundario de la Institucidon Educativa en mencion.

Mora (2012). Disefio de herramientas didacticas en ambientes
virtuales de aprendizaje mediante unidades de aprendizaje
integrado en matematicas. El objetivo principal fue disefar
herramientas didacticas para utilizarse en un ambiente virtual
de aprendizaje mediante un Sistema de Gestibn de
Aprendizaje y unidades de aprendizaje articuladas al curriculo
de matematica basica en grupos de educacion media y
superior, donde su hipotesis demostr6 que al incluir

herramientas didacticas en la practica pedagodgica esta
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potencializa el proceso de ensefianza — aprendizaje. El autor
concluyé que la implementacion de herramientas didacticas
es un proceso continuo y ciclico, que involucra la descripcién
de todos los actores del proceso. En el caso de la Universidad
Nacional de Colombia Sede Palmira, después de realizar la
caracterizacion de estudiantes, la descripcion del curso
Matematicas Basicas y un analisis detallado de los promedios
de las calificaciones de semestres anteriores (2010-1 y 2010-
2), se realiz6 la planeacion del curso Matematica Basica. En
donde a dos de las tres Unidades de Aprendizaje Integrado
(UAI) establecidas, se le disefiaron Objetos de Aprendizaje o

aplicativos.

2.2. Bases teoricas
2.2.1. Actividades virtuales
2.2.1.1. Definicion de actividades virtuales
Es el conjunto de actividades de tipo telematico que
reemplazan a las clases presenciales (actividades de
aprendizaje, ensefianza y formacion).
Segun Turoff (1995 como se citd en Altamiranda,
2015) la clase virtual se le puede definir como:
Una técnica de ensefanza-aprendizaje de
aplicacion tecnoldgica donde interactuan los
agentes educativos para el logro de
aprendizajes. Esta experiencia requiere de
capacitacion y constante practica. Ademas de
la automotivacién y escucha activa. Su eficacia
radica en el uso pertinente de técnicas y
estrategias adecuadas para desarrollar

competencias en el discente. (p. 48)
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2.2.1.2. Aulavirtual
De acuerdo con Aguilar (2004), se puede decir que un
aula virtual es un espacio o entorno no fisico, que la
Unica manera de ingresar a ella es a través de un
computador con acceso a internet, cuya finalidad es
motivar el aprendizaje del estudiante usando todos los
recursos y logrando desarrollar nuevas competencias.
Lépez y Bartra (2009), sostienen que el aula virtual:
Es un recurso que permite la instruccion de los
estudiantes, restringiendo la barrera fisica del
aprendizaje presencial, ofreciendo un entorno
virtual donde el estudiante hace uso de los
recursos y materiales que el profesor le facilita
para su estudio, accediendo desde cualquier

lugar a su aula virtual (parr. 3).

Asi mismo, Pefia y Avendafio (2006), sostienen que el
aula virtual debe entenderse “como un espacio de
interaccion conformado o integrado por variados
recursos que no implica necesariamente la simulacién
electrénica del aula tradicional mediante la realidad
virtual” (p. 175).

Esto posibilita que los docentes y estudiantes tengan
acceso y usen en el aula virtual diversas herramientas
de interactividad como foros, chats y wikis para
fortalecer la elaboracion de su aprendizaje, aclarando
dudas y motivando al debate, estimulando al
estudiante a la busqueda de conocimientos.

Para Aguilar (2014) las actividades de las aulas

virtuales son:
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2.2.1°S

» Foro: Diseflado para debates entre profesor y
estudiantes sobre un tema propuesto.

En el caso de matematica se comunica los trabajos
y los temas segun correspondan al area.

» Chat: Hace posible conversaciones en tiempo real
entre profesores y estudiantes.
Actualmente existen aplicaciones como whatsapp,
messenger donde se puede comunicar con otras
personas a larga distancia, es decir si hay tarea se
escribira a través de estos medios de comunicaciéon

> Blogs: Recaba opiniones y comentarios de
estudiantes y profesores conservando dialogos
abiertos.

» Wikis: Campo destinado para que estudiantes y
profesores redacten documentos en forma
conjunta.

» Cuestionario: Posibilita el desarrollo de examenes,
encuestas, autoevaluaciones tipo test, respuestas
de texto, etc.

» Tarea: Son los tareas asignadas por el profesor.

Caracteristicas de un aula virtual

Segun la Universidad de Murcia (2015) “Las aulas
virtuales tienen un conjunto de caracteristicas que
varian segun su escenario de trabajo, asi las aulas de
educacién técnica adquieren un comportamiento
diferente a otras generadas como aulas especiales”
(p. 2). Entre algunas caracteristicas mencionamos:

— Tamafo maximo de los archivos cargados por los

usuarios: 20 Mb

— Configuracién del aula a cargo de un profesor
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responsable.
— Generacion mecanica de copias de seguridad en
un promedio de dos veces por semana
— Automéaticamente se oculta un aula cuando no hay
participantes.
— El profesor puede incluir a otros usuarios gozando
de privilegios de edicién y administracion.
Para Lopez (2011) “las aulas virtuales son concebidas
como el eje de los procesos de aprendizaje, son el
espacio multifuncional que contiene una infinidad de
elementos para el desarrollo de actividades
individuales, cooperativas y colaborativas entre los
distintos participantes de un curso” (p.36). Desde este
punto de vista, se debe tener presente que el
desarrollo de los programas virtuales se enfoca en ser
flexible de acuerdo al contenido que se necesite
realizar, la naturaleza de curso y las exigencias
previas deben estar referidas a un minimo de
competencias tecnolégicas de los participantes
dependiendo de la clase de curso o actividad virtual.
Gutiérrez (2004) sostiene que:
Las caracteristicas de las aulas virtuales son
diversas, hay que asegurar la creacidén de cursos
de forma ilimitada, consiguiéndose mediante el
uso de una data, constituyéndose de un conjunto
de herramientas que se comportan como objetos
de aprendizaje, asi como de elementos de
comunicacién que permitan e incentiven el

trabajo colaborativo. (p.36)
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2.2.1.4. Elementos que componen un aula virtual

Existen elementos indispensables que organizan un
aula virtual y que de una u otra forma garantizan el
adecuado trabajo en la misma, segun Badia (2004)
‘los elementos que componen un aula virtual surgen
de una adaptaciéon del aula tradicional a la que se
agregaran adelantos tecnoldgicos alcanzables a la
mayoria de usuarios, donde se sustituyen factores
como la comunicacion cara a cara, por otros
elementos” (p.98). lgualmente, para la empresa aulas
virtuales 1TZ (2012) “las aulas virtuales han ido
incorporado todos los recursos mas accesibles que
ofrece y posibilita Internet permitiendo a sus
participantes desenvolverse en un ambiente ameno y
de facil uso”. Estos recursos se organizan en cuatro
grandes areas:

Para el Area de comunicacion, el participante tiene:
Un listado de sus compafieros con su ficha, foto y
datos personales, cuenta de correo "Hotmail", acceso
al grupo que integra, apartado para la discusion,

interaccion para el chat.

Para el Area de contenidos: materiales didacticos
diversos acordes con las competencias a desarrollar.
Un cartel virtual para la exposicion de sus productos,
referencias bibliogréficas o link para accesos directos
de fuentes de estudio, evaluaciones sumativas de uso

docente para la retroalimentacion constante.

En el Area de informacién, panel de noticias

actualizados constantemente, agenda virtual como
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derrotero practico de las diversas actividades
planificadas, un espacio de encuestas para la

reflexion de los procesos de aprendizajes.

En el Area de recursos, se dispone de: Un espacio,
de facil uso, para subir y bajar archivos. Un sector de
recursos informaticos de facil acceso para descargar
archivos y un manual instructivo que guia los
procedimientos de manera practica e ilustrativa en la

interaccion virtual.

Software educativo ardora

Ardora 7 creacion de contenidos escolares para la
web

Ardora es una aplicacion informatica para docentes,
que les permite crear sus propios contenidos web, de
una manera sencilla, sin tener conocimientos técnicos
de disefio o programacion web.

Con Ardora se creardn mas de 35 actividades:
crucigramas, sopas de letras, completar, paneles
gréficos, simetrias, esquemas, etc, asi como mas de
10 tipos de paginas multimedia: galerias, panoramicas
0 zooms de imagenes, reproductores mp3 o mp4, etc
asi como las "paginas para servidor", anotaciones y
album colectivo, lineas de tiempo, poster, chat,
sistema de comentarios y gestor de archivos, para el
trabajo colaborativo entre los estudiantes.

El docente centra su trabajo en los elementos a incluir
y no en el tratamiento informatico.

Ardora 7 crea contenidos bajo la ultima tecnologia

web, html5, css3, javascript y php, o que no necesita
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de la instalacion de un plugin, esto significa que
accedemos a los contenidos independientemente del
tipo de sistema operativo y/o dispositivo que se utilice
(tablets, moviles,...), Unicamente se cuenta con un
navegador que soporte estos Ultimos estandares

como firefox, chrome.

2.2.2. Habilidades matematicas
2.2.2.1. Definicion

Para Hernandez (1998) Ilos “procedimientos”
(habilidades) son las maneras de actuar. Los
procedimientos o0 habilidades son acciones
constantemente desarrolladas en matematica para
alcanzar su propoésito. Zabala (2007) admite a las
destrezas y habilidades dentro de los contenidos
procedimentales, y define como un conjunto de
acciones para alcanzar un fin. Sanchez (2002), por su
lado, percibe al conocimiento como semantico o
procedimental. Las significaciones de términos
relacionados al concepto contribuyen al campo de
estudio. En cuanto al procedimental alude a la
sistematizacion a seguir cumpliendo estrictamente los
momentos de la actividad.

Por ende, ambos elementos son fundamentales en la
formacion del estudiante porque suman al
conocimiento y a partir de alli pueden aplicarlos en un
contexto determinado.

De lo anterior, una habilidad matematica sigue estos
procesos para lograr su eficacia. Al lograr un
aprendizaje se vale de conocimientos @y

procedimientos y al unisono consolida la
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sistematizacion para alcanzar resultados positivos.

En cuanto a la clasificacion de habilidades, hallamos

distintas opciones. Estas dependen del enfoque dado

al concepto y de los objetivos que persigue cada autor

a la hora de categorizarlas.

Una propuesta es la “Taxonomia de Bloom”, en las

“habilidades del dominio cognitivo, con seis categorias

basicas segun la funcion de la accion en la que la

habilidad se evidencia: conocimiento, comprension,

aplicacion, andlisis, sintesis, evaluacion”. Por otra

parte, Delgado, citando también a Hernandez,

Valverde y Rodriguez (Hernandez et al, 1998), las

agrupa asi:

- Habilidades conceptuales: operan en forma directa
con los conceptos

- Habilidades traductoras: permiten pasar de un
dominio a otro

- Habilidades operativas: se relacionan con la
ejecucion en el plano material o verbal

- Habilidades heuristicas: emplean recursos
heuristicos y se presentan en el pensamiento
reflexivo, estructurado y creativo

- Habilidades metacognitivas: imprescindibles para
la adquisicion del conocimiento y otras habilidades
cognitivas.

En la investigacion de Falsetti, et al. (2009) se usa la

clasificacion realizada por Delgado Rubi, se involucro

conocimientos y habilidades. Por ejemplo, se

consider6 que no tiene igual grado de dificultad

identificar el dominio de una funcion que identificar los

puntos criticos de una funcion.
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Existen distintas clasificaciones: Rodriguez et al
(2005), las divide en: “auto-educacion, operaciones y
métodos de pensamiento, logico-formales, logico-
dialécticas”; Formica, Gonzalez y Rodriguez (2009)
hablan de habilidades respecto de la operatoria,
habilidades respecto a la ldgica y argumentacion,
interpretacibn matematica, sujetas al contenido

matematico, etc.

Caracterizacion de las habilidades en la
asignatura matemética

La actividad matematica, como un tipo especial, se
expresa cuando el individuo esta en condiciones de
plantear, interpretar y resolver problemas o una
situacion empleando los recursos de que dispone en
relacion al contenido de los conceptos, propiedades y
procedimientos de caracter esencialmente
matematicos.

Habilidades mateméticas atendiendo al objeto de
la actividad matemética.

Abarca, entender proposiciones fundamentales: la
elaboracion de conceptos, demostracion de teoremas,
procedimientos y la resolucion de ejercicios; al
unisono coadyuvan al desarrollo de conocimientos y
habilidades.

Las actividades a realizarse ponen a pruebas
estrategias y métodos para lograr el propdsito
matemético. Por lo tanto, se considera cuatro
componentes del contenido de la actividad
matematica: “Conceptos matematicos y sus

propiedades; procedimientos de caracter algoritmico;
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procedimientos de caracter heuristico; situaciones-
problemas de tipo intra y extramateméaticos” (Belkis,
2010)

Asimismo, el autor manifiesta en su estudio que es
preciso diferenciar las siguientes habilidades
matematicas: “Referidas a la elaboracion y utilizacion
de conceptos y propiedades, de procedimientos
algoritmicos, referidas a la utilizacion de
procedimientos heuristicos, referidas al analisis y
solucién de situaciones problémicas de caracter intra

y extramatematicos”.

Habilidades matematicas atendiendo a los niveles
de sistematicidad de la actividad matematica.

De acuerdo al estudio realizado por Ferrer, Maribel
(2010) en relacion a las actividades matematicas
plantea tres niveles de sistematicidad para el

desarrollo de habilidades matematicas:

Niveles de Habilidades matematicas

sistematicidad

General Habilidad para resolver problemas
matematicos

Particular Habilidades matematicas bésicas

Singular Habilidades matemaéticas
elementales

La autora enfatiza que a habilidad para resolver
problemas tiene como eje fundamental entrenar al ser
humano para la vida, "educarlo para servir a la
humanidad participando desde la misma escuela en la
construccion de la sociedad: es prepararlo para
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resolver problemas como resultado de que en su
institucion el profesor aprenda a resolverlos (...)". Su
propésito es la resolucion de problemas "como

instrumento formativo fundamental”. (Alvarez, 1993)

La habilidad para resolver problemas mateméticos
Alude a los criterios de como actuar y qué métodos
aplicar para solucionar el problema. Se asume
aspectos como la conceptualizacion, teoremas, pasos
0 instrumentos matematicos y estrategias pertinentes

para resolver un problema.

Su importancia radica en que no se sustenta en el
desarrollo mecanico sino en la compresion y nivel de
significacion para el discente. Esta experiencia parte
de su realidad y contexto. Durante el proceso de
desarrollo de habilidades sabe cémo actuar y logra un
resultado luego de  seguir  procedimientos

comprendidos por él.

Cuando se plantea un problema al estudiante lo
asume como un reto y con disposicion para su
andlisis, la comprension e interpretacion de la
situacion dada. Parte de conceptos, teoremas vy
procedimientos como insumos basicos para la

resolucion del problema.

En resumen, esta habilidad utilizada por el estudiante
y por ende el docente si se aplica de manera
sistematizada arriba a resultados esperados con fines

de aprendizajes al momento de valorar los resultados.
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Las habilidades matematicas béasicas hacen
referencia al proceso de construccién que realiza el
estudiante al momento de contextualizarlo a un
problema matematico. Los métodos de solucion o
andlisis de problemas son determinantes para la

consolidacion de los aprendizajes.

Seguir de manera ordenada y sistematizada estos
procesos es caracteristica de esta habilidad porque
permite la elaboracion y uso de conceptos,
propiedades, procedimientos algoritmicos 0
heuristicos para solucionar un problema de indole

matematico.

La caracteristica de esta habilidad se puede resumir
en que responden parcialmente a la habilidad general,
especifica como se puede aplicar conceptos,
relaciones y procedimientos en diversas situaciones
para hallar un resultado. En ocasiones se profundiza

por la magnitud de la problematica.

Las habilidades mateméticas elementales se
enfocan en los procesos de tipos especificos al
momento de aplicar conceptos, teoremas o0
procedimientos. Su conexidén hace posible la solucion

del problema planteado.

Un caso practico de esta habilidad son las

operaciones de calculo. Se evidencian “las

condiciones concretas, particulares, que son
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2.2.2.3.

fundamentales en las habilidades relacionadas a la
elaboracion o utilizacion de los conceptos,
propiedades, procedimientos algoritmicos 0

heuristicos que desarrolla el estudiante” Ferrer (2010).

Ademas, insiste, su identificacion es reconocible
cuando se refiere al “reconocimiento de propiedades,
de figuras geométricas, realizar construcciones
geométricas fundamentales, etc., que se ejecutan en
el contexto de las habilidades matematicas basicas
gue se forman durante la formacion geométrica del

estudiante”.

Entre sus rasgos destacan su caracter especifico en
relacion a la habilidad general, la determinacién de la
accibn a realizar con conceptos, teoremas Yy
procedimientos y condiciones (previas 0 no)
necesarias para desarrollar la habilidad matematica
basica. Por lo tanto, esta habilidad es de soporte y
apoyo para la interpretaciéon de los estudiantes para
poder encontrar el derrotero adecuado para resolver

una situacion problematica con fines de aprendizaje.

Estructura sistémica de las habilidades
matematicas

Enfoque de sistema.

En la formacion de habilidades matematicas, como
proceso orientado a la asimilacion del modo de
actuacion inherente a una actividad especifica, se
manifiesta la orientacion ideologica y filoséfica segun

la interpretacion de las categorias y diferentes formas
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en gue transcurre el proceso, los principales cambios
gue den indicios de nuevas cualidades, de un nuevo
estado en el desarrollo del estudiante, sujeto de
aprendizaje.

En este proceso, el cambio, el desarrollo o transicion
a estados o niveles que expresan nuevas cualidades
no se produce de forma aislada a los restantes
procesos pedagdgicos y psicoldgicos, asi como otros
factores que intervienen en el estudiante cuando
ejecuta la actividad.

Las tareas que realiza el estudiante para asimilar una
o varias habilidades matematicas se basan en un
sistema de acciones que, como abstraccion, puede
describir en un modelo lo esencial del proceder, pero
gue no desconoce las cualidades de la personalidad
del estudiante, sus condiciones previas, los métodos
de ensefianza del profesor, las caracteristicas de los
materiales docentes, la influencia del colectivo
estudiantil, etc.

El desarrollo en el proceso de formaciéon de
habilidades matematicas como expresion de cambio
regular, orientado, irreversible, que tiene como
resultado un estado cualitativamente nuevo en su
composicién y estructura (habilidad para resolver
problemas matematicos), se refleja en como alcanzar
un determinado estado o nivel que tiene su base en la
claridad y conciencia de objetivo al que se llega a
través de cambios cualitativos graduales (con la
formacion y desarrollo de las habilidades basicas que
son sus componentes), pero que tienen una

integracion o sistematizacion para que se dé el
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cambio en el sentido progresivo (que el estudiante
aprenda a resolver problemas matematicos).

El desarrollo de las habilidades constituye un
movimiento en el que el estudiante estructura y
reestructura sistema de acciones cada vez mas
complejos y en esa reestructuracion o transformacién
estructural alcanzan estados superiores lo que
significa que cada nueva habilidad se incorpora al
sistema ya formado, pero no como una habilidad mas,
sino como un elemento que aporta nuevas
interpretaciones, racionaliza procesos u ofrece otras
variantes de solucion que no borra los sistemas
formados, sélo los enriquece.

El enfoque de sistema del proceso de formacion de
habilidades matematicas orienta su estudio de forma
integral a revelar las diversas relaciones, propiedades,
componentes y cualidades que se manifiestan en el
proceso de desarrollo, los estados o niveles por los
gue transita este proceso y que se materializan en la
actuacion del estudiante.

El enfoque sistémico se fundamenta en el principio de
la sistematizacion, pero a diferencia de éste, significa
que el objeto de estudio se estructura como un
conjunto de invariantes, las cuales constituyen la
expresion de lo esencial del contenido y guian el
proceso de busqueda de los restantes conocimientos

gue le dan precision, profundidad y solidez.
La invariante de habilidad.

La variante para la estructuracion del contenido a

través del planteamiento, comprension y solucion de
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problemas determina el enfoque sistémico en las
habilidades matematicas, al quedar delimitada la
invariante de habilidad del sistema en el problema
esencial como expresion de lo que debe saber hacer
el estudiante con el contenido que estudia y esto
constituye la base para el desarrollo de cada habilidad
matematica basica y elemental y las habilidades
generales (intelectuales y docentes) que conforman
las acciones o sistemas de acciones u operaciones
provenientes de conceptos, teoremas y
procedimientos concretos, que con su sistematizacion
dan al estudiante la posibilidad de comprender y
resolver problemas de forma independiente. (Rebollar,
1994)

La invariante como canal imprescindible para el
hallazgo de resultados mateméaticos se perfecciona
cuando alcanzan un nivel superior de desarrollo. Su
exito se consolida cuando el estudiante identifica los
componentes, sus dependencias y relaciones, puntos

elementales para el logro del objetivo general.

Estos componentes son parte de un sistema y no
aislados, por ende, las habilidades mateméticas se
construyen considerando la habilidad donde se tiene
gue resolver un problema matematico. A partir de alli,

de los problemas inciden en su aprendizaje.

Si se parte de la unidad tematica se tiene que
considerar el enfoque sistémico teniendo en cuenta el
objetivo central del sistema de conocimientos y

habilidades, la relacion de los objetivos parciales para
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desarrollar la habilidad general, la relacion de
dependencia entre los conocimientos y habilidades
matematicas béasicas, la seleccion del contenido debe
apuntar a un todo mas complejo que contribuya a la
habilidad general, la relacion entre sistemas de mayor
y menor grado complejidad para la obtencion de
resultados a los problemas esenciales a los que se
enfrenta.

En suma, los conocimientos y las habilidades basicas
y elementales sean instrumentos de un sistema y los
resultados logrados sean productos de una reflexion
de estrategias aplicados donde se evidencien logros

de aprendizajes.

Estrategia para estructurar el sistema de
habilidades matematicas.

La propuesta esta en que el estudiante desde el inicio
debe aprehender el sistema de acciones que le ayude
resolver el problema esencial siguiendo
procedimientos que se ajusten a tal fin.

Lo importante es que de la variabilidad de métodos
gue se puedan utilizar es necesario adecuarse al mas
pertinente para la solucion. Sin duda, serd también
prioridad que los otros instrumentos sean
reflexionados en casos especificos para la
comparacion al momento de ser aplicados.

Si partimos de la metodologia como estrategia para
desarrollar habilidades mateméticas de acuerdo a los
contenidos establecidos es prioridad considerar la
habilidad general de la unidad.

Las habilidades matematicas basicas constituyen los
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2.2.2.4.

fundamentales componentes de la manera de
proceder mas general y desde el punto de vista
organizativo necesitan de diversas clases en las que
se a cabo las secuencias didacticas del proceso
docente para la asimilacion del método o
procedimiento por el estudiante.

Cada estudiante tiene sus propios estilos y ritmos de
aprendizajes, por tanto, la habilidad matematica debe
adecuarse a las caracteristicas de este. Se le dota o
conlleva a reflexionar de cémo puede lograrlo, por
ello, la sistematizacion que se le apligue sera
fundamental para aprehenderlo. En ese sentido,
aplicar los procedimientos estrictamente como una
forma de actuar mas completa y compleja que le
ayude a resolver los problemas.

De lo anterior, se plantea las siguientes estrategias:
es importante considerar a la habilidad general como
punto esencial para resolver problemas, las
habilidades mateméticas basicas determinan los
sistemas de clases (objetivos parciales) de la unidad,
en cada sesion de clases se determina la estrategia,
las habilidades matematicas elementales pueden
constituir o no objetivos de uno o varios tipos de un
sistema, La motivacién y la orientacién del estudiante
son la base fundamental para el desarrollo

habilidades matematicas.

Etapas del proceso de formacion del sistema de
habilidades mateméaticas
Cuando se inicia el proceso para desarrollar

habilidades matematicas se consideran
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ineludiblemente los fines didacticos del proceso

educativo. Desde el enfoque contructivista el

estudiante es el artifice de su propio aprendizaje y

para la toma de resolucion de problemas se sustenbta

en tres etapas:

1. Etapa de planteamiento, comprension y analisis de
los problemas y sus subproblemas;

2. Etapa de elaboracion, ejercitacion y sistematizacion
de las habilidades matematicas basicas vy
elementales;

3. Etapa de aplicacion del sistema de conocimientos y

habilidades a la resolucion de problemas variados.

El primer momento es la aprehension, que es la
expresion de las posibilidades de aplicacion de la
teoria matematica que se estudia y donde se recibe
una orientacion inicial de los conceptos, teoremas o
procedimientos especificos y generales y las
habilidades mateméticas que le permiten comprender
y fundamentar uno o varios caminos de solucion.

La segunda etapa da continuidad a la anterior al
elaborar los conceptos, teoremas y procedimientos a
partir de la interpretacion como instrumentos para la
precision de una u otra solucion de los problemas
esenciales (habilidades matematicas basicas) y los
procedimientos especificos que sirven de base
(habilidades matematicas elementales). En esta etapa
Se proponen ejercicios que propicien el ordenamiento,
integracion y  estructuracion del sistema de
conocimientos y habilidades.

En la tercera etapa, estrechamente relacionada a la
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2.2.2°5,

anterior, parte del supuesto que el estudiante se ha
apropiado del sistema de conocimientos y habilidades
matematicas, es decir, de los problemas, instrumentos
y estrategias para su solucion y dispone de una
amplia variedad de muestras, dadas en los ejemplos
analizados y los ejercicios resueltos, que le orientan
en forma independiente en la resoluciébn de
problemas.

En este momento el estudiante busca caminos de
solucién suficientemente fundamentados, aplica
analogias, generalizaciones, particularizaciones. Las
etapas 2 y 3 se entrelazan a lo largo de la unidad con
la dosificacion del contenido para el cumplimiento del
objetivo de formar las habilidades en los tres niveles
de sistematicidad planteados. En estas etapas se
refleja la unidad de las dos funciones atribuidas al
problema en el proceso de aprendizaje: medio y
fundamento del aprendizaje y medio para la fijacion
del saber y poder matematico, o sea, objetivo del

aprendizaje.

Las habilidades cognitivas matematicas

Para la determinacion de las habilidades
matematicas, Hernandez, Delgado y Fernandez.
(2001) tuvieron en cuenta aquellas que suelen ser
usadas frecuentemente en el quehacer matematico;
gue sean lo suficientemente generales como para que
mantengan su presencia a lo largo de la formacion de
nifos, adolescentes y jovenes; que deben ser

imprescindibles para la formacion matematica de
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pregrado en todos aquellos profesionales que hacen
un uso destacable de la matematica. Y ha logrado la
siguiente clasificacion:

Interpretar las expresiones matematicas:
Interpretar es atribuir significado a las expresiones
matematicas de modo que estas adquieran sentido en
funcioén del propio objeto matematico o en funcion del
fendmeno o problematica real de que se trate. Permite
adaptar a un marco matematico el lenguaje de las
otras disciplinas de estudio, para luego traducirlo de
nuevo al lenguaje del usuario. Es importante su
formacion para lograr en los estudiantes el uso
correcto de calculadoras y computadoras en la
resolucion de problemas, evitandose asi los
problemas que se presentan cuando el estudiante
asume la respuesta calculada sin detenerse a analizar
el significado de la misma.

Identificar objetos matematicos:

Es distinguir el objeto matematico de estudio
matematico por sus propiedades, caracteristicas o
rasgos esenciales. Es determinar si el objeto
pertenece a una determinada clase de objetos que
presentan las mismas caracteristicas distintivas. Su
formacion complementa al sujeto con un recurso
tedrico insustituible para la toma de decisiones y la
resolucion de problemas. Contribuye a la formacion
de un pensamiento matematico riguroso, reflexivo y
profundo. En la formacion de esta habilidad es
imprescindible la concepcién sistematica de una
ejercitacion variada donde estén presentes ejercicios

de corte tedrico donde se utilicen las definiciones, asi
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como el trabajo con otras condiciones necesarias y/o
suficientes.

Recodificar informacion:

Recodificar es llevar la informacion de un mismo
objeto de un lenguaje matematico a otro. Es expresar
el mismo tipo de objeto a través de formas diferente,
permite la flexibilidad del pensamiento en la
resolucién de problemas y plantaerlo desde otra
perspectiva. Esta habilidad distingue perfectamente al
experto del novato. El experto no solo es capaz de ver
analogias y formas que permiten la transformacion
donde otros estdn desorientados, sino que se
persuade primero de que exista un teorema que
justifique tal accion y la validez de la interpretacion
gue se pueda dar al resultado hallado. La habilidad de
recodificar posee en su sistema operatorio la accién
transformar y esta basicamente ligada al concepto de

funcion.

2.3. Formulacion de hipétesis

3 1

2.3.2.

Hipotesis general

Las actividades virtuales fortalecen significativamente las
habilidades matematicas de los estudiantes del cuarto grado
de la I.LE. Privada. “Virgen de la Medalla Milagrosa” — del
Distrito de Chincha Alta.

Hipotesis especificas

H.E.1: Las actividades virtuales mejoran significativamente la
habilidad de interpretar expresiones matematicas en
los estudiantes del cuarto grado de la I.E. Privada.
“Virgen de la Medalla Milagrosa” — del distrito de
Chincha Alta.
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H.E.2: Las actividades virtuales mejoran significativamente la
habilidad de identificar objetos matematicos en los
estudiantes del cuarto grado de la I.E. Privada.
“Virgen de la Medalla Milagrosa” — del distrito de
Chincha Alta.

H.E.3: Las actividades virtuales mejoran significativamente la
habilidad de recodificar informacion en los estudiantes
del cuarto grado de la L.E. Privada. “Virgen de la
Medalla Milagrosa” — del distrito de Chincha Alta.

2.4. Definicién de términos

1.

Actividades:

Es un nombre general para un grupo de caracteristicas en un
curso Moodle. Con frecuencia una actividad es algo que los
estudiantes hacen para interactuar con otros estudiantes o con
el maestro. (Programa Huascaran, 2007)

Actividades virtuales:

Las actividades virtuales corresponden a la ordenacion del
espacio, la disposicion y la distribucién de los recursos
didacticos, el manejo del tiempo y las interacciones que se dan
en él (Ospina, 2017).

Clase virtual:

Es un método de ensefianza-aprendizaje unido en un sistema de
comunicacién mediante una Pc (Turoff, 1995).

Competencia:

Es la capacidad de actuar eficazmente en una situacion
determinada (Perrenound, 2002)

Competencias basicas:

Implica un conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes
gue establecen la ejecucion de una accién en un contexto
determinado. (Eurydice, 2002).
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6. Comunidad virtual:
La comunidad virtual se define como la agregacion social que
emerge de la Red cuando un numero suficiente de personas
desarrollan discusiones publicas, con suficiente sentimiento
humano, formando redes de relaciones personales en el
ciberespacio (Rheingold, 1994).

7. Habilidad:
Es aquella capacidad adquirida por aprendizaje, de producir
resultados esperados con el maximo de certeza y con el minimo
dispendio de tiempo, de energia o de ambas cosas (Gutherie,
como se cité en Contreras, 1998, p. 189).

8. Habilidad l6gico matemaética:
Se concibe como la capacidad para resolver problemas, que
permite abordar una situacion en la cual se persigue un objetivo,
asi como el camino adecuado que conduce al logro del objetivo,
ésta también es susceptible de codificarse en un sistema
simbalico: un sistema de significados, producto de la cultura, que
captura y transmite formas importantes de informacion (Gardner,
2005: 39).

9. Realidad virtual:
Es un sistema de computacion utilizado para crear un mundo
artificial en el cual el usuario tiene la impresion de navegar y

manipular objetos. (Manetta y Blade, 1995)

2.5. ldentificacion de variables
2.5.1. Variable independiente: Actividades virtuales
Son actividades que se ejecutan en realidades virtuales; no
necesariamente en un recinto escolar. Es decir, pertenecen a
la ordenacién del espacio, la disposicion y la distribucién de
los recursos didacticos, el manejo del tiempo y las

interacciones que se dan en €l (Ospina, 2017).
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2.5.1.1. Dimensiones
D1: Recursos Tics
D2: Internet

D3: Computadoras

2.5.2. Variable dependiente: Habilidades matematicas
Son reconocidas como las que se forman durante la ejecucion
de las acciones y operaciones con caracter esencialmente
matematico (Hernandez y Gonzalez, 1998).
2.5.2.1. Dimensiones
D1: Interpretar expresiones mateméticas
D2: Identificar objetos matematicos

D3: Recodificar informacion
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2.6. Operacionalizacion de variables
VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DERN SN DIMENSIONES INDICADORES
OPERACIONAL
Son actividades realizadas en entornos virtuales | La variable = Uso de software mateméaticos
de aprendizaje; no necesariamente en un | actividades . = Manejo de herramientas tecnoldgicas.
recinto escolar. Es decir, “pertenecen a la | virtuales se va el 1 = Uso de YouTube
ordenacion del espacio, la disposicion y la | desarrollar en = Uso de video conferencias
Variable | distribucion de los recursos didacticos, el | forma natural en
manejo del tiempo y las interacciones que se | las sesiones de = Acceso al uso de internet.
Actividades dan en éI” (Ospina, 2017). aprendizaje de los Internet = Uso de plataformqs virtuales.
; docentes de las = Acceso a clases virtuales
virtuales diferentes  areas _
curriculares. = Manejo de computadora;._
= Desarrolla actitudes positivas frente al uso de
Computadoras -y -
computadoras de Ultima generacion
= Dominio de los programas de Office y Windows
Son reconocidas como las que se forman | La variable = Da significado a las expresiones matematicas.
durante la ejecuciébn de las acciones Yy | habilidades Interpretar » Representa simboélicamente las expresiones
operaciones con caracter esencialmente | matematicas sera expresiones matematicas.
matematico (Hernandez y Gonzalez, 1998). medida a través de matematicas » Plantea adecuadamente las expresiones
Variable D una ficha de matematicas.
observacion = Reconoce las propiedades esenciales del
Habilidades estrqgturada en | Identificar objetos concepto. . .
L, funcion de sus matematicos = Reconoce la relacion de pertenencia.
matematicas dimensiones: = |dentifica la estructura l6gica del concepto
interpretar,
identificar y R - = Reconoce las equivalencias matematicas.
By ecodificar : o
recodificar, y que = Representa los objetos matematicos en

va contar con un
total de 15 items.

informacion

diferentes notaciones.
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3.18

3.2

3.3.

CAPITULO Il
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Ambito de estudio
El estudio se ejecutd en la Institucion Educativa Privada. “Virgen de
la Medalla Milagrosa” — del Distrito de Chincha Alta.

Tipo de investigacion

La investigacion por su proposito fue aplicada por cuanto se
caracterizé por su aplicacion, utilizacion y consecuencias practicas
de los conocimientos sobre las variables de estudio (Actividades
virtuales y habilidades matematicas). La investigacion aplicada
busca el conocer para hacer, para actuar, para construir, para
modificar o producir cambios en un determinado aspecto de la
realidad. Por tanto, su utilidad fue practica-cientifica. (Carrasco,
2006)

Nivel de investigacion

El estudio fue de nivel explicativo, ya que explica el comportamiento
de una variable en funcion de otra(s); por ser estudios de causa-
efecto requieren control y debe cumplir otros criterios de causalidad.

En tal sentido, se explica la relacion de causalidad entre las
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actividades virtuales y habilidades matematicas, en un periodo de
tiempo determinado. (Herndndez, Ferndndez y Baptista, 2010)

3.4. Método de investigaciéon
Los métodos utilizados de acuerdo a la naturaleza de investigacion
fueron:
a) El método general: Como método general se aplico el método
cientifico. Segun Cataldo, (1992):
“‘El método cientifico es objeto de estudio de la
epistemologia. Asimismo, el significado de “método” ha
cambiado. Se le conoce como el conjunto de técnicas y
procedimientos que permiten al investigador alcanzar sus
objetivos” (p. 26).
b) El método especifico: Esta investigacion tuvo como método
especifico el experimental.
Segun Mayer (2005): “El método experimental es un proceso
I6gico, sistematico que responde a la incognita: ¢Si esto es
dado bajo condiciones cuidadosamente controladas; qué

sucedera?’(p. 32)

3.5. Disefio de investigacion
Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) mencionan:
En el | disefio experimental tiende a ser manipulable la (s)
variables. En ese contexto se analizan las consecuencias que
la manipulacion ha afectado o consecuentemente se suscitd

en una situacion de control. (p.129)

Se selecciono el disefio pre experimental, con pre test y post test de
un solo grupo, que segun Mufioz, (2011):
Son los experimentos en cuyos disefios, tanto la manipulacion

como el control de las variables requieren de la intervencion
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3.6.

deliberada del investigador. El objetivo es provocar
modificaciones en la variable dependiente a través de la
manipulacion no aleatoria sino controlada de la variable

independiente (p.97)

El autor Hernandez, Fernandez y Baptista, (2014), afirma lo

siguiente “a un grupo se le aplica una prueba previa al estimulo o

tratamiento experimental, después se le administra el tratamiento y

finalmente se le aplica una prueba posterior al estimulo” (p.141)

En este disefio para Sanchez y Reyes (1998) “un tratamiento es

aplicado a un grupo; luego se hace una observacién o medicion, en

los sujetos que conforman el grupo, con la finalidad de evaluar los

efectos del tratamiento variable experimental o independiente”.

(p.86). Se esquematiza en el diagrama siguiente:

GE

O1 X O

En donde:
GE = Grupo experimental

O1 = Evaluacion pre test del GE

O:2 = Evaluacion post test del GE

X = Aplicacion de actividades virtuales.

Poblacién, muestray muestreo
3.5.1. Poblacion

Para Vara (2012) la poblacion es “el conjunto de sujetos,
objetos 0 cosas que tienen una 0 mas caracteristicas en
comun, se hallan en un espacio o territorio y varian en el
transcurrir del tiempo” (p. 221). En el estudio la poblacion se

conformo por 243 estudiantes de la |.E. Privada. “Virgen de La
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Medalla Milagrosa”, tal como se muestra en el siguiente

cuadro:
Grados Sexo Total
Hombre Mujer

Primero “A” 10 11 21
Primero “B” 11 8 19
Segundo “A” 15 10 25
Segundo “B” i 10 pd
Tercero “A” 10 10 20
Tercero “B” 11 10 21
Cuarto “A” 9 11 20
Cuarto “B” 10 3 13
Quinto “A” 10 9 19
Quinto “B” 11 8 19
Sexto “A” 8 14 19
Sexto “B” 10 10 20
Total 132 111 243

3.5.2. Muestra

Segun Vara (2012) la muestra “es el conjunto o una parte
representativa de casos extraidos de la poblacion,
seleccionado por algan método racional, siempre parte de la
poblacion, que se somete a observacion cientifica en
representacion del conjunto con la finalidad de obtener
resultados validos” (p. 223). En este estudio la muestra quedo
conformada por 33 estudiantes del cuarto grado de la I.E.
Privada. “Virgen de La Medalla Milagrosa” — del Distrito de
Chincha Alta.
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3.5.3.

Muestreo

Segun Vara (2012), el muestreo se basa de lo seleccionado
en la poblacién. Este hecho se da porque tiende a ofrecer
ventajas desde el punto de vista econdmico, costos,
profundidad y exactitud al momento de la obtencion de los
resultados. (p.240).

Este estudio aplic6 el muestreo no probabilistico de tipo

intencional o criterial.

3.7. Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos

SY .14

3.7.2.

Técnica: Observacion
Para Arias (2012): “se entiende por técnica de investigacion,
el procedimiento o forma particular de obtener informacion”
(p.67)
Mufioz (2011) afirma:
El acto de observar corresponde a ralizar un exhaustivo
analisis sobre un tema determinado (...) los fenbmenos
gue suceden se perciben con la finalidad de realizar un

sesudo analisis del estudio. (p.242)

Esta técnica se aplicé para recabar informacion sobre las
habilidades matematicas, considerando los indicadores
registrados en el respectivo instrumento, para el cual se
analizd cada una de las dimensiones consideradas en la ficha
de observacion.

Instrumento: Ficha de observacion

La aplicacion de una técnica conduce a la obtencion de
informacion la cual debe ser guardada en un medio material
de manera que los datos puedan ser recuperados,
procesados, analizados, interpretados posteriormente. A dicho

soporte se le denomina instrumento. (Arias, 2012, p.68)
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3.8.

Segun Carrasco (2006) “La ficha de observacion es de facil
manejo pero de mucha utilidad, se emplea para registrar
datos que se genera como resultado del contacto directo entre

el observador y la realidad que se observa” (p. 313).

En este caso se aplic6 una ficha de observacién que permitio
registrar las conductas en forma sistematica para valorar la
informacion obtenida en forma adecuada. Es decir, para
describir y explicar el nivel de habilidades matematicas de los
estudiantes del cuarto grado de la I.E. Privada “Virgen de La

Medalla Milagrosa” tanto en la prueba de entrada y de salida.

3.7.3. Actividades realizadas para la recoleccion de datos

El proceso de recolecta de informacion requiri6 de las

siguientes actividades:

— Seleccion del instrumento o método de recoleccion.

— Coordinacion, con el director general de la I.E. Privada.
“Virgen de la Medalla Milagrosa” y el sub — director
académico.

— Aplicacion del instrumento a los estudiantes
pertenecientes a la muestra de estudio.

— Asi mismo, la recoleccion de datos se realiz6 respetando

la confidencialidad de las respuestas dadas.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Los datos se procesaron y analizaron siguiendo las siguientes
etapas:

- Clasificacion de datos, se hizo de acuerdo al tipo de variables.

- Codificacion de los datos, se codifico a cada item del instrumento

con un valor numérico.

52



3.9.

- Calificacion, Se dio la puntuacion a los items de acuerdo al
instrumento aplicado.

- Tabulacién estadistica, se construyé una data para obtener las
tablas y figuras con sus respectivas media aritmética y desviacion
estandar.

- La interpretacion, la informacién presentada en tablas y figuras,
fueron interpretados considerando la variable habilidades
mateméticas y sus dimensiones: Interpretar, identificar vy

recodificar.

Descripcion de la prueba de hipotesis
Teniendo en consideracion que el estudio fue de nivel explicativo y
con disefio pre-experimental, y como n=30 las hipétesis se
contrastaron con la prueba Z de una diferencia de medias.
Para el proceso de la prueba de hipotesis se realizaron los
siguientes pasos:
1° Formulacion de las hipétesis estadisticas
Ho: ux = ny (No hay diferencia entre los promedios de los grupos
de puntajes)
Ha: ux # py (Hay diferencia entre los promedios de los grupos de
puntajes)
2° Nivel de significancia

Se seleccion6 un nivel de significancia del 5%

3° Célculo de la prueba estadistica
Se empled el estadistico Z de una diferencia de medias que tiene

la siguiente formula:

L e =xe)= (s~ p1,)

S¢S
r]1 nZ
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4° Toma de decision
Se comparé Z calculado con Z critico.
Si Z calculado cae en la zona de rechazo, se rechaza la hipétesis

nula, en caso contrario se aceptara.
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CAPITULO IV
PRESENTACION DE RESULTADOS

4.1. Presentacién e interpretacion de datos

4.1.1. Analisis de la variable dependiente
Enseguida se muestran los datos obtenidos de la ficha de
observacion. El instrumento aplicado fue estructurado

teniendo en cuenta:

Tabla 1
Estandarizacion de la variable habilidades matematicas
V.D. DIMENSIONES ITEMS PESO
D1:Interpret'a'r expresiones 5 33%
N A matematicas
abilidades i - ;
D2:Identificar objetos 0
At al 7
el el lge matematicos 2 LA
D3:Recodificar informacion 5 34%
TOTAL 15 100%

Nota: Autor de la investigacion.

Cabe sefalar que la ficha de observacién se aplicé dos veces,
la primera vez en la prueba de entrada para conocer el nivel
de habilidades matematicas de los estudiantes antes del
experimento y la segunda vez en la prueba de salida para
conocer el efecto que tuvo la aplicacion de las actividades
virtuales en las sesiones de aprendizaje en la mejora de las

habilidades matematicas.
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Tabla 2

Nivel de la variable habilidades mateméaticas.

. PRE-TEST POSTEST
CATEGORIAS RANGOS : : :
f(i) h(i)% f(i)
Bueno [21 - 30] 2 6% 33
Regular [11 - 21> 28 85% 0
Deficiente [0-11> 3 9% 0
TOTAL 33  100% 33
Promedio aritmético 15.94 25.30
Nota: Data de resultados.
Figura 1
Nivel de la variable habilidades matematicas.
Nivel de habilidades matematicas
100% 100%
90% 85%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20% 6% 9%
10% 0% 0%
0%
[21-30] [11-21> [0-11>
BUENO REGULAR DEFICIENTE
B PRE-TEST OPOST-TEST
Nota: Tabla 2
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Interpretacién

En la tabla 2 de un total de 33 estudiantes, se observa que en
la evaluacion pretest el 6% tienen un buen nivel de
habilidades matematicas, el 9% presentan un nivel deficiente
de habilidades matemaéticas y el 85% de la muestra de estudio
presentan un nivel regular de habilidades mateméticas. Por
otro lado en la evaluacion postest, el 100% presentaron un

nivel bueno de habilidades matematicas.

Con respecto a la evaluacion pretest se obtuvo un promedio
de 15,94 puntos que indica un nivel regular en las habilidades
matematicas de los estudiantes del cuarto grado. Por otro
lado, se obtiene una media de 25.30 en la evaluacion postest
lo cual indica que los estudiantes del cuarto grado presentan

un buen nivel de habilidades mateméaticas.
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Tabla 3

Nivel de la dimension habilidad de interpretar expresiones

matematicas.
CATEGORIAS RANGOS b tledl POSTEST
f(i) h(i)% fi) h(i)%

Bueno [7 - 10] 6 18% 32 9%

Regular [4-7> 25 76% 1 3%

Deficiente [0-4> 2 6% 0 0%
TOTAL 33  100% 33 100

Promedio aritmético 5.67 8.70

Nota: Data de resultados.

Figura 2
Nivel de la dimension habilidad de interpretar expresiones
matematicas.
Nivel de habilidad de interpretar
100% 97%
90%
80% 76%
70%
60%
50%
40%
30% 18%
20% 6%
0% b
[7-10] [4-7> [0—4>
BUENO REGULAR DEFICIENTE
@ PRE-TEST OPOST-TEST
Nota: Tabla 3
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Interpretacién

De la tabla 3 de un total de 33 estudiantes, se muestra que en
la evaluacion pretest se observa que el 6% presentan un nivel
deficiente de la habilidad de interpretar expresiones
matematicas, el 18% presentan un buen nivel de la habilidad
de interpretar expresiones matematicas y el 76% de la
muestra presentan un nivel regular de la habilidad de
interpretar expresiones matematicas. Por otro lado, en la
evaluacion postest, el 3% presentan un nivel regular y el 97%
un buen nivel en la habilidad de interpretar expresiones

matematicas.

Con respecto a la evaluacion pretest se obtiene un promedio
aritmético de 5,67 puntos que indica un nivel regular en la
habilidad interpretar expresiones matematicas que presentan
los estudiantes del cuarto grado. Por otro lado, se obtiene una
media aritmetica de 8.70 en la evaluacion postest lo cual
indica que los estudiantes del cuarto grado presentan un buen

nivel de la habilidad de interpretar expresiones matematicas.
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Tabla 4
Nivel de la dimension habilidad de identificar objetos
matematicos.

PRE-TEST  POSTEST
fi) h@%  fG) h(@)%

CATEGORIAS RANGOS

Bueno [7 - 10] 2 6% 27  82%
Regular [4-7> 26 79% 6 18%
Deficiente [0-4> 5 15% 0 0%
TOTAL 33  100% 33 100

Promedio aritmético 4.91 8.03

Nota: Data de resultados.

Figura 3

Nivel de la dimension habilidad de identificar objetos
matematicos.

Nivel de habilidad de identificar
90%
82% 3
i 79%
70%
60%
50%
40%
30% 18% 15%
20% 6%
10% 0%
0%
[7-10] [4-7> [0—4>
BUENO REGULAR DEFICIENTE
BPRE-TEST CPOST-TEST
Nota: Tabla 4
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Interpretacion

En la tabla 4 de un total de 33 estudiantes, se evidencia que
en la evaluacion pretest se observa que el 6% presentan un
buen nivel de la habilidad de identificar objetos matematicos,
el 15% presentan un nivel deficiente de la habilidad de
identificar objetos mateméticos y el 79% presentan un regular
nivel de la habilidad de identificar objetos matematicos. Por
otro lado, en la evaluacion postest, un 18% presentaron un
nivel regular y el 82% desarrollaron un buen nivel de la

habilidad de identificar objetos matematicos.

Con respecto a la evaluacion pretest se obtiene una media
aritmética de 4,91 puntos que indica un nivel regular en la
habilidad de identificar objetos matematicos que presentan los
estudiantes del cuarto grado. Por otro lado, se obtiene una
media aritmetica de 8.03 en la evaluacion postest lo cual
indica que los estudiantes del cuarto grado presentan un buen

nivel de la habilidad de identificar objetos matematicos.
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Tabla 5
Nivel de la dimensién habilidad de recodificar informacion.

. PRE-TEST POSTEST
CATEGORIAS RANGOS

fi) h@%  f(G) h(@)%

Bueno [7 - 10] Y/ 21% 33  100%
Regular [4-7> 22 67% 0 0%
Deficiente [0-4> 4 12% 0 0%
TOTAL 33  100% 33 100
Promedio aritmético 5.36 8.58

Nota: Data de resultados.

Figura 4
Nivel de la dimensién habilidad de recodificar informacion.

Nivel de habilidad de recodificar
100%

100%
90%
80%
70% 67%
60%
50%
40%
30% 21%
20% 12%
0%
[7-10] [4-7> [0-4>
BUENO REGULAR DEFICIENTE
BPRE-TEST OPOST-TEST
Nota: Tabla 5
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Interpretacién

De la tabla 5 de un total de 33 estudiantes, se evidencia que
en la evaluacion pretest se observa que el 12% presentan un
deficiente nivel de la habilidad de recodificar informacion, el
21% presentan un buen nivel de la habilidad de recodificar
informacion y que el 67% presentan un regular nivel de la
habilidad de recodificar informacion. Por otro lado, en la
evaluacion postest, el 100% presentan un buen nivel de la

habilidad de recodificar informacion.

Con respecto a la evaluacion pretest se obtiene una media de
5,36 puntos que indica que el nivel es regular en la habilidad
de recodificar informacion que presentan los estudiantes del
cuarto grado. Por otro lado, se obtiene una media aritmetica
de 8.58 en la evaluacion postest lo cual indica que los
estudiantes del cuarto grado presentan un buen nivel de la

habilidad de recodificar informacion.
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Tabla 6
Comparativo por dimensiones — grupo experimental

Prueba de Entrada Prueba de Salida Diferencia

Dimensiones Prom. h(i)% Q@) Prom. h({H)% Q@) Prom. h(i)%

D1: Interpretar expresiones 567 57% Regular 8.70 87% Bueno 3.03 30%
matematicas

D2: Identificar objetos 491 49% Regular 8.03 80% Bueno 3.12 31%
matematicos

D3: Recodificar informacion 536 54% Regular 858 86% Bueno 3.21 32%

V.Y. Habilidades matematicas 15.94 53% Regular 25.30 84% Bueno 9.36 31%

Nota: Elaboracion propia

Figura 5
Comparativo por dimensiones — grupo experimental

Nivel de habilidadades matematicas - pre test - post test

87% 86% .
2 80% 3 B
80%

57%
60% 49%

40%

20%

0%

D1:INTERPRETAR D2:IDENTIFICAR  D3:RECODIFICAR HABILIDADES
MATEMATICAS

@PRE-TEST OPOST-TEST

Nota: Tabla 6
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Interpretacién

En la tabla 6, se muestran los resultados comparativos en
funcioén de las dimensiones evaluadas en los estudiantes de la
muestra de estudio. Se observa un incremento del 31% lo
cual demuestra que el nivel de habilidades matematicas

mejor6é como resultado de las actividades virtuales.

En la dimensién 1: Interpretar expresiones matematicas, hay
un incremento significativo de 30%, es decir los estudiantes
han mejorado su habilidad de interpretar expresiones

matematicas como resultado de las actividades virtuales.

En la dimension 2: Identificar objetos matematicos, se observa
un incremento equivalente al 31%, esto quiere decir que los
estudiantes han mejorado su habilidad de identificar objetos

matematicos como resultado de las actividades virtuales.

En la dimensién 3. Recodificar informacion, existe un
incremento significativo de 32%, es decir los estudiantes han
mejorado su habilidad de recodificar informacion como

resultado de las actividades virtuales.
En general se concluye que los estudiantes del grupo

experimental tienen un incremento significativo como

resultado de la aplicacidon de las actividades virtuales.
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4.2. Proceso de prueba de hipétesis
4.2.1. Prueba de la hip6tesis general
1° Formulacién de las hipotesis estadisticas

Ho: px = py

No existe una mejora significativa de las habilidades
matematicas en los estudiantes del cuarto grado de la I.E.
Privada. “Virgen de La Medalla Milagrosa” — del Distrito de
Chincha Alta, 2018 entre la prueba de entrada y la prueba
de salida, en el grupo experimental como resultado de la
aplicacién del estimulo experimental con la ayuda de
actividades virtuales.

Ha: pux # py

Existe una mejora significativa de las habilidades
matematicas en los estudiantes del cuarto grado de la I.E.
Privada. “Virgen de La Medalla Milagrosa” — del Distrito de
Chincha Alta, 2018 como resultado de la aplicacion del
estimulo experimental con la ayuda de actividades

virtuales.

2° Nivel de significancia
oc = 0.05

3° Célculo de la prueba estadistica

- ()_(1_;2)_(;‘11_/42)
S, S

n n
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Tabla 7

Calculo de Zc de la hipotesis general

Prueba de entrada Prueba de salida
x x=1594 x = 25,30
Muestra n =33 n =33
S? S> =10,68 S1=3,47

Nota: Elaboracion propia

Al reemplazar en la formula se obtiene: Z.= 14,30

4° Toma de decisién

Region de aceptacion

Regién de Rechazo Regién de Rechazo

Zc.=14.30

Z:=-1.96 Zi=+1.96

Como Zc.= 14,30 > Z=1,96 cae en la region de rechazo, se
rechaza la Ho y se acepta la Ha, ello permite afirmar que
existe una mejora significativa de las habilidades
matematicas en los estudiantes del cuarto grado de la I.E.

Privada. “Virgen De La Medalla Milagrosa.
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4.2.2. Prueba de las hipotesis especificas

Prueba de la hipotesis especifica 1

1° Formulacion de las hipotesis estadisticas
Ho: px = py
No existe una mejora de la habilidad de interpretar
expresiones matematicas en los estudiantes del cuarto
grado de la I.E. Privada. “Virgen de La Medalla Milagrosa” —
del Distrito de Chincha Alta, 2018 como resultado de la
aplicaciéon del estimulo experimental con la ayuda de
actividades virtuales.
Ha: px # py
Existe una mejora de la habilidad de interpretar
expresiones matematicas en los estudiantes del cuarto
grado de la |.E. Privada. “Virgen de La Medalla Milagrosa” —
del Distrito de Chincha Alta, 2018 como resultado de la
aplicacion del estimulo experimental con la ayuda de
actividades virtuales.

2° Nivel de significancia
o = 0.05

3° Calculo de la prueba estadistica

L ba=%e)- (e - 1)
S th

ik TG

Tabla 8

Calculo de Zc de la hipotesis especifica 1

Prueba de entrada Prueba de salida
x ¥ =567 ¥=8,70
Muestra n =33 n =233
S? S2=1,85 S1=1,09

Nota: Elaboracion propia.
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Reemplazando los datos se obtiene:

Z:=10,14

4% Toma de decision

Regién de Rechazo

Regién de aceptacién

Region de Rechazo

Z.=10.14

Zi=-1.96

Zi=+1.96

Como Z.= 10,14 > Z=1,96 cae en la regién de rechazo, se

rechaza la Ho y se acepta la Ha, por lo que se afirma que

existe una mejora significativa de la habilidad de interpretar

expresiones matematicas en los estudiantes pertenecientes

a la muestra de estudio.
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Prueba de la hipotesis especifica 2

1° Formulacion de las hipétesis estadisticas
Ho: px = py
No existe una mejora de la habilidad de identificar objetos
matematicos en los estudiantes del cuarto grado de la I.E.
Privada. “Virgen de La Medalla Milagrosa” — del Distrito de
Chincha Alta, 2018 como resultado de la aplicacion del
estimulo experimental con la ayuda de actividades
virtuales.
Ha: px # py
Existe una mejora de la habilidad de identificar objetos
matematicos en los estudiantes del cuarto grado de la I.E.
Privada. “Virgen de La Medalla Milagrosa” — del Distrito de
Chincha Alta, 2018 como resultado de la aplicacién del
estimulo experimental con la ayuda de actividades
virtuales.

2° Nivel de significancia
os= 005

3° Célculo de la prueba estadistica

57 (X0 = Xe )= (e, = 12,)

Siwgs
Ml

Tabla 9

Calculo de Zc de la hipotesis especifica 2

Prueba de entrada Prueba de salida
x ¥=491 ¥ =8,03
Muestra n =33 n =233
S? S>=1,90 S1 =141

Nota: Elaboracion propia.
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Reemplazando en la férmula se obtiene:

Zc= 9,87

4% Toma de decision

Regién de Rechazo

Regién de aceptacién

Region de Rechazo

Zc.=9.87

Zi=-1.96

Zi=+1.96

Como Z.= 9,87 > Z:=1,96 cae en la region de rechazo, se

acepta la Ha, con lo se afirma que existe una mejora

significativa de la habilidad de identificar objetos

matematicos en dichos estudiantes del cuarto grado de la

I.E. Privada. “Virgen de La Medalla Milagrosa.
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Prueba de la hip6tesis especifica 3

1° Formulacion de las hipoétesis estadisticas
Ho: px = py
No existe una mejora de la habilidad de recodificar
informacion en los estudiantes del cuarto grado de la I.E.
Privada. “Virgen de La Medalla Milagrosa” — del Distrito de
Chincha Alta, 2018 como resultado de la aplicacion del
estimulo experimental con la ayuda de actividades
virtuales.
Ha: px # py
Existe una mejora de la habilidad de recodificar informacién
en los estudiantes del cuarto grado de la I.E. Privada.
“Virgen De La Medalla Milagrosa” — del Distrito de Chincha
Alta, 2018 como resultado de la aplicacién del estimulo
experimental con la ayuda de actividades virtuales.

2° Nivel de significancia
oche 0.05

3° Célculo de la prueba estadistica
i (Xl _XZ)_(,ul _ﬂz)
S, S

n n
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Tabla 10

Calculo de Zc de la hipoétesis especifica 3

Prueba de entrada Prueba de salida
x x¥=5,36 ¥ = 8,58
Muestra n =33 n =33
S? S>=1,93 S:1=1,13

Nota: Elaboracion propia.

Reemplazando se tiene:

Zc= 10,56

4° Toma de decision

Regién de Rechazo

Regién de aceptacién

Region de Rechazo

Zc= 10.56

Zi=-1.96

Zi=+1.96

Como Z.= 10,56 > Z=1,96 cae en la regién de rechazo, se

acepta la Ha, ello permite afirmar que existe una mejora

significativa de la habilidad de recodificar informacion en los

estudiantes del cuarto grado de dicha I.E.
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4.3. Discusion de resultados

Seguidamente se realiza la discusion de los resultados considerando
las hipédtesis formuladas, el marco tedrico y la evidencia empirica
obtenida con la aplicacion de los instrumentos de recoleccién de
datos.

Los hallazgos contrastan que el nivel de habilidades mateméticas en
los estudiantes ha mejorado en un 31% a partir de la aplicacion del
estimulo experimental con la ayuda de actividades virtuales como
recursos tics, juegos interactivos y programas virtuales, quedando
demostrado en el post test que el nivel de habilidades mateméticas
de los estudiantes ha mejorado el nivel de habilidades matematicas.
Estos resultados concuerdan con los obtiene Azafia (2018) quien
sostiene que la aplicacion del programa virtual logré una mejora
significante en el aprendizaje de matematica, pues el grupo
experimental obtuvo un nivel alto. Por tanto, se puede establecer la
efectividad de los programas educativos virtuales en los numeros,
relaciones y operaciones, geometria y medicion, y la estadistica.
Por su parte Avila y Carmona (2008) demostré que los estudiantes
mejoraron significativamente sus niveles de competencias Yy
rendimiento en el area de matematica con el uso de los juegos

interactivos (virtuales)

74



Finalmente, considerando las hipétesis especificas tenemos:

La hipotesis especifica 1; demuestra que las actividades virtuales
mejoran significativamente la habilidad de interpretar expresiones
matematicas en los estudiantes del cuarto grado. En consecuencia,
se observa que en la tabla 6 el nivel de la habilidad de interpretar en
los estudiantes ha mejorado significativamente en un 3.03
equivalente al 30% como resultado de la aplicacion del estimulo
experimental con la ayuda de actividades virtuales como técnica de
ensefianza y a través de las, redes sociales, recursos tics, juegos

interactivos y programas virtuales.

En la hipétesis especifica 2; se afirma que las actividades virtuales
mejoran significativamente la habilidad de identificar objetos
matematicos en los estudiantes del cuarto grado. En consecuencia,
se observa que en la tabla 6 el nivel de la habilidad de identificar en
los estudiantes ha mejorado significativamente en un 3.12
equivalente al 31% como resultado de la aplicacion del estimulo
experimental con la ayuda de actividades virtuales como técnica de
ensefianza y a través de las redes sociales, recursos tics, juegos

interactivos y programas virtuales.
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En la hipotesis especifica 3; se afirma que las actividades virtuales
mejoran significativamente la habilidad de recodificar informacion en
los estudiantes del cuarto grado de dicha I.E. En consecuencia, se
muestra que en la tabla 6 el nivel de la habilidad de recodificar en los
estudiantes ha mejorado significativamente en un 3.21 equivalente al
32% como resultado de la aplicacion del estimulo experimental con
la ayuda de actividades virtuales como técnica de ensefianza y a
través de las redes sociales, recursos tics, juegos interactivos y

programas virtuales.
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CONCLUSIONES

1. Se ha logrado determinar que las actividades virtuales fortalecen
significativamente las habilidades matematicas en los estudiantes
del cuarto grado. Efectivamente en la Tabla 6 referida al
comparativo por dimensiones del grupo experimental se observa
gue los estudiantes logran un incremento significativo de 9.36
puntos que significa el 31% de mejora; esto quiere decir que los
estudiantes han logrado mejorar su capacidad para el
planteamiento, identificaciébn y recodificacion en la formulacion,
tratamiento 'y resolucibn de problemas, matematizacion,
comunicacién, razonamiento, formulacién, ejercitacion vy
comparacion de procedimientos, como resultado de la aplicacion

de las actividades virtuales en el que hacer educativo matematico.

2. Se ha logrado determinar que las actividades virtuales fortalecen
significativamente la habilidad de interpretar expresiones
matematicas en los estudiantes del cuarto grado. Efectivamente en
la Tabla 6 referida al comparativo por dimensiones del grupo
experimental se observa que los estudiantes logran un incremento
significativo de 3,03 puntos que significa el 30% de mejora; esto
quiere decir que los estudiantes han logrado mejorar su habilidad
de interpretar debido a la aplicacion de las actividades virtuales en

el que hacer educativo matematico.
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3.

4.

Se ha logrado determinar que las actividades virtuales fortalecen
significativamente la habilidad de identificar objetos matematicos
en los estudiantes del cuarto grado. Efectivamente en la Tabla 6
referida al comparativo por dimensiones del grupo experimental se
observa que los estudiantes logran un incremento significativo de
3,12 puntos que significa el 31% de mejora; esto quiere decir que
los estudiantes han logrado mejorar su habilidad de identificar
debido a la aplicacion de las actividades virtuales en el que hacer

educativo matematico.

Se logrado determinar que las actividades virtuales fortalecen
significativamente la habilidad de recodificar informacién en los
estudiantes del cuarto grado. Efectivamente en la Tabla 5 referida
al comparativo por dimensiones del grupo experimental se observa
gue los estudiantes logran un incremento significativo de 3,21
puntos que significa el 32% de mejora; esto quiere decir que los
estudiantes han logrado mejorar su habilidad de recodificar debido
a la aplicacion de las actividades virtuales en el que hacer

educativo matematico.
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RECOMENDACIONES

En mérito a las conclusiones arribadas presento las siguientes
recomendaciones:

1. Debido a que en esta investigacion se ha demostrado las actividades
virtuales fortalecen significativamente las habilidades matematicas se
sugiere al gobierno central incrementar su inversién en el sector
educacion, como por ejemplo, en programas educativos virtuales que
mediante la generacion automatica de ejercicios en aritmética,
geometria, trigonometria, algebra y razonamiento matematico
adaptados a los tres niveles de la educacion basica regular y la
explicacion detallada de la resoluciobn correcta de cada ejercicio
mejoren el nivel de habilidades matematicas en los estudiantes,
actividades educativas virtuales que no se aplican en nuestro pais ni en
nuestra region y que con su implementacion mejoraria notablemente el

rendimiento académico en el area de matematicas.

2. Mediante este trabajo de investigacion se demostr6 la importancia de
las actividades virtuales en el fortalecimiento de las habilidades
matematicas (interpretacion, identificar, recodificar) es por ello que se
recomienda al MINEDU gestionar cursos de especializacion para
docentes de E.B.R. (educacion basica regular) mediante el cual se
puedan capacitar en la ensefianza de matematicas con ayuda de
entornos virtuales que faciliten la interpretacion, la identificacion y
recodificacion de las expresiones matematicas de modo que estas
adquieran sentido en funcion del propio objeto matematico o en funcion
del fenobmeno o problematica real de que se trate, identificando sus
propiedades, caracteristicas o rasgos esenciales que permitan en su
sistema operatorio la accién transformar y esta basicamente ligada al
concepto de funcion.
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3. Con los resultados obtenidos se demuestra el fortalecimiento de las
habilidades matematicas mediante el uso de los recursos tics, internet y
computadoras entre otros elementos que promueven la educacion
mediante la actividad virtual. Es por ello que se recomienda a los
lideres pedagogicos gestionar mediante la D.R.E (Direccion Regional
de educacién) el equipamiento de sus instituciones con equipos
modernos que permitan la interaccion virtual educativa entre docentes

y estudiante mediante el uso correcto del mismo.

4. Los resultados evidencian que las actividades virtuales fortalecen
significativamente las habilidades matematicas en los estudiantes del
cuarto grado de la |.E. Privada. “Virgen de La Medalla Milagrosa” — del
Distrito de Chincha Alta, sin embargo, estos hallazgos deben
actualizarse constantemente de acuerdo al tiempo y contexto en donde
se quiera aplicar, ante ello es recomendable replicar la ficha de
evaluacion utilizada en este estudio en otras instituciones educativas
sean publicas y privadas, ampliando la muestra con el propésito de

evaluar coincidencias y diferencias en los resultados.
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ANEXO N° 01: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO: Actividades virtuales para fortalecer habilidades matematicas en estudiantes del cuarto grado de la Institucion Educativa

“Virgen de la Medalla Milagrosa”

PROBLEMAS

VARIABLES

METODOLOGIA

Problema General

¢De qué manera las actividades
virtuales fortalecen las habilidades
matematicas en los estudiantes del
cuarto grado de la I|.E. Privada.
“Virgen De La Medalla Milagrosa” —
del Distrito De Chincha Alta?

Problemas Especificos

P.E.1: ¢(COmo las actividades
virtuales mejoran la habilidad de
interpretar expresiones
matematicas en los estudiantes del
cuarto grado de la I.E. Privada.
“Virgen de la Medalla Milagrosa” —
del distrito de Chincha Alta?

P.E.2: ¢C6lmo las actividades
virtuales mejoran la habilidad de
identificar objetos mateméaticos en
los estudiantes del cuarto grado de
la ILE. Privada. “Virgen de Ila
Medalla Milagrosa” — del distrito de
Chincha Alta?

P.E.3: ¢Cémo las actividades
virtuales mejoran la habilidad de
recodificar  informacion en los
estudiantes del cuarto grado de la
I.E. Privada. “Virgen de la Medalla
Milagrosa” — del distrito de Chincha
Alta?

OBJETIVOS
Objetivo General
Determinar de qué manera las
actividades virtuales fortalecen las
habilidades matematicas en los

estudiantes del cuarto grado de la LE.
Privada. “Virgen De La Medalla
Milagrosa” — del Distrito De Chincha Alta

Objetivos Especificos

O.E.1: Determinar como las actividades
virtuales mejoran la habilidad de
interpretar expresiones matematicas en
los estudiantes del cuarto grado de la I.E.
Privada. “Virgen de la Medalla Milagrosa”
— del distrito de Chincha Alta

O.E.2: Determinar como las actividades
virtuales mejoran la habilidad de
identificar objetos matematicos en los
estudiantes del cuarto grado de la |.E.
Privada. “Virgen de la Medalla Milagrosa”
— del distrito de Chincha Alta

O.E.3: Determinar como las actividades
virtuales mejoran la habilidad de
recodificar informacion en los estudiantes
del cuarto grado de la I|.E. Privada.
“Virgen de la Medalla Milagrosa” — del
distrito de Chincha Alta

HIPOTESIS
Hipotesis General
Las actividades virtuales fortalecen
significativamente las habilidades

matematicas en los estudiantes del
cuarto grado de la I.E. Privada. “Virgen
de la Medalla Milagrosa” — del Distrito de
Chincha Alta.

Hipotesis Especificas

H.E.1: Las actividades virtuales
mejoran significativamente la habilidad
de interpretar expresiones matematicas
en los estudiantes del cuarto grado de la
I.E. Privada. “Virgen de la Medalla
Milagrosa” — del distrito de Chincha Alta.

H.E.2: Las actividades virtuales
mejoran significativamente la habilidad
de identificar objetos matematicos en los
estudiantes del cuarto grado de la I.E.
Privada. “Virgen de la Medalla Milagrosa”
— del distrito de Chincha Alta.

H.E.3: Las actividades virtuales
mejoran significativamente la habilidad
de recodificar informacion en los
estudiantes del cuarto grado de la IL.E.
Privada. “Virgen de la Medalla Milagrosa”
— del distrito de Chincha Alta.

Variable I:Actividades
virtuales

Dimensiones:

D1: Recursos Tics
D2: Internet
D3: Computadoras

Variable D: Habilidades
matematicas

Dimensiones:

D1: Interpretar
D2: Identificar
D3: Recodificar

Tipo: Investigacion aplicada.

Nivel: Investigacion explicativa.
Método: Cuantitativo.

Disefio: Disefio pre-experimental con
pre test, post test de un solo grupo:

GE: O1 X 02

Poblacion: Estd conformado por 243
estudiantes de la |.E. Privada. “Virgen
de la Medalla Milagrosa” — del distrito
de Chincha Alta

Muestra: Ha quedado conformada por
33 estudiantes de la I|.E. Privada.
“Virgen de la Medalla Milagrosa” — del
distrito de Chincha Alta

Muestreo: Se ha seleccionado el

intencional.

Técnica: La observacion.
Instrumentos: Ficha de observacion.
Técnicas de procesamiento vy
andlisis de datos: Se empled la
clasificacion, codificacion, calificacion,
tabulacion estadistica e interpretacion
de los datos.

Prueba de hipotesis: Se empled el
estadistico Z de la diferencia de
medias.
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ANEXO N° 02: INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

FICHA DE OBSERVACION DE LAS HABILIDADES MATEMATICAS

Objetivo: Determinar el nivel de habilidades matematicas alcanzado por los estudiantes
del cuarto grado de la |.E. Privada. “Virgen de la Medalla Milagrosa” — del distrito de
Chincha Alta en el afio 2018.

Nunca (0) - Algunas veces (1) - Siempre (2)

NO

ALTERNATIVAS
0 1 2

ITEMS

Dimension 1: Interpretar expresiones matematicas

01

Los estudiantes expresan en forma escrita el uso de los niumeros
mayores de seis cifras en diversos contextos de la vida diaria

02

Los estudiantes utilizan lenguaje matematico para expresar los
modelos matematicos

03

Los estudiantes representan simbdlicamente los modelos
matematicos

04

Los estudiantes establecen criterios adecuados para representar
un modelo matematico.

05

Los estudiantes plantean adecuadamente un modelo matematico a
través de las expresiones matematicas

Dimension 2: Identificar objetos matematicos

06

Los estudiantes identifican las propiedades esenciales de los
sistemas mateméaticos

07

Los estudiantes utilizan propiedades esenciales para demostrar
teoremas

08

Los estudiantes identifican si un determinado elemento pertenece
a una determinada clase de objetos.

09

Los estudiantes conocen la estructura légica del concepto
matemético

10

Los estudiantes tienen en cuenta una secuencia légica de pasos
para resolver problemas de la vida diaria

Dimension 3: Recodificar informacioén

11

Los estudiantes utilizan equivalencias notables en su
razonamiento

12

Los estudiantes establecen conjeturas sobre la equivalencia entre
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fracciones decimales.

Los estudiantes crean métodos alternativos para resolver los

13 i
problemas matematicos

14 !_os e_studiantes realizan calculos mateméticos alternativos a lo
impartido en clases

15 Los estudiantes utilizan notaciones o simbolos para la

representacion de los problemas matematicos

SUB-TOTAL

TOTAL
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ANEXO N° 03: BASE DE DATOS
PRE-TEST DE LA VARIABLE HABILIDADES MATEMATICAS

HABILIDADES MATEMATICAS - Pre test

TOTAL

12
18
19
15

18
20

16
16
13

15

18
20

18
14

15

15

17
18

23

18
22

16
15

18
15

12
16
15

10
15

16
1594
10.68

D3

5.36
14935

D2

4491
1.90

D3:Recodificar

formacion

D1

imn

02: ldentificar cbjetos

D1: Interpretar

matematicos

= e |p7 |pE |pY |pl0|plllpll|pl3|plad|plS

P4

P3

-
L

=N

Pl

10
11

12
13

14

15

16
17
18

19
20
21

22
23

24
25

26
27
28
29
30
31

32
33

5.67
1.85
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POST-TEST DE LA VARIABLE HABILIDADES MATEMATICAS

HABILIDADES MATEMATICAS - Post test

23

27
25

28
25

26
22
23

26
26
24
26
27
22
22
25

24
27
23

24
25

25

27
25.30

3.47

10

10

10

10

8.58
1.13

10

8.05
141

D3:ldentificar objetos

matematicos

10
10

10
10

10

10

10
8.70
109

D2: Componente

D1: Interpretar

Afectiva:

= pE |p7 |pE |p% |plO|pll]pl2|pls|pld|plS

P4

3
|

10
11

12
13

14
15

16
17
18
19
20
21

22
23

24
25

26|
27
28
29
30|
31

32
33
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ANEXO N° 04: VALIDACION DE INSTRUMENTO

UNIVERSIDAD NACIONAL DE HUANCAVELICA

(CREADO POR LA LEY N°25265)
ESCUELA DE POSGRADO
D FACULTAD DE EDUCACION
UNIDAD DE POSGRADO
VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

POR CRITERIO DE JUECES

I.DATOS GENERALES 2
1.1 Apellido y nombre del Juez ... des4s . /y ?amar éfl

1.2 Cargo e institucion donde labora Z.£5 ecno/o 70 %CV ‘-7-6 %
1.3 Nombre del instrumento evaluado: Fichz, . OA’E” yazon o& éz’ Tt fiatzcr "/m

1.4 Autor del instrumento . Yictor Marues/ ng/é 4/4»90&
ILASPECTO DE LA VALIDACION

INDICADORES CRITERIOS

DEFICIENTE BAJA REGULAR BUENA MUY BUENA
1 2 3 4 5

Esta formulado con lenguaje apropiado
1. CLARIDAD S Gt X
2. OBJETIVIDAD Permite medir hechos observables X
3. ACTUALIDAD ‘Adoa.udo al avance de la ciencia y <
4.ORGANIZACION | P rdenad: X

Comprende asp de las
5. SUFICIENCIA - y calidad sufici X
s EREENEE || SRS x

Pi o ’ guir datos basados en
7.CONSISTENCIA | | e & modelos tebri <5
8. COHERENCIA Entre variables, indicadores y los items X
9.METODOLOGIA | L@ estrategi &l propielio de %
: la investigacion

Los datos permiten un tratamiento X
10. APLICACION estaclistico pertinente

10

CONTEO TOTAL DE MARCAS
(Realice el conteo en cada una de las categorias de la escala)
Coeficiente de validez= 1 xA+2xB+3xC+4xD+5xE= %0
50

IIl.CALIFICACION GLOBAL (Ubique el coeficiencia de validez obtenido en el
intervalo respectivo y marque con un aspa en el circulo asociado)

CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado C D [0,00-0,60]
Observado G- <0,60-0,70}
Aprobado (Caap, <0,70-1.00]

V. CAL CAS:ION DE APLICABILIDAD

LUGAR: Huancavelica2? de.tga-‘.ﬂ.’t?.del 2018 - e
AL ">
Or. JESU%IGUEL RAMOS CRUZ

DIRECTOR GENERAL (¢)

FIRMA DéE ?JSZ'FES’:C'
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+""2 UNIVERSIDAD NACIONAL DE HUANCAVELICA

UVERSIDAD
Braivaivii

{CREADO POR LA LEY N°25265)
ESCUELA DE POSGRADO
FACULTAD DE EDUCACION
UNIDAD DE POSGRADO
VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

POR CRITERIO DE JUECES

|.DATOS GENERALES
1.1 Apellido y nombre del Juez ’L/J””A?ffo Guctlrms

1.2 Cargo e institucién donde labora % "’Vefs’dm/ ﬂ/ acm”‘z .aé ’é/m"”e/ ca

1.3 Nombre del instrumento evaluado: Hd& = 055“” "‘r“"" * 419 //‘25‘/ aats Hetereztizce

1.4 Autor del instrumento . Yeetor /%?lzze/ Z?O/z 4/megaé
ILASPECTO DE LA VALIDACION

INDICADORES CRITERIOS

Esta formulado con lenguaje apropiado

DEFICIENTE BAJA REGULAR BUENA
1 2 3 4

1. CLARIDAD ye ible. X
2. OBJETIVIDAD Permite medir hechos observables X
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la clencia y X
4.0RGANIZACION | Presentacion ordenada X
Comprende aspectos de las variables
5. SUFICIENCIA on cantidad y calided suficient X
6. PERTINENCIA ;:"“f”“"““"" datos de acuerdo a 5
Pm.ndoeonsqukdatocbludoom
7.CONSISTENCIA | | e e 'Y
8. COHERENCIA Entre variables, indicadores y los items x
La estrategia responde al propésito de
9. METODOLOGIA o investigacide X
Los datos permiten un tratamiento X
10. APLICACION tadisti et
CONTEO TOTAL DE MARCAS 10
(Rndicedmhomudaunadelnutmdchncdl)
Coeficiente de validez= 1 xA+2xB+3xC+4xD+5xE=___ 70
50

II.CALIFICACION GLOBAL (Ubique el coeficiencia de validez obtenido en el
intervalo respectivo y marque con un aspa en el circulo asociado)

CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado C DO [0,00-0,60]
Observado ) <0,60-0,70]
Aprobado ) <0,70-1.00]

Iv. CALIFICACION DE APLICABILIDAD

LUGAR: Huancavelica?? deaws7e.del 2018

i .
/ FIRMA DEL JUEZ
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R iy

\“3 UNIVERSIDAD NACIONAL DE HUANCAVELICA
P (CREADO POR LA LEY N25265)
a ESCUELA DE POSGRADO

UNIDAD DE POSGRADO DE LA FACULTAD DE EDUCACION
VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

POR CRITERIO DE JUECES

I.DATOS GENERALES . = )
1.1 Apellido y nombre del Juez - ’%f”m"’ :D’? ’@@’4’ -

1.2 Cargo e institucién donde labora *V'”"e’&"/"a//”éx’o’a/ San Z“" @5‘57 *E Zez
1.3 Nombre del instrumento evaluado: 74z, 7€ Qhseryacicn & fas, Fabiliataotr Hettbrrdtiaas
1.4 Autor del instrumento : L/’Cﬁf//m/%éﬂﬁh‘gf‘?é

ILASPECTO DE LA VALIDACION
AD

1. CLARIDAD f’,f" formulado con lengusje apropiado

X
2. OBJETIVIDAD Permite medir hechos observables X
3. ACTUALIDAD ‘Adecuado al avance de la ciencia y ‘(
4. ORGANIZACION | Presentacion ordenada X
Comprende aspectos de las variables
5. SUFICIENCIA en caniidad y calidad suficiente
6.PERTINENCIA | PerMite conseguir datos de acuerdo a X
Pretende conseguir datos basados e
7. CONSISTENCIA fas 0 modelos tedt X
8. COHERENCIA Entre variables, indicadores y los items X
La estrategia responde al propésito de
9. METODOLOGIA la investigacio 3
X
Los datos permiten un tratamiento
10. APLICACION tadistico pertinente
CONTEO TOTAL DE MARCAS 10
(Rulieodcmhomndaunadolumqoﬁudohuwn)
Y0

Coeficiente de validez = 1 XA+2xB+3xC+4xD+5xE=
50
HI.CALIFICACION GLOBAL (Ubique el coeficiencia de validez obtenido en el
intervalo respectivo y marque con un aspa en el circulo asociado)

CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado C D [0,00-0,60]
Observado G B <0,60-0,70]
Aprobado = C x> <0,70-1.00]

IV.CALIFICACION DE APLICABILIDAD
/%M‘caég :

Vel
................................................................................................. // Ak
LUGAR: Huancavelica 29 desy-ﬂ?‘.t?.del 2018
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ANEXO N° 05: CONSTANCIA DE APLICACION DE INSTRUMENTO

INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA

Drgen do la Medalla Midagrosa

=g

INICIAL: Av. Luis Gdlvez Chipoco N° 224 - Chincha Alta

PRIMARTA - SECUNDARIA: Av. Alfonso Ugarte N° 501 y esquina de Leopoldo Carrillo S/N - Chincha
Alta

R.D. N° 000399

“Afio del dislogo y la Reconciliacidn Nacional”

EL DIRECTOR DE LA INSTITUCION EDUCATIVA PRIVADA
“VIRGEN DE LA MEDALLA MILAGROSA” DE LA PROVINCIA DE
CHINCHA, OTORGA.

CONSTANCIA DE APLICACION

Al bachiller LOYOLA ALMEYDA VICTOR MANUEL, quien desarrollo los
instrumentos de recoleccion de datos sobre su tesis: LAS ACTIVIDADES VIRTUALES
PARA EL FORTALECIMIENTO DE HABILIDADES MATEMATICAS EN LOS
ESTUDIANTES DEL CUARTO GRADO DE LA I.E “VIRGEN DE LA MEDALLA
MILAGROSA” DEL DISTRITO DE CHINCHA ALTA, en las aulas de Cuarto Grado “A” y
“B” del Nivel de Educacion Primaria de esta Institucion Educativa.

Se expide la presente constancia a pedido de la parte interesada para los fines que
estime conveniente.

Chincha Alta, 20 de Noviembre del 2018

@ LEP W ﬂl ol.sAAlll

rnd . Chiri Navarro
P g A 5
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ANEXO Ne 06: EVIDENCIA FOTOGRAFICA
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ANEXO N° 07: SESIONES DE APRENDIZAJE
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SESION DE APRENDIZAJE N° 01

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucién Educativa: Virgen de la Medalla Milagrosa

Profesor: Victor Manuel Loyola Almeyda
Grado y seccién: 4° “A" y g
Area: Matemdtica

IT. TEITULO DE LA SESION

Organizamos datos en Graficos de Barra

ITI. PROPOSITOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Competencias y capacidades

Desempeiios

Evidencia de Aprendizaje

Resuelve problemas de gestién de datos

e incertidumbre.

. Representa datos con
grdficos y medidas estadisticas o
probalisticos.

. Comunica su comprension de

los  conceptos  estadisticos vy
probalisticos.

. Usa estrategias y
procedimientos para recopilar vy

procesar datos.

. Sustenta  conclusiones o
decisiones con base en la informacién
obtenida.

Representa las caracteristicas
y el comportamiento de datos
cualitativos y cuantitativos
discretos de una poblacion, a
través de grdficos de barra
con escala dada (mdltiplos de
5).

Se desenvuelve en los entornos
virtuales generados por las TIC
. Personaliza entornos
virtuales.
. Gestiona informacién del
entorno virtual.
. Interactia en entornos
virtuales.
. Crea objetos virtuales en

diversos formatos.

Realiza procedimientos para
organizar  los  documentos
digitales y utilizar la aplicacién
ARDORA.

Representa datos
cualitativos y
cuantitativos en graficos
de barra utilizando el
aplicativo de Ardora.

Enfoques transversales

Acciones observables.

Enfoque de orientacién al bien comin

Se solidarizan con las necesidades de los miembros del aula
y comparten los espacios educativos, recursos, materiales,

tareas o responsabilidades.

IV. ANTES DE LA SESION

¢Qué necesito hacer?

¢Qué recursos o materiales necesitaré?

v" En un papelote, elaborar la situacién problemdtica

planteada.
v Tener listos todos

v' Tener listo el aplicativo Ardora
v'_Elaborar la Lista de Cotejo.

los materiales que se
requerirdn para realizar las actividades.

Plumones

ASRNIENEN

Papelote con la situacién problemdtica.

Aplicativo Ardora
Lista de Cotejo

TIEMPO: Aproximadamente 90 minutos.
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V. MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

v Saludo amablemente a los estudiantes.
v Recojo los saberes previos planteando estas preguntas: ¢Qué hicimos la clase anterior?, ¢Qué
es una encuesta?, ¢Para qué sirve?, ¢Para qué elaboramos la encuesta?

v' Comunico el propésito de la sesion: Hoy aprenderemos a organizar datos en tablas y grdficos de
barras simple utilizando la aplicacién Ardora.

v Se acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudardn a trabajar en un
ambiente favorable.

DESARROLLO

v" Luego, presento el siguiente problema:

La sefiora del quiosco de la escuela "Virgen de la Medalla Milagrosa” quiere mejorar sus
ventas. Por ello pidié ayuda a un profesor de 4° grado para que pregunte a sus estudiantes
que prefieren comer en su recreo y solo elijan un producto. Luego de realizar la encuesta, se
averigué que: 10 nifios prefieren comprar golosinas, 6 nifios prefieren comprar frutas y 8
nifios prefieren comprar hamburguesas. ¢De qué forma la sefiora vendedora del quiosco
puede organizar la informacién para saber que producto vende mds?

v" Para la familiarizacién con el problema. Se pide a los estudiantes que lean el problema de forma
individual, luego se invita a leer a un voluntario. Se plantea preguntas: ¢De qué nos habla el
problema? ¢qué nos dice de la sefiora del quiosco?, ¢Qué productos mencionaron los nifios? ¢Qué
nos pide hallar en el problema? Se promueve que lo expresen con sus propias palabras.

v" Promuevo la bisqueda y ejecucion de estrategias mediante preguntas: ¢cémo podemos organizar
los datos de la encuesta?, ¢nos ayudard utilizar una recta o una tabla?

v Se recomienda la formacién de grupos o equipos de trabajo, y Se les entrega a cada equipo hojas
cuadriculadas, plumones y reglas.

v Permito que los estudiantes conversen en equipo, se organicen y propongan de que forma
organizardn la informacién de la encuesta. Luego pido que ejecuten la estrategia o procedimiento
acordado en equipo.

v Se brinda apoyo a fin de que puedan ejecutar las estrategias planteadas, pero sin proponer las
que deban utilizar, se sugiere que vivencien la experiencia utilizando el material concreto.

v Pregunto: ¢Solo usando tablas podeos determinar que debe
vender mds la duefia del quiosco?. Sugiero usar Grdficos de
Barra. u

v Se acompafia y conduce el trabajo de los estudiantes.

v Se promueve la socializacion de representaciones solicitando
que un representante de cada equipo comunique que procesos
han seguido para resolver el problema planteado. e —————

v Se reflexiona y formaliza lo aprendido con la participacién de Tt T

Cantidad de productd
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los estudiantes. Solicito que mencionen los pasos para elaborar un grdfico de barras.

Planteamiento de otros problemas:
Planteo otro problema:

En el aula de 4° grado los nifios manifestaron su preferencia [ ANIMALES | NINOS
por las siguientes mascotas. ¢Cémo lo podemos representar en

grdfico de barra utilizando el aplicativo Ardora?

Perro 11
Gato 6
Loro 9

Ingresamos a la sala de computacién y siguen los siguientes

pasos:

1° Abrir el aplicativo.

2° Clic en ARCHIVO, luego NUEVA
ACTIVIDAD Y clic en GRAFICOS
ESTADISTICOS: LEINEAS Y BARRAS.
Los estudiantes representan en
grdfico de barras el problema
planteado utilizando la aplicacion
Ardora con ayuda del docente

El docente los acompafia despejando
sus dudas y ampliando la informacion si
es necesario.

CIERRE

Tioa de scividad

Cubi detce

) it by bl

0 2] x [30 %

pasimetios para La actividad

v" Realizo las siguientes preguntas sobre las actividades desarrolladas durante la sesidn:

cQué

aprendieron hoy?, ¢Fue sencillo?, ¢Qué dificultades tuvieron?, ¢Pudieron superarlas de forma
individual o en pareja?, ¢En qué situaciones de la vida cotidiana utilizamos grdficos de barra?

Fernando Chiri Navarro
Director
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucién Educativa: Virgen de la Medalla Milagrosa

Profesor: Victor Manuel Loyola Almeyda
Grado y seccién: 4°"A"y "B"
Area: Matemdtica

IT. TETULO DE LA SESION

TRASLADAMOS FIGURAS EN EL PLANO

ITI. PROPOSITOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Competencias y capacidades Desempeiios Evidencia de Aprendizaje
Resuelve  problemas de  forma, | Emplea estrategias, recursos y | Construye y traslada
movimiento y localizacién. procedimientos como la | figuras en el plano

. Modela objetos con formas
geométricas y sus transformaciones.
. Comunica su  comprension

sobre las formas y relaciones
geométricas.

. Usa estrategias y
procedimientos para orientarse en el
espacio

. Argumenta afirmaciones
sobre relaciones geométricas.

composicion y descomposicidn, | cartesiano con ayuda del
la visualizacion, asi como el uso | geoplano y el aplicativo
de cuadriculas, para construir | de Ardora.

formas simétricas, ubicar
objetos y trasladar figuras,
usando recursos (geoplano y
Ardora).

Se desenvuelve en los entornos
virtuales generados por las TIC

. Personaliza entornos
virtuales.

. Gestiona informacion del
entorno virtual.

. Interactia en entornos
virtuales.

. Crea objetos virtuales en

diversos formatos.

Realiza procedimientos para
organizar  los  documentos
digitales y utilizar la aplicacién
ARDORA.

Enfoques transversales

Acciones observables.

Enfoque de orientacidn al bien comin

Se solidarizan con las necesidades de los miembros del aula
y comparten los espacios educativos, recursos, materiales,
tareas o responsabilidades.

IV. ANTES DE LA SESION

¢Qué necesito hacer?

¢Qué recursos o materiales necesitaré?

v" En un papelote, elaborar la situacién problemdtica

planteada.
v" Tener listo los geoplanos.
v Tener listo el aplicativo Ardora
v'_Elaborar la Lista de Cotejo.

Papelote con la situacion problemdtica.
Geoplanos y ligas

Plumones, limpiativo

Aplicativo Ardora

Lista de Cotejo

SRV NEN

TIEMPO: Aproximadamente 90 minutos.
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V. MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

v" Saludo amablemente a los estudiantes.

v Recojo los saberes previos de los estudiantes planteando estas preguntas: ¢Como se llaman los
ejes en el plano cartesiano?, ¢Cémo se simboliza el par ordenado?, (Cudles son los componentes
del par ordenado?

v Comunico el propésito de la sesion: Hoy aprenderemos a construir y trasladar figuras en un
plano con ayuda del geoplano y el aplicativo Ardora.

v Se acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudardn a trabajar en un
ambiente favorable.

DESARROLLO

v" Luego, presento el siguiente problema en un papelote:

Clara y Victor tienen que disefiar una cenefa (adorno decorativo) utilizando dos tridngulos.
Teniendo en cuenta que estos deben mantener la misma forma y tamafio, (cémo pueden obtener
el segundo tridngulo a partir del primero?

Considerar los siguientes pares ordenados para el primer tridngulo: A (2; 1) B (1; 3) C (3; 6)

v" Para la familiarizacién con el problema. Se pide a los estudiantes que lean el problema de forma
individual, luego se invita a leer a un voluntario y se plantea las siguientes preguntas: ¢De qué nos
habla el problema? ¢qué se debe hacer?, ¢Cudles son los pares ordenados del 1° tridngulo?, (Qué
deben tener en cuenta para la construccién del 2° tridngulo?.

v Promuevo la bisqueda y ejecucion de estrategias para solucionar el problema mediante
preguntas: ¢cémo podemos resolver el problema?, ¢nos ayudara utilizar un geoplano?.

Les entrego de manera individual un geoplano, ligas y un pedazo de limpiatipo. Construyen el 1°
tridngulo utilizando la liga y teniendo en cuenta sus pares ordenados.

v Los estudiantes aplican sus estrategias para trasladar la 2° figura.

Se les orienta con la siguiente pregunta: ¢Qué sucederia si cada
par ordenado es trasladado la misma cantidad de puntos? ==

v Permito que los estudiantes conversen en equipo, se organicen y EN
propongan de qué forma resolverdn el problema. Luego pido que 1/
ejecuten la estrategia o procedimiento acordado en equipo. 4

-\
B

v Mientras los estudiantes llevan a cabo su estrategia en el
geoplano, guio la observacidn de los tridngulos con las siguientes
preguntas: ¢los dos tridngulos son iguales?, (tienen la misma
forma?, ¢tienen el mismo tamafio?

v Se acompafia y conduce el frabajo de los estudiantes.

v Se promueve la socializacion de representaciones solicitando

que un representante de cada equipo comunique que procesos
han seguido para resolver el problema planteado.
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Se reflexiona y formaliza lo aprendido con la participacion de los estudiantes. Solicito que
mencionen los aspectos que tuvieron en cuenta para trasladar figuras en un plano y se realiza las
siguientes preguntas: ¢Fue Util pensar en una estrategia?, ¢Qué conocimiento matemdtico hemos
descubierto al realizar estas actividades?

Planteamiento de otros problemas:
Planteo otro problema:

Los nifios de 4° grado tienen que disefiar un adorno decorativo utilizando dos tridngulos.
Teniendo en cuenta que estos deben mantener la misma forma y tamafio, ¢Cémo pueden
obtener el segundo tridngulo a partir del primero?

Considerar los siguientes pares ordenados para el primer tridngulo: A(3;2) B (2;4) C (4.7)
Representarlo utilizando el aplicativo Ardora?

Ingresamos a la sala de computacion y siguen los
siguientes pasos:

1° Abrir el aplicativo.

2° Clic en ARCHIVO, luego NUEVA ACTIVIDAD
Y clic en GEOMETRIA: SIMETRIAS
TRASLACIONES Y GIROS

Simetias taslaciones y giros
Trgrom

Pentoming

Los estudiantes representan el 1° tridngulo y realizan la traslacion de la 2° figura del problema
planteado utilizando la aplicacién Ardora con ayuda del docente
El docente los acompafia despejando sus dudas y ampliando la informacién si es necesario.

cCiones y giros
S el

1-Achvdsd 2. COpounes de smcuctn 1-Pégnaweb 4- SCORM

D 203 duble i paca mbvaduci datos

111




CIERRE

v' Realizo las siguientes preguntas sobre las actividades desarrolladas durante la sesion: <Qué
aprendieron hoy?, ¢Creen que el material que utilizaron los ayud6?¢éPor qué?, <Tuvieron
dificultades al hacer las traslaciones de las figuras?, ¢Cémo las solucionaron?, ¢Dénde podriamos
aplicar lo aprendido en la vida diaria?

v" Felicito a los estudiantes por su participacion.

Fernando Chiri Navarro Victor Loyola Almeyda
Director Docente
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SESION DE APRENDIZAJE N°03

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: Virgen de la Medalla Milagrosa

Profesor: Victor Manuel Loyola Almeyda
Grado Yy seccion: 4° "A" y ng"
Area: Matemdtica

II. TEITULO DE LA SESION

Resolvemos problemas de tiempo

ITI. PROPOSITOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Competencias y capacidades

Desempefios

Evidencia de Aprendizaje

Resuelve problemas de cantidad

. Traduce cantidades a
expresiones numéricas.

. Comunica su  comprension
sobre los nimeros y las operaciones.

. Usa estrategias y
procedimientos de estimacion y
cdlculo.

. Argumenta afirmaciones

sobre las relaciones numéricas y las
operaciones.

Mide, estima y compara la
masa (kilogramo, gramo) y el
tiempo (hora, media hora vy
cuarto de hora) seleccionando
unidades convencionales.

Se desenvuelve en los entornos
virtuales generados por las TIC
. Personaliza entornos
virtuales.
. Gestiona informacion del
entorno virtual.
. Interactia en entornos
virtuales.
. Crea objetos virtuales en

diversos formatos.

Realiza procedimientos para
organizar  los  documentos
digitales y utilizar la aplicacién
ARDORA.

Realiza equivalencias y
mediciones de tiempo
utilizando el aplicativo de
Ardora.

Enfoques transversales

Acciones observables.

Enfoque de orientacidn al bien comdn

Se solidarizan con las necesidades de los miembros del aula
y comparten los espacios educativos, recursos, materiales,

tareas o responsabilidades.

IV. ANTES DE LA SESION

¢Qué necesito hacer?

¢Qué recursos o materiales necesitaré?

v Tener listo el problema en fichas para cada grupo.

v" Revisar la lista de cotejo.
v Tener listo el aplicativo Ardora

NUANENENENEN

Reloj de pared
Papelotes y plumones
Ldpices de color
Aplicativo Ardora
Lista de Cotejo

TIEMPO: Aproximadamente 90 minutos.
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V. MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

v Saludo amablemente a los estudiantes.

v Llevo a clase un reloj de pared con manecillas y juego con los estudiantes a mirar la hora.

v Recojo los saberes previos sobre las equivalencias de las unidades de tiempo planteando estas
preguntas: ¢Cudntos minutos hay en una hora?, ¢En media hora, cudntos minutos hay?, ¢En un
cuarto de hora?.

v' Comunico el propésito de la sesion: Hoy aprenderemos a encontrar equivalencias y mediciones
con las unidades de tiempo utilizando el aplicativo Ardora.

v Se acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudardn a trabajar en un
ambiente favorable.

DESARROLLO

v" Luego, presento el siguiente problema.

VISITANDO GROCIO PRADO
Los estudiantes de 4° grado de la Institucion Educativa “Medalla Milagrosa”, visitaran la casa de
Melchorita Saravia. Ellos estan planificando su visita cuidadosamente.

Actividades Hora de inicio Hora de término

Traslado en bus de
Chincha Alta a
Grocio Prado.

Visita y paseo por la
casa de Melchorita.

Refrigerio

Retorno de Grocio
Prado a Chincha
Alta.

¢ Cuéntos minutos dura el traslado en bus de Chincha Alta a Grocio Prado?, ¢a qué fraccion de hora
equivale?
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v" Para la familiarizacién con el problema. Se pide a los estudiantes que lean el problema de forma
individual, luego se invita a leer a un voluntario. Se plantea preguntas: ¢De qué trata el
problema? ¢qué actividades han planificado los nifios?, ¢A qué hora empieza la planificacién? ¢A
qué hora retornardn? , ¢Qué actividad les llevard mds tiempo?, ¢Qué actividad les Ilevard menos
tiempo?, ¢Qué nos pide el problema? Se promueve que lo expresen con sus propias palabras.

v Promuevo la blsqueda y ejecucion de estrategias para resolver el problema, preguntando
recogiendo algunas propuestas de los nifios y anotdndolas en la pizarra.

Forma 1l Eoiiin 2

Yo hice una
sustraccion.

Son 15 minutos. Solo
conté de 5en 5.

0 : 15 minutos

v Se recomienda la formacién de grupos o equipos de trabajo, y Se les entrega a cada equipo
relojes de pared.

v" Para saber a qué fraccion de hora equivale, los oriento para que grafiquen el reloj y lo dividan en
cuatro partes iguales. Luego hago que identifiquen a qué
fraccién de hora equivalen 15 minutos.

1 de hora

% de hora = 15 minutos

v" Sigo el mismo procedimiento para que calculen la equivalencia de la media hora y la hora en
minutos.

1 hora = 60 minutos 1/2 hora = 30 minutos

v' Se brinda apoyo a fin de que puedan ejecutar las estrategias planteadas, pero sin proponer las
que deban utilizar, se sugiere que vivencien la experiencia utilizando el reloj de pared.

v Se acompafia y conduce el trabajo de los estudiantes.

v Se promueve la socializacion de representaciones solicitando que un representante de cada
equipo comunique que procesos han seguido para resolver el problema planteado.

v Se reflexiona y formaliza lo aprendido con la participacién de los estudiantes. Solicito que
mencionen algunas ideas sobre las equivalencias entre las unidades de tiempo.

Equivalencia entre las unidades de tiempo
* En una hora hay 60 minutos.
* En media hora hay 30 minutos.
* En un cuarto de hora hay 15 minutos.

y realizo preguntas sobre lo realizado: ¢qué estrategias y procedimientos realizamos para encontrar
las equivalencias?, ¢fue fdcil?, ¢qué dificultades tuvimos?, {como las superamos?.
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v Planteamiento de otros problemas:
v" Planteo otro problema:

En el aula de 4° grado los nifios irdn de visita a la Hacienda San José y deben hacer una
planificacion indicando la duracién de las actividades utilizando el aplicativo Ardora.

Actividades Hora de inicio I Hora de término Duracién

v" Ingresamos a la sala de computacidn y siguen los siguientes pasos:

1° Abrir el aplicativo. s . ~ o~
. Archi Utilidad Idl Ayuds
20 CI‘C en ARCHIVO, |UegO T Yt 3 Actividades con gréfico  » Ardora
>
NUEVA ACTIVIDAD Y clic en S e ||
Abrir o 1} ;
UNIDADES DE MEDIDA y g:::z::wmu C::::t: :‘:‘::‘:l’lxuuestacmlsda +[ 5 i“j::zzj?z::jsvse\nnmbredeluxsmhwux [
SELECCIONAMOS LA R . E 3 ww [ @
4 1 Scom Seleccionar ‘ 3 ——
OPCION RELOJES. = Een — (oo m.mewsvv
@ Publicar actividad = g ~ | 3 03,6812
Esquemas %@ ooy ’— e (\*—0\\) O
&l selir Unidades de medida > Contar dinero I Je ‘\;,,// @123 Osr2
= \0_1? ; Calculo > Relojes I 1@ oL 212
2w = | Graficos estadisticos > ': ® & ox e ‘i ~
H: : M : " Geometria > @ a4 r ‘S:‘
H.%: M%: [ ooy [ ]e ® - )
- P - — ° @ o L
=R | 14 e | © [oxm e -
A L
9 Seleccione los distintos pardmetros para la actividad
Métode de solucidn:
(@ Analégica Ancho
O Digtal
O Analagico p digital 0o
§
v' Los estudiantes resuelven el problema planteado utilizando la aplicacién Ardora con ayuda del

docente
v' El docente los acompaiia despejando sus dudas y ampliando la informacion si es necesario.

CIERRE

v" Realizo las siguientes preguntas sobre las actividades desarrolladas durante la sesion: (Qué
aprendieron hoy?, ¢Fue sencillo?, ¢Qué dificultades tuvieron?, ¢Pudieron superarlas de forma
individual o en pareja?, (Creen que lo que aprendimos nos serd Util? ¢Para qué?.

v" Felicito a todos por su participacién.

Fernando Chiri Navarro Victor Loyola Almeyda
Director Docente
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SESION DE APRENDIZAJE N° 04

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucién Educativa: Virgen de la Medalla Milagrosa

Profesor: Victor Manuel Loyola Almeyda
Grado y seccién: 4° “A" y g
Area: Matemdtica

IT. TETULO DE LA SESION

Implementamos con monedas y Billetes el Banco del aula

ITI. PROPOSITOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Competencias y capacidades Desempeiios Evidencia de Aprendizaje
Resuelve problemas de cantidad Expresa con diversas
. Traduce  cantidades  a | representaciones (monedas y | Representan  niimeros
expresiones numericas. billetes) y lenguaje | hasta la UM contando
- Comunica  su  comprension | nymérico(nimeros, signos y | monedas y billetes que
sobre los nimeros y las operaciones. | oxpregiones  verbales)  su | tendrd el banco de aula
L] ./ o . .
) 95" esfra‘reglas.’ ) comprension de: utilizando el aplicativo
procedimientiSRaile § eetimagiongy -La unidad de millar como | Ardora
cdlculo. = _
) : unidad en el sistema de
. Argumenta afirmaciones it :
numeracién  decimal,  sus

sobre las relaciones numéricas y las
operaciones.

equivalencias entre unidades
menores, el valor posicional de
un digito en nimeros de cuatro
cifras y la comparacién y el
orden de niimeros.

Se desenvuelve en los entornos
virtuales generados por las TIC
. Personaliza entornos
virtuales.
. Gestiona informacion del
entorno virtual.
. Interactia en  entornos
virtuales.
. Crea objetos virtuales en

diversos formatos.

Realiza procedimientos para
organizar  los  documentos
digitales y utilizar la aplicacién
ARDORA.

Enfoques transversales

Acciones observables.

Enfoque de orientacién al bien comdn

Se solidarizan con las necesidades de los miembros del aula
y comparten los espacios educativos, recursos, materiales,

tareas o responsabilidades.

IV. ANTES DE LA SESION

¢Qué necesito hacer?

¢Qué recursos o materiales necesitaré?

v

<\

Elaborar un papelote con el problema
propuesto

Elaborar monedas y billetes.

Revisar la lista de cotejo.

Tener listo el aplicativo Ardora

RN N NN

Imdgenes ampliadas de monedas y billetes
Papelotes, plumones y limpiatipo.

Sobres, cartulina, tijeray goma.

Monedas y billetes de papel.

Aplicativo Ardora y Lista de Cotejo
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TIEMPO: Aproximadamente 90 minutos.

V. MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

v
v

v
v

Saludo amablemente a los estudiantes.
Muestro imdgenes ampliadas y a colores de las monedas y los billetes. Las pego en la pizarra, una
a una, y solicito que reconozcan los valores de cada una.

Recojo los saberes previos respecto al dinero y a las acciones que efectdan con el planteando
estas preguntas: ¢Qué necesitan para realizar una compra?, ¢Qué compras suelen hacer?,
¢Cudnto cuestan?, ¢con qué monedas o billetes pagan?.

Comunico el propésito de la sesion: Hoy representardn nimeros hasta la UM contando monedas
y billetes que tendrd el banco de aula utilizando el aplicativo Ardora.

Se acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudardn a trabajar en grupo y
a aprender mejor.

DESARROLLO

v

Luego, presento el siguiente problema.

Los estudiantes de 4° grado de la Institucion Educativa “Medalla Milagrosa”, deben elaborar en parejas
los siguientes billetes y monedas para luego ahorrarlos en el banco del aula.

BILLETES MONEDAS

5 Billetes de S/. 200 2 monedas de S/. 1
7 billetes de S/. 100 1 moneda de S/. 2
2 billetes de S/. 50 1 moneda de S/. 5
5 billetes de S/. 20
9 billetes de S/. 10

¢Cuanto dinero depositara cada pareja?

Para la familiarizacion con el problema. Se pide a los estudiantes que lean el problema de forma
individual y se plantea preguntas: ¢De qué trata el problema? ¢qué deben hacer?, ¢Qué
materiales necesitan? ¢Qué nos pide el problema? Se promueve que lo expresen con sus propias
palabras.

Se entrega a cada pareja formada, monedas y billetes para resolver el problema.

Se preguntard ¢Qué deben hacer con el dinero? Se les invita a verificar si tienen exactamente la
cantidad de billetes y monedas que se indica en el problema

Promuevo la bisqueda y ejecucion de estrategias para resolver el problema, preguntando ¢Qué
billetes contardn primero?, ¢Qué billetes agrupardn?, (Como agrupardn las monedas?. Las parejas
pueden realizar agrupaciones, conteo o sumas para calcular la cantidad total, de acuerdo con su
desempeifio.

118




1000

| 700

1100 |

2® 0P i

v Se acompaiia y conduce el trabajo de los estudiantes.
v Se promueve la socializaciéon de representaciones solicitando que un representante de cada
pareja explique como calcularon la cantidad total del dinero.

v Se reflexiona y formaliza lo aprendido con la participacién de los estudiantes. Pego un tablero
de valor posicional en la pizarra para que escriban el dinero que han obtenido Pregunto: ¢Cudntas
UM tenemos?, ¢Cudntas centenas tenemos en total?, ¢Cudntas decenas?, ¢Cudntas unidades?

REPRESENTAMOS NUMEROS EN EL TVP

uM C D U
1 9 9 9

Para contar el dinero, es necesario agrupar las cantidades en UM, centenas,
decenas y unidades pues esto permite escribir el nimero que representa la
cantidad

v Invito a los nifios y a las nifias a depositar dinero en el banco del aula. Solicito que uno o dos
estudiantes hagan las veces de cajeros para que reciban el dinero y lo cuenten.

v" Reflexiono con los estudiantes sobre el proceso que siguieron para resolver el problema Converso
con ellos sobre las estrategias que utilizaron.

v Planteamiento de otros problemas:

v Planteo otro problema:
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Un grupo de estudiantes, deben contar el total de dinero con que cuenta el aula.

BILLETES

7 Billetes de S/. 200
4 billetes de S/. 100
2 billetes de S/. 50
5 billetes de S/. 20
9 billetes de S/. 10

MONEDAS

2 monedas de S/. 1
1 moneda de S/. 2
1 moneda de S/. 5

¢Cuénto dinero hay en total?. ;Cémo lo harias utilizando el aplicativo ardora?.

v" Ingresamos a la sala de computacién y siguen los siguientes pasos:

1° Abrir el aplicativo.

2° Clic en ARCHIVO, luego NUEVA ACTIVIDAD Y [L:: e

clic en UNIDADES DE MEDIDA VY
SELECCIONAMOS LA OPCION CONTAR

DINERO.

v Los estudiantes resuelven el problema planteado
utilizando la aplicacién Ardora con ayuda del

docente.

= ¥ El docente los acompafia despejando sus

l dudas y ampliando la informacién si es
necesario.

CIERRE

v" Realizo las siguientes preguntas sobre las actividades desarrolladas durante la sesion: (Les gusté
lo que hicieron?, ¢Qué aprendieron hoy?, ¢Fue sencillo contar dinero?, ¢Qué dificultades
tuvieron?, ¢Creen que lo que aprendimos hos serd Gtil? ¢Para qué?.

v' Felicito a todos por su participacion.

Fernando Chiri Navarro
Director

Victor Loyola Almeyda
Docente
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucién Educativa: Virgen de la Medalla Milagrosa

Profesor: Victor Manuel Loyola Almeyda
Grado y seccién: 4° “A" y g
Area: Matemdtica

IT. TETULO DE LA SESION

CONSTRUIMOS FIGURAS SIMETRICAS EN UN PLANO

ITI. PROPOSITOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Competencias y capacidades

Desempeiios

Resuelve  problemas de  forma,

movimiento y localizacién

. Modela objetos con formas
geométricas y sus transformaciones.

. Comunica su comprension
sobre las formas y relaciones
geométricas.

. Usa estrategias y
procedimientos para orientarse en el
espacio.

. Argumenta afirmaciones
sobre relaciones geométricas.

Emplea estrategias, recursos,
procedimientos como el uso de

las cuadriculas pa
figuras simétricas.

Evidencia de Aprendizaje
Construye figuras
ra construir | simétricas usando
cuadriculas en el

aplicativo Ardora.

Se desenvuelve en los entornos
virtuales generados por las TIC
. Personaliza
virtuales.
" Gestiona
entorno virtual.
. Interactia
virtuales.
. Crea objetos virtuales en

diversos formatos.

entornos
informacién  del

en entornos

Realiza procedim
organizar  los
digitales y utilizar
ARDORA.

ienfos para
documentos
la aplicacién

Enfoques transversales

Acciones observables.

Enfoque de orientacidn al bien comdn

Se solidarizan con

las necesidades de los miembros del aula

y comparten los espacios educativos, recursos, materiales,
tareas o responsabilidades.

IV. ANTES DE LA SESION

¢Qué necesito hacer? ¢Qué recursos o materiales necesitaré?

v Elaborar en un papelote el problema | v Geoplanoy ligas

propuesto v Hojas cuadriculadas
v Tener listo los geoplanos, ligas, hojas | v' Tijera, coloresy regla

cuadriculadas y papelote para cada | v Papelotes, plumones

equipo. v' Aplicativo Ardora y Lista de Cotejo
v" Revisar la lista de cotejo.
v' Tener listo el aplicativo Ardora

TIEMPO: Aproximadamente 90 minutos.
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V. MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

v Saludo amablemente a los estudiantes.

v Recojo los saberes previos de los estudiantes. Para ello entrego el geoplano y ligas con el fin de
que los estudiantes representen las siguientes figuras y luego, con otro color de liga, marquen la
mitad de las mismas.

v Les presento la siguiente construccidn:

v Solicito que construyan en su geoplano la figura completa,
preguntando ¢Qué nombre recibird la linea marcada de color
rojo?. Anoto sus respuestas en la pizarra.

v Comunico el propdsito de la sesion: Hoy construirdn figuras
simétricas en un plano con ayuda de una cuadricula y utilizando el
aplicativo Ardora.

v Se acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudardn a trabajar en un
ambiente favorable.

DESARROLLO

v Luego, presento el siguiente problema.

El profesor Alberto ha propuesto a los estudiantes del 4° grado, construir figuras de papel
de animales de la costa, sierra y selva, para colocarlos en el stand como adornos moviles
para el dia de la feria gastrondmica. Ademas, ha indicado que debe haber como maximo
dos animales del mismo tipo. ;Cémo podemos elaborar estos adornos méviles?

v" Para la familiarizaciéon con el problema. Se pide a los estudiantes que lean el problema de forma
individual y se plantea preguntas: ¢De qué trata el problema? ¢Qué ha propuesto el profesor
Alberto?, ¢Para qué debemos construir las figuras de papel?, ¢Cudles son las condiciones? Se
promueve que lo expresen con sus propias palabras.

v Organizo a los estudiantes en equipos y permito que por equipos brinden ideas de como se
organizardn para hacer los moviles con las condiciones dadas. Por ejemplo, puede ser que dos
grupos realicen los animales de la costa, otros dos grupos los de la sierra y otros dos grupos los
de la selva, de manera que coordinen entre ellos. Mediante lluvia de ideas pueden listar en la
pizarra los animales de la costa, sierra y selva para que verifiquen que haya como mdximo dos del
mismo tipo y luego acuerden qué grupos elaborardn tal o cual adorno mévil.

v" Promuevo la bisqueda y ejecucion de estrategias para resolver el problema, preguntando ¢Como

podemos resolver el problema?, ¢Serviria tener un molde del dibujo del animal?, ¢Cémo seria este
molde?, ¢Este problema es parecido a otro que ya conocen?
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v Entrego a cada nifio una hoja cuadriculada para que realicen el molde del animal que construirdn.

v En el proceso de construccion monitoreo los equipos y pregunto: ¢en el primer paso qué debes
repasar? (el eje de simetria), ¢qué sucede con esa parte de la figura cuando realizas dobleces?
(coinciden exactamente con la otra parte)

v Se acompafia y conduce el trabajo de los estudiantes.
v Se promueve la socializacion de representaciones solicitando que un representante de cada
equipo explique cémo construyeron la figura simétrica

Se reflexiona y formaliza lo aprendido con la participacién de los estudiantes a través de las
siguientes preguntas: ¢Fue Util pensar en una estrategia?, <¢fue necesario el uso de la técnica
para la construccion de la figura?, épor qué?; ¢qué conocimiento matemdtico hemos descubierto
al realizar estas actividades?; ¢habrd otra forma de resolver el problema planteado?; ¢de qué
otra manera podemos organizar la informacién?

v" Completamos el siguiente organizador en la pizarra con ayuda de los estudiantes

Una recta o linea que
Un eje de divide !a figura = dos
simetria partes iguales (si doblas
la figura por el eje de los
bordes coinciden).
tiene que es

v Planteamiento de otros problemas:
v" Planteo otro problema:

v" Ingresamos a la sala de computacidn y siguen los siguientes pasos:

Teodosia, la mama de Patty, es una excelente bordadora ayacuchana. Ella le regal6 a su hija un poncho bordado
con disefios simétricos. A Patty le gusto mucho y le pidi6 el molde para hacer el bordado en una chalina. Patty y
su mama buscaron el molde en su cajon. ¢Con cuéles de los moldes que encontrd Patty se podra elaborar el
disefo de su chalina?. Desarrdllalo utilizando el Ardora.
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1° Abrir el aplicativo.

20

ACTIVIDAD,

en ARCHIVO,

clic

en

luego NUEVA
GEOMETRIA VY

SELECCIONAMOS LA OPCION SIMETRIA,
TRASLACIONES Y GIROS.

- o %

Al ]

Los estudiantes resuelven el problema
planteado utilizando la aplicacién Ardora con
ayuda del docente.

El docente los acompaiia despejando sus dudas
y ampliando la informacién si es necesario.

CIERRE

v Realizo las siguientes preguntas sobre las actividades desarrolladas durante la sesidn: ¢Qué
aprendimos hoy?, ¢creen que el material que utilizaron los ayudé?, {por qué?; ctuvieron
dificultades al identificar el eje de simetria de las figuras?, ¢cémo las solucionaron?; ¢hallaron
con facilidad la respuesta a la situacién planteada?; {entendieron cémo resolvieron los problemas
sus demds compatfieros? ¢dénde podriamos aplicar lo aprendido en la vida diaria?

v' Felicito a todos por su participacion.

Fernando Chiri Navarro

Director

Victor Loyola Almeyda
Docente

124




SESION DE APRENDIZAJE N° 06

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: Virgen de la Medalla Milagrosa

Profesor: Victor Manuel Loyola Almeyda
Grado Yy seccion: 4° “A" y g
Area: Matemdtica

II. TEITULO DE LA SESION

CONSTRUIMOS FIGURAS COMPUESTAS CON EL TANGRAM

ITI. PROPOSITOS DE LA SESION DE

APRENDIZAJE:

Competencias y capacidades

Desempefios

Evidencia de Aprendizaje

Resuelve problemas de  forma,

movimiento y localizacién

. Modela objetos con formas
geométricas y sus transformaciones.

. Comunica su  comprension
sobre las formas y relaciones
geométricas.

. Usa estrategias y
procedimientos para orientarse en el
espacio.

. Argumenta afirmaciones
sobre relaciones geométricas.

Establece relaciones entre las
caracteristicas de objetos
reales o imaginarios, los asocia
y representa con formas
bidimensionales(tangram)

Se desenvuelve en los entornos
virtuales generados por las TIC
. Personaliza entornos
virtuales.
. Gestiona informacién  del
entorno virtual.
. Interactia en entornos
virtuales.
. Crea objetos virtuales en

diversos formatos.

Realiza procedimientos para
organizar  los  documentos
digitales y utilizar la aplicacién
ARDORA.

Construye
bidimensionales
compuestas utilizando el
tangram en el aplicativo
Ardora.

figuras

Enfoques transversales

Acciones observables.

Enfoque de orientacién al bien comdn

tareas o responsabilidades.

Se solidarizan con las necesidades de los miembros del aula
y comparten los espacios educativos, recursos, materiales,

IV. ANTES DE LA SESION

¢Qué necesito hacer? ¢Qué recursos o materiales necesitaré?

v Colocar en un lugar visible objetos de | v' Plumones, colores

forma  triangular, cuadrangular y | v Tijera, goma

rectangular. v" Hojas de colores
v Llevar imdgenes del condor, pato y | v Tangram

siluetas de tangram en A4, v Aplicativo Ardora y Lista de Cotejo
v’ Preparar un tangram para cada

estudiante.
v Escribir adivinanzas en cartulinas de
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color.
v" Revisar la lista de cotejo.
v Tener listo el aplicativo Ardora

TIEMPO: Aproximadamente 90 minutos.

V. MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

v" Saludo amablemente a los estudiantes.
v Recojo los saberes previos de los estudiantes a través de adivinanzas:

- Sobre mi escriben mucho. Tengo cuatro lados iguales dos a dos y dngulos rectos. ¢Quién soy?
- Tengo ndmeros alrededor y palitos que se mueven; no tengo dngulos ni lados. ¢Quién soy?

- Tengo mds de dos lados, pero menos lados que un cuadrado. Conmigo trazas lineas muy
derechitas. ¢Quién soy?

v' Doy a cada estudiante un papel para que escriban alli sus respuestas. Indico que nadie debe

decir la respuesta en voz alta.
v Leo cada adivinanza y pido que escriban su respuesta

b

AR

v" Al finadlizar la lectura de las adivinanzas, pregunto a los estudiantes por las respuestas, una por
una. Preguntaré, en cada caso: ¢qué forma tiene el objeto que has nombrado? Esto permitird
saber si los estudiantes conocen las formas geométricas bdsicas y sus caracteristicas.

v Comunico el propésito de la sesion: Hoy construirdn figuras bidimensionales compuestas
utilizando el fangram en el aplicativo Ardora.

v Se acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudardn a trabajar en un
ambiente favorable.

DESARROLLO

v" Indico a los estudiantes que les voy a
presentar a dos animalitos y dos siluetas
que los representan. Pido a dos de ellos
que me ayuden a relacionar la figura con
su silueta.

v" Una vez que hayan relacionado las imdgenes con las siluetas, pregunto: ¢cémo se llaman estos
animales?, ¢donde viven?, ¢qué saben de ellos?

v" Pido la ayuda del responsable de materiales y entrego a cada estudiante un Tangram.

v" Luego, presento el siguiente problema.
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/Usando las piezas del Tangram, forma las siguientes figuras: \

. /

Para la familiarizacion con el problema. Se pide a los estudiantes que lean el problema de forma
individual y se plantea preguntas: ¢De qué trata el problema? ¢Qué tienen que hacer?, (Qué
material deben usar para resolver el problema? Se promueve que lo expresen con sus propias
palabras.

Organizo a los estudiantes en parejas y les doy un tiempo de trabajo libre con el material.
Promuevo la bisqueda y ejecucion de estrategias para resolver el problema, preguntando ¢Cémo
pueden armar las figuras?, ¢Qué deben tener en cuenta?, (Qué figuras necesitardn para armar la
cabeza del cdndor?, ¢Cudles para construir las alas del pato zambullidor?

Distinguen caracteristicas de las figuras que tienen y, a partir de ello, definen qué figuras son
las que deben colocar y cémo las tienen que ubicar. Por ejemplo, les pido que observen la cabeza
del pato y preguntaré: équé figuras podrian usar para armarla?, (existe solo una posibilidad, o
podrian emplear también otras figuras? En el caso de la cabeza del céndor, ¢hay alguna figura
que no se podria usar para esta parte del rompecabezas?, ¢por qué?

Se acompafia y conduce el trabajo de los estudiantes.

Se promueve la socializacion de representaciones solicitando que compartan sus resoluciones en
parejasy expliquen cémo resolvieron el problema.

- : P
Ty oo Vol

v' Se reflexiona y formaliza lo aprendido con la participacion de los estudiantes a través de las
siguientes preguntas: ¢Como son las figuras que has utilizado para la realizacion de la actividad?,
¢Cudles son sus nombres?, ¢Cudntas vértices tienen?; ¢En qué se parecen el tridngulo y el
cuadrildtero?; ¢En qué se diferencian?

v" Con la participacion de los nifios y las nifias, establece las siguientes afirmaciones:

Construimos figuras compuestas
* Usamos las piezas del Tangram y armamos figuras compuestas.
* El Tangram tiene piezas en forma de triangulos y cuadrilateros.

* El triangulo tiene ... lados y ... vértices.
* El cuadrilatero tiene ... lados y ... vértices.
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v" Los ayudo a reflexionar sobre la resolucién del problema y los procesos involucrados. Preguntaré:
¢cémo resolvieron el problema?, ¢hay solo una forma de resolver el problema?; {por qué debemos
utilizar material concreto?; ¢solo se podrd realizar este ejercicio con las piezas del Tangram, o
podemos usar otro material para representar las situaciones propuestas?

v Planteamiento de otros problemas:
v Se le pide a los estudiante que desarrollen el mismo problema pero usando el aplicativo ardora.

v Ingresamos a la sala de computacion y siguen los siguientes pasos:
1° Abrir el aplicativo.
2° Clic en ARCHIVO, luego NUEVA ACTIVIDAD, clic en GEOMETRIA Y SELECCIONAMOS LA
OPCION TANGRAM.

v Los estudiantes resuelven el problema planteado ‘
utilizando la aplicacién Ardora con ayuda del docente.
S |
“.
e ]7_ €
v El docente los acompafia despejando sus
dudas y ampliando la informacién si es
@ Houa doble dlic on seill (sl ! | necesar‘ io :
spaco o > T ) v
CIERRE

v" Promuevo un didlogo con los nifios y nifias sobre lo aprendido en la sesidn. Preguntaré: ¢Qué
aprendieron?; ¢con que material les resulta mds fdcil trabajar estas situaciones?; ¢Qué objetos
de su entorno tienen forma similar a alguna de las piezas del Tangram? ¢dénde podriamos aplicar
lo aprendido en la vida diaria?

v" Felicito a todos por su participacion.

Fernando Chiri Navarro Victor Loyola Almeyda
Director Docente
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: Virgen de la Medalla Milagrosa

Profesor: Victor Manuel Loyola Almeyda
Grado Yy seccion: 4° “A" y g
Area: Matemdtica

II. TEITULO DE LA SESION

CAMBIAMOS BILLETES Y MONEDAS

ITI. PROPOSITOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Competencias y capacidades Desempeiios Evidencia de Aprendizaje
Resuelve problemas de cantidad Expresa con diversas
. Traduce  cantidades  a | representaciones (monedas y | Utiliza monedasy
expresiones numéricas. billetes) y lenguaje | billetes para representar
. Comunica su  comprension numérico(ndmeros, signos y | precios de diversos
sobre los nimeros y las operaciones. expresiones  verbales)  su productos a través del
. . Qsa es‘rmfegms ] y comprensién de: aplicativo Ardora.
procedimientos de estimacion vy
cdlculo.
. Argumenta afirmaciones

sobre las relaciones numéricas y las
operaciones.

Se desenvuelve en los entornos
virtuales generados por las TIC
. Personaliza entornos
virtuales.
. Gestiona informacién  del
entorno virtual.
. Interactia en entornos
virtuales.
. Crea objetos virtuales en

diversos formatos.

Realiza procedimientos para
organizar  los  documentos
digitales y utilizar la aplicacién
ARDORA.

Enfoques transversales

Acciones observables.

Enfoque de orientacién al bien comdn

Se solidarizan con las necesidades de los miembros del aula
y comparten los espacios educativos, recursos, materiales,

tareas o responsabilidades.

IV. ANTES DE LA SESION

¢Qué necesito hacer?

¢Qué recursos o materiales necesitaré?

v Tener listo los papelotes y los billetes y

monedas para cada estudiante.
v" Revisar la lista de cotejo.
v' Tener listo el aplicativo Ardora

v" Papelote con los billetes y monedas
v Monedas y billetes de papel
v" Aplicativo Ardora y Lista de Cotejo

TIEMPO: Aproximadamente 90 minutos.
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V. MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

v" Saludo amablemente a los estudiantes.

v Recojo los saberes previos de los estudiantes sobre las equivalencias entre las monedas y
billetes que utilizan.

v . Para ello redlizo las siguientes preguntas ¢En qué situaciones cotidianas les ha sido necesario
realizar canjes de monedas y billetes?

v' Qué hicimos?, ¢Como representamos el precio de un producto?, ¢De qué formas diferentes
representamos un niimero?

v" Comunico el propésito de la sesion: Hoy representardn el precio de un producto usando monedas
y billetes en el aplicativo Ardora.

v Se acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudardn a trabajar en un
ambiente favorable.

DESARROLLO

v" Luego, presento el siguiente problema.

Mariana tiene una tienda de abarrotes. El fin de semana llevo el dinero producto de la venta
al banco Interbank, para cambiar las monedas y los billetes por la menor cantidad posible
de estos. Si se llevo la cantidad que se muestra a continuacion ¢ Cuantos billetes y monedas
recibié Mariana?, ;Qué billetes recibi6?

15 monedas 20 monedas 80 monedas 5 monedas 10 monedas 4 monedas
deS/.5 deS/. 2 desS/.1 de 20 céntimos de 10 céntimos  de 50 céntimos

v" Para la familiarizacién con el problema. Se pide a los estudiantes que lean el problema de forma
individual y se plantea preguntas: ¢De qué trata el problema? ¢Qué desea hacer Mariana?,
¢Cudnto dinero llevé al banco?, ¢Cudntos billetes de s/20 llevé?, ¢Cudntas monedas de s/1 tenian?

v" Promuevo la bisqueda y ejecucion de estrategias para resolver el problema, preguntando: ¢cudl
serd la mejor forma de agrupar las monedas y los billetes para contarlos?, ¢cdmo realizarian el
canje?, ¢como agruparian las monedas de S/. 1 para contarlas mejor?, {como agruparian las
monedas de S/. 5 para contarlas mejor?
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v Oriento el trabajo en cada grupo. Sugiero que utilicen una tabla para registrar los resultados y,
al final, sumarlos con facilidad..

Valor del billete/ Cantidad de Total en nuevos
moneda billetes/monedas soles
.20 5 5/.100

v Se acompafia y conduce el trabajo de los estudiantes

v Se promueve la socializacion de representaciones solicitando que un representante de cada
equipo explique cémo realizaron las equivalencias.

Se reflexiona y formaliza lo aprendido con la participacidn de los estudiantes a través de las
siguientes preguntas: ¢serd Util para la vida lo aprendido hoy? ¢Por qué?

v Planteamiento de otros problemas:
v Se les pide que resuelvan dicho problema utilizando el aplicativo Ardora

v" Ingresamos a la sala de computacidn y siguen los siguientes pasos:
1° Abrir el aplicativo.
2° Clic en ARCHIVO, luego NUEVA

71 = Ardora .
ACTIVIDAD, clic en UNIDADES DE | Ashio| uiidedes igiome asucs
Mueva actividad > Actividades con gréfico b
MEDIDA Y SELECCIONAMOS LA ISR N
OPCION CONTAR DINERO. ::””“‘"””m' 1 TN
i Relacionar >
ikl Completar N
Guardar como Clasificar
Cerrar actividad _— "
1 Scom Seleccionar > |
i © Ver actividad s
v Los estudiantes resuelven el |@ pubiceraciides —
problema planteado utilizando la |® == UERiEre | e
, aleulo > elojes
aplicacién Ardora con ayuda del Grificos etaditicos. > [
Geometria >
docente. Block, > |
ocly
v El docente los acompaiia despejando

sus dudas y ampliando la informacion si es necesario.

131




Puntuacian: Publicar actividad

@ Escoia la moneda y el namero de unidades con que se contard Por cads respussta corecta 4 Frimetas letras pota ol nombra ds s archives ||
Huevo Sal - 5/ v Por cada respuesta incorrecta — Destine =
[ = [ E [0 E] [ ] 2] @ Haga doble clic para intraducir datos
B Unidades [Cént. | Texto [imagen ~ D
20 5
U
1
.,
< >

Aspecto Entomo de solucion: Texto  Imagen  Sonidos

Mastrar / Eseribir:

O Cantidad completa [sim. 4.05€) Unidadss ®, @=
O Unidades  decimales (ejem. 4 €y 5 cént] Eent O . Oz
® Las dos

(O Minguna [Unicamente para "libre"]

Area de trabaio
T amafio x Fonde || O O O
SHEE TR | mj=

CIERRE

v Readlizo las siguientes preguntas sobre las actividades desarrolladas durante la sesion: ¢Qué
aprendimos hoy?, ¢creen que el material que utilizaron los ayudé?, épor qué?; ¢tuvieron
dificultades al representar los precios con monedeas y billetes?, ¢como las solucionaron?;
c¢hallaron con facilidad la respuesta a la situacién planteada?; ¢dénde podriamos aplicar lo
aprendido en la vida diaria?

v" Felicito a todos por su participacion.

Fernando Chiri Navarro Victor Loyola Almeyda
Director Docente
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SESION DE APRENDIZAJE N°08

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucién Educativa: Virgen de la Medalla Milagrosa

Profesor: Victor Manuel Loyola Almeyda
Grado y seccién: 4° “A" y g
Area: Matemdtica

IT. TETULO DE LA SESION

RESOLVEMOS PROBLEMAS CON GRAFICOS DE BARRA

ITI. PROPOSITOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Competencias y capacidades

Desempeiios

Evidencia de Aprendizaje

Resuelve problemas de gestién de datos

e incertidumbre.

. Representa datos con
grdficos y medidas estadisticas o
probalisticos.

. Comunica su comprension de

los  conceptos  estadisticos vy
probalisticos.

. Usa estrategias y
procedimientos para recopilar vy

procesar datos.
Sustenta conclusiones o decisiones con
base en la informacién obtenida.

Representa las caracteristicas
y el comportamiento de datos
cualitativos 'y cuantitativos
discretos de una poblacion, a
través de grdficos de barra
con escala dada.

Se desenvuelve en los entornos
virtuales generados por las TIC
. Personaliza entornos
virtuales.
. Gestiona informacién del
entorno virtual.
. Interactia en entornos
virtuales.
. Crea objetos virtuales en

diversos formatos.

Realiza procedimientos para
organizar  los  documentos
digitales y utilizar la aplicacién
ARDORA.

Interpretany resuelven
problemas con graficos
de barra utilizando el
programa Ardora.

Enfoques transversales

Acciones observables.

Enfoque de orientacién al bien comin

Se solidarizan con las necesidades de los miembros del aula
y comparten los espacios educativos, recursos, materiales,

tareas o responsabilidades.

IV. ANTES DE LA SESION

¢Qué necesito hacer?

¢Qué recursos o materiales necesitaré?

v" Buscar imdgenes de danzas tipicas.
v Disefiar tarjetas con nombres de
danzas.

v Dibujar en un papelote un grdfico de

barras.
v" Elaborar la lista de cotejo.
v Tener listo el aplicativo Ardora

las Tarjetas
Aplicativo Ardora

Lista de Cotejo

AN NN

Papelote con el grdfico de barras
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TIEMPO: Aproximadamente 90 minutos.

V. MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

v" Saludo amablemente a los estudiantes.

v Recojo los saberes previos de los estudiantes mostrando
varias imdgenes de danzas tipicas ya que se acerca el
aniversario de la I.E. Medalla Milagrosa” y pregunto
¢Conocen estas danzas? ¢Dénde lo han visto? ¢En qué fechas
se realizan estas danzas en una I.E? Escucho sus respuestas.

v" Dialogamos con ellos respecto al pronto aniversario de nuestra
I.E. "Medalla Milagrosa” ¢Ustedes participaran? ¢Qué danza
presentaran? ¢Cuantos participaran?

v Presento una caja pequefia con los nombres de las danzas.
Elegirdn una tarjeta que tendrd escrito el nombre de una danza.

TSN Gt e

S
b ) Saya Negroide

v Conforme van sacando, pedimos que tengan a la mano la tarjeta. Preguntamos a los estudiantes:
¢Cudntos estudiantes prefieren danzar Huaylas? ¢Cudntos prefieren danzar
saya? <Cudntos prefieren Negroide? (Como registrarian estos datos? Escuchamos sus

respuestas.
v" Registramos las tarjetas de los estudiantes pidiendo la participacién de ellos

Danzas N° estudiantes
Huaylas 6

Saya 12

Negroide 10

v" Pregunto: ¢Cudl es la danza que mds prefieren los estudiantes? Escucho sus respuestas. ¢Cémo
podriamos resolverlo? Pego un pelote con el esquema de un grdfico de barras, sin ningun titulo.

v Comunico el proposito de la

sesion: Hoy resolverdn problemas con grdficos de barra
v Se acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudardn a trabajar en un
ambiente favorable.
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DESARROLLO

v" Luego, presento el siguiente problema.

El 3 de mayo es el aniversario de la |.E. “Medalla Milagrosa”. En la actuacién danzaran en
el 3° A 15 estudiantes , 3° B 19 estudiantes , 3° C 20 estudiantes, 4° A 15 estudiantes, en
4° B 28 estudiantes y en 4° C 22 estudiantes. Si vendra a verlos sus mamas. ;Qué seccion
necesitara mas sillas? ¢ Qué seccion necesitara menos sillas?

v" Para la familiarizacién con el problema. Se pide a los estudiantes que lean el problema de forma
individual y se plantea preguntas: ¢De qué trata el problema? ¢Qué se celebra en la I.E ?, ¢Qué
estudiantes participardn?, ¢Quiénes vendrdn a verlo?, ¢Qué nos pide el problema?.

v" Promuevo la bisqueda y ejecucion de estrategias para resolver el problema, preguntando ¢De
qué forma podemos resolver el problema? ¢Qué materiales utilizardn para resolver el problema?.

v Oriento el ftrabajo en cada grupo.
Sugiero que utilicen el grdfico de barras.

v Se acompafia y conduce el trabajo de los >
estudiantes.

v Se promueve la socializacion de representaciones solicitando que un representante de cada
equipo explique cémo resolvieron el problema.

v' Se reflexiona y formaliza lo aprendido con la participacién de los estudiantes a través de las
siguientes preguntas: ¢serd Gtil para la vida lo aprendido hoy? ¢Por qué?

v Planteamiento de otros problemas:
v Se les pide que resuelvan dicho problema utilizando el aplicativo Ardora

v" Ingresamos a la sala de computacién y siguen los siguientes pasos:
1° Abrir el aplicativo.
2° Clic en ARCHIVO, luego NUEVA ACTIVIDAD, clic en GRAFICOS ESTADISTICOS Y
SELECCIONAMOS LA OPCION LINEAS Y BARRAS.

Rl Archivo  Utilidsdes Idioma Ayuda
Nueva actividad > Actividades con grificc >

Nueva pégina multimedia >

Juegos de palabras
Nueva pagina en servidor > s
GIL Relacionar > |

Eemtty Completar > |

Guardar como

Geometria Circulares

v' Los estudiantes resuelven el problema Conaractided et y
planteado utilizando la aplicacién Ardora con |2 om Seeccionar d
ayuda del docente. p— - |
&l Sali Unidades de medida >

v" El docente los acompafia despejando sus dudas e 3| Ty
.
o

y ampliando la informacion si es necesario.

Blockly
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Archivo  Utiidades  Idioma  Ayuda
&l B @ E @ 3 g

Lineas y barras
Gréficos estadisticos

1-échividad 2. Opciones de ejecuciin 3 - Paginaweb  4.- SCORM

Puntuaciar Publicar actividad

Fiimeras llias para o nombre delos aichivos | |

@ Introduzca los datos

Por cada respuesta conecta +

Por cada respuesta incanecta

I

[scTUAION DEL COLEGID |

Titulo
\erdana, Geneva, sanssert | 4 W ONCH @ Haga doblo-clic en la tabla para afiadit
A B Ic |
Ejgde las= 3 15 19 20
& 1] 25 2
] 0 0
1] a a
1[7 2[5 3 0 0 0
1 5 6 [ i 0
1] a a
7 8 9 ] a a
] 0 0
10 1 12 0 0 o
0 ] 0
7 mOn
Seleccione los distintos parémetios para la actividad
Efe de las Y 4
0 Tino de aidfica: Tina de sciividad
Teren [ESTUDIANTES FOR GRADD | m = e e
1 O Cubi datos O Ajustar rsfica
flems u g O juster desy afco
2[g ]
3[c 0

< Tamafio 500 5 x ml@]
Inicier en Incrementa Espacio enire valores |10

Conectas Tamafio de la huente

10 & A Prnar datn an #l aréfien FAVar tahla de dams

N? de divisiones|

ACTUACION DEL COLEGIO

o
a
=
]
o
S
2
w
Elmal TR RS TR e B I
=
=
=
=
=
[14.20
-
a
30
GRADOS PARTICIPANTES
2s an
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| B [ is 1[ 35 |

[ 20 1[ 23 |

CIERRE

v" Realizo las siguientes preguntas sobre las actividades desarrolladas durante la sesion: ¢Qué
aprendimos hoy?, ¢creen que el material que utilizaron los ayudé?, épor qué?; ¢tuvieron
dificultades al representar el grafico de barra en Ardora?, ¢cémo las solucionaron?; ¢dénde
podriamos aplicar lo aprendido en la vida diaria?

v" Felicito a todos por su participacién.

Fernando Chiri Navarro Victor Loyola Almeyda
Director Docente
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SESION DE APRENDIZAJE N°09

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucién Educativa: Virgen de la Medalla Milagrosa

Profesor: Victor Manuel Loyola Almeyda
Grado y seccién: 4° “A" y g
Area: Matemdtica

IT. TETULO DE LA SESION

Componemos Grandes Cantidades con Billetes y Monedas

ITI. PROPOSITOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Competencias y capacidades Desempefios Evidencia de Aprendizaje
Resuelve problemas de cantidad Expresa con diversas
. Traduce  cantidades  a | representaciones (monedas y | Representan cantidades
expresiones numeéricas. billetes) y lenguaje | contando  monedas y
- Comunica  su  comprensién | numépico(nimeros, signos vy | billetes  utilizando el
sobre los nimeros y las operaciones. | oy presiones  verbales)  su | aplicativo Ardora
. Usa estrategias y

procedimientos de estimacion y
cdlculo.

. Argumenta afirmaciones
sobre las relaciones numéricas y las
operaciones.

comprension de:

-La unidad de millar como
unidad en el sistema de
numeracién decimal,

Y sus equivalencias.

Se desenvuelve en los entornos
virtuales generados por las TIC

. Personaliza entornos
virtuales.

. Gestiona informacién del
entorno virtual.

. Interactia en entornos
virtuales.

. Crea objetos virtuales en

diversos formatos.

Realiza procedimientos para
organizar  los  documentos
digitales y utilizar la aplicacién
ARDORA.

Enfoques transversales

Acciones observables.

Enfoque de orientacién al bien comdn

Se solidarizan con las necesidades de los miembros del aula
y comparten los espacios educativos, recursos, materiales,
tareas o responsabilidades.

IV. ANTES DE LA SESION

¢Qué necesito hacer?

¢Qué recursos o materiales necesitaré?

v" En un papelote, elaborar la situacién problemdtica

planteada.
v Tener listos las monedas y billetes.

v Elaborar una ficha de trabajo

estudiantes.
v' Tener listo el aplicativo Ardora
v'_Elaborar la Lista de Cotejo.

Papelote con la situacion problemdtica.
Plumones

Billetes y monedas

Aplicativo Ardora

Lista de Cotejo

para los

RN RN

TIEMPO: Aproximadamente 90 minutos.
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V. MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

v Saludo amablemente a los estudiantes.

v Recojo los saberes previos planteando estas preguntas: ¢Acompafian a sus padres a realizar sus
compras?, ¢Qué cosas compraron sus padres? ¢Qué usaron para pagar? <¢Podrian resolver un
problema con monedas y billetes?

v Comunico el propodsito de la sesion: Hoy aprenderemos a representar cantidades con monedas y
billetes utilizando la aplicacién Ardora.

v Se acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudardn a trabajar en un
ambiente favorable.

DESARROLLO

v" Luego, presento el siguiente problema:

En la escuela seha juntado dinero para comprar tachos para recolectar la basura.
ﬂ ,,:@a

La directora ha decidido llevar todo el dinero para comprar los tachos, pero no

puede guardar en su billetera tantos billetes y monedas. é¢Con qué billetes y

monedas debe canjear para que pueda guardar todo el dinero en su billetera?

v" Para la familiarizacion con el problema. Se pide a los estudiantes que lean el problema de forma
individual, luego se invita a leer a un voluntario. Se plantea preguntas: ¢De qué trata el problema?
, ¢qué tienen que hacer?, {qué van a canjear?, {cudntos billetes y monedas tienen?, {qué monedas
y billetes pueden canjear?, ¢cémo?.

v Los organizo en equipos de 2 o 3 estudiantes y entrego a cada grupo materiales, como billetes y
monedas

v" Promuevo la busqueda y ejecucion de estrategias mediante preguntas: ¢como pueden resolver el
problema?, ¢Qué billetes se pueden canjear?, ¢Cémo?, Qué van a realizar primero?

v Los guio en todo momento para representar el total del dinero con los mismos billetes y monedas

del problema. Luego los oriento a clasificar los billetes y monedas para hacer los canjes.

canjeamos por un s KA o
0&0&0 canjeamos por un . ﬂm‘

Luego, haz que canjeen los billetes por otros billetes:

Swiili : = P . -
- “’; - i; 'S
= R0 s NS0 Canjeamos POr UN Wi ;
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Permito que los

. Dos billetes de S/20 y un billete de S/10
estudiantes conversen [ Dos billetes de S/10 valen lo ] valen lo mismo que un billete de S/50.
en equipo y mismo aue un billete de S/20.

‘ —
establezcan la 4 X
equivalencia  usando N T
moneda y billetes. » ]
Promuevo a  que e 1 - L
. _— ‘ B B
expliquen las - ‘ o S:’ S——
¢ tq

———
equivalencias _,_:_& et

mostrando sus billetes
y monedas.

Se promueve la socializacion de
representaciones solicitando que un
representante de cada equipo

Con muchas monedas y muchos Con pocas monedas y
billetes pocos billetes

comunique que procesos han seguido —ﬂ ?E =1
. _‘E l

para  resolver el  problema —
planteado. e =5

Se reflexiona y formaliza lo
aprendido con la participacion de los

&)
estudiantes. 0
@
P

Planteamiento de otros problemas:
Planteo otro problema:

En la L.E han recolectado la siguiente cantidad de dinero para apoyar a un albergue
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v" Ingresamos a la sala de computacién y siguen los siguientes pasos:
1° Abrir el aplicativo.
2° Clic en ARCHIVO, luego NUEVA ACTIVIDAD VY clic en UNIDADES DE MEDIDA: CONTAR
DINERO.

v" Los estudiantes realizan equivalencias con monedas y billetes del problema planteado utilizando
la aplicacion Ardora con ayuda del docente

CIENTO CUARENTA ¥ CUATRC SOLES

1S 0 Cént.

v' El docente los acompafia despejando sus dudas y ampliando la informacion si es necesario.

CIERRE

v" Realizo las siguientes preguntas sobre las actividades desarrolladas durante la sesién: <Qué
aprendieron hoy?, ¢Fue sencillo?, ¢Qué dificultades tuvieron?, ¢Pudieron superarlas de forma
individual o en pareja?, ¢En qué situaciones de la vida cotidiana utilizamos billetes y monedas?

Fernando Chiri Navarro Victor Loyola Almeyda
Director Docente
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SESION DE APRENDIZAJE N°10

I. DATOS INFORMATIVOS

Institucién Educativa: Virgen de la Medalla Milagrosa

Profesor: Victor Manuel Loyola Almeyda
Grado y seccién: 4° “A" y g
Area: Matemdtica

IT. TETULO DE LA SESION

Organizamos datos y lo representamos en Graficos de Barra y
Grafico Lineal

ITI. PROPOSITOS DE LA SESION DE APRENDIZAJE:

Competencias y capacidades

Desempefios Evidencia de Aprendizaje

Resuelve problemas de gestién de datos

e incertidumbre.

. Representa datos con
grdficos y medidas estadisticas o
probalisticos.

. Comunica su comprension de
los  conceptos  estadisticos vy
probalisticos.

. Usa estrategias y
procedimientos para recopilar vy
procesar datos.

. Sustenta  conclusiones o
decisiones con base en la informacion
obtenida.

Representa las caracteristicas
y el comportamiento de datos | Analiza datos y los
cualitativos 'y cuantitativos | representa en un grdfico
discretos de una poblacion, a | de barras y grdfico lineal
través de grdficos de barra y | utilizando el aplicativo
grdfico lineal. Ardora

Se desenvuelve en los entornos
virtuales generados por las TIC

. Personaliza entornos
virtuales.

. Gestiona informacién  del
entorno virtual.

. Interactia en entorhos
virtuales.

. Crea objetos virtuales en

diversos formatos.

Realiza procedimientos para
organizar  los  documentos
digitales y utilizar la aplicacién
ARDORA.

Enfoques transversales

Acciones observables.

Enfoque de orientacion al bien comdn

Se solidarizan con las necesidades de los miembros del aula
y comparten los espacios educativos, recursos, materiales,
tareas o responsabilidades.

IV. ANTES DE LA SESION

¢Qué necesito hacer? ¢Qué recursos o materiales necesitaré?
v" Preparar un grdfico estadistico para cada equipo. | v° Hojas con grdficos estadisticos para
v" En un papelote, elaborar la situacién problemdtica cada equipo.
planteada. v" Papelote con la situacion problemdtica.
v Tener listo el aplicativo Ardora v" Plumones
v' Elaborar la Lista de Cotejo. v" Aplicativo Ardora
v Lista de Cotejo
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TIEMPO: Aproximadamente 90 minutos.

V. MOMENTOS DE LA SESION

INICIO

v Saludo amablemente a los estudiantes.

v" Recojo los saberes previos mostrdndole un grdfico estadistico y preguntdndole:dQué
organizador grdfico observan?, ¢Qué informacién brinda el grafico?,

v Comunico el propdsito de la sesion: Hoy aprenderemos a analizar y registra informacién en
grdficos de barray de lineas.

v" Se acuerda con los estudiantes las normas de convivencia que los ayudardn a trabajar en un
ambiente favorable.

DESARROLLO

v" Luego, presento el siguiente problema:

En la IE. "Medalla Milagrosa” se estd realizando la campafia "Todos somos valiosos”, con el
objetivo de fomentar un clima de armonia y respeto alejado del bullying. Por ello, necesitan
recoger informacion sobre qué aulas deben trabajar mds estos temas durante la campafia. Se
proporcionard a cada equipo dos preguntas para que elijan una y encuesten a sus compafieros.
También pueden plantear otra relacionada con este tema.
+ ¢Alguna vez fuiste victima del bullying? Respuestas : si, ho
+ ¢Alguna vez has sido testigo de bullying? Respuestas : si, no
- Los estudiantes encuestan a sus compatfieros con la técnica de las estaciones (rotan de
grupo en grupo).
- Registran la informacién en una tabla.
- Eligen un tipo de grdfico para presentar la informacidn;
- A partir de los resultados obtenidos en la encuesta escriben tres ideas principales
vinculadas con esta informacién.
- Dialogan sobre el bullying y proponen tres alternativas de acciones a fomar durante la
campaiia.

v" Para la familiarizacién con el problema. Se pide a los estudiantes que lean el problema de forma
individual, luego se plantea preguntas: ¢De qué nos habla el problema? ¢En qué consiste la tarea?,
¢Cémo registran la informacién? ¢Como la presentardn?, ¢Por qué?. Se promueve que lo expresen
con sus propias palabras.

v" Promuevo la bisqueda y ejecucion de estrategias mediante preguntas: écomo van a organizarse
en el equipo para realizar la encuesta?, ¢Qué deben tener en cuenta?, ¢Cémo registrards la
informacién?, ¢Qué material usardn?. Acompafia y monitorea el trabajo de los estudiantes.

v A partir de la informacidn que tienen luego de haber realizado la encuesta, pregunto en cada

equipo: ¢cudl es la informacidn mds relevante?, ¢para qué les sirve?
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v Entrega a cada equipo los
diferentes grdficos que usaron en
el momento de inicio para que elijan
el grdfico que usardn para = e
presentar la informacién obtenida. R ——
Indico a los esftudiantes que ; vevvvee
aprecien cudl de los grdficos puede ot ol
presentar con mayor claridad la
informacion 'y qué deberian
considerar para elaborarlo. Esto Grafico 3 Grifico 4
les permitird definir si es posible R —
elaborarlo a partir de lo que ellos

conhocen. h Im .
h o

v Acompafio el trabajo de los
estudiantes. Si  alguno eligio
elaborar un grdfico de barras
dobles o un pictograma, doy los alcances necesarios para que elaboren estos grdaficos de forma
exitosa

v Cuando hayan culminado la elaboracion de los grdficos, pregunto en cada equipo: A partir de lo
que se observa en el grdfico, ¢cudles son sus propuestas de solucién frente a la realidad del
bullying?, ¢qué acciones concretas podrian realizar en el aula o colegio?, ¢es importante
encontrar una solucion al problema, por qué?

Gréfico 1 Grafico 2

Consnn e martaiutad en una pobbatn Seterminsds

- - 4

v Se promueve la socializacién de representaciones solicitando que un representante de cada
equipo realice la presentacion de sus grdficos y comunique que procesos han seguido para
resolver el problema planteado.

v Se reflexiona y formaliza lo aprendido con la participacion de los estudiantes. Dialogo sobre lo
realizado y anota las ideas mds importantes y les preguntaré: ¢(es importante organizar nuestra
informacion?, ¢les fue fdcil hacer la representacion?, ¢qué dificultades se les presentaron?, ¢qué
tomaron en cuenta para el andlisis?, ¢es importante organizar la informacién?, ¢por qué?, ¢para
qué?

v Planteamiento de otros problemas:
v" Planteo otro problema:

Pedro es un nifio ahorrador. Cada mes ahorra el triple de lo que ahorra el mes anterior. El
primer mes ahorrd S/. 15. ¢Cudnto habrd ahorrado el quinto mes? Elabora un grdfico de
barras y un grdfico de lineas.

v Ingresamos a la sala de computacion y siguen los siguientes pasos:
1° Abrir el aplicativo.
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2° Clic en ARCHIVO, luego NUEVA

N Ao

ACTIVIDAD Y clic en GRAFICOS |
, p b
ESTADISTICOS: LINEAS Y BARRAS. —
v Los estudiantes representan en T
P @ 11208 doble-clic an 1a 1bla para sadi
grdfico de barras el problema ;
planteado utilizando la aplicacién
Ardora con ayuda del docente
v El docente los acompafia despejando '
sus dudas y ampliando la informacion si .
es necesario. o
MY o ivisior 10 [ Pone datos en of gdfica =0 5
DINi E;\?E,;PORR#DS N
g 1200
Z oo
é 1g§g DINERO AHORRADO
S0 1250 rsaey
= BED g 1200
e 3z
= ol
550 & soo
FS s g =
250 s 600
fzg 135 550
153 &l rs 353 405
‘ ENERO FEBRERO MARZO ABRIL +MAYO ggg
MESES Eg [135]
| S [ S N ol =
B s [E T e s Tm
CIERRE
v" Realizo las siguientes preguntas sobre las actividades desarrolladas durante la sesion: ¢Qué

aprendieron hoy?, (Cudles son las formas que hemos conocido para organizar la informacion?,
¢En qué situaciones de la vida cotidiana utilizamos grdficos de barra y grdfico lineal?

Fernando Chiri Navarro
Director

144

Victor Loyola Almeyda
Docente






