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Resumen

El presente estudio tiene como objetivo general proponer un programa de actividades
multimedia basado en Educaplay que permite mejorar las competencias matematicas de los
estudiantes del 2° grado “A” del nivel secundario en el &rea de matematicas, a fin que resuelvan
eficientemente los problemas; por consiguiente, esta investigacion cuantitativa es tipo
descriptiva — propositiva; para la cual se utilizd como instrumento un pre-test dirigido a 24
estudiantes y asi diagnosticar las competencias dentro del area de matematicas, teniendo como
resultados que el 45,83% se encuentran en nivel deficiente, 29,17% nivel regular, 16,67% nivel
bueno y 8,33% nivel muy bueno. En consecuencia, se propone un programa de actividades
multimedia para promover el desarrollo de las distintas competencias matematicas como la
resolucion de problemas de cantidad; localizacién, movimiento y forma; equivalencia, cambio
y regularidad; y, gestion de datos e inseguridad en el &rea de matematicas; que con el apoyo de
diversos métodos innovadores y tecnoldgicos que actualmente la sociedad brinda, se mejorara
el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Palabras clave: Capacidad intelectual, competencia, tecnologia educativa, método de
resolucion de problemas.



Abstract

The general objective of this study is to propose a program of multimedia activities based on
Educaplay that allows to improve the mathematical competencies of the students of the 2nd
grade "A" of the secondary level in the area of mathematics, in order to efficiently solve the
problems; therefore, this quantitative research is descriptive - propositional type; For which a
pre-test aimed at 24 students was used as an instrument and thus to diagnose the competences
within the area of mathematics, having as results that 45.83% are at a deficient level, 29.17%
are at a regular level, 16, 67% good level and 8.33% very good level. Consequently, a program
of multimedia activities is proposed to promote the development of different mathematical
competencies such as solving quantity problems; location, movement and shape; equivalence,
change and regularity; and, data management and insecurity in the area of mathematics; that
with the support of various innovative and technological methods that society currently offers,
the teaching-learning process will be improved.

Keywords: Intellectual capacity, competence, educational technology, problem solving

method.



. Introduccién

El crecimiento de un pais se encuentra en la educacion que este brinda, permitiendo al
hombre adquirir conocimientos, destrezas, actitudes y valores; donde sea capaz de incrementar
su economia, modernizarse, reformar su condicion vital y bienestar que requiere esta sociedad
(Moron, 2003). Por tal razon, la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico
denominado OCDE realizé el Programa para la Evaluaciéon Internacional de Estudiante o
también Ilamado PISA con el objeto de evaluar las capacidades que ofrece cada sistema
educativo nacional para mejorar las aptitudes que tienen los estudiantes de 15 afios respecto a
su desenvolvimiento en la sociedad (MINEDU, 2017).

Es asi como PISA evallo a los estudiantes respecto a sus competencias dentro de la
asignatura de lectura, l6gica-matematica, ciencia y educacion financiera; teniendo en cuenta, la
motivacién que tienen para adquirir conocimientos, definicién de si mismos y destrezas de
aprendizaje. Dicha evaluacion se aplicé en el afio 2018, obteniendo que, en América Latina,
79% de la muestra alcanz6 un bajo nivel de competitividad en las 3 primeras areas antes
mencionadas, encontrandose debajo del promedio de las naciones de la OCDE. (DW, 2019).
Al respecto, el Ministerio de Educacion informd que, en el area de matematicas, estos paises
latinoamericanos, tuvieron el mayor porcentaje de estudiantes en nivel 1, todo en cuanto, los
estudiantes resolvieron tareas sencillas y basicas operaciones aritméticas teniendo un
procedimiento adecuado, claro y preciso, por lo que, Republica Dominicana alcanzd 325
puntos, Panama 353, Argentina 379, Brasil 384, Colombia 391 y Pert 400 puntos. (MINEDU,
2019)

En dicha Evaluacion, PISA 2018, el estado peruano se ubico en el 65° puesto de los 75 paises
que participaban, mejorando sus resultados respecto a la prueba 2015, sin embargo, aln se ubica
muy por debajo de otros paises latinoamericanos. La competencia evaluada en matematica fue
el medio de formulacion, interpretacion y analisis de los problemas matematicos bajo diversos
argumentos, mediante el cual despierte su destreza légica-matematica a fin que utilice todas las
vias procedimentales, conceptos, utensilios y datos que le permitan elaborar una descripcion,
explicacion y prediccion de los fendmenos que se le presentan. (MINEDU, 2019), en
consecuencia, se consiguié como resultados que solo realizaron ejercicios matematicos
sencillos y de forma directa el 66,1% de estudiantes (Nivel 1), mientras que el 21% alcanzé
analizar y desarrollar ejercicios que pretenden aplicar inferencia directa (Nivel 2), el 9,8% logré
ejecutar procedimientos descritos claramente y tomar decisiones (Nivel 3); por otro lado, 2,7%

resolvio eficazmente ejercicios complejos y concretos (Nivel 4); asimismo, menos de 1% logro
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trabajar con situaciones complejas (Nivel 5); y por ultimo, se detecté que ningun estudiante
peruano alcanzo investigar, analizar y emplear estudios y modelos que permitan desarrollar
ejercicios meramente complejos (Nivel 6).

En ese mismo afio, el Ministerio de Educacion (MINEDU) efectu6 la Evaluacion Censal
ECE, dirigido a escolares de 2do afio de secundaria, determinandose el nivel de conocimientos
que han alcanzado tanto en instituciones publicas como privadas, asimismo, las areas evaluadas
son matematica, ciencias sociales, lectura, y, cienciay tecnologia, resultando que en la primera
area sefialada el 33.7% tuvo dificultad para desarrollar ejercicios sencillos (previo a la
iniciacion); el 36,4% de los estudiantes, desarrollaron ejercicios matematicos que se ajustaban
a la capacidad de su grado (en inicio); el 15,9%, pudieron resolver problemas donde
identificaron, interpretaron y analizaron opciones procedimentales cuyas conexiones se
situaban en diferentes materias (en proceso) y el 14,1% de los estudiantes evaluados tuvieron
la capacidad de resolver ejercicios matematicos complejos donde los situaban en condiciones
que tuvieran que emplear diversos argumentos o procedimientos para su interpretacion
(satisfactorio).

En Lambayeque, la Evaluacion Censal antes mencionada tuvo como resultados que el 34,3%
no alcanzaron las aptitudes requeridas para el nivel de iniciacion, el 38,5 % efectuaron ejercicios
sencillos sin tener consolidado el aprendizaje obtenido en el V' y VI ciclo, el 14,7% alcanz6
parcialmente las aptitudes del V1 ciclo y consolidé las aptitudes del anterior ciclo; y, por tltimo,
el 12,4% tuvo un 6ptimo aprendizaje lo cual les permite afrontar desafios del siguiente ciclo.
En consecuencia, esta region demuestra que el mayor porcentaje de estudiantes de la evaluacion
ECE 2018, lograron aprendizajes muy elementales respecto al ciclo que cursa.

Ahora bien, la institucion educativa materia de estudio demuestra gque sus estudiantes de 2do
afio de secundaria en los 3 primeros bimestres obtuvieron como promedio, que durante el primer
bimestre, el 29,17% de los estudiantes lograron un nivel destacado (AD), el 29,17% obtuvieron
un logro esperado (A), el 20,83% se encuentran en proceso (B) y, por ultimo, 20,83% esta en
un nivel de iniciacion; en el segundo bimestre, el 45,83% obtuvieron un logro destacado, el
12,5% de los estudiantes lograron un nivel esperado, 20,83% en proceso y el 20,83% se
encontraron en nivel de iniciacion; y, en tercer bimestre, 33,33% lograron un nivel destacado,
el 25%, lograron un aprendizaje esperado, el 25% se encontraron en proceso; finalmente,
16,67% obtuvieron el nivel de iniciacion.

Por lo que surge la necesidad de tratar de cambiar esta situacion, ya que si observamos
cualquier parte del mundo encontraremos su utilizacion y, ejecutando las estrategias necesarias

combinado con la tecnologia, podremos causar en los estudiantes una vision completamente
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diferente en ellos, convirtiendo lo tedioso, aburrido, en divertido y entretenido, utilizando los
medios necesarios para lograr un eficiente proceso de ensefianza-aprendizaje entre docente y
estudiantes. Por consiguiente se planteo la siguiente interrogante ¢De qué manera el uso de las
actividades multimedia basadas en educaplay contribuira en el procedimiento de resolucion de
problemas dentro del area de matematica en los estudiantes de 2do afio “A” nivel secundario
del CEP “Diez de Octubre” en el distrito de Pimentel, durante el afio 2019?

Por lo que, se plante6 como objetivo general proponer el Programa de Actividades
Multimedia basadas en educaplay a fin de mejorar la competencia de resolucion de problemas
en el area de matematicas en estudiantes de 2do afio “A” educacion secundaria del CEP “Diez
de Octubre”, afio 2019. Asimismo, tuvo como objetivos especificos: Diagnosticar las
competencias del area de matematicas en escolares que cursan 2do afo “A” nivel secundario
del CEP “Diez de Octubre” del distrito de Pimentel; Identificar la importancia de la tecnologia
como estrategia para desarrollar las competencias en resolucion de problemas en escolares de
2do ano “A” nivel secundario del CEP “Diez de Octubre” del distrito de Pimentel; y, Disefiar
el Programa de actividades multimedia basadas en educaplay para mejorar la competencia de
resolucion de problemas en escolares de 2do afio “A” nivel secundario - CEP Peruano Chino
“Diez de Octubre” del distrito de Pimentel.

Segun Macias (2007) manifest6 que la globalizacién tiene gran impacto en la sociedad, tras
imponer nuevas tecnologias para el entendimiento de una sociedad (p.1). Por ende, este estudio
se justifica en el constante rechazo por parte del estudiante que lleva el area de matematicas, al
enmarcarlo en una area complicada, aburrida y tediosa; lo cual es derivado por la inexistencia
de estrategias dinamicas que deberia emplear el docente al momento de ensefiar dicha area. Es
por ello, que se buscé involucrar a la tecnologia con el aprendizaje de la matematica, planteando
un Programa de Actividades Multimedia basadas en Educaplay motivando no solo al estudiante
a desarrollar eficientemente cada problema, sino mejorar la técnica de educacion que aplica el
docente dentro del aula. Por consiguiente, esta investigacion tiene como principales
beneficiarios a los estudiantes, docentes e instituciones educativas publicas y privadas.

En consecuencia, la tecnologia aplicada en la educacion tuvo gran importancia porque
transforma la ensefianza tradicional en un mecanismo tecnoldgico de ensefianza-aprendizaje, lo
cual evita al estudiante ser un simple receptor y ver al docente como Unica fuente del
conocimiento; convirtiéndolo, en su principal eje de aprendizaje adquirido a traves de la
investigacion. En matematica, el uso de la tecnologia es esencial, porque permite a través de
diferentes softwares realizar demostraciones, graficos, tutoriales, etc., captando de esta manera

la atencion del estudiante, y lo sostiene Gamboa (2007) afirmando que los medios tecnologicos
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sirven como plataformas de desarrollo educacional mediante el cual se busca que el estudiante
bajo una alternativa innovadora y novedosa, se inserte en el mundo de la educacion matemaética
a fin que adquiera conocimiento de manera simple y didactica, promoviendo su desarrollo
competencial en el planteamiento de los ejercicios matematicos (p. 9); es decir, la tecnologia
sirvio como una estrategia realizada por el docente, con el objeto que el estudiante forme su

propio conocimiento a través de procedimientos didacticos y practicos.
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I1. Marco tedrico

Antecedentes

Esta investigacion tuvo como antecedentes de estudio a los siguientes informes:

Para el autor Moreno (2018) establecié como objetivo principal disefiar un Proyecto de
Ejercicios Multimedia que permita optimizar el procedimiento de aprendizaje dentro del area
Ciencia Tecnologia y Ambiente en escolares de 1° grado dentro de la L.LE. “Nicolas la Torre”
ubicado en José Leonardo Ortiz. La investigacion fue de tipo mixto; se consideré como muestra
a 74 estudiantes de primer afio, cuyo instrumento de investigacion fue la encuesta, teniendo
como resultado que: 50% no comprende los temas del &rea, 15% informé que el docente emplea
material insuficiente e inadecuado para el desarrollo de la clase didactica, el 3% alega que existe
ausencia de motivacion e interés por aprender el area (pp. 56-88). En conclusién, el proceso de
ensefianza — aprendizaje presenta deficiencias, lo cual permite que se elabore un Plan de
actividades que promueva un eficaz mecanismo de educacion.

La investigacion de Moreno fue importante porque manifiesta que los docentes no utilizan
estrategias en el proceso de ensefianza - aprendizaje impartida a los escolares, en consecuencia,
resulta dificultoso entender al docente en su explicacion, por lo tanto, esto origina una
ensefianza tradicional.

Afafnos y Asencios (2018) propusieron como objetivo principal determinar la influencia del
método de aprendizaje en resolucion de problemas dirigido a escolares de 4° grado nivel
secundario dentro de la LE. “Manuel Gonzéilez Prada”. Fue una investigacion cuasi
experimental. La muestra se conformé por 54 estudiantes (27 en conjunto experimental y 27 en
conjunto de control), aplicandoles una prueba escrita donde se tuvo como resultado en el Pre
Test que el 74,1% del conjunto experimental y 66,7% del conjunto control alcanzaron notas
entre 6 y 10; y, en el Post Test, el 59,3% del grupo control obtuvieron entre 6 y 10, por otro
lado, 66,6% del grupo experimental obtuvo puntaje entre 11 y 17. Por lo que, se concluye que
los escolares presentaron mejorias tras desarrollar ejercicios matematicos en el Programa del
Método Polya (pp. 17-66).

La relevancia del estudio de los autores Afafios y Asencios incide en la demostracion de
docentes que desean emplear distintos metodos de ensefianza — aprendizaje como el Método de
Polya, el cual lograron que sus estudiantes presenten mejorias en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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Diaz et al., (2018) establecieron como objetivo determinar los efectos que tuvo el software
GeoGebra en la ensefianza del area geometria en escolares - nivel secundario; bajo tres aspectos:
resolucion de problemas, comunicacion matematica; y, razonamiento y demostracion. El
estudio es tipo descriptivo. La muestra estaba compuesta por 48 estudiantes, aplicandoles una
prueba escrita, pre test y pos test, obteniendo como resultados que después de aplicar el pos test
se encontrd incompatibilidades estadisticas significativas entre los grupos (p<.05) en las tres
capacidades, siendo favorable el conjunto experimental, en suma, se concluye que se determind
un resultado favorable respecto al empleo de estrategias que optimicen dindmicamente la labor
del docente, promoviendo un resultado de progreso para cada estudiante.

El estudio realizado por Diaz et al., fue considerado como antecedente porque manifesto la
importancia que tiene el uso de diversas estrategias tecnoldgicas como es el caso del Software
GeoGebra para incrementar las habilidades l6gica-matematicas, de tal manera que se evidencia
un mejoramiento en el procedimiento de aprendizaje del estudiante.

Orrego y Aimacafa (2018, pp.47-48) plantearon como objetivo general establecer si la
plataforma Educaplay sirve como herramienta multimedia en la contribucion de mejorar el
rendimiento académico en las areas de Fisica Elemental y Quimica, dirigido a estudiantes de 11
ciclo de la Profesion Laboratorio, Quimica, y Biologia. Asimismo, siguié una investigacion de
campo Y bibliogréfica, cuya muestra es de 22 estudiantes e instrumento de investigacion una
pre evaluacion y post evaluacion. Alcanzando como resultado un crecimiento de media en la
redicion de 5,18 a 7,68 tras recurrir a esta plataforma multimedia, llegando a la conclusion que
Educaplay es una plataforma multimedia que contribuye en la mejoria del aprendizaje en
materias como Quimica y Fisica, todo en cuando su desarrollo se vuelve dindmico, didactico y
motivacional para quienes lo emplean; evitando de esta manera seguir procedimientos de
ensefianza tradicional.

En consecuencia, la investigacion de Orrego y Aimacaria se consider6 como antecedente
porque demostré que utilizar Educaplay mejoro la ensefianza de los estudiantes, puesto que se
realizaron distintas actividades dindmicas que promovieron optimizar el proceso de aprendizaje
cotidiano por uno innovador.

Méndez y Torres (2017, citado en Santur, 2018) determinaron en su investigacion que el
método de George Polya contribuye en la mejora de las competencias de estudiantes menores
de edad del .E. N° 0083 “San Juan Macias” para resolver problemas aritméticos aditivos. Esta
investigacion tuvo un enfoque cuantitativo. Se consideré como muestra a 50 estudiantes (25
conjunto control y 25 conjunto experimental) aplicandosele la pre-evaluacion y post-

evaluacion; obteniendo como estadisticas: que del grupo de control 16% estan en nivel de
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inicio, 44% en proceso 40% tiene un 6ptimo logro; no obstante, en el grupo experimental, 12%
estan en nivel de iniciacion, 12% en proceso, 48% logro regular o previsto; y 28% 6ptimo logro
destacado; llegando a la conclusion que al aplicar el Método Heuristico de George Polya se
demostré que su aplicacion ha sido para mejora positiva y significativa del incremento de
capacidades en el planteamiento de solucion de problemas aritméticos aditivos, en
consecuencia, la hipotesis fue comprobada observandose un incremento en los promedios del
grupo experimental.

La investigacion se consideré como antecedente porque al utilizar diversos métodos de
ensefianza, se pudo ayudar a diversos estudiantes en su aprendizaje, dejando de lado la
ensefianza tradicional.

Raymundo (2017) establecid en su investigacion el nivel académico que tienen los escolares
de 1° grado nivel secundario respecto al planteamiento de resolucion de problemas. Esta
investigacién fue de tipo descriptiva, considerando a 30 estudiantes como muestra,
aplicandoseles la prueba escrita elaborada por la autora, a fin que se determine el nivel donde
se encuentra la muestra escogida y conocer sus habilidades en resolucion de problemas; por lo
que, se tuvo como resultados que el 14% estaban en un nivel de iniciacién, 69% en proceso y
17% tuvo un 6ptimo logro; en consecuencia, se concluyd que escolares del I.E. Antenor Orrego
Espinoza, estan en proceso de instruccion (pp. 20-60).

Esta tesis es importante porque permitio identificar a escolares que requieren incrementar su
capacidad en el planteamiento de solucion de problemas, por consiguiente, los docentes deben
utilizar distintas estrategias y recursos didacticos para poder cambiar esta realidad.

Collaguazo y Barba (2017) propusieron como objetivo general comprobar que la plataforma
Educaplay sirve como estrategia de aprendizaje en el tema de Biomoléculas para escolares de
1° grado del UE. Andrés F. Cordova. Fue un estudio tipo descriptivo-experimental-aplicada.
Consider6 como muestra a 72 estudiantes (32 equipo de control y 40 equipo experimental)
aplicandoseles el instrumento de la encuesta y pruebas objetivas, obteniendo como resultados
que en el grupo control, el 46,88% alcanzaron los aprendizajes requeridos, 50% estan proximos
a alcanzar los aprendizajes y el 3,12% lograron dominar los aprendizajes, por otro lado en el
grupo experimental el 55% alcanzaron los aprendizajes requeridos, 37,50% dominaron los
aprendizajes, 5% se aproximan a obtener los aprendizajes y 2,50% no presentan haber adquirido
el aprendizaje, llegando a la conclusion que la plataforma informativa Educaplay sirve como
estrategia de ensefianza, todo en cuanto se emplean videoquiz, crucigramas y mapas interactivos

gue permiten trasladar la ensefianza de biomoléculas hacia los estudiantes, demostrandose una
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considerable diferencia respecto al rendimiento intelectual de equipo experimental con el grupo
control.

El trabajo de investigacion de Collaguazo y Barba se consideré como antecedente porque
empled las diferentes actividades que tiene Educaplay como una plataforma técnica y didactica
que puede ser empleada para el proceso de ensefianza, comprobandose que el docente tiene
gran importancia en la aplicacién de distintas estrategias, como el empleo de tecnologias a fin
que genere interés en el estudiante para aprender.

Flores (2017) determind los beneficios de la Plataforma Geogebra en escolares de 4° grado
—nivel secundario del L.E. “Rafael Belaunde Diez Canseco”, provincia del Callao para revolver
problemas en el &rea de matematicas. La investigacion fue de tipo aplicada. Se consideré como
muestra a 60 escolares (30 equipo de control y 30 equipo experimental) donde se aplicaron pre-
evaluacion y post-evaluacion alcanzando estadisticas en: PreTest del equipo de control un 70%
estuvo en nivel de iniciacion, y 30% se encuentra en proceso; no obstante, en el equipo
experimental se tiene que 40% estuvo en nivel de iniciacion, 53,3% en proceso; y 6,7% alcanzo
su aprendizaje; por otro lado, en PostTest, equipo de control 13,3% estuvieron de inicio, 43,3%
en proceso, 40% de los estudiantes en logrado y 3,3% en destacado, por otro lado en el conjunto
experimental, 70% mantienen nivel de logrado y 30% en destacado, por lo que se concluye que
el equipo experimental demuestran considerablemente una mejora en el proceso de ensefianza
a través del programa Geogebra en el area de matematicas (pp. 44-83).

Esta investigacion fue importante porque manifestd que a través del uso de diversos
softwares educativos se logra mejorar las aptitudes en el area de matematicas.

Quimbayo y Sanabria (2017) en su tesis determinan la medida de influencia del Programa
Educaplay en el area de comprension lectora en escolares del 7° grado del LE. “Policarpa
Salavarrieta de Girardot, 2016. La investigacion fue descriptiva, longitudinal y experimental,
aplicandose a 20 estudiantes de dicha I.E. el instrumento de pre y post-evaluacion, y lista de
cotejo, resultando que los 3 estudiantes con puntajes mas bajo del PreTest duplicaron sus
resultados del PostTest, los 8 estudiantes siguientes, quienes habian obtenido 33.33%
aumentaron en 55%, 75%, 87% y 100% de la misma prueba, los 7 estudiantes siguientes
aumentaron en un 50% Yy los 2 estudiantes con los puntajes mas altos, alcanzaron el 100% de
puntos, llegaron a la conclusion que la plataforma virtual Educaplay fue una experiencia
enriquecedora en el aprendizaje, ya que garantizd, mejoro y fortalecio el nivel critico, literal e
inferencial de la comprensién lectora, siendo este una herramienta tecnolégica e innovadora
gue debe ser empleada en los estudiantes que fueron parte de la muestra de investigacion (pp.
19-127).
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Se considerd el trabajo de investigacién de Quimbayo y Sanabria como antecedente porque
mostrd el impacto que tiene el procedimiento de ensefianza mediante servicios tecnolégicos
dirigido a estudiantes; por lo que, permite el empleo de la plataforma virtual Educaplay
considerandola como un recurso innovador y didactico de facil uso.

Oyola (2017, citado en Vargas, 2017) en su trabajo de investigacion determind los efectos
del Aplicativo Educaplay en el procedimiento de aprendizaje dentro del area de inglés, dirigido
a escolares de 2° grado-nivel secundario del IE “San Antonio de Jicamarca”. Esta investigacion
fue tipo aplicativo, teniendo como muestra a 60 escolares (30 equipo de control y 30 equipo
experimental), empleado instrumentos como al pre test - pos test, obtuvo como estadisticas que
el equipo control, reporta PreTest con una Media de 7,07; y, PosTest en 6,43; asimismo, en el
pre test del equipo experimental es 7,00 y en el post test es 11,46, observandose una mejora;
por lo que, se llegd a la conclusion que existe una considerable influencia del Programa
Educaplay en el procedimiento de aprendizaje y desarrolla capacidades del escolar en inglés.

Esta tesis fue fundamental porque se demostré que el programa Educaplay se puede utilizar
como medio tecnoldgico didactico en cualquier area, de tal manera que desarrolla las
capacidades en nifios y adolescentes de una manera eficaz e innovador.

Aucacama (2016) propuso como objetivo general analizar y comprender la importancia de
emplear medios didacticos TIC, en la relacion con el procedimiento de aprendizaje dirigido a
estudiantes VIII ciclo de Laboratorio, Quimica y Biologia. Esta investigacion fue de tipo
descriptiva, no experimental, tomé como muestra a 15 educandos aplicandoseles la encuesta
conformada por diez interrogantes, obteniendo como resultado que el 39% de estudiantes
manifestaron que sus profesores nunca aplican recursos tecnoldgicos, 25% casi siempre y el
36% siempre, concluyendo que con la ejecucion de plataformas: Edmodo, Educaplay.
Examtime se obtiene una mejora en el rendimiento académico del estudiante,
consecuentemente, se comprueba que la insercién de medios tecnolégicos en el transcurso de
ensefianza demuestra la inclusién de los TIC en la ensefianza tradicional; por otro lado, es
relevante que el docente se encuentre capacitado para brindar este tipo de medios que permiten
de manera mas creativa, didactica e innovadora plantear una ensefianza idonea en los
estudiantes (pp. 3-70).

Esta investigacion fue considerada como antecedente porque manifiesta la importancia que
tienen las TIC en educacion y la urgencia en capacitar a los docentes sobre esas herramientas,
ya que son recursos necesarios para captar la atencion y el aprendizaje del estudiante.

Valverde (2016), determind en su investigacion el impacto del Programa Educaplay en la

optimizacion del procedimiento de ensefianza en nifios del segundo grado del curso de escritura
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en educacion basica del UE “Nueva Era del Cantén Ambato”. Este estudio fue exploratoria y
descriptiva, se aplic a 60 estudiantes de la I.E. (30 estudiantes equipo experimental y 30
conjunto de control) utilizé como la evaluacién escrita, obtuvo como resultados en el grupo
experimental que 9 estudiantes superaron los aprendizajes requeridos, 19 dominaron los
aprendizajes y 2 estudiantes alcanzaron el aprendizaje, no obstante, el equipo de control, 12
escolares alcanzaron los aprendizajes, 15 estuvieron proximos a alcanzarlos y 3 no alcanzaron
los aprendizajes esperados, llegd a la conclusion que el software Educaplay influye
notablemente en la recepcion de aprendizaje en los nifios que cursan escritura en educacion
basica del U.E. “Nueva Era del Canton Ambato”, puesto que se demostré que los estudiantes
aprendieron por iniciativa propia el area, asi como desarrollaron habilidades cognitivas que
permitieron su mejoramiento académico; por lo que, resulta viable el empleo de un recurso
didactico como es esta plataforma tecnoldgica (pp. 12 — 63).

El trabajo de investigacion de Valverde comprob6 la importancia que tiene la utilizacion del
software Educaplay en el proceso de ensefianza ya que permitié que el estudiante aprenda de
manera innovadora y divertida a través de las distintas actividades que se pueden elaborar con
dicho programa.

Escalante (2015) en su investigacion establecio el procedimiento de la metodologia Pdlya
para que resuelvan problemas los escolares de quinto grado primaria de la E.O.R.M. “Bruno
Emilio Villatoro”. El estudio fue cuantitativo, tomando como muestra a 25 estudiantes, a
quienes se les aplicaron una pre — prueba y una encuesta, obteniendo como resultados que el
62.2% salieron bien en la evaluacion inicial, el 77.32% en la evaluacién intermedia y el 88,48%
en la evaluacion final, por lo que se llegd a la conclusion que este método promueve la
disminucion del temor parte de los escolares al momento de desarrollar ejercicios en el area de
matematicas, asimismo, se ha logrado que estos tengan una integracién y participacion activa
(pp. 19-30).

El presente estudio fue importante porque mejord las competencias para resolver ejercicios
matematicos en los estudiantes, todo en cuanto se aplicé distintas estrategias como el Método
de Polya, que el docente utilizé para captar la atencion e interés del escolar.

Baeza (2015) elabor6 una comparacion entre la aplicacién de juegos didacticos y
procedimientos en solucion de problemas, con el fin de conocer su relacion entre ambos. Por
consiguiente, este fue comparativo y exploratorio. Asimismo, la muestra estd compuesta por 24
estudiantes, a quienes se le aplicaron una encuesta y el juego, obteniendo como resultados que
se inicia con la lectura y aclimatacion, consecuentemente esta la exploracion y analisis, luego

la planificacion, y por ultimo, la implementacion; por lo que se llegd a la conclusion que los
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juegos didacticos promueven un aprendizaje mas rapido respecto a la solucion de ejercicios
matematicos.

El presente estudio fue importante porque se empled diferentes recursos y estrategias
didécticas, entre ellas al juego, que despertaron el interés y atencion del escolar.

Pérez (2014) demuestra en su estudio el impacto de “Educaplay” en las materias de inglés y
comprension lectora dirigido a escolares de 1° grado nivel secundario en la IEP de Lima;
asimismo, ésta investigacion fue de tipo explicativa — cuasiexperimental. Para ello, su muestra
contiene 40 escolares (20 equipo experimental y 20 equipo control) aplicandoseles una pre y
pos evaluacion, lista de cotejo y observacion; consecuentemente, se interpretd que el promedio
de equipo control es 14.78 y equipo experimental es 14.15, por lo que se observo que la
estadistica de equipo control frente al equipo experimental es superior, despues de haber
utilizado un recurso tecnoldgico como es la Plataforma Educaplay, en consecuencia se arribo a
la siguiente conclusion que el emplear el aplicativo o web Educaplay en materias como inglés
y comprensién lectora, permite a la ensefianza didactica de tales cursos, en consecuencia,
motiva al escolar a desarrollar habilidades de competencias e interaccion con las actividades
propuestas (pp. 3-66).

El trabajo de investigacion de Pérez se considerd como antecedente porque ha demostrado a
través de la aplicacion de Educaplay en el area de inglés, que es un recurso tecnoldgico que
despierta el interés y la atencion del estudiante por las diferentes actividades que se puede

trabajar en esta plataforma virtual.

Bases tedricas

Entre las bases teorico — cientificas fue considerada a la teoria constructivista la cual sostiene
que el estudiante busca construir su propio aprendizaje mediante su personalidad, todo en
cuanto, tiene la capacidad analitica e interpretativa para adquirir los conocimientos que se le
brinda, por lo tanto, participa activamente en su proceso de ensefianza.

Este modelo se enfoca en la personalidad del estudiante, de acuerdo a sus experiencias y
construccién mental, respecto al aprendizaje que desea adquirir; asimismo, esta elaborado por
un trabajo en equipo y la importancia que tiene para el escolar (Saldarriaga et al., 2016).

Sin embargo, esta teoria se implementd cuando aun la ensefianza no habia tenido un impacto
tecnoldgico, cuya intervencion se refleja en la TIC, origindndose una nueva corriente

denominada conectivismo.
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Teoria conectivista

La globalizacion ha tenido un impacto influente en la ensefianza de los estudiantes, puesto
que, los medios tecnologicos han resultado ser una via de aprendizaje mas didactica y sencilla
para quienes lo utilizan. Es por ello, que se origino la teoria conectivista que implica ingresar
la ensefianza en la era digital, para las personas que usan esta tecnologia para aprender y el
impacto que causa en ellos (Recio et al., 2017).

El conectivismo es una teoria impulsada por George Siemens, basandose en teorias de
problemas, complicacion, redes neuronales complejas y autoorganizacién. Cabe precisar, que
esta base tedrica considera que el aprendizaje se forma a través de conexiones en una red, entre
personas, conceptos, ideas y cosas diferentes (Gutiérrez, 2012). Este aprendizaje ocurre a traves
de las préacticas, redes personales y tareas relacionadas con el trabajo y lo sostiene Recio et al.
(2017) manifiesta que la educacién se puede brindar a partir de las diferentes plataformas
tecnoldgicas y/o tradicionales, que no siempre se encuentran bajo lo requerido por el educante
(p. 107), en consecuencia, el conectivismo sostiene que el aprendizaje se origina por una
conexion entre el individuo y un conjunto de informacion brindado mediante los servicios
tecnoldgicos donde se recepciona informacion y existe comunicacion.

La teoria esta sustentada en que las TIC estan alterando nuestros cerebros, ya que esta
herramienta a comparacién con las antiguas, incentiva y cultiva la habilidad de captacion y
desarrollo veloz en la solucion de algun planteamiento (Recio et al., 2017)

El fundamento de esta teoria conectivista responde al siglo XXI donde la ensefianza, plantea
una nueva forma de comunicacién entre los individuos y la relacién de la tecnologia con la
construccion de su conocimiento, al respecto, se proyecta que la adquisicion de conocimientos
no solo se procura con lo gque se le imparte al ser humano, sino en todo lo que a este le rodea,
es decir a través de las diversas plataformas tecnoldgicas, webs, blogs, etc. (Gonzales, s.f., p.
14).

Siemens (2004, citado en Bates, 2020) manifiesta que los principios del conectivismo son:

- Laensefianza para brindar conocimiento incurre en la variedad de expresiones.

- El aprendizaje permite capacita en cuestiones especializadas.

- Se puede brindar en medios distintos al capital humano.

- Los medios tecnologicos que sirven como ensefianza deben tener su mantenimiento
constante.

- Es importante que se clasifique por asignaturas, acepciones e ideales para brindar una

ensefianza.
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- El principio conectivista busca ensefiar bajo un tema de actualizacion tecnoldgica y
actual.

Por ello, se emplea el programa Educaplay basandome en la teoria del conectivismo, usando
herramientas que el siglo XXI requiere en la nueva practica de aprendizaje, que conlleva a un
mayor conocimiento a través de conexiones en una red, entre personas y la relacion que tiene

la tecnologia para la construccion del conocimiento que el individuo necesita.

Educaplay

1) Definicion

Educaplay es una plataforma online en la cual se pueden crear diferentes actividades
interactivas de tal manera que todos los usuarios puedan participar y compartir las actividades
disefiadas, al respecto, Viloria (2013) refiere que este programa virtual permite crear sesiones
de ensefianza multimedia a fin que el receptor observe una educacion dindmica, innovadora y
ético (p. 1). Fue creado por Adrformacion para ser utilizado en la elaboracién de sesiones
académicas de manera dindmica, cuyo fin es promover la ensefianza didactica de materias que
resulten complicadas para el aprendizaje tradicional que se brinda, es decir, promueve la
realizacion de clases de forma didactica.

Segln Tomassi (2014, citado en Oyola, 2017), Educaplay tuvo su nacimiento en:

- Realizar sesiones de ensefianza a través de plataformas educativa

- Elaborar sesiones didacticas que puedan ser desarrollados en las materias

- Disefar un medio tecnolégico donde se realicen sesiones ilustradas.

2) Caracteristicas

La plataforma Educaplay tiene las siguientes caracteristicas:

- No es necesario descargarlo ya que es una plataforma online.

- Permite utilizar las actividades creadas por otros usuarios.

- Se puede crear actividades multimedia.

- Féacil de usar.

- Es de acceso universal, es decir, todos lo pueden utilizar.

- Educaplay se desarrolla en el idioma frances, ingles y espafiol.

- Esgratis.

- Las sesiones se construyen bajo nueve idiomas: holandés, catalan, euskera, portugués,
espafol, francés, italiano, gallego e inglés.

- Muestra un resultado para cada sesion realizada.
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- Cada actividad contiene un tiempo determinado para desarrollarlo.

3) Ventajas y desventajas

Segun Tomassi (2014) Educaplay tiene las siguientes ventajas y desventajas:

Ventajas

- Tiene actividades atractivas y son faciles de utilizar.

- Se puede insertar imagenes y audios.

- No es necesario instalar ningin programa.

- Ofrece su contenido en tres idiomas.

Desventajas

- Se necesita el empleo de hardwares como micréfono y sonido.

- El margen de error, por mas minimo que sea se refleja en el resultado final tras la
culminacion de la actividad

- Después de haberse instalado, no permite la modificacion de recursos.

- Tiene limitaciones en algunas actividades que se utilizan.

4) Dimensiones

Pedagogica

A través de esta dimensidn se permite establecer organizacién entre el material didactico de
ensefianza y actividad complementaria, ello con la finalidad que el estudiante pueda tener
acceso a ello para cualquier consulta (Valencia et al., 2016).

El disefio de las diversas actividades debe ser un proceso interactivo, participativo y
dindmico para el estudiante utilizando las TIC, brindando la informacion de diversas formas
como audios, videos, diapositivas, etc., y de esa manera ir despertando el interés del estudiante
por esta nueva forma de aprender.

Las actividades se deberan presentar de forma clara, explicando el propésito de la actividad,
la metodologia, los recursos de apoyo, peso de la actividad y procedimiento de la entrega.

Tecnoldgica
Esta dimension se refiere a que el estudiante interactia con la plataforma virtual, la cual

resulta ser una alternativa de ensefianza donde se empleas medios tecnoldgicos para brindar

sesiones didacticas y dinamicas (Rivero et al., 2013).
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Una plataforma virtual es una nueva forma viable de ensefianza, permitiendo al estudiante

relacionarse con la era digital, de tal forma que pueda aprender haciendo uso de ella.

5) Tipos de Actividades
Educaplay cuenta con 14 tipos de actividades interactivas (Gobierno de Canarias, 2011):

Crucigramas
Esta actividad consiste en completar la palabra correspondiente a cada enunciado que se nos

brinda, colocando una letra en cada cuadro de la imagen.
Cabe precisar, que el llenado de la palabra se realizara pulsando con el mouse el cuadro que
desee completar, mostrandose de esta manera la definicion de la palabra (escrita, sonido o

imagen).

Figura 1: Cruciplay

Problemas con inecuaciones

Lorena tiene 20 afios menos que
Andrea. Si las edades de ambas suman
menos de 86 afios. ¢Cual es la maxima

edad que podria tener Lorena?

Pista Letra Pista Palabra

onNnNz—NO——HzZz—m<

Nota: Esta actividad permitird incentivar al escolar a ampliar su conocimiento en

términos y nimeros constituidos.

Fuente: elaboracion propia

Completar
Esta actividad permite adicionar palabras en los espacios vacios dentro de una frase o

parrafo, que anticipadamente se elimind.
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Figura 2: Compleplay

0n 09:56
N ITENTOS Tovpo RESTANTE

Si Roberto le da a Lucho 2 manzanas, ambos tienen lo mismo. Si Lucho le da a Juan una manzana ambos tienen lo mismo. Si Palabras para completar los espacios

Roberto tiene los 8/5 de lo que tiene Juan. ;Cuéntas manzanas tiene cada uno?

Roverto [ I I S S S

Nota: Esta actividad denominada Compleplay permitira al escolar a desarrollar su memoria

en el llenado de espacios en blanco.

Fuente: elaboracién propia

Ordenar letras

Este apartado, permite que se desarrolle bajo el orden de palabras que permita darle sentido

al texto formulado a fin que se complete cada actividad.

Figura 3: Playlet

Un comerciante compra cierto nimero

de cuadernos por S/.68. Si los vende ¢Cuénto gano si vendio la mitad de cuadernos a S/.6,20 y la otra a
$/.4,80 la unidad, pierde; y si los vende S/ 6 807
aS/. 5 la unidad, gana. ¢ Cudnto gand si bt *
vendié la mitad de cuadernos a $/.6,20
yla otra a 5/.6,807

Forma la palabra con estas letras
O EHEE H
v]eli]n]

Nota: Esta actividad permite al escolar resolver ejercicios y transcribirlos de manera

textual.

Fuente: elaboracion propia
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Ordenar palabras

Este apartado, permite que se desarrolle bajo el orden de palabras que permita darle sentido
al texto formulado a fin que se complete cada actividad.

Figura 4: Labraplay

1 00 04:33

TIEMPO RESTANTE

Un comerciante compra cierto nimero. L .. .. )
de cuadernos por 5/.68. i los vende a ;Cuanto gano si vendid la mitad de cuadernos a S/.6,20 y la otra a
5/.4,80 la unidad, pierde; y silos vende
a5/, 5 1a unidad, gana. ¢CuBNto gand si $/.6,80?
vendi la mitad de cuadernos a 5/.6,20
vy la otra a 5/.6,807

Forma la palabra con estas letras

OO EHEO A
(v]efi]n]

Nota: Esta actividad permite al escolar resolver ejercicios y transcribirlos de manera
textual.

Fuente: elaboracidn propia

Relacionar columnas

Relacionar columnas consiste en unir los elementos de dos columnas, pulsando de manera
consecutiva un elemento de la primera columna con otra de la segunda columna, cuyos
elementos pueden ser de texto, imagenes o sonidos.

Figura 5: Relatien play

Problemas con Inecuaciones @O 0 n
[ 100 01:32

M. INTENTOS.

an on 30 afos m
ACuAl on 1o max
1 podrein tonor Ar

do law odndos dv ajn hoy 12 bombi
ntonio o8 menor W

s talque, al d
do dividirlo p
il mayor valor
ne este nime

Nota: Esta actividad permite al escolar determinar la relacion que existe en una columna
con la otra.

Fuente: elaboracion propia
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Relacionar mosaico

El docente busca que el escolar identifique y relacione pareja de elementos, a fin que

encuentre la relacion secuencial respecto a 02 elementos que se relacionen.

Figura 6: Mosaic Play

Ejercicios de Sist. ecuac. m G| @ &
0 100 00:33
MM INTINTOS Mo
Se multiplican ambas.
Ir“x.y" en; x-y" en: ecuaclones, por ry" en:
cantidades
4y +3x =8 - a =
. . 7 v 5x+ 7y = —1 convenientes, detal | [ +3y = 6
Bx — 9y = —77 - roim e ||PEERSEE SR | .
Y = — Incagnita, tengan x —2y =13
coeficientes opuestos;
luego se suman las
Conslste en despejar
una de las Incognitas en ) I x + y en:
1as ecuaciones, para Consiste en despejar la
3 sustitulrla en la 1 Tgualacién 14 misma Incognita en el x+2y=1
ecuaclon, sistema, luego se
convirtiéndose esta en Igualan. 3x+2y=0
ecuaclon de una
varlable,
allar "x" en:
Sx+y=1 20
x+ym=-—1]1

Nota: Esta actividad permite al escolar establecer la relacion secuencial sobre 02 elementos
que tienen relacion entre si.

Fuente: elaboracion propia

Presentaciones

La presentacion que brinda el programa Educaplay se encarga de la recopilacion y
demostracion de informacion organizada, pedagdgica y atractiva, mediante el cual se debe
seguir una correlacién de diapositivas o presentaciones, asimismo, se visualizard de manera

secuencial empleando para ello textos, imagenes, audios, videos de youtube, etc.

Figura 7: Expoplay
Wmsiﬁ.hm Qo =

RESOLUCION DE PROBLEMAS
CON SISTEMAS DE ECUACIONES
DE DOS INCOGNITAS

Problemas

Nota: Mediante esta actividad se recopilard y mostrara la informacion sintetizada a través
de presentaciones o diapositivas.
Fuente: elaboracion propia
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Sopa de letras
Este apartado consiste en buscar palabras, asimismo, seleccionarlas y arrastrarlas con el

mouse cuando se encuentra dicha palabra.

Figura 8: Ensalada play

Clasificacion del sist. ecuac.

G
(3]

UsSRCDPIDj]aKY X005 KDYHVHLO

Wt e ey fefekuurwocas LA AN B 5151 EMADEECUACIONES |
I omis R VITIU ED OMXV UY F F OAWU ‘
ok P\E Qle|e Q@ U T VAL ENTE S)M

MWD O\WNNIRIL KT J BDEOATLRUVUHW
Foe g hoYulu o x s Leo vy R P K TG 3l INCOMPATIBLE |
MFGOHBBWPKSVDCYVKG 3 EQUIVALENTES |
TEs|ifL e[ Y s L s U0 LR oE L M D TERMINADD |
Y T ofc|n sfalNAN A D LD KOG GCo

K D Tfu/k HiD[) PA\UNG R A AMSDEGOK =770
D NDI|LIR WIOJF B ON\C P EGCGQOSBGCGL T mmmeeees
KT FlofworREYyo INENAAJN ) JNND 8

O N U[S|B P M OHMO TNE 8T LUV CH

DB K[o[H FEDRT I DWDON LRLAI X

W R K|T[J) J B E W B K L F A E 1L wwe

AU PIN[M LT GLFXASQIBMYHPUY

HNT|U[Y E X EVTOOWXS RNE B Qv

FLUy[fp R x w P T NmMs R xx NI U B

O Y VIN[) NCQ ) KHOMMYQK SND S

YA I|oE T8 T T AP MGCN T)AH NI
FNVIJEVKGPE ] TV ND I OFPNYWS

Nota: El estudiante encontrara palabras que estan escondidas en la ensalada play.

Fuente: elaboracién propia

Test
Este apartado permite resolver problemas concatenados y secuenciales, las mismas que

permitiran que cada pregunta esté visualizada por un texto, imagen o sonido.

Figura 9: Play test

EE mayaex de das mimeas es cinca weces
ef menax. Si la suma de ambos es 360,

Responde a estas preguntas
Calcula su diferencia

36

180

240

Nota: Al estudiante se le presentaran alternativas de solucién que se presentaran a través
de planteamientos de problemas textualmente o por imagenes.

Fuente: elaboracion propia
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Resolucion de Problemas

1) Problema

Se plantea el problema con el objeto que sea resuelto bajo una solucion, de tal manera que
el estudiante puede pensar, analizar y buscar alguna alternativa para solucionarlo; y lo sostiene
Carts (2005) quien refiere que el planteamiento de un problema se realiza con la Unica finalidad
de hacer razonar al receptor, a fin que promueva un procedimiento de aprendizaje de manera
independiente, critica y propositiva, donde el escenario creado tenga un sustento real con
respecto a los datos, explicaciones e interpretaciones extraidas frente a los criterios de los demas
(p.12).

Rubinstein (1980, citado en Sa&nchez, 2003) piensa que un problema comprende una
determinada situacion problematica hecha por el sujeto, surgiendo a partir de situaciones
problematicas reales, y se caracteriza porque el sujeto tiene conciencia de su actividad,
persiguiendo el alcance del objetivo que se ha planteado, y por lo tanto organiza y despliega su
actividad mental dirigida a resolver el problema. El problema debe de partir de cuestiones
reales, haciendo que el escolar encuentra una solucion inmediata y de esta manera al buscar
maultiples soluciones, lo pueda relacionar con la matematica.

Para Lester (2003, citado en Sanchez, 2003) manifiesta que se crea un problema cuando:

»  Se busca una solucién alternativa frente al problema planteado

* No existe un procedimiento accesible que permita la solucion completa del problema

* Incide en los intentos que realiza el estudiante para hallar la solucion.

Existen tres elementos para identificar un problema:

»  Debe existir un interés.

» Inexistencia de la inmediata solucion.

» Existencia de diversos procedimientos para alcanzar la solucion.

En consecuencia, un problema es una dificultad que se requiere resolver, y éstos deben ser
extraidos de la vida cotidiana, ya que si lo ubicamos al estudiante con problemas cotidianos le
sera mucho maés facil poder relacionarlos con diversos ambitos de su entorno y por ende a la
hora de expresarlos matematicamente, podran solucionarlo con mayor facilidad.

Pérez (s/f) afirma que los problemas planteados deben ser variados, con diversos métodos
de soluciones y donde se deba emplear distintos conceptos matematicos, de tal manera que
ayude al estudiante a analizar y pueda identificar la variedad de problemas que existen y las
maultiples soluciones que puede tener un mismo problema y que a través del analisis y los

conceptos matematicos adquiridos lo puedan desarrollar.
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2) Clasificacion de problemas
Segun Foong (2002, citado en Pifieiro et al., 2015) los problemas se clasifican en:

Estructura cerrada:

El problema es estructurado, todo en cuando se desarrolla su formulacion y solucién respecto
a los datos que proporciona el mismo, en consecuencia, su inmediacion se inserta en problemas
rutinarios o no rutinarios, los cuales versan en la solucién en varios pasos o a traves de la
heuristica.

Al respecto, se entiende por problema rutinario en la solucién de ejercicios légico-
matematicos cuando estan planteandose alternativas, que, por lo general, se emplea cuando se
desea evaluar el razonamiento logico — analitico del estudiante y cuya incidencia debe expresar
un mayor nivel. Asimismo, se emplea cuando se desea ensefiar una materia en especifico. Por
ultimo, en este apartado no se encuentran los problemas aritméticos.

Por otro lado, se tiene el problema no rutinario o de proceso; esta hace referencia en el
empleo de una ensefianza heuristica, es decir, se utiliza cuando se desarrollan problemas
desconocidos. Es decir, para la resolucion del mismo acarrea métodos estratégicos, todo en
cuanto, no se enfocan en temas en especifico. Mayormente, esta clasificacion resulta atil en la

demostracion de procesos mediante la estrategia heuristica.

Estructura abierta:

Por lo general, al encontrarse frente a un problema abierto hace referencia a su mala
estructura, es decir, no determina una formulacién estandar por lo que al no ser clara su
enunciacion, no permite la secuencia de procedimientos 0 en su defecto se garantice una
solucion correcta para su desarrollo. En este planteamiento, se hallan problemas reales
aplicados, de preguntas abiertas o estudios matematicos.

Al respecto, el primero se refiere al contexto real y su presencia de la matematica en el
mismo. El segundo, busca despertar la comprension del estudiante respecto a un tema, lo cual
plantea la solucion desde varias posibles respuestas por lo que estan sujetas a diversas maneras
de resolucion. Y, el tercero, plantea la exploracién de actividades abiertas, de manera que el
estudiante disfrute la realizacion de planteamientos matematicos con el objeto de desarrollar su

solucidn creativa y divergente.

3) Resolucién de Problemas
En este proceso intervienen diferentes compendios, entre ellos conceptos, reglas, destrezas,

entre otros, la cual exige reflexion, conocimientos, capacidades y comprension. Es importante
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que el aprendizaje se sustente en la realidad, es decir situaciones de la vida diaria. y sobre todo
que el problema esté relacionado con ella, ya que permitirad al estudiante poder entenderlo y
hallar alguna alternativa de solucidn. Sanchez (2003) asegura que para solucionar problemas
matematicos se debe entender esta materia a traves del andlisis e investigacion, donde los
escolares aprendan diferentes metodologias de resolucion de problemas a través del desarrollo
de destrezas, a fin que estén dispuestos a resolver problemas sin desesperarse.

En la resolucion de problemas intervienen el saber, el saber hacer, el saber como hacer y
saber sentir, las cuales estan fuertemente relacionadas con la actitud y creencia del estudiante
(Carts, 2005). Esta basada en técnicas cognoscitivas cuyo resultado se encuentra en una o varias
soluciones.

Polya (1965, citado en Sanchez, 2003) manifiesta que los pasos a seguir en la solucion de
gjercicios son:

«  Entender la incognita planteada

« Disefiar un método para resolverlo.

»  Desarrollo del método.

»  Estudiar el desarrollo de solucion.

Comprender el problema:

Lo primero que se debe de hacer para resolver un problema es entenderlo, para ello se debe
leer y analizar el problema cuidadosamente y responder las siguientes interrogantes: ¢Haz
entendido el problema? ;Puedes replantearlo con tus propias palabras? ¢Puedes identificar los
datos del problema? ¢;Sabes que es lo que se pide? (Marly, s/f)

Si se responde correctamente las preguntas, se puede pasar al siguiente paso, de lo contrario,

seguir analizando el problema hasta que se pueda comprender.

Concebir un plan para resolverlo

Luego de comprender el problema, se escoge un plan adecuado que ayudard para su
resolucion. Para ello, se plantean las siguientes interrogantes: ¢Has visto un problema similar
al planteado?, ;Conoces otra manera de replantear el problema?, ;Se han utilizado la totalidad
de datos consignados?, ¢Se utilizé la condicién? (Alonso, 2012)

En este paso se busca alguna estrategia que permita expresar el enunciado verbal en

expresion matematica, teniendo en cuenta los datos y la incognita anteriormente identificados.
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Ejecutar dicho plan

Después de escoger el plan indicado para el problema, se debe resolver lo planteado,
teniendo en cuenta los procedimientos adecuados que se deben utilizar.

Se plantea las siguientes interrogantes: ¢Has comprobado el procedimiento que sigues?
¢Consideras que el procedimiento es el correcto? ¢Puedes comprobar que la solucion es la
correcta? (Alonso, 2012)

Examinar la solucion

Finalmente, después de resolver el problema, es importante examinar la solucion y
comprobar la respuesta. Para ello es importante plantearse estas interrogantes: ¢Cual es el
planteamiento correcto? ¢La solucidn responde a lo que se plantea en el problema? ¢Existe otra

solucion alternativa para que se desarrolle el problema y obtengas la misma respuesta?

4) La resolucion de problemas en el &rea de matematica

Este item tiene las siguientes caracteristicas (MINEDU, 2017):

» Laciencia matematica es un resultado dinamico, versatil, cultural y cuyo desarrollo es
firme y reajustable.

» Su solucion parte de situaciones reales que permiten la realizacion de acontecimiento
significativos. Su organizacion versa en: La cuantia, formalidad, simetria y cambio;
movimiento, ubicacion y representacion, asi como la gestion de datos e incertidumbre.

«  Un problema matematico enfrenta al estudiante para que se plantee estrategias idoneas
para su resolucién. Se instruye en la construccion de conocimientos y reorganizacion de ideales,
asi como concepciones matematicas, que permitiran en el estudiante desarrollar soluciones que
puedan incrementar su complejidad.

» El planteamiento de problemas puede ser formulados por el estudiante o docente, a fin
que desarrollen creativos métodos de solucion.

« El aprendizaje es impulsado por emociones, creencias y actitudes.

» El proceso de aprendizaje puede ser autorregulado por el estudiante, permite su
recapacitacion respecto a errores, aciertos, dificultades y avances que se presentan en el

procedimiento que busca solucionar un problema.



32

5) Competencias, capacidades, estandares y desempefios

Competencias

Al respecto, lo que busca este apartado es desarrollar capacidades que permitan plantear
soluciones de forma pertinente y ética, asimismo, la competencia demuestra que el estudiante
puede evaluar y enfrentar situaciones complejas que se le presenten en el planteamiento del
problema. Es decir, a traves de este debe existir una identificacion de conocimiento y
habilidades que permitan alcanzar la solucion correcta para el problema formulado. Cabe
precisar, que este repercute en las caracteristicas personales, habilidades socioemocionales que
permita su interaccion eficaz con otros (MINEDU, 2017).

Como se sabe, el estudiante frente al area de matemética busca construir deliberada,
consiente y constantemente ideas que permitan darle una solucion ante un planteamiento de
problema, esto por lo general, son situaciones que son propuestas por docentes dentro de los
centros o programas de ensefianza. Cabe precisar, que esta area se encuentra desarrollada en el

grado de instruccion de inicial, primaria y secundaria.

Capacidades
Romén y Diez (2004) determina que la capacidad resulta ser una habilidad empleada por el

escolar a fin que refuerce su aprendizaje y cuyo objeto es la obtencion cognoscitiva. También
se entiende, a este término como aquella operacién mental que tiene el escolar desarrollar su
habilidad reflexiva, concatenada, coherente, capaz de buscar una solucién frente a un problema
que se suscite en su entorno. Por otro lado, los autores comentan que se entiende por capacidad
matematica aquella que resulta innata, todo en cuanto, se adquieren a través de propiedades que
se presentan en la vida cotidiana y que su construccidn se encuentra en inclinaciones, rangos,
estructuras, que permitiran el desarrollo de esta competencia.

En el Curriculo Nacional emitido por el MINEDU (2017) refiere que despiertan la
competencia en el sujeto, la cual contiene habilidades, conocimientos y actitudes que son
empleadas con el objeto de atender una solucion determinada.

Estandares

Su descripcion es holistica, todo en cuanto se tiene la articulacion de capacidades que hacen
que el estudiante pueda desarrollar o enfrentar situaciones reales similares o complejas.
Asimismo, su competencia se encuentra en el incremento de la complejidad que se presenta en

la parte inicial y final de la educacion basica (MINEDU, 2017).
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Como se sabe, el estandar es el nivel que busca toda institucion educativa alcanzar en sus
estudiantes que culminan la Educaciéon Bésica. En consecuencia, a partir de este se puede
determinar la proximidad o lejania que tiene de alcanzar el estudiante la solucion a un problema,
todo en cuando se establece la competencia y/o habilidad desarrollada. Su objetivo tiene
incidencia en la evaluacion del sistema educativo y estructurado.

Cabe precisar, que su relevancia tiene en el crecimiento cognoscitivo y de aprendizaje que
tiene el estudiante frente a la solucion de un problema, mediante el cual se programaran

actividades que permitiran comprobar la insercion de destrezas y competencias en el escolar.

Desempefios
El Minedu (2017) demuestra que asi como existe una competencia y nivel de estandar que

debe tener el estudiante para el desarrollo de problemas, este debe demostrar su desempefio y
dedicacion en la solucion del mismo. Es decir, cual es el procedimiento que va a seguir para
alcanzar el resultado del planteamiento propuesto. Su cardcter no exhaustivo, permiten
reconocer al estudiante cuando se encuentran en un nivel de competencia que se espera y/o
tiene un éptimo alcance. Cabe precisar, que estos tienen presencia en los programas curriculares
que desarrollan las instituciones educativas dependiendo el nivel o grado, a fin que se
incremente su habilidad analitica e interpretativa. Asimismo, es el planteamiento que sigue no
con un solo método sino la realizacién de diversas estrategias que permitan alcanzar su

resultado correcto.
6) Competencias matematicas
Segun el MINEDU (2017) establece que el estudiante desarrolla competencias matematicas

como:

Resuelve problemas de cantidad

El Minedu (2017), sostiene que esta competencia permite al estudiante plantear soluciones
novedosas e innovadores que despiertan nociones distintas cuyo alcance es la respuesta
correcta; cabe precisar, que el medio sera a través de sistemas numéricos, operacionales,
numericos y de propiedades. Este planteamiento, busca demostrar las diferentes estrategias,
procedimientos, recursos y unidades de medida que permita el calculo exacto de estimacion
respecto a la solucion buscada. Cabe precisar que la competencia I6gica matematica se
desarrolla cuando el escolar hace comparaciones con el objeto de entender planteamientos

matematicas, analdgicas, ejemplificaciones en todo proceso de solucion de problemas.
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Se suscitan estas competencias:

« Traduccién de cuantia en expresiones numéricas: Se sustenta en transformar datos
contenidos en un problema bajo una solucion numérica, es decir, se presenta la reproduccion
interrelacionada de estos. Cabe precisar, que se refleja la presencia de operaciones, nimeros y
propiedades. Es decir, se plantea el problema y esta es redactada bajo una expresion o solucién
numérica. Sin embargo, asi como se desarrolld su planteamiento numérico en base a los datos
dados, se tiene que este modelo demuestra la condicidn inicial del problema.

» Informa el entendimiento y captacion de niUmeros y operaciones: Su planteamiento se
pronuncia en una expresion numeérica, es decir las operaciones, nimeros y propiedades tienen
una representacion numérica.

« Emplea medidas estratégicas y procedimientos que estimen y calculen el problema: Es
elegir, adecuar, ajustar o instaurar diversos métodos estratégicos, donde se implementen
procesos que permitan calcular mental y manualmente, valoracién, contigtidad, medida y
contrastacion de cantidades; donde se utilizan varios instrumentos.

«  Fundamenta enunciaciones frente a las operaciones y relacién numérica: Se disefia una
afirmacion que interrelaciona loa nimeros enteros, naturales, reales y raciones, cuya operacion
y propiedad, incide en su comparacién y experiencia a partir de individuales, que expliquen
validar analogias, refutaciones o justificaciones entre ejemplos y contra-ejemplos.

Resuelve problemas de reqularidad, equivalencia y cambio

Su partida versa en las reglas generales que debe aplicar el escolar para obtener equivalencias
y generalidades regulares y cuyo cambio tiene incidencia en una magnitud a otra. Lo que se
busca, es que se grafique el planteamiento del problema de manera mas dindmica cuyo
procedimiento y propiedad permita la resolucion del mismo. Por otro lado, despierta en el
estudiante su habilidad inductiva y deductiva que permita plantearsele ejemplos y propiedades
cuya solucidn resulte idonea y correcta.

A través de esta competencia se desarrollan diferentes habilidades:

«  Convierte informacion y condicidn en expresion algebraica: vale decir, convierte datos,
incdgnitas, variables que exista entre una problematica bajo el grafico de una expresion
numerica algebraica que permita la interrelacion entre estos.

« Informa y comprende la relacion algebraica: Se basa en la expresion representativa
algebraica de las nociones, conceptos, patrones, ecuaciones e inecuaciones problematicas. Cabe

precisar, que también contiene la interpretacion de datos que tengan relacién algebraica.
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+ Emplea métodos estratégicos y procedimentales que permitan establecer las reglas
generales: Elige, adecua, armoniza, pretende desarrollar instrucciones, habilidades y
propiedades que simplifiquen y transformen la ecuacion, inecuacién o anuncios simbdlicos a
fin de promover el desarrollo de ecuacion, determinada bajo el dominio y rango, representacion
recta, parabola, asi como otras funciones.

« Sustenta expresiones que tienen relacion de equivalencia y cambio: Se elaboran
concepciones de variable, reglay propiedad algebraica, permitiendo un razonamiento inductivo
que promueva la trascendencia de la medida razonada, comprobada y demostrada a través de

otras expresiones de relacion.

Resuelve problemas de movimiento, forma y ubicacion.

El escolar se orienta en la descripcion de posiciones y movimiento cuyos objetos se
encuentran en un mismo espacio, mediante el cual se visualiza, interpreta y relaciona
particularidades en objetos de forma geométrica bidimensional y tridimensional. Asimismo,
atiende la ejecucion de medida directa e indirecta que se encuentran en superficies, perimetros,
volumenes, y espacios del objeto, y cuya construccion representa la forma geométrica que
permitira el disefio del mismo, asi como en plano 0 maqueta.

Por lo que la capacidad desarrolla:

» Demuestra el objeto con figura geométrica y la transforma: Permite construir una guia
de reproduccidn respecto a las particularidades del objeto, localizacion y constancia, mediante
la figura geométrica, factor y propiedad; y cuya localizacion y transformacion se encuentra en
el plano. Se busca comprobar si la solucion planteada presenta la respuesta correcta.

» Informa su entendimiento respecto a la forma y relacién geométrica: Se informa el
entendimiento de las propiedades que tiene la figura geométrica, mutacién, ubicaciones del
sistema de referencia; asimismo, busca la interrelacion de formas, expresion geométrica y
representacion simbolica o grafica.

«  Emplea métodos estrategicos y procedimentales que se orienten en su espacio: Permite
elegir, adecuar, concertar, instituir, los constantes métodos estratégicos, procedimentales y
elementos que permita construir la figura geométrica, tasacion en ruta, medida o apreciacion
entre la distancia y superficie, transformando la figura bidimensional y tridimensional.

« Sustenta expresiones respecto a su relacion algebraica: Plantea una expresion que
comprenda el elemento y propiedad que interviene en la figura geométrica, que es captada desde
la observacion y busqueda de la verdad. Lo cual permitird una validacidn de datos, justificacion

o refutacion; que puede expresarse en ejemplificaciones o contra ejemplificaciones, adquiridas
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desde el punto de vista cognoscitivo de la propiedad geométrica, empleando el raciocinio

deductivo e inductivo.

Resuelve problemas de Gestidon de datos e incertidumbre

Permite al estudiante analizar e interpretar los datos que obtiene de un problema, frente a un
estudio o situacion aleatorio, cabe precisar, que promueve a la toma de decisiones, asimismo
elabora una prediccidn razonable cuyo sustento se encuentra defendido por lo obtenido en la
informacidén. Por consiguiente, se selecciona, constituye o simboliza variables que permitan
derivar un planteamiento de andlisis y cuya interpretacion se infiere del comportamiento
determinista o circunstancial de la tabla estadistica y probabilistica. Por otro lado, sus
capacidades inciden en:

» Representaciones graficas, estadisticas o probabilistica: Permite representar el
comportamiento del conjunto de variables, escogiendo graficos o tablas estadisticos, medida
con propension céntrica, orientacion y difusion. Ademas, permite reconocer las variables
consignadas en la muestra o poblacion determinada. Lo cual ayudard analizar situacion
circunstancial y representacion de sucesos que impliguen un valor de probabilidad.

« Informa el entendimiento de concepcidn estadistica y probabilistica: Esto hace
referencia al entendimiento de situacion estadistica y probabilistica frente a la cuestion
problematica. Asimismo, Interpreta, lee, describe y analiza investigacion estadistico
representada en tabla o grafico que deriva de las fuentes extraidas.

« Emplea medios estratégicos y procedimentales que permitan la recopilacién y
procesamiento de datos: Permite elegir, apropiar, armonizar y establecer actividades
procedimentales, métodos estratégicos que permitan la recopilacién, procesamiento y analisis
de datos, planteando la utilizacion de técnica del muestreo a fin de determinar la medida
estadistica y probabilistica.

»  Fundamenta su decision y conclusién en razon al analisis realizado: Se basa en la toma
de decisiones que permita hacer predicciones o elaboracion conclusiones, que se sustentan en

el andlisis y/o informacion recopilada del procesamiento, exploracion o valuacion de datos.
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I11. Metodologia

3.1. Enfoque y tipo de la investigacion

La investigacion con enfoque cualitativa determina el empleo de recoleccion de datos sin
que exista una medicion numérica y cuya implicacion permita el descubrimiento de la verdad
a través de la solucion de preguntas (Herndndez et al., 2006).

Es tipo descriptivo — propositivo, ya que se propondran actividades multimedia con uso de
la plataforma virtual Educaplay con el objeto de incrementar las competencias y capacidades
en la resolucion de problemas matematicos que son desarrollados por los escolares de 2° grado
“A” del C.E.P. “Diez de Octubre”, ubicado en el distrito de Pimentel, afio 2019.

3.2. Disefio de la investigacion
La investigacion tiene disefio no experimental, todo en cuanto se plantea una propuesta,

como se muestra a continuacion:

M » O > P
M: Muestra de estudio
O: Diagnostico de las competencias para resolver problemas.
A: Propuesta de Actividades multimedia con uso de la plataforma

Educaplay

3.3. Poblacion y muestra

Poblacion

Esta dirigido a escolares del nivel secundaria del CEP “Diez de Octubre”, situado en el
distrito de Pimentel — 2019.



38

Tabla 1: Poblacion de la investigacion

Primero 8 16 24
Segundo 10 14 24
Tercero 5 14 19
Cuarto 13 19 32
Quinto 8 10 18
TOTAL 44 73 117

Nota: La poblacion se determina con la finalidad de aplicar el instrumento de
investigacion a un conjunto determinado.

Fuente: Némica de matricula (2019)
Muestra
Esta dirigido a estudiantes del 2° grado — secundaria del CEP “Diez de Octubre” situado en

el distrito de Pimentel — 2019.

Tabla 2: Muestra de la investigacion

Segundo 10 14 24

Nota: La muestra de investigacion solo estara determinado por los estudiantes
del 2° grado — nivel secundario de la institucién educativa elegida.

Fuente: Némica de matricula, 2019



3.4. Variables — definicion operacional

Tabla 3: Operacionalizacion de variables de investigacion.

LS.

Comprension del
problema

Interpretar los datos del problema al
responder interrogantes propuestas
como ¢en qué consiste?, ¢qué
conoces?, ¢qué se pide?

Identificar la incdgnita y los datos
del problema.

Variable
Dependiente:
Resolucién de
Problemas del

Concebir un plan
para resolverlo

Emitir ideas claras para solucionar el
problema.
Expresar matematicamente los datos
y la incognita para resolver el
problema.

area de
matematica

Ejecutar dicho
plan.

Desarrollar lo planteado empleando
diversos procedimientos.
Implementar la estrategia que
escogidé  hasta  solucionar el
problema.

Examinar la
solucién.

Identificar si el resultado hallado
cumple con lo determinado en el
ejercicio.

Comprobar la respuesta obtenida al
desarrollar lo planteado.
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Muy bueno
Bueno
Regular
Deficiente

Variable
Independiente

Plataforma
Educaplay

Pedagogico

Explicar la representacion de
graficos, imagenes y datos que se
presentan a fin de resolverlas
correctamente.

Observar la informacion obtenida
para proyectar actividades en la
plataforma multimedia.

Tecnoldgico

Determinar si las actividades
educativas elaboradas en educaplay
son atractivas para los estudiantes.
Comprender las indicaciones para la
realizacion de las  sesiones
elaboradas en la plataforma
Educaplay.

Muy bueno
Bueno
Regular
Deficiente

Nota: A partir de la operacionalizacion de variables se desarrollara toda la investigacion.

Fuente: elaboracion propia.
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3.5. Técnicas de recoleccién de datos

a) Técnica de gabinete

Tiene el objeto de recolectar datos mas relevantes y solidificarlos cientificamente, siendo

estos considerados en la redaccion del marco tedrico. Segun Hernandez et al. (2006) tenemos a

las siguientes:

Ficha textual: Se transcribe literalmente la informacion encontrada en un libro y que resulta
importante en el estudio de la investigadora, cabe precisar, que este texto serd redactado
entre comillas.

Ficha Bibliografica: Se encuentra contenida por la informacion suficiente que permite la

individualizacion rapida del libro consultado,

Ficha Resumen: Es el texto sintetizado, parcial o totalmente, por la autora.

b) Técnica de campo:

Observacion: ésta técnica se utilizd para observar espontdneamente las sesiones que se
ejecutan por la autora en el area de matematicas dentro del centro educativo.

Test: Su aplicacion estuvo dirigido a estudiantes de 2do afio “A” del nivel secundario del
Colegio Peruano Chino “Diez de Octubre” para diagnosticar las competencias en la solucion

de ejercicios matematicos.

3.6. Técnicas de procesamiento de datos

Se utiliz6 este Programa Microsoft Office Excel, permitiendo presentar sintetizada y

organizadamente los datos en tablas estadisticas y gréficos respecto a lo recopilado por la

muestra de investigacion.
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3.8. Consideraciones éticas

Segln Mesia (2007) para plantear las consideraciones éticas que orientan la investigacion,
se debe tener en cuenta las siguientes:

a) Principio de beneficencia:

Es considerada la primera regla ética de la investigacion social, puesto que busca sobre todo
no lastimar al participante que se haya ofrecido como voluntario o no, ya que si el investigador
revela informacion que perjudique la dignidad de la persona, incumple este principio.

Esta investigacion obedece a dicho principio, porque lo que se busca es salvaguardar la
integridad de los estudiantes muestra de estudio, ya que luego de aplicarse un pre test para
diagnosticar las competencias matematicas, se proponer un programa de actividades
multimedia para mejorar dichas capacidades en las diversas competencias.

b) Principio de respeto a la dignidad humana:

Este principio refiere a que los estudiantes tienen el derecho para decidir su participacion ya
que es voluntaria, asi como también explicarse de forma detallada en que consiste el trabajo de
investigacion.

Este principio también se cumplié ya que los estudiantes de segundo de secundaria,
participaron voluntariamente en el trabajo de investigacion, explicAndose paso a paso en que
consistia y cual era su rol.

¢) Principio de justicia

Este principio hace referencia a dos aspectos importantes, a un trato justo y equitativo y el
derecho a la privacidad, y se cumplié también con este aspecto, ya que no se rebela la identidad
de los estudiantes que participaron como muestra y se traté a todos de forma cordial y justa.

d) Consentimiento informado

Se refiere a que todos los participantes estén enterados de toda la informacién adecuada
respecto a la investigacion, para asi tomar una decision si participar o no del estudio.

Este aspecto también se cumplid, ya que se inform6 a los estudiantes de segundo de
secundaria, en que consistia el trabajo de investigacion y cuél era la participacion de cada uno

de ellos.
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IV. Resultados

Este capitulo contiene de manera sintetizada y ordenada la informacion que se extrajo del
instrumento de investigacion aplicado (Pre-Test), la misma que fue organizada en cuadros
estadisticos cuya estructura se encuentra dividida en 4 competencias del area matematica, cabe

precisar, que este apartado permitira evidenciar la efectividad del presente estudio.

4.1. Grado de incremento en competencias dentro del area de matematica
En este item se presenta toda la informacion obtenida tras haber aplicado el PreTest, con
el proposito de diagnosticar el incremento en competencias dentro del area de matematica
dirigido a escolares del segundo afio “A”.
4.1.1. Competencia: Resuelve problemas de cantidad

Tabla 4: Resultado de la competencia resuelve problema de cantidad

17-20 Muy bueno 5 20,83
13-16 Bueno 8 33,33
10-12 Regular 6 25
0-10 Deficiente 5 20,83
Total 24 100

Fuente: elaboracion propia.

Figura 10: Resultado de la competencia resuelve problemas de cantidad.

Resultado de la competencia resuelve
problemas de cantidad

EU

= Muy bueno = Bueno = Regular Deficiente

Nota: Se determind el grado de competencia que tienen la muestra escogida frente al
desarrollo de ejercicios matematicos.

Fuente: elaboracion propia.
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En la tabla N° 4 se determina que 20,83% de escolares estan en la escala de deficiente,
25% alcanz6 un grado regular, 33,3% se encuentra en un éptimo nivel y 20,8% obtuvo un
muy buen grado de entendimiento e incremento de destreza y habilidad para resolver

problemas de cantidad.

4.1.2. Competencia: Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio
Tabla 5: Resultado por competencia en resolucion de problemas de regularidad,

equivalencia y cambio

17-20 Muy bueno 5 20,83
13-16 Bueno 3 12,5
10-12 Regular 7 29,17
0-10 Deficiente 9 37,5
Total 24 100

Fuente: elaboracion propia.

Figura 11: Resultado por competencia en resuelve problemas de regularidad,

equivalencia y cambio

Resultado de la competencia de resuelve problemas
de regularidad, equivalencia y cambio

= Muy bueno = Bueno = Regular Deficiente

Nota: Se determind el grado de competencia en resolucion de problemas de
regularidad, equivalencia y cambio

Fuente: elaboracion propia.
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En la tabla N° 5 se comprob6 que 37,5% de escolares estan en la escala de deficiente,
29,17% alcanz6 un grado regular, 12,5% se encuentra en un optimo nivel y 20,83%
obtuvo un muy buen grado de entendimiento e incremento de destreza y habilidad para

resolver problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

4.1.3. Competencia: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
Tabla 6: Resultado de la resolucién de problemas de forma, movimiento y

localizacién

17-20 Muy bueno 2 8,33
13-16 Bueno 3 12,5
10-12 Regular 6 25
0-10 Deficiente 13 54,17
Total 24 100

Fuente: elaboracion propia.

Figura 12: Resultado de la resolucién de problemas de su forma, movimiento y

localizacién

Resultado de la resolucion de problemas de
forma, movimiento y localizacion

54%

= Muy bueno = Bueno = Regular Deficiente

Nota: Se determiné el grado de competencia para resolver problemas de forma,
localizacion y movimiento.

Fuente: elaboracion propia.
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En la tabla N° 6 se comprob6 que 54,17% de escolares estan en la escala de deficiente,
25% alcanz6 un grado regular, 12,5% se encuentra en un optimo nivel y 8,33% obtuvo
un muy buen grado de entendimiento y desarrollo de su competencia en la resolucion de

problemas de su forma, localizacién y movimiento.

4.1.4. Competencia: Resolucion de problemas de gestion de datos e incertidumbre
Tabla 7: Estadistica de la competencia en resolver problemas de gestion de datos e

incertidumbre

17-20 Muy bueno 2 8,33
13-16 Bueno 4 16,67
10-12 Regular 7 29,17
0-10 Deficiente 11 45,83
Total 24 100

Fuente: elaboracion propia.

Figura 13: Estadistica de la competencia resolver problemas de gestién de datos e

incertidumbre

Resultado respecto a la resolucidon de problemas
de gestion de datos e incertidumbre

= Muy bueno = Bueno = Regular Deficiente

Nota: Se determiné el grado de competencia para resolver problemas de gestion de
datos e incertidumbre.

Fuente: elaboracion propia.



47

Respecto al desarrollo de la competencia de resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbres se comprob6 que 45,83% de escolares estan en la escala de deficiente,
29,17% alcanzé un grado regular, 16,67% se encuentra en un éptimo nivel y 8,33%

obtuvo un muy buen nivel.

4.1.5. Evaluacion general

Tabla 8: Resultado del Pretest aplicado a los escolares de segundo grado “A”

17-20 Muy bueno 2 8,33
13-16 Bueno 4 16,67
10-12 Regular 7 29,17
0-10 Deficiente 11 45,83
Total 24 100

Fuente: elaboracion propia.

Figura 14: Resultado del desarrollo de competencias en el area de matematicas

Resultado del desarrollo de competencias en el
area de matematicas

12

10

4 I
0 .

Muy bueno Bueno Regular Deficiente

N

Nota: Estadistica general del instrumento de investigacion.

Fuente: elaboracion propia.
La tabla N° 8 muestra el resultado adquirido respecto a la capacidad de los estudiantes en el
area de matematicas, del cual 45,83% de escolares estan en la escala de deficiente, 29,17%
alcanzo un grado regular, 16,67% se encuentra en un optimo nivel y 8,33% obtuvo un muy

buen nivel.
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4.2.  Desarrollo de Competencias de Resolucion de Problemas Matematicos a través de
la tecnologia.

En razon a los resultados obtenidos del primer objetivo especifico de la investigacion,
se determind que el implemento de la plataforma tecnolégica Educaplay en el desarrollo de la
competencia de resolucion de problemas en los estudiantes de 2% afio “A” del C.E.P. Peruano
Chino “Diez de Octubre” va generar un progreso gradual en su aprendizaje; todo en cuanto, la
ensefianza impartida por el docente se basara en la Teoria Conectivista, la cual consiste en hacer
un aprovechamiento adecuado de los medios tecnoldgicos de manera didactica y sencilla con

el objeto de mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje del estudiante. (Recio et al., 2017).

Es por ello, que se acredita que los medios tecnoldgicos tienen gran impacto en la
ensefianza del estudiante, tal como lo concluyo6 el autor Aucacama (2016) en su investigacion;
puesto que, al aplicar plataformas virtuales como Edmodo, Educaplay y Examtime, en areas de
ciencias se permite que el estudiante bajo una ensefianza distinta a la tradicional, contribuya a
su mejoramiento de aprendizaje, disminuyendo el desarrollo de tediosos ejercicios y ampliando

su capacidad de resolucion de problemas.

En suma, el Programa Educaplay al ser una plataforma gratuita y cuyo alcance se
extiende a instituciones educativas privadas y publicas, permitira transformar la educacion
tradicional que vienen desarrollando los docentes en las distintas areas, en ensefianzas
novedosas e innovadoras; la cual permitira el empleo de medios tecnoldgicos que contienen un

trayecto de actividades que fortaleceran la relacion entre el aprendizaje didactico y el estudiante.

4.3. Implementacion de un Programa de Actividades Multimedia basadas en
Educaplay para desarrollar la competencia de resolucion de problemas

Esta investigacion busca implementar un Programa de Actividades Multimedia basadas
en Educaplay para la competencia de resolucion de problemas en el area de Matematicas, de
manera que el docente debidamente capacitado brinde una ensefianza didactica al estudiante, la
misma que debera consistir en el manejo de medios tecnoldgicos y planteamiento de distintas
actividades para la solucion de problemas. En consecuencia, la autora ha elaborado 08 sesiones
de aprendizaje cuya duracion es de dos meses, dirigidos a los docentes del area de matematicas
para que implementen medidas innovadoras y tecnoldgicas en el proceso de ensefianza hacia
sus estudiantes; el mismo que reflejard un progreso en los niveles de aprendizaje, es decir, tras

implementar la plataforma de Educaplay en el area de Matematicas, se obtendra que si un
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estudiante se encuentra en nivel de Inicio tendra un avance al nivel de Proceso, asimismo, si un
estudiante se encuentra en un nivel de Proceso ascendera a un nivel Bueno, en ese mismo
contexto si un estudiante esta en un nivel Bueno alcanzara el nivel de Muy Bueno; y por altimo,
el estudiante que tiene un nivel Muy Bueno habra desarrollado todos los indicadores

correspondientes a su nivel.

Por consiguiente, la plataforma Educaplay es una herramienta que permite al docente
mejorar la ensefianza — aprendizaje de los estudiantes en el area de matematicas, debido que su
contenido comprende: juegos didacticos, presentaciones y reproducciones multimedia que
concluyen en evaluaciones; mediante las cuales se mide el conocimiento adquirido por el

estudiante a traves del programa.
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V. Discusion

De lo anteriormente expuesto, se ha determinado que los escolares de segundo afio “A” —
nivel secundario de la institucion educativa materia de estudio que, 45,83% se encuentran en
un nivel deficiente, por lo que, el area de matematicas sigue siendo un area de complejo
entendimiento cuyas ensefianzas tradicionales no han permitido avanzar con el aprendizaje
adecuado y dindmico del area; es por ello, que se plantea como variables de la investigacion:
El enfoque de solucionar problemas en el area de Matematica y plataforma Educaplay, se
encuentran directamente relacionadas.

Al respecto, en los resultados obtenidos se tiene que en la competencia de resuelve
problemas de cantidad incide que existe un 20,83% de estudiantes que esta en un rango
deficiente, 20,83% se estd en un rango muy bueno; respecto a la competencia de resolver
problemas de regularidad, cambio y equivalencia existe un 37,5% de escolares que estan en un
rango deficiente, mientras que solo el 20,83% est4 en un nivel muy bueno; por otro lado, en la
competencia de resuelve problemas de localizacion, forma y movimiento se reflejé que 54,17%
incurre en un nivel deficiente, mientras que el 8,33% alcanz6 un nivel muy bueno; y, por Gltimo
en la competencia de resuelve problemas de gestidn datos e incertidumbre se determind que el
45,83% incide en un nivel deficiente, mientras que solo el 8,33% consiguid un nivel muy bueno.
En consecuencia, a través de estos porcentajes se comprueba que los estudiantes considerados
como muestra de la investigacion se suscitan en un nivel deficiente en competencias para
resolver problemas matematicos, debido a la ensefianza tradicional de la institucion educativa,
consistente en la explicacion basica, tediosa y confusa del docente al resolver un problema
matematico.

En efecto, al desarrollarse el pre test por los estudiantes se han presentado como deficiencias:
La falta de identificacion de incognitas y datos en el problema, el desarrollo anticipado de la
solucion del problema sin la comprobacion del resultado, la falta de aplicacion de maultiples
procedimientos del ejercicio para obtener el resultado; y, por ultimo, el desinterés de desarrollar
el ejercicio con el marcado de cualquier alternativa. Por lo que, al obtener estos resultados de
la muestra escogida, se contrasto con la teoria conectivista, la cual sostiene que el aprendizaje
del individuo debe estar vinculado con la era digital, introduciendo al estudiante en una
plataforma tecnoldgica que permita el desarrollo de los problemas matematicos desde otra
perspectiva. Es decir, esta teoria no busca que la informacion transmitida sea compartida entre
las personas, sino que el estudiante acceda a un plano informativo que involucra a la era

tecnoldgica a través de blogs, websites, etc. Por consiguiente, el conectivismo esta sujeta a la
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diversidad de opiniones, procesos, fuentes de informaciones especializadas, dispositivos,
actualizaciones, que permiten desarrollar en el estudiante diferentes habilidades y fortalecer sus
competencias para resolver ejercicios de matematica.

Es por ello, se plantea un Programa de Actividades Multimedia donde se aplique el uso del
Programa Educaplay en el area de matematicas; tal como, se emple6 en las &reas de
comunicacion, inglés, ciencia tecnologia y ambiente, quimica, fisica, entre otros. Cabe resaltar,
que el autor Valverde (2016) aseverd que el programa Educaplay permitio a los estudiantes
aprender de manera autdnoma, desarrollando habilidades cognitivas que hicieron mas didactico
la metodologia de ensefianza. Asimismo, Quimbayo y Sanabria (2017) determinaron que esta
plataforma virtual facilita la comprension lectora de los escolares, por lo que su aplicacion
dentro de la institucién educativa garantizaba el mejoramiento y fortalecimiento en los niveles
literales, inferenciales y criticos en la comprensidn de textos. Por otro lado, Pérez (2014) inserto
este programa dentro del area de inglés con la finalidad de incentivar a los estudiantes a seguir
la linea del aprendizaje a través de diversas actividades planteadas desde una pagina online, lo
cual tuvo una Optima aceptacion sobre la muestra estudiada. En ese mismo contexto, Aucacama
(2016) demostr6 que al aplicar plataformas virtuales como Edmodo, Educaplay y Examtime
dentro de la ensefianza de los estudiantes mejora en gran medida su rendimiento académico
dentro de la tecnologia, es decir ésta investigacion demuestra la importancia de los medios
tecnologicos en el procedimiento de aprendizaje, mediante los TIC’S podemos involucrarnos
mucho mas en su aprendizaje y de esta manera emplear nuevas estrategias innovadoras y
tecnoldgicas. En consecuencia, al ingresar a los estudiantes en el mundo de la tecnologia,
buscan desenvolverse dentro de este medio, bajo un concepto de aprendizaje actual,
desplazando de esta forma a la ensefianza tradicional dentro del centro educativo. Por
consiguiente, se plante el Programa Educaplay como una estrategia metodoldgica que debe
emplear cada institucion educativa en la ensefianza del estudiante, a fin que lo inserte en un
ambiente de exploracion y dinamizacion en los planteamientos matematicos, de tal manera que
optimice sus competencias mediante el enfoque de resolucion de problemas.

Es por ello, que al implementar este método alternativo dentro del area de matematica,
permitira estimular y someter al estudiante dentro de la gama de conocimientos que adquiere al
ingresar a esta plataforma digital; ademas, de fortalecer y explotar su capacidad de resolucion
ante el planteamiento de un problema. En razon al ultimo punto, Raymundo (2017) concluyé
que los escolares de 1° grado - nivel secundario aln estan sobre un nivel proceso respecto a su
desarrollo de habilidades en la solucion de ejercicios, por lo que, resulta importante que

docentes con vocacion de servicio implementen recursos didacticos con el objeto de despertar
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el interés del estudiante en buscar el mejor método de solucidn, a fin de alcanzar la respuesta
correcta.

Por su lado, Afafios y Asencios (2018) plantearon ejecutar la metodologia de Polya para
resolver ejercicios de I6gica-matematica, obteniéndose como resultado el mejoramiento en las
competencias de cuantia, orden y cambio; movimiento, forma y ubicacién; almacena datos y
perplejidad en la resolucion de planteamientos matematicos. Asimismo, esta teoria la sostiene
Escalante (2015) tras concluir que al insertar el método anteriormente dicho, en el desarrollo
de ejercicios matematicos; los escolares pierden el miedo al area de matematicas, es decir, el
docente debe ensefiar idoneamente los pasos 0 procesos que debe seguir el estudiante al
momento de resolver un planteamiento matematico. Por consiguiente, al conocer estos
antecedentes de investigacion es pertinente insertar los pasos del método de Polya dentro de la
Plataforma Educaplay, con el objetivo que resulte ser mas sencillo para el estudiante desarrollar
su competencia desde el enfoque de resolucion de problemas matemaéticos, asi como
incentivarlo a seguir interactuando con el area de matematicas, es por ello, que dentro de la
operacionalizacion de variables se han estimado en sus dimensiones que al plantear la solucion
de un problema debe estar vinculado con la comprension, determinacion de una técnica para
resolverlo, la realizacién de la técnica y examinacion de su solucién. Ademas, esta plataforma
virtual, Educaplay, se plantea una concepcion pedagdgica y tecnoldgica, que busca dinamizar
la situacién problematica en la que se encuentra el estudiante, con el objeto de motivarlo a
despertar sus habilidades y capacidades en el desarrollo de ejercicios matematicos.

Por consiguiente, la tecnologia y aprendizaje matematico deben estar meramente vinculados
en la ensefianza actual como estrategia metodoldgica del docente hacia los alumnos, puesto que
esto mejorara el rendimiento académico y su desenvolvimiento en el desarrollo de problemas
matematicos; asimismo, ampliara sus conocimientos y creara diversas formas de solucién que
le permitan alcanzar la alternativa correcta en dicho planteamiento. Ademas, motivara al
estudiante a involucrarse con el area de estudio, de tal manera que no le resulte monétona la
explicacion de su docente, sino se cautivard por la formulacion digital del planteamiento

problematico.
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VI. Propuesta

ACTIVIDADES MULTIMEDIA BASADAS EN EDUCAPLAY PARA EL DESARROLLO

DE LAS COMPETENCIAS DESDE EL ENFOQUE DE RESOLUCION DE
PROBLEMAS EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE 2DO

ANO “A” DEL COLEGIO PERUANO CHINO “DIEZ DE OCTUBRE” DEL DISTRITO

DE PIMENTEL

“JUGANDO CON LOS NUMEROS”

DATOS INFORMATIVOS

e I|E. : Peruano Chino “Diez de Octubre”
e DISTRITO : Pimentel

e AREA : Matematica

e GRADO Y SECCION : 200 «p”

e NIVEL : Secundaria

e PROFESORA : Denisse Ysabel Samame Nizama
e TEMPORALIZACION : 8 semanas

FUNDAMENTACION

En la actualidad la matematica es considerada por muchos estudiantes como un area
aburrida, tediosa y dificil de entender y esto se debe a las estrategias que los docentes no
utilizan o son inadecuadas en el proceso de ensefianza — aprendizaje, por ello surge la
necesidad de buscar alguna alternativa de solucion para mejorar esta realidad.

El siguiente programa titulado “Actividades multimedia basada en Educaplay para el
desarrollo de las competencias desde el enfoque de resolucién de problemas en el area de
matematica en los estudiantes de 2do afio “A” del C.E.P. Peruano Chino “Diez de octubre”
del distrito de Pimentel - 2019”, tiene como finalidad que los docentes utilicen medios
tecnoldgicos actuales, de tal manera que al utilizar estos medios los estudiantes dejen de
considerar a la matematica como algo repetitivo y aburrido, sino que con ayuda de diversos
software la matematica pueden ser atractiva, llamar la atencion de los estudiantes y sobre

todo mejorar su aprendizaje.
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El uso de la tecnologia como medio en el aprendizaje de la matematica es muy importante,

ya que la tecnologia estd involucrada en la vida del hombre, y el docente debe de sacar

provecho de ese medio, de tal manera que logren en los estudiantes diversas

representaciones, formulen sus propias preguntas o problemas, el cual constituye un

aspecto principal en el aprendizaje de la matemaética. (Gamboa, 2007).

De manera que el estudiante se sienta en confianza y asi pueda dejar de lado la errada

opinién que tiene sobre la matematica, y a través de la ayuda de medios actuales como la

tecnologia, se pueda desarrollar mejor el proceso de ensefianza — aprendizaje.

I11. OBJETIVOS

Contribuir al crecimiento de competencias en el area de matematica mediante el uso
de actividades multimedia basados en Educaplay.

Promover el uso de Educaplay como herramienta interactiva multimedia necesarias
para desarrollar diferentes tipos de problemas optimizando el proceso de ensefianza -
aprendizaje.

Incentivar al profesorado en la actualizacion de sus estrategias de ensefianza para que

los estudiantes desarrollen sus capacidades en el area de matematicas.

IV. DISENO DE ESTRATEGIAS A IMPLEMENTAR

DENOMINACION DE LA ESTRATEGIA

“Docentes que hacen uso de la tecnologia como medio para mejorar las competencias de

resolucion de problemas™

1. Descripcion de la estrategia

Los docentes deben de hacer uso de la tecnologia a través de software o plataformas
virtuales, de tal manera que puedan motivar a los estudiantes y captar su atencion en el
proceso de aprendizaje.

En este caso se ha considerado una plataforma virtual llamada Educaplay, el cual
permitira al docente crear diferentes actividades multimedia para aplicarlas en el
proceso de ensefianza — aprendizaje, de tal manera que los estudiantes puedan emplear
la tecnologia y aprender a traves del juego.

Las actividades multimedia seran elaboradas considerando a iméagenes, audios,

diapositivas, de tal manera que el estudiante observe que hay diversidad de actividades,
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las cuales se podran realizar en un tiempo determinado y comprobaran sus respuestas

finalizando cada actividad.

2. Implementacion
e Que los docentes hagan uso de la tecnologia como medio para realizar sus sesiones
de aprendizaje.
e Que los docentes utilicen plataformas virtuales para crear actividades multimedia y
aplicarlos en sus sesiones de aprendizaje.
e Que los docentes utilicen imégenes, diapositivas, audios, videos para crear las

actividades multimedia.

3. Logros
e Optimizar el proceso de ensefianza — aprendizaje.
e Estudiantes motivados en las sesiones de aprendizaje.
e Docentes motivados para utilizar a la tecnologia como medio en el proceso de
ensefianza — aprendizaje.

e Mejorar en los estudiantes las competencias en el area de matematicas.

4. Evaluacion
La evaluacidn serd permanente, considerando también a la observacién espontanea, la
lista de cotejo y verificaciones (3 ejercicios trabajados en Educaplay), verificando de
este modo si las actividades multimedia realizados con Educaplay han mejorado las

competencias en el enfoque de resolucion de problemas en el area de matematicas.

CARACTERISTICAS A LOGRAR

e Estudiantes motivados.

e Estudiantes participativos.

e Docentes motivados que utilizan softwares educativos en el proceso de ensefianza -
aprendizaje.

e Generar una mejor comunicacion entre docente y estudiantes.

e Crea compromiso en los demas docentes en utilizar a los medios tecnoldgicos para el

proceso de ensefianza — aprendizaje.



VI. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

56

NOMBRE DE LA

N° . INDICADORES HORAS
SESION
Define un sistema de ecuaciones.
- Identifica sistemas de ecuaciones equivalentes.
Descubrimiento el . . . . .
. . Identifica, clasifica y diferencia los sistemas de
1 sistema de ecuaciones ) . . . 8h
i e g ecuaciones compatibles e incompatibles.
lineales. Clasificacién ] L
Resuelve problemas aplicando la clasificacion de
sistemas de ecuaciones.
. Reconoce un sistema de ecuaciones con dos
Aprendiendo a resolver i
. . variables.
2 | el sistema de ecuaciones ) i ) 8h
. . Resuelve sistemas de ecuaciones con dos variables
lineales con dos variables . , ., )
eligiendo el método de solucidn conveniente.
. . Interpreta el enunciado verbal y lo traduce a
Aprendiendo a solucionar . i
. expresion matematica.
problemas con sistema de . : :
3 . . Plantea ecuaciones mediante enunciados verbales. 4h
ecuaciones lineales con Apli | sist q i lineal d
L ica el sistema de ecuaciones lineales con dos
dos incognitas . p, . .
incdgnitas en la solucién de problemas.
. . Reconoce un sistema de ecuaciones con tres
Conociendo el sistema de i
. variables.
4 ecuaciones con tres . ) ) 8h
variables Resuelve sistemas de ecuaciones con tres variables
aplicando el método de resolucién conveniente.
. . Interpreta el enunciado verbal y lo traduce a
Aprendiendo a solucionar g "
. expresion matematica.
problemas con sistema de . . :
5 . . Plantea ecuaciones mediante enunciados verbales. 4h
ecuaciones lineales con Apli | sist g ) lineal ‘
L [ istem iones lin n tr
tres incognitas / p,ca_e sistema e_ ,ecuaco es lineales con tres
incognitas en la solucion de problemas.
Identifica y denota una desigualdad.
6 Descubriendo las Identifica un intervalo. 6h
inecuaciones Identifica las clases de intervalos.
Resuelve problemas aplicando intervalos.
Identifica y denota una desigualdad.
7 Aprendiendo Resuelve ejercicios con inecuaciones de primer 6h
inecuaciones lineales grado aplicando adecuadamente propiedades de
desigualdad.
Interpreta el enunciado verbal y lo traduce a
Aprendiendo a resolver expresion matematica.
8 problemas con Plantea inecuaciones mediante enunciados verbales. 4 h

inecuaciones

Aplica inecuaciones lineales en la solucion de
problemas.
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VII.METODOLOGIA / TECNICAS
El programa de actividades se realizara de acuerdo a la unidad de aprendizaje de la
institucion educativa, el cual, en cada tema, se haran Actividades multimedia con ayuda de
la plataforma Educaplay, considerando a éstos como medio en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, de tal modo que el docente utilice medios tecnoldgicos en la sesion de
aprendizaje y los estudiantes participen de manera activa y eficaz, y por lo tanto pueda

mejorar las competencias de resolucion de problemas del area de matematica.

Para realizar las sesiones de aprendizaje se tomara en cuenta:
e  Saberes previos.

e Trabajo en equipo.

e Participacion activa de los estudiantes.

e Preguntas de los estudiantes.

e Solucion de las actividades multimedia.

VIIl. EVALUACION
La evaluacidn que se va a realizar en dicho programa es de manera continua, a través de la
observacion espontanea, lista de cotejo y verificaciones (3 preguntas escritas sobre el tema

tratado), asi mismo también se considerara en cuenta la autoevaluacion.
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IX. SESIONES DE APRENDIZAJE

1.

2.

3.

4.

| SESION DE APRENDIZAJE N° 1 I

h__________‘

DATOS GENERALES
1.1.  Institucion educativa : Peruano Chino “Diez de Octubre”
1.2.  Distrito : Pimentel
1.3.  Area : Matematica
1.4.  Nivel : Secundaria
1.5. Gradoy seccion : 2do “A”
1.6. Docente : Denisse Ysabel Samamé Nizama
1.7. Fecha

DENOMINACION

“Descubrimiento el sistema de ecuaciones lineales”

COMPETENCIA MATEMATICA

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

APRENDIZAJE ESPERADO

Define un sistema de ecuaciones.

Identifica sistemas de ecuaciones equivalentes.

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

Resuelve problemas aplicando la clasificacion de sistemas de ecuaciones.



5.  ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
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SECUENCIA
DIDACTICA

ACTIVIDADES / ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MATERIALES

Inicio

Proceso

La docente presenta la siguiente situacion:

Pedro va al estadio y en la puerta observa este anuncio:

Paga solo S/, 70 por dos boletos de adulto
mas un boleto de nifo. Los nifios pagan S/.
20 menos que los adultos.
iVen y apoya a nuestro equipo de fatbol!

Se pregunta a los estudiantes:
¢,Cuadl es el precio de una entrada de adulto y una de nifio?
¢ Qué método empleaste para resolver el ejercicio? ¢Como

lo podrias expresar matematicamente?

Los estudiantes participan oralmente manifestando las
respuestas a las preguntas realizadas.

Los estudiantes infieren el tema.

La docente presenta a través de Educaplay una
presentacion sobre el sistema de ecuaciones y la
clasificacion. https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4567597-numeros_racionales.html (Anexo N°
1).

Los estudiantes resuelven ejercicios y problemas
relacionados con el tema, a través de actividades
multimedia en Educaplay.
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4582733-
gjercicios_clas_ecuac.html,

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4577670-

Papelografo
Plumones

Limpiatipo

Presentacion en

Educaplay

Actividades
multimedia en

Educaplay



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4567597-numeros_racionales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4567597-numeros_racionales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4582733-ejercicios_clas_ecuac.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4582733-ejercicios_clas_ecuac.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4577670-clasificacion_de_sist_de_ec.html
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Salida

clasificacion_de_sist_de_ec.html,
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4576597-

clasificacion_del_sist_ecuac.html (Anexo N° 2).

Los estudiantes resuelven ejercicios y problemas en su

cuaderno de trabajo.

Los estudiantes participan activamente en la pizarra y en

forma oral.

Los estudiantes investigan otro método de solucién de los

sistemas de ecuaciones con dos variables.

Los estudiantes resuelven la verificacion del tema tratado
(Anexo N° 3).

Los estudiantes se autoevaltan. (Anexo N° 4)

Cuaderno de
trabajo

Verificacion

Ficha de

autoevaluacion



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4577670-clasificacion_de_sist_de_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4576597-clasificacion_del_sist_ecuac.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4576597-clasificacion_del_sist_ecuac.html

Sistema de ecuaciones

SISTEMA
DE
ECUACIONES
LINEALES
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ANEXO NC1

Sistema de ecuaciones

ClesHceclon de Los SIstemnes de
gcusclones con dos mhedgnites

Sistema de ecuaciones

Seguin ba caractenistica de estas

m m-—2

m+3¢ m
m? # (m—2)(m + 3)

m? #m?+m—6
m#6

&l sistema es compatibile para tedos mencs pava 6.

Sistema de ecuaciones

wverifiquen todas las iones dadas.

Sistema de ecuaciones =)

| Detexminade ||:>| &€ miime de soluciones es limitado. |

Siz {“11+b17=51 Tienen la ﬂ$ﬁ
axx +byy =c; carnactenistica: a b,
Ejemple:

Fana que valoves “m”, el sistema mestrade:

mx+(m—2)y=6 2
(m+3)x+my =12 &s compatifile detevminade

L educaplay

byADR Formacion

5/

Sistema de ecuaciones

Fana que valores de “R”, el sistema tiene infinitas seluciones:

(2k—1)x+ky =6
17sx+4-y=3

L educaplay
by

ADR Formacion
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Sistema de ecuaciones = e < S

Sistema de ecuaciones

Sie a;x +byy=c; ﬂ=ﬁ a
{ﬂz"' +hy=c, a, bz¢cz
15 k 6
8k—4=7k 5
Ejemplo:
16k — 8 = 15k 8_6
k=8 4 3 Fara que valoves de “m”, el sistema es incompatible
2=2

(m+3)x+(@2m+3)y=18
(m—-3)x+(m—-1)y=6

Entonces ef sistema tiene infinitas seluciones pava k= 8§

Sistema de ecuaciones

Sistema de ecuaciones

Clasificacion de sistemas de ecuaciones

Segiin ta de estas
m+3 2m+3 18
=3 =1 6
g 9 18
(m+3)(n—1) = (n—3)(2m +3) m=6 mp S
m? +2m — 3 = 2m? — 3m — 15k 3#3 (Jalse)
m2—-5m—-6=0 2 18
m—6)m+1)=0 m=—18) e
T T 143 (uewdad)

LRl ?
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ANEXO N°2
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o
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£ - ] Z(z
o E gl E =] Es &
£ £ i H I3 3|8
L% z s 5ot HEIE
| ] —§ =1 =1 [= ) IV ) P
Clo|g|Z Y (a8
bl o|e|z(2(E|2
= S|SIEE|ZIE
" QlE|2|<|(™(Z .
T HEFREEE |
o =12 2 (5 |z . =l
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E|Z > |= .
= =1l . =
AR | | E
wlOl=|(= 0|0 e
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Ejercicios clas. ecuac.
Clasificacién del sist. ecuac.




ANEXONC3

VERIFICACION

Nombre: Fecha:

1. ;Que valor debe tomar “p” para que el sistema sea compatible?

(p—3)x+3y=5
(p+5x+6y=p—1

2. Si el sistema:
mx + 3y = 23
{ 3x + my = 23
Es incompatible

Hallar “m”

3. Si el sistema:

3x+5y=1
{ 2ax —by =8
Es compatible indeterminado
Hallar:a-b

64
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ANEXO N°4

W evatiio

Nombre: Fecha:

Instrucciones: Responde de forma clara y precisa a las siguientes interrogantes:

1. ;Qué tema he aprendido hoy?

2. ¢Me ha parecido interesante lo que he aprendido hoy? ¢Por qué?

3. ¢Me he sentido a gusto en la clase? ;Por qué?

4. ¢He participado durante la clase?
¢De qué manera?

5. ¢A qué conclusiones he llegado?

6. Mi aprendizaje lo considero:

Excelente O Bueno O Regular Malo O
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| SESION DE APRENDIZAJE N° 2 I

h__________‘

1. DATOS GENERALES

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.

Institucion educativa : Peruano Chino “Diez de Octubre”
Distrito : Pimentel

Area : Matematica

Nivel : Secundaria

Grado y seccion : 2do “A”

Docente : Denisse Ysabel Samame Nizama
Fecha

2. DENOMINACION

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

3. COMPETENCIA MATEMATICA

e Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

4.  APRENDIZAJE ESPERADO

e Reconoce un sistema de ecuaciones con dos variables.

e Resuelve sistemas de ecuaciones con dos variables eligiendo el método de

solucién conveniente.



5.

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
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SECUENCIA MEDIOS Y
DIDACTICA ACTIVIDADES /| ESTRATEGIAS MATERIALES
Inicio La docente presenta la siguiente situacion: Papelografo
En un espectaculo el mago realiza el siguiente truco Plumones
-El dice: Piensa un niimero.... Limpiatipo
-Sumale 15 al numero pensado....
-Multiplica por 3 el resultado....
-Al resultado réstale 9....
-Divide por 3....
-Resta §....
Dime cual es el resultado y te diré que nimero pensaste. El
espectador dice: 32
Instantaneamente el mago afirma con solvencia:
-El nimero que pensaste fue el 28.
¢, Cémo lo hizo?
Se explicara lo que hizo el mago, a su vez se les indica que
existen otras formas de resolver dicho enunciado y se les
hace la siguiente pregunta ;como podrian ustedes
simbolizar lo que hizo el mago para encontrar la respuesta?.
Los estudiantes participan oralmente manifestando las
respuestas a las preguntas realizadas.
Proceso Los estudiantes infieren el tema.

La docente presenta a traves de Educaplay una
presentacion sobre Los métodos de solucion de un Sistema
de Ecuaciones con dos incégnitas
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4593027-

metodos_de_solucion_s_e 2 v.html (Anexo N° 1).

Presentacion en

Educaplay



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4593027-metodos_de_solucion_s_e_2_v.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4593027-metodos_de_solucion_s_e_2_v.html
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Salida

Los estudiantes resuelven ejercicios relacionados con el
tema, a través de actividades multimedia en Educaplay
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4600388-
ejercicios_sist_ec.html ,
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4600413-
ejercicios_de_sist_ecuac.html :
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4601194-

sistema_de_ecuaciones.html (Anexo N° 2).

Los estudiantes resuelven ejercicios en su cuaderno de

trabajo.

Los estudiantes participan activamente en la pizarra y en

forma oral.

Los estudiantes individualmente desarrollan la siguiente

ficha de trabajo.

Los estudiantes resuelven la verificacion del tema tratado
(Anexo N° 3).

Los estudiantes se autoevaltan. (Anexo N° 4)

Actividades
multimedia en

Educaplay

Cuaderno de

trabajo

Ficha

Verificacion

Ficha de

autoevaluacion



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4600388-ejercicios_sist_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4600388-ejercicios_sist_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4600413-ejercicios_de_sist_ecuac.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4600413-ejercicios_de_sist_ecuac.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4601194-sistema_de_ecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4601194-sistema_de_ecuaciones.html
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ANEXO N°1

Métodos de solucion (S.E. 2 V)

x+y+z=24 ?.(
?x—3y+1=%/ 'n
==+ Yo

=k

Métodos de solucion (S.E. 2 V) R -)

DEFINICION:

Es el conjunto de ecuaciones

: mvousoeremaons | A€ primer grado.
P s
. baal Ejemplos:
Sistema de ecuaciones zx + GV =12 - e:l;lﬂo:!;ﬂ:\.n

LEOTTIOI0GN 2

Métodos de solucion (S.E. 2 V) i ) 5

METODOS DE RESOLUCION:

1. Igualacion: Consiste en despejar la misma
incognita en el sistema, luego se igualan,
convirtiéndose en ecuacion de una
variable, cuya solucion ya conocemos.

EJEMPLO:
Halla el conjunto solucion, en: dueoray,

Loo >

Métodos de solucion (S.E. 2 V)

_3-9y_3-9(-1) 12 _
2 g e

Métodos de solucion (S.E. 2 V) = @

2. Sustitucion: Consiste en despejar "una"” de las
incognitas en "una" de las ecuaciones, para
sustituirla en la otra ecuacién, convirtiéndose
esta en ecuacion de una variable, cuya solucién
ya es conocida.

EJEMPLO:

Halla x + y en:

Loran >

Métodos de solucion (S.E. 2 V)

Sx+ (14— 2x) = 26
5x+ 14— 2x = 26 Luego: .
w=12 | x+v=446=10

ACFO000005, i




Métodos de solucion (S.E. 2 V) =R - N Métodos de solucion (S.E. 2 V)

3. Reduccion: Se multiplican ambas ecuaciones,
por cantidades convenientes, de tal manera que
una misma incégnita, tengan coeficientes
opuestos; luego se suman las ecuaciones,
originandose una ecuacién cuya solucién es
conocida.

EJEMPLO:

Calcula: x .y, en:

Métodos de solucion (S.E. 2 V)

SISTEMAS DE ECUACIONES - LOS 3 METODOS EXPLICADOS!

=3
SUSTITUCION

REDUCCION
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ANEXO N© 2

Consiste en despejar
una de las incognitasen | ¢ “y” @n: allar < en: x-y” en:
las ecuaciones, para i} )
Igualacion “”;2::21? 2 [x+3y=6 S5x+y=1 Reduccion 20 S5x+7y=-1
convirtiéndose esta en _5X —2y =13 x+y=-11 —3x+4y =24

ecuacion de una
variable.

“x + y" en: r“x.y” en:
IS 2 SE Y Consiste en despejar la
7 x+2y=1 VUSSR | | mematncigntacn o 3 Sustitucion 1
3x+2y =0 8x — 9y =77 igualan.

Se multiplican ambas
ecuaciones, por
cantidades
convenientes, de tal 1
manera que una
misma incognita,
tengan coeficientes
opuestos; luego se . eflff;l.:n .

00:06
Tewpo

Hallar "a" y "b" en: a+2b=4 y a+3b=7

Forma la frase con estas palabras

I 3 mrmannnn

Palabras para completar los espacios

Atresolver <! [FFTR o IR - TN - IETINN -5, <! voor de m cs
I oo oo I - I




ANEXO N° 3
VERIFICACION

Nombre: Fecha:

1. Hallar “y” en:
x—5y =28
—7x+8y =25

2. Hallar “x” en:
5x =2y =1
3x +3y =—12

3. Hallar “x+y” en:
x—y=-1
3y+2x+2=0

72



73

ANEXO N° 4

WMo evatiio

Nombre: Fecha:

Instrucciones: Responde de forma clara y precisa a las siguientes interrogantes:

1. ;Qué tema he aprendido hoy?

2. ¢Me ha parecido interesante lo que he aprendido hoy? ¢Por qué?

3. ¢Me he sentido a gusto en la clase? ;Por qué?

4. ¢He participado durante la clase?
¢De qué manera?

5. ¢A qué conclusiones he llegado?

6. Mi aprendizaje lo considero:

Excelente Bueno Regular Malo
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| SESION DE APRENDIZAJE N° 3 I

h__________‘

1. DATOS GENERALES

1.1.  Institucidn educativa : Peruano Chino “Diez de Octubre”
1.2.  Distrito : Pimentel

1.3.  Area : Matematica

1.4.  Nivel : Secundaria

1.5. Gradoy seccién : 2do “A”

1.6. Docente : Denisse Ysabel Samame Nizama
1.7.  Fecha

2.  DENOMINACION
“Aprendiendo a resolver problemas con sistema de ecuaciones lineales con dos

incognitas”

3. COMPETENCIA MATEMATICA

e Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

4.  APRENDIZAJE ESPERADO
¢ Interpreta el enunciado verbal y lo traduce a expresion matematica.
e Plantea ecuaciones mediante enunciados verbales.
e Aplica el sistema de ecuaciones lineales con dos incognitas en la solucion de
problemas.



ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

75

SECUENCIA MEDIOS Y
o ACTIVIDADES / ESTRATEGIAS
DIDACTICA MATERIALES
Inicio La docente presenta la siguiente situacion: Papelografo
El triple de la edad de Pedro es igual a la mitad de la edad Plumones
de su padre. Dentro de 20 afios, la edad de Pedro sera la Limpiatipo
mitad de la edad de su padre.
Se pregunta a los estudiantes:
¢Cuantos afios tiene cada uno?, ;Cual es el sistema de
ecuaciones a emplear?
Los estudiantes participan oralmente manifestando las
respuestas a las preguntas realizadas.
Proceso Los estudiantes infieren el tema.

La docente pregunta a los estudiantes los pasos para
resolver un problema y cOmo se representan

matematicamente.

La docente presenta a través de Educaplay ejemplos sobre
solucion de problemas de un Sistema de Ecuaciones con
dos incdgnitas https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4603590-problemas_con_sist_de_ec.html
(Anexo N° 1).

Los estudiantes resuelven ejercicios relacionados con el
tema, a través de actividades multimedia en Educaplay
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623043-
problemas_con_sistema_de_ec.html,

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623507-

Presentacion en

Educaplay

Actividades
multimedia en

Educaplay



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4603590-problemas_con_sist_de_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4603590-problemas_con_sist_de_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623043-problemas_con_sistema_de_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623043-problemas_con_sistema_de_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623507-problema_sist_ecuac.html
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Salida

problema_sist_ecuac.html,
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623538-

problemas_con_dos_incognitas.html (Anexo N° 2).

Los estudiantes resuelven ejercicios en su cuaderno de

trabajo.

Los estudiantes participan activamente en la pizarra y en

forma oral.
Los estudiantes individualmente investigan si hay otras
formas o técnicas para resolver un sistema de ecuaciones

con dos incdgnitas

Los estudiantes resuelven la verificacion del tema tratado
(Anexo N° 3).

Los estudiantes se autoevaltan. (Anexo N° 4)

Cuaderno de
trabajo

Verificacion

Ficha de

autoevaluacién



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623507-problema_sist_ecuac.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623538-problemas_con_dos_incognitas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4623538-problemas_con_dos_incognitas.html

Problemas con sist. de ec.

RESOLUCION DE
PROBLEMAS

CON SISTEMAS DE
ECUACIONES

DE DOS INCOGNITAS
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ANEXON°1

Problemas con sist. de ec.

Jarna wesctver un proliema deliemos:

Leer varias veces y con muche cuidade la situacidn e
problema propueste

Uquelle que se pide caleular lo wepresentamaos por una
incdgnita

Escnibin ba ecuacidn que exprese las condiciones del

nabilema

Problemas con sist. de ec.

Resclver dicha ecuacidn

Intenpretar el wesultado en el
lenguaje camuin.

'Problemas con sist. de ec.

Fallar el menar de das muimenas cuya suma y cuye
caciente sean wespectivamente 169 y 12.
Salucidn:
Los mimexes Ecuaciones:
estan x+y=169 x+y=169
represeatades «[ x_, =™ ‘{ x=12y
Py Y,

Problemas con sist. de ec.

Resolviende:
x+y=169
x =12y
Fox sustitucidn: Reemplazande:
12y +y =169 X=12y
13y = 169 x = 12(13)
V=3 x=156
Respuestas: E€ mener mimeve es 13.

‘Problemas con sist. de ec.

&En un coval hay gallinas y evejas. Se cantabilizan 60
cabezas y 150 patas. (Cudntas gallinas habia en el coval?

Selucidn:
Patas de Cantidad de Eeuaciones.:
gallinas: 2 gallinas: «
x+y =60
Fatas de Cantidad de 2x + 4y = 150

L0000, il




Problemas con sist. de ec.

Fex veduccidn: Reemplazande:
x+y=60 (-4) X+y =60
2x +4y =150 45 +y = 60
V=05
—4x — 4y = —-240
2x +4y =150
—2x =-90
x=45
Respuestas: Habia 45 gallinas en ef conal.

Lo0ra®n i
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ANEXO N°2

Hace cuatr aiies ba edad de un padse e
nueve veces G edad de su fijo,  dentr de
acha aies seud of tripte.

Responde a estas preguntas
s 5 ;Cudles son sus edades actuales?

& =2

Tu respuesta

Juan entva a una bfixeria, campra 5
lifros g 2 cuadeuros pagande par
ella 29 sakes. Luega decide comprax
atvas 3 bifvas y 3 cuadewnas

;Cuanto cuestan siete libros?

paganda
21 sales. éCudinto cucstan 7 of bifive?

Forma Ia palabra con estas letras

(rli]olclrlaleln]v]clifr]n]

Problemas con dos incégnitas

Fallar el mayor de dos ni cuya
suma ¢ cugye cociente sean respectivamente
169 ¢ 12.

CE4

Pista Letra Pista Palabra
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ANEXON° 3
VERIFICACION

Nombre: Fecha:

1. Hallar el dos nimeros cuya suma vy cuvo cociente sean respectivamente 169 v 12

2. En un corral hay gallinas v ovejas. Se contabilizan 60 cabezas v 130 patas. ;Cuantas

gallinas habia en el corral?

3. Elperimetro de un rectangulo es 24 cm. La diferencia ente su base v su altura es de 2 cm.

Calcula el area
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ANEXO N°4

W evatiio

Nombre: Fecha:

Instrucciones: Responde de forma clara y precisa a las siguientes interrogantes:

1. ;Qué tema he aprendido hoy?

2. ¢Me ha parecido interesante lo que he aprendido hoy? ¢Por qué?

3. ¢Me he sentido a gusto en la clase? ;Por qué?

4. ¢He participado durante la clase?
¢De qué manera?

5. ¢A qué conclusiones he llegado?

6. Mi aprendizaje lo considero:

Excelente Q Bueno O Regular Malo O
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| SESION DE APRENDIZAJE N° 4 I

h__________‘

1. DATOS GENERALES

1. Institucion educativa : Peruano Chino “Diez de Octubre”
2. Distrito : Pimentel

3. Area : Matematica

4. Nivel : Secundaria

5. Grado y seccién : 2do “A”

6. Docente : Denisse Ysabel Samamé Nizama
7. Fecha

2. DENOMINACION

“Conociendo el sistema de ecuaciones con tres variables”

3. COMPETENCIA MATEMATICA

e Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

4.  APRENDIZAJE ESPERADO
e Reconoce un sistema de ecuaciones con tres variables.
e Resuelve sistemas de ecuaciones con tres variables aplicando el método de

resolucion conveniente.



5.

ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

83

SECUENCIA MEDIOS Y
DIDACTICA ACTIVIDADES /| ESTRATEGIAS MATERIALES
Inicio La docente presenta la siguiente situacion: Papelografo
Una cantante pop dice a sus fans “Todas mis gorras son Plumones
verdes excepto 11, todas son negras menos 8 y todas son Limpiatipo
rojas salvo 9.
Los estudiantes plantean un sistema de ecuaciones que
represente esta situacion:
¢Cuéntas gorras hay en total?, ; Cuantas gorras hay de cada
color?
Los estudiantes participan oralmente manifestando las
respuestas a las preguntas realizadas.
Proceso Los estudiantes infieren el tema.

La docente presenta a través de Educaplay una
presentacion sobre EIl Sistema de ecuaciones con tres
incAgnitas. https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4625017-sist_de_ecuac_con_3_inc.html
(Anexo N° 1)

Los estudiantes resuelven ejercicios relacionados con el
tema, a través de actividades multimedia en Educaplay.
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4626385-
sistema_de_ecuaciones_3_incog.html,
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4626441-
sistema_de_ecuaciones_3_incog.html,
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4626914-

sistema_de_ecuaciones_de_3_inc.html (Anexo N° 2).

Presentacion en

Educaplay

Actividades
multimedia en

Educaplay



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4625017-sist_de_ecuac_con_3_inc.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4625017-sist_de_ecuac_con_3_inc.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4626385-sistema_de_ecuaciones_3_incog.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4626385-sistema_de_ecuaciones_3_incog.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4626441-sistema_de_ecuaciones_3_incog.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4626441-sistema_de_ecuaciones_3_incog.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4626914-sistema_de_ecuaciones_de_3_inc.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4626914-sistema_de_ecuaciones_de_3_inc.html
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Salida

Los estudiantes resuelven ejercicios en su cuaderno de

trabajo.

Los estudiantes participan activamente en la pizarra y en

forma oral.

Se les plantea a los estudiantes el siguiente reto: Indicar los
valores de "y" que verifican el sistema:
(x+y)(x+2)=30
+2)(y+x) =15
(z+x)(z+y) =18

Los estudiantes resuelven la verificacion del tema tratado
(Anexo N° 3).

Los estudiantes se autoevaltan. (Anexo N° 4)

Cuaderno de
trabajo

Verificacion

Ficha de

autoevaluacion
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ANEXONC1

Sist. de ecuac. con 3 inc. = @

Sist. de ecuac. con 3 inc.

METODO DE RESOLUCION DE UN SISTEMA DE
ECUACIONES CON TRES INCOGNITAS:
SISTEMA DE METODO DE REDUCCION:
TRES ECUACIONES
Siemceccconscnss CON TRES INCOGNITAS Se igualan los coeficientes de una de las
incogitas mca mtas realizando algunas operaciones, de

orma que, al sumar o restar, se eI:mme una
de Iasi mcogm itas y nos quede una ecuacion con

Aac inmrAranitac Inama eannanada Aa Ia micmna

Sist. de ecuac. con 3 inc. Sist. de ecuac. con 3 inc.

Sist. de ecuac. con 3 inc. - ¢ S Sist. de ecuac. con 3 inc.
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ANEXO N© 2

Sistemna de ecuaciones 3 incog.

Resclver (x+y)[z

2a+y-3z=-1
x-3y-22=-12
3x-2¢-2=-5

Pista Letra Pista Palabra

Sistema de ecuaciones de 3 inc

wa; b; con: lax a; 6; cens lan a; 6.y c en: wa-fitcen:  wemtn:
a-3b+c=-4 . . a+bi+c=32 2 a-56+3c=C N 2a+36+3c=10 m+4n+2p=-6
2a+36-3c=15 a+b-c=C 7a-fi+c=8 3a-26-3c=-1 3m+2n+4p=3
Sa-26-c=12 a-26+c=2 2a+36-c=5 2a+56+2c=5 Om-5n-6p=31
tar: (atc)fb dan a+bi+c en:

a+i=5 a=6b=10c=16 a=-1b=2c=3 a=-1b=2c=3 3a-b-c=12

a+c=6 Sb-a-c=80

b+e=7 2c-b+a=10

Sistema de ecuaciones 3 incog.

100

Calcular a.b.c en:
Calcularaxb x c

Forma la palabra con estas letras

(clafilr]v]ifolefufr]T]n]




Nombre:

ANEXO N° 3
VERIFICACION

1. Hallar x;y; zen:

2. Calcular x.y.z

X—y—4z=3
2x—3y+2z=0

2x —y+2z=2

Fecha:

87



88

ANEXO N° 4

e cvatiio

Nombre: Fecha:

Instrucciones: Responde de forma clara y precisa a las siguientes interrogantes:

1. ¢Que tema he aprendido hoy?

2. ¢Me ha parecido interesante lo que he aprendido hoy? ¢Por qué?

3. ¢Me he sentido a gusto en la clase? ;Por qué?

4. ¢He participado durante la clase?
¢De qué manera?

5. ¢A qué conclusiones he llegado?

6. Mi aprendizaje lo considero:

Excelente O Bueno O Regular Malo O




1.

2.

3.

4.
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| SESION DE APRENDIZAJE N° 5 I

h__________‘

DATOS GENERALES
1.1.  Institucidn educativa : Peruano Chino “Diez de Octubre”
1.2.  Distrito : Pimentel
1.3.  Area : Matematica
1.4.  Nivel : Secundaria
1.5. Gradoy seccién : 2do “A”
1.6. Docente : Denisse Ysabel Samame Nizama
1.7.  Fecha

DENOMINACION

“Aprendiendo a resolver problemas con sistema de ecuaciones lineales con tres

incognitas”

COMPETENCIA MATEMATICA

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

APRENDIZAJE ESPERADO

Interpreta el enunciado verbal y lo traduce a expresion matematica.
Plantea ecuaciones mediante enunciados verbales.
Aplica el sistema de ecuaciones lineales con tres incognitas en la solucion de

problemas.



5.  ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
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SECUENCIA
DIDACTICA

ACTIVIDADES / ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MATERIALES

Inicio

Proceso

La docente presenta la siguiente situacion:

Una familia cria cuyes de tres tipos de pelaje: lacio,
erizado y crespo. Por cada docena que vende, gana una
cantidad que varia dependiendo del tipo de cuy. La
primera semana vendié una docena de cuyes de pelaje
lacio, una docena de pelaje erizado y dos docenas de pelaje
crespo, lo cual represento S/. 570 de ganancia. La segunda
semana vendié dos docenas de pelaje lacio, una de pelaje
erizado y una de pelaje crespo, obteniendo una ganancia
de S/. 600. La tercera semana vendié una docena de cuyes
de pelaje lacio, dos de pelaje erizado y una de pelaje

crespo, ganando S/. 630.

Los estudiantes plantean un sistema de ecuaciones que

represente esta situacion.

Los estudiantes participan oralmente manifestando las
respuestas a las preguntas realizadas.

Los estudiantes infieren el tema.

La docente pregunta a los estudiantes los pasos para
resolver un problema y cOmo se representan

matematicamente.

La docente presenta ejemplos sobre la resolucion de
problemas con un sistema de ecuaciones de tres incdgnitas

a través de una presentacion en Educaplay.

Papelografo
Plumones

Limpiatipo

Presentacion en

Educaplay
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Salida

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4627547-
problemas_con_sist_ec_3_inc.html (Anexo N° 1)

Los estudiantes resuelven ejercicios relacionados con el
tema, a través de actividades multimedia en Educaplay.
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4627712-
problemas_con_3_incognitas.html,
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4628036-
problemas_con_sist_ecuac_3x3.html,
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4628056-

problemas_con_sist_ec.html (Anexo N° 2).

Los estudiantes resuelven ejercicios en su cuaderno de

trabajo.

Los estudiantes participan activamente en la pizarra y en

forma oral.
Los estudiantes individualmente investigan la existencia de
otras formas o técnicas para resolver sistema de ecuaciones

de tres variables.

Los estudiantes resuelven la verificacion del tema tratado
(Anexo N° 3).

Los estudiantes se autoevaltan. (Anexo N° 4)

Actividades
multimedia en

Educaplay

Cuaderno de

trabajo

Verificacion

Ficha de

autoevaluacién



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4627547-problemas_con_sist_ec_3_inc.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4627547-problemas_con_sist_ec_3_inc.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4627712-problemas_con_3_incognitas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4627712-problemas_con_3_incognitas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4628036-problemas_con_sist_ecuac_3x3.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4628036-problemas_con_sist_ecuac_3x3.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4628056-problemas_con_sist_ec.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4628056-problemas_con_sist_ec.html

ANEXO N°1

Problemas con sist. ec. 3 inc.

Resolucion de problemas

con un sistema de ecuaciones

con tres incognitas

problemas

fohlemas con sist. ec. 3 inc.

Leex varias veces y con
muche cuidade la
situacidn o probilema

calculax o

pupueste una incdgnita

Jntexpretar el
resultade en ef

lenguaje canuin.

Resclver dicha

ecuacidn

gmblemas con sist. ec. 3 inc.

suma de tres nimene es 37. EL menor
disminuide en 1 equivale a 1[3 de la suma del
mayor y el mediane; la difevencia entre ef
mediana y el mener equivale al mayor
disminuide en 13. Fallax los nimercs

Ceuaciones

a+b+c=37

Problemas con sist. ec. 3 inc.

&n una granja hay doble mimeres de gatos que de pevwas y
tuiple mimera de gallinas que de pevias y gates juntos.
6Cudntas gates, pevias y gallinas hay oi en total sen 96

animales?

clouacuenes

g=12p
a=3(p+g)

Problemas con sist. ec. 3 inc.

a+b+c=37
15+ b+ 10 =37
b=12

efoblemas con sist. ec. 3 inc.

1

a=3(p+2p)
a = 3(3p)

a=9 4 2

Uquelle que se pide

representamos pox

92

que exprese bas
condicienes del
prabilema

Escribin ba ecuacidn

a+b+10=37
a—b+10=13
a+b=27
a-'b=3

Respuestas:
Las mimenes sen
15;12¢4 10

gt+pta=96
p+p+9p =96
12p = 96
p=8

Respuesta:
Fay 8 pewes, 16
gates y 72
gallinas




ANEXO N°2
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© de tres naimenao e 74.
e
+ bt suur def menon g ot
‘a7 ¢ la difesencia atve
oy of menox equeivate @
do en 22, i€uifes son e
s

48; 60; 90

(L, 53 s C ienen SJ. 190,
w il e e que tione €
meks gue 1. dCauinte te

09:56

‘TIEMPO RESTANTE.

o0 b dtionienos tabis i

def 17y of 2° excede en

sovo b e del 194 3
< on 78 al seguade, y

dof 2° g of 3% exvcade e

30; 26; 18

ulo, la diferencia de las medidas de los angulos A y B es 50° y la diferencia de los

Ay Ces 70°. ;Cuanto miden los angulos Ay C?

Forma la frase con estas palabras

Lior [+ 1 [ cFie Lo L i L o L L3

Si Roberto le da a Lucho 2 manzanas, ambos tienen lo mismo. Si Lucho le da a Juan una manzana ambos tienen lo mismo. Si

Roberto tiene los 8/5 de lo que tiene Juan. ;Cudntas manzanas tiene cada uno?

=y ¥ 7 §F B N

Palabras para completar los espacios

manzanas

Juan Lucho manzanas tiene
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ANEXON° 3
VERIFICACION

Nombre: Fecha:

1) La suma de tres dngulos de un triangulo es 180°. El mayor excede al menor en 35° y el

menor excede en 20° a la diferencia entre el mayor y el mediano. Halla el menor angulo.

2) Hallar tres nimeros tales que la suma del primero y el segundo excede en 18 al tercero:
la suma del primero y el tercero excede en 78 al segundo. y la suma del segundo y el

tercero excede en 102 al primero.



ANEXO N° 4
% evaliio

Nombre: Fecha:

Instrucciones: Responde de forma clara y precisa a las siguientes interrogantes:

1. ;Que tema he aprendido hoy?

95

2. ¢Me ha parecido interesante lo que he aprendido hoy? ¢Por qué?

3. (Me he sentido a gusto en la clase? ;Por qué?

4. ¢He participado durante la clase?

¢De qué manera?

5. ¢A qué conclusiones he llegado?

6. Mi aprendizaje lo considero:

Excelente Bueno Regular Malo



1.

3.

4.

| SESION DE APRENDIZAJE N° 6 I

h__________‘

DATOS GENERALES
1.1.  Institucidn educativa : Peruano Chino “Diez de Octubre”
1.2.  Distrito : Pimentel
1.3.  Area : Matematica
1.4.  Nivel : Secundaria
1.5. Gradoy seccién : 2do “A”
1.6. Docente : Denisse Ysabel Samame Nizama
1.7.  Fecha

DENOMINACION

“Descubriendo las inecuaciones”

COMPETENCIA MATEMATICA

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

APRENDIZAJE ESPERADO

Identifica y denota una desigualdad.
Identifica un intervalo.
Identifica las clases de intervalos.

Resuelve problemas aplicando intervalos.

96



5.  ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
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SECUENCIA
DIDACTICA

ACTIVIDADES / ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MATERIALES

Inicio

Proceso

La docente presenta los simbolos <; >; <; > y los
estudiantes realizan la escritura e interpretacion de los

siguientes enunciados:

a) 4<x<10
b) x> -8
c) —x<-4

d x> -6

Se les preguntard a los estudiantes por la cantidad de

valores posibles para “x”.

Los estudiantes participan oralmente manifestando las

respuestas a las preguntas realizadas.

Los estudiantes infieren el tema.

La docente a través de Educaplay realiza una presentacion
sobre Inecuaciones: Definicion, conjunto solucidn,
Intervalos. https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/4628282-inecuaciones.html (Anexo N° 1)

Los estudiantes resuelven ejercicios relacionados con el
tema, a través de actividades multimedia en Educaplay
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652108-
operaciones_con_intervalos.html,
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4630478-

operaciones_con_intervalos.html,

Papelografo
Plumones

Limpiatipo

Presentacion en

Educaplay

Actividades
multimedia en

Educaplay



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4628282-inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4628282-inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652108-operaciones_con_intervalos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652108-operaciones_con_intervalos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4630478-operaciones_con_intervalos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4630478-operaciones_con_intervalos.html
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Salida

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4630413-
inecuaciones_conceptos_claves.html
(Anexo N° 2).

Los estudiantes resuelven ejercicios en su cuaderno de

trabajo.

Los estudiantes participan activamente en la pizarra y en

forma oral.

Los estudiantes individualmente resuelven la siguiente

ficha:

] T Al
lBBuﬂBL’&d
>
Encuentra &l ndmero comin entre os dos inervamaos que te damos. Primero averigua el intervalo que

s comin, luego haz una linea recta (ayldate de una regls) desds & infervalo hasta un nimer que esié
dentro de &l. Con la linea afravesard una letra, escribela abajo y al final tendrés una ciave oculta.

da3)al 50 v del 24 al(d0)
de 30 al 70 y del 60 al 50
omunes del: al
de 40 al 90 y del 50 al 60

omunes del: al

de 40 al 60 y del 30 al 55
omunes del:

de 45 al 75 y del 65 al 85
omunes del: al

de 80 al 95 y del 85 al 93

omunes del:

|

omunes del:

amunes del:

FEIRER[F)F
[} 3 [X3 -

H
SEIEE|RIE|2
w @ o |6 e |88
MEaNENEE
sIT|1B17 |87 |8

<
g [ 8] |
sl =] sl |2

8
Slef3le(8la||e
S i P Y
wl =] 8] |=
s |18 |8 |8

omunes del: Y 205

omunes del: al

de 95 al 115 y del 89 al 110 B E

—
230

o
&
(]
-
2
&
<
a
13
=
R
e
=
=)
)
w

omunes del: al N I
de 190 al 220 y del 200 al 210

omunes del: al ) )
Escribe aqui la clave secreta

HEEE BNl _Eann

Los estudiantes resuelven la verificacion del tema tratado
(Anexo N° 3).

Los estudiantes se autoevaltan. (Anexo N° 4)

Cuaderno de

trabajo

Verificacion

Ficha de

autoevaluacion



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4630413-inecuaciones_conceptos_claves.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4630413-inecuaciones_conceptos_claves.html
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ANEXON?1

Inecuaciones

Inecuaciones = )

INECUACIONES

Se denomina inecuacion a toda desigualdad
condicional que contiene una o mas cantidades
desconocidas, llamadas incégnitas, y que solo es
verdadera para determinados valores de dichas
incégnitas.

Forma general:

Plxisn

Inecuaciones

Inecuaciones =R )

SOLUCION PARTICULAR:

Es aquel valor (o valores) de la incégnita (o
ll}cognltas) que verlﬁca la Inecuacion. Los intervalos son subconjuntos de los nimeros reales,
E]emplo: que grafi son de recta o semi y

sus el i ciertas desigualdad

¢ En la inecuacién 2x+3 > x+5, una soluciéon

particular es x=5 pues 2(5)+3 > 10 es cierto.
ACOTADO ACOTADO

Intervalo Intervalo Intervalo acotado Intervalo acotado

Inecuaciones < Inecuaciones

Jntewwalo cuyos
JINTERVALO ACOTADO =5 cxtuemas son

imenos neales

Intervalo cerrado Intervalo abierto

Conjunto de todas tas Cenjunte de todos los Conjunte de todes tos Conjunte de todas los
imenas veales paxa les wimenas veales pava los mimexas veales pava los mimexes veales pava bas
cuales:a<a <k cuales: a < x < b cuales:a < ax <k cuales:a < x < b




* Inecuaciones
&

4

Cuande pex le
INTERVALO NO menes una de los

ACOTADO [:“> eaxtvemas es +0 ¢

Intervalo acotado
inferiormente

=00

Intervalo acotado
superiormente

OPERACIONES,CONANTERVALQS,

VEFLNACLIUVINLOD CUIN LINTLN\NVALUVUO

A B

o »

HallarAUB
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ANEXON©°2

m
w

SKKUWOQOQVAHBWI OSONV I
N ECUATC

oMEWO(I

E¥ INECUACIONES
E¥ SEMIABIERTO
r¥ INTERVALOS

I ' ONE S)D

VGHNMYEENTXCQOVMTS
FYKKOHSSONVZKZBQMPKS

M B H K S

T H

F TR I

S

C

T W

¥ >>U-32D2DzZaz0
-2 =T —>23=ZD000 X W
WOy >00<k-O0UC>Xx
Ve >wwn—-0xwae Uuw
OO I @k ®Zs>uwxou
m — Qo waoxaD>0w J
wee U2 aC0>0000 4
v O x0O>>axwun >
[N 0>~ F 2w w >
[GR=-) w0 Z > =220
— o > >0z 4
S w0 = w T
oz O < W
=z =0 =
wouzT

o x - =

L= Ne)

SﬁSEM

CERRADORCFVWYV ] MTN

12:3]

[0: 31

<1:9]

<-a0;-3>

alar A D

<-1;1]

atlar-a

saraus

B

|
<
@
£
=
wvi
<
@
=
0
L]
=
o
0
(]
A
o}
£
[e}
v}
A
@
o
5
<
>
<
|
oo
[
o
©
I

HallarB— Ay A-B

Forma la palabra con estas letras




Nombre:

ANEXOQ N° 3
VERIFICACION

Fecha:

1) En:

b)

d)

f)

Hallar:

ANB

A UB

A-B

B-A

B’

v

+00

102
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ANEXO N° 4
W evaliio

Nombre: Fecha:

Instrucciones: Responde de forma clara y precisa a las siguientes interrogantes:

1. ;Qué tema he aprendido hoy?

2. ¢Me ha parecido interesante lo que he aprendido hoy? ¢Por qué?

3. ¢Me he sentido a gusto en la clase? ;Por qué?

4. ¢He participado durante la clase?
¢De qué manera?

5. ¢A qué conclusiones he llegado?

6. Mi aprendizaje lo considero:

Excelente O Bueno Q F{egular Malo




1.

2.

3.

4.

| SESION DE APRENDIZAJE N° 7 I

h__________‘

DATOS GENERALES
1.1.  Institucién educativa
1.2.  Distrito
1.3.  Area
1.4.  Nivel
1.5. Gradoy seccion
1.6. Docente
1.7.  Fecha

DENOMINACION

: Peruano Chino “Diez de Octubre”
: Pimentel

: Matematica

: Secundaria

:2do “A”

: Denisse Ysabel Samame Nizama

“Aprendiendo inecuaciones lineales”

COMPETENCIA MATEMATICA

e Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

APRENDIZAJE ESPERADO

e Identifica y denota una desigualdad.

104

e Resuelve ejercicios con inecuaciones de primer grado aplicando adecuadamente

propiedades de desigualdad.



5.  ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
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SECUENCIA
DIDACTICA

ACTIVIDADES / ESTRATEGIAS

MEDIOS Y
MATERIALES

Inicio

Proceso

La docente presenta a los estudiantes la siguiente situacion

para que relacionen ambas columnas:

2x+6=14

2x-3=2x-1

3x-4=7

Los estudiantes participan oralmente manifestando las
respuestas y se les realiza las siguientes preguntas: ¢Por
qué relacionaste de esa manera?, ;Qué significan los
simbolos <, >, <, >?, ;Cual es la diferencia entre ecuacion

e inecuacion?

Los estudiantes responden oralmente a las preguntas

realizadas.

Los estudiantes infieren el tema.

La docente a través de Educaplay realiza una presentacion

sobre Inecuacion lineal o de primer grado.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652510-

inecuaciones_lineales.html (Anexo N° 1)

Papelografo
Plumones

Limpiatipo

Presentacion en

Educaplay



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652510-inecuaciones_lineales.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652510-inecuaciones_lineales.html
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Salida

Los estudiantes resuelven ejercicios relacionados con el
tema, a través de actividades multimedia en Educaplay
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652672-
inecuaciones.html, https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/4652704-inecuaciones.html,
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652756-

inecuaciones.html (Anexo N° 2).

Los estudiantes resuelven ejercicios en su cuaderno de

trabajo.

Los estudiantes participan activamente en la pizarra y en

forma oral.

Los estudiantes individualmente resuelven la siguiente

ficha:

Realiza ios siguientes ejercicios, luego
recortalos y pégalos en el jugar indicado.
P T—g

Br<?7 ~[13 -
(13-5)] +4

x4 <128~ 12x + 17 = (6* -~ 30)
(B =7%)+ 66 < 47

Los estudiantes resuelven la verificacion del tema tratado
(Anexo N° 3).

Los estudiantes se autoevaltan. (Anexo N° 4)

Actividades
multimedia en

Educaplay

Cuaderno de
trabajo

Ficha

Verificacion

Ficha de

autoevaluacién



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652672-inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652672-inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652704-inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652704-inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652756-inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4652756-inecuaciones.html
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ANEXON®1

Inecuaciones lineales = ) Inecuaciones lineales =R - )

INECUACION LINEAL

Una inecuacién lineal o de primer grado en una
INECUACIONES variable "x", es una desigualdad de la forma:

P(x) = ax + b > 0 (mayor o mayor igual)

P(x) = ax + b < 0 (menor o menor igual)

Inecuaciones

La técnica para resolver una inecuacién lineal es
analoga a la solucion de una ecuacién lineal de

- LEOITIIRN 2

Inecuaciones lineales

Inecuaciones lineales

Pasos:

Si hubiesen signes de caleccidin debemas

Reducir los téumines semejantes.

suprimirlos.

Si fusbiesen fracciones en la inecuaciin debemas

weducilos a través de un comuin denominadex.
Despejar buego de incignita.
Reunin bas incdgnitas en un miembro y los téumines

Inecuaciones lineales = @ < S Inecuaciones lineales = @

Ww. . Ftalla el canjunta soluciin de la inecuacidn: =
L

3(x+2) = (x-1) > x-10

Falla el canjunta selucidn de ba inecuacidin: 3x+6-x+1> x-10

5x—-4<x+8 2x+7 > x-10
4x<12 L=y
X <3

| Ccs <t
-0 3 4+
AT i AT 6"
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Inecuaciones lineales = @ < 5

6Cudl es el menor valar entene que satis face? ||
2x+7>x+5
5 3
6x + 21> 5x + 25
x>4

% - _
4

C.S. <4;+o0>

ATT0R T




<ditoe>

Resuelve:

4x+1<3x—1
3 2

Hallar el C.5. de:

3x—1

z2x+1

Resolver; 1allar el C.8. de:

<-1:4oc>

GHAHB2) 2184 3+ 405+ 6x

dallar el C.5. de:
<5;00> <-00;2>

68—x>8—16x

Resolver:

3(x-2) < &-4(2x+3

(254>

<-x:-3]

Tx 2x N 14x

g & 15
<a-2]
[.2;+ x>
<-o-2>

Responde a estas preguntas

Hallar el conjunto solucid:

Opci6én 1

Opci6n 2

Opci6n 3

Forma la palabra con estas letras

ololi]s]rlifclclelr]n]c)

n de:
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ANEXO N° 3
VERIFICACION

Nombre: Fecha:

1) HallarelC.Sen:9x —2 > 5x + 18

2) Resolver: 28x —7(3x +5) < 2(2x —9)

4x+1 3x—1

3) Hallarel C.S. de: >
13 2




ANEXO N° 4

W evatiio

Nombre: Fecha:

Instrucciones: Responde de forma clara y precisa a las siguientes interrogantes:

¢Queé tema he aprendido hoy?

111

2. ¢Me ha parecido interesante lo que he aprendido hoy? ¢Por qué?

3. ¢Me he sentido a gusto en la clase? ;Por qué?

4. ¢He participado durante la clase?

¢De qué manera?

5. ¢A qué conclusiones he llegado?

6. Wi aprendizaje lo considero:

Excelente Bueno Regular Malo
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| SESION DE APRENDIZAJE N° 8 I

h__________‘

1. DATOS GENERALES

1.1.  Institucidn educativa : Peruano Chino “Diez de Octubre”
1.2.  Distrito : Pimentel

1.3.  Area : Matematica

1.4.  Nivel : Secundaria

1.5. Gradoy seccién : 2do “A”

1.6. Docente : Denisse Ysabel Samame Nizama
1.7.  Fecha

2. DENOMINACION

“Aprendiendo a resolver problemas con inecuaciones”

3. COMPETENCIA MATEMATICA

e Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

4.  APRENDIZAJE ESPERADO
e Interpreta el enunciado verbal y lo traduce a expresion matematica.
e Plantea inecuaciones mediante enunciados verbales.

e Aplica inecuaciones lineales en la solucién de problemas.



ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
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SECUENCIA MEDIOS Y
o ACTIVIDADES / ESTRATEGIAS
DIDACTICA MATERIALES
Inicio La docente presenta a los estudiantes la siguiente situacion: Papelografo
“Un padre decide ir a un concierto con su hijo y tiene 150 Plumones
soles. Si compra entradas de 30 soles le falta dinero, pero Limpiatipo
si compra entradas de 22 soles le sobra.
Se les hace las siguientes preguntas: ¢ Cuantos hijos tiene?,
¢ Qué procedimiento realizaste para resolver el problema?
Los estudiantes responden oralmente a las preguntas
realizadas.
Proceso Los estudiantes infieren el tema.

La docente a través de Educaplay realiza una presentacion

sobre Problemas con inecuaciones lineales
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4666536-

problemas_con_inecuaciones.html (Anexo N° 1)

Los estudiantes resuelven ejercicios relacionados con el
tema, a través de actividades multimedia en Educaplay
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4666549-
problemas_con_inecuaciones.html,
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4666626-
problemas_con_inecuaciones.html,
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4666564-
problema_con_inecuacion.html (Anexo N° 2).

Los estudiantes resuelven ejercicios en su cuaderno de

trabajo.

Presentacion en

Educaplay

Actividades
multimedia en

Educaplay

Cuaderno de

trabajo



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4666536-problemas_con_inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4666536-problemas_con_inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4666549-problemas_con_inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4666549-problemas_con_inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4666626-problemas_con_inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4666626-problemas_con_inecuaciones.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4666564-problema_con_inecuacion.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/4666564-problema_con_inecuacion.html
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Los estudiantes participan activamente en la pizarra y en

forma oral.

Salida Los estudiantes investigan las diferentes formas de
inecuaciones y como solucionarlo a través de graficos e

intervalos.

Los estudiantes resuelven la verificacion del tema tratado Verificacion
(Anexo N° 3).

Los estudiantes se autoevaltan. (Anexo N° 4) Ficha de

autoevaluacion
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ANEXO N°1

Problemas con inecuaciones - , 5 Problemas con inecuaciones

Fana wesolven un problema debes:
= Leen varias veces y con muche cuidade la situacidn o probilema propuesto
PROBLEMAS f
(quelle que se pide cafeubar le vepresentamaos por una incdgnita 554
con i
INECUACIONES
Problemas

Problemas con inecuaciones Problemas con inecuaciones

” Ejemplo N° 1 ‘ || Selusiin: :
' il mibmsons 60 bl guan, l cRlsoninssiole o 5 g ol ciaceclioele a ; x;5<7
ey e . Ex fEg =
Planteamiento: x <26
a: nimeno x=5 <7 = Respuesta:
3 & mayon valor entere es 25.

Problemas con inecuaciones - < > Problemas con inecuaciones

=] M‘O— JV » 2 E - Solucidn:

50(x + 1) > 320 40(x + 1) < 320 =
Un padre dispane de 320 sales para in a un evente depantive . 50x + 50 > 320 40x + 40 < 320
con sus hijos. Si toma entradas de 50 sales, be falta dinere y e =1
Bl i toma de 40 sotes te sobna dinevo. dCuintos hijos tiene? | &= 50x > 270 40x < 280 =
x>54 <7
Planteamiento:
a: N de hijos 50(x + 1) > 320 54<x<7 Respuesta:
a+l: padue e hijes  40(x + 1) < 320 x=6 Jiene 6 hijoo.

AREIIER > FASEEEE SN i
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Como resolver problemas de Inecuaciones

¢ ConS<

% > 450 Ki=s

30
TS Hoe

5

AT hN il
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ANEXO N° 2

Un nimero natural es tal que la sexta
parte del nimero anterior es menor
que 6; ademas la sexta parte del
numero natural siguiente es mas que 6.
¢Cual sera la raiz cuadrada del nimero

natural, disminuido en 1?

T|IR|E NTAYUNO

Pista Letra Pista Palabra

Problemas con inecuaciones

de las odades di 9

ntonio es menor

an es 30 afios m:

4Cuél es la max naja hay 12 bombi

1 podria tener Ar as y correctas. Si
fectuosas es menc
e las correctas. §'
i defectuosas eom

stalque, ald rer la caja?

do dividirlo pt

I mayor valor

. menor nimero 1

ne este nume sle menos seis

s es mayor que s

s cinco unidade

12 13

la hay 80 estudia a5
n de matemdticas

ole de aprobados

2le de desaprobad

2l menor ndmero

3 posibles?

Problema con inecuacién

Un comerciante compra cierto nimero . . . .. .
de cuadernos por 5/.68. Si los vende a ¢Cuanto gané si vendié la mitad de cuadernos a S/.6,20 y la otra a
5/.4,80 la unidad, pierde; vy si los vende S/ 6 80?
asS/.5launidad, gana. (Cuanto gand si = .
vendid la mitad de cuadernos a 5/.6,20
vy la otra a 5/.6,807

Forma la palabra con estas letras

(n[v]tlilrir]elife]s)
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ANEXON® 3
VERIFICACION

Mombre: Fecha:

1. Pepe tiene cierta cantidad de dinero, gasta 5/. 10 v lo que queda es mas que los 2/3 de lo
que tenia nicialmente, gasta luego la mitad v el saldo es menor que 5/ 11. ; Coanto dinero
tenia inicialmente?

[

Lorena tiene 20 afios menos que Andrea 51 las edades de ambas suman menos de 86

afics. jCual es la maxima edad que podria tener Lorena?

Un nimero natural es tal que la sexta parte del nimero anterior ez mener que §; ademas

Laa

la zexta parte del nimero natural siguiente es mas que §. Hallar dicho nimero.
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ANEXO N° 4

W evatiio

Nombre: Fecha:

Instrucciones: Responde de forma clara y precisa a las siguientes interrogantes:

1. ;Qué tema he aprendido hoy?

2. ¢Me ha parecido interesante lo que he aprendido hoy? ¢Por qué?

3. ¢Me he sentido a gusto en la clase? ;Por qué?

4. ¢He participado durante la clase?
¢De qué manera?

5. ¢A qué conclusiones he llegado?

6. Mi aprendizaje lo considero:

Excelente O Bueno O Regular O Malo O
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VIl. Conclusiones

Los estudiantes considerados como estudio, tienen un nivel deficiente respecto a las
competencias en resolucion de problemas en el area de matematicas, por lo que, al plantear el
desarrollo del ejercicio no elaboran diferentes procedimientos que permitan alcanzar la

respuesta correcta, ademas, no identifica adecuadamente los datos e incognita del problema.

El uso de estrategias innovadoras y tecnoldgicas permitié que el estudiante identifique la
relevancia e impacto de las plataformas tecnoldgicas en su ensefianza — aprendizaje, y las

maltiples funciones que pueden brindar siempre y cuando sea bien empleado.

La ensefianza tradicional no incentiva al estudiante a forjar o explorar nuevas metodologias
que promuevan el aprendizaje inmediato de la resolucion de ejercicios matematicos, por ende,
se debe insertar la teoria conectivista a través de plataformas virtuales que dinamicen el sistema

de ensefianza en las escuelas.

A través de la Plataforma Educaplay se plantean actividades multimedia de acceso rapido,
que permiten al estudiante desarrollar, de forma entretenida, sus habilidades y capacidades en
el desarrollo de ejercicios matematicos; suprimiendo la ensefianza tradicional dentro de esta

asignatura.
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IX. Anexos
Anexe N° 37
PEE TEST
FECHA: . oeeeeeeeee., DURACTON: 120 min GEADOD Y S-ECEI'fIH:

INSTRUCCIONES: Lea con atencion los problemas que 8 continuacion se prezentan v responds
correctamente lo solicitado.

COMPETENCIA: EESUTELVE PEOBLEMAS DE CANTIDAD

17 Elena ha zastado 400 soles en comprar regalos para sus hijas Miriam, Andres v Samanthal Si el
regalo de Miriam costd 135 soles, el de Andrez 20 soles menos que 2l de Miriam, ;cuanto le costo
al regalo de Samantha?

g 115
by 133
c) 130
d) 200
a) 250

21 La®ra Saratemiz 5/. & 430 en su coenta de ahorros en el banco. El hunes retird 5/ 940 para comprar
los atiles excolares de sus hijos, el martes 3/, 230 para pagar ol telefono v el migrcoles 5/, 588 para
pagar al alquiler da la casa; =i el jueves le hacer un depdsito de 5. 320, hoy que a5 viermes, ;coanto
tendra an zu cuenta?

) 8.6 762
by 5.6 862
c} 5.6 981
dy 507082
el BLT230

31 Un hombre qoe fallecio en al afio 2001 vivid §0 afioz da los cuales 42 afies sirvio zl ejército ds su
pais. ;En qué afio ingrasd al ejército exta parsona’
z) 18357,
W 1038
¢} 1830
d) 1960
2) 1041

4] Unhombre antra 2 uns tienda de ropa v gasta los % de loz que no gasta. ; Cuanto gasto =i en totsl Meva
lz suma da &/ 90 0007
) 5/.36000
By S.41 000
) 5/.51000
dy S0 53 00D
g) 5 34000
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Para preparar un dulce de higos para 3 personas, se necesitam 40 hipoz v 800 gramos de amacar.
Cnanfos higos v cuamtos gramos de azucar se mecesitan para 4 peraonas?

ay 32,640

b) 64,51

) 35,330

d) &6, 410

&) 32, 610

COMPETENCTA: RESUELVE PROBLEMAS DE BEGULARIDAD, EQUIVALENCIA Y

CAMBID

gl

i un mumers asmentads en 12 se multiplica por &l mizmo mumere dismingido en 5 rezuiltz el
cuadrado dal mimere mas 31, ;cual es el memero”™

3 11

v 13

o 15

d) 17

8 19

%1 2] triple de 12 edad gue tentz Alfedo hace 10 2505, se le resta su edad actual, se obtiers 12 edad
que tendra dentro de 5 atos ;Cual =2 su edad?

3 13

v 26

g
4 34

g 35

La suma de termiro: de uma fraccion e iznal 2 208 51 al simplificar dicha fraccion se obtiene como
fraccion eguivalents a 7/9, hallar el denominador de la fraccion original

3 117

b 0l

o 8l

4 127

5 10l

Enun egamen, un alurme gana 4 punto: por cada respuesta correcta, pero pierds un punto por cada
equivocacion. 51 despues de haker contestade &0 pregumtas obtovo 140 pantos. ; Cuaetas prezurtas
coptesto corractaments’?

) 40

b) 41

o) 42

d) 43

2y 4
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107 La suma de tres mameros consecutivos s 111, Caloula el preducto del mayvar con el menor mamero.
2 1612
b 1683
o 1368
4 1532
g 1335

COMFETENCTA: RESOLUCION DE FROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALTZACTON

11} Sobee una recta se toman los puntos conseootive: A, B, C, D de ml medo que AC =8, ED =7, AD
=4 BiZ. Hallar BC
2)
k)
c)
d)
&)

12} Loz anpules consecutiva: AQB, EOC, COD forman mm 2ngalo recto de modo que m 5 AQB = 2o,
mEBOC=40° ma00D =3x Hallar o
@ 10
B 10
o aF
d) 40°
8 3F

h LA e Lad po

13} El permmetro de |2 fizura mostrada &3 33 cm. Hallar el valor de “x"

9 &m 9 om

R

L8

4

=3 cm—ele3 cm—sla 3 om -

2 iom
B 4om
O Jom
d) dom
g Tom

14) Encontrar el area de |2 region sombrezda.

[#——— 10em ——



“"8
14} Erncontrar ol area de [z region scmbreada.

f#——— 10 em ————

2) F2om*
b 40 cm’
¢} 48 cm’
d) 56 om’
g) 64 om’

15) La altura de un paralelogrameo mids 4 cm v s base mide 2 cm. mas gue zu altura. Hallar ] arez de
21 region.
g 12 om’
B 16 om’
¢} 20 om’
d) 24 om’
g 28 om’

CONTENIDO: RESUELVE PROBLEMAS DE GESTION DE DATOS E INCERTIDUMBRE

14) Las edades que tienen 15 alomnos en un aula son:

mw 12 13 mw 9 13 2 10 12 13
w1 w13 10 9 0 10 9 12
i m 13 11 11

;Qua porcentzje de alumnos tiensn 10 afios?, ; Cuantos ahimnos tisnen mas ds 11 afios?
5} 36%, 0

b 16%, 13

c) 36%, 4

d) 20%, 4

&) 16%, 0

17) En una urna se encosnma 50 bolas mumeradasz del 1 al 30, Calcula la probabilidad de que, al extrasr
una bola, esta sea divizible por 5 o por 5.
) 13/50
B 3710
) 8125
dy 175
e} L1725



18) El siguiente diagrama muestra las preferencias de N consumidores sobre las gaseosas
Coca Cola, Inca Kola y Guarana. Calcular el valor de N, sabiendo que 91 personas

prefieren Coca Cola.

a)
b)
c)
d)
e)

273
252
324
300
248

PREFERENCIAS POR MARCAS DE

Coca Cola

GASEOSA

\

~
80°

Guarana

Inca Kola
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19) Tres caballos Aquiles, Bronco y Corinto intervienen en una carrera. Si Aquiles tiene doble

probabilidad de ganar que Bronco, y Bronco el doble de probabilidad de ganar que Corinto,

calcula la probabilidad que gane Corinto

a)
b)
c)
d)
e)

1/6
17
217
1/3
1/5
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20) En una encuesta a 108 personas sobre la preferencia de cuatro marcas de gaseosa se obtuvo

el siguiente resultado. Calcula cuantas personas prefieren la marca B

ENCUESTA SOBRE LAS PREFERENCIA DE
MARCAS DE GASEOSA

ont—---"""""
Mmoo B
enfp-----

4n I I

Q) 12 A B C D
b) 16
c) 18
d) 24
e) 42

N° de personas




Anexo N° 02

JUICTO DE EXPERTOS

ANEXO 4
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE:
PRE TEST
| N° ____ DIMENSIONES / items | Pertinencia’ [Relevancia? | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Comprensién del proble Si No | Si [ No | Si [ No ]
1 Interpretar los datos del problema al responder
interrogantes propuestas: ¢en qué consiste?, ;qué v v 4
conoces?, ;qué se pide?
2| Identificar la incognita y los datos del problema. v v 4
DIMENSION 2: Concebir un plan para resolverlo Si | No | Si | No | Si | No
3 | Emitir ideas claras para solucionar el problema. v v 4
4 Expresar matematicamente los datos y la incognita para v 4 "
resolver el problema.
| DIMENSION 3: Ejecutar dicho plan Si No Si No Si No
5 | Desarrollar lo planteado empleando  diversos v o 7
| procedimientos.
6 Implementar la estrategia que escogié hasta solucionar el v v 7
problema.
DIMENSION 4: Examinar la solucié Si No Si No Si No
7 Identificar si la respuesta hallada satisface lo establecido v 7 v
en el problema.
8 | Comprobar la respuesta obtenida al desarrollar lo / 7 /
| planteado.
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [/] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

4010 s 20
V\AO\ASQXIJ ................... DNi. 4eFel23

Apellidos y nombres del ]ut.azw luad . ()asl(;‘\if) Zii:‘%fé:/\ bzt

e ialidad del iad

P

1 Pertinencia: El item ponde al pto tedrico
7 Rell ia: El item es apropiado para repi al comp odi ffica del

3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice sufidenda cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension
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ANEXO 4
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE:
PRE TEST
T__,;DIMENSIQHES { items - Pertinencia’ | Relevancia’? | Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Comprensi6n del problema | si No | Si | No | Si | No
1 !merpretar los datos del problema al responder
interrogantes propuestas: ;en qué consiste?, ;qué e v v
| | conoces?, ;qué se pide?
2| Identificar la incognita y los datos del problema v e A —
DIMENSION 2: Concebir un plan para resolverlo Si No Si No Si No
3 | Emitir ideas claras para solucionar el problema. i e v
4 | Expresar matematicamente los datos y la incognita para e v
| resolver el problema. ] il
| DIMENSION 3: Ejecutar dicho plan - Si No Si No Si No
5 |Desarrollar lo planteado empleando  diversos Ve
| - v e
procedimientos.
Implementar la estrategia que escogié hasta solucionar el v v
problema. v
DIMENSION 4: Examinar la solucién Si No Si No Si No
7 Identificar si la respuesta hallada satisface lo establecido Ve
' v
en el problema.
8 Comprobar la respuesta obtenida al desarrollar lo e v v
planteado.
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [.~] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
20 d0. A9 ge120/F
- AR 2 J
Apellidos y nombres del juez evaluador: /1{40_64]3/74:{5%#/\405Dm‘ﬂé}vcr
- .f -~ -
Especialidad del evaluador: ,p[/é_f#fFE(?éqﬁffvdfsz&lyjyﬁo&w{y .................
1 Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado. (e

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

; Wi
* Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, s canciso, exacto y directo 7/ /ﬁ/ Tha
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Anexa N= 03
OTROS TIFOS DE ACTIVIDADES EN EDUCAPLAY

a) Adivinanzas

La= adivinanza: son actividades en las que s2 debe averizoar una palabra a partir de uns zeris
e pistas, la cual, al solicitar una pista el puntaje va dismuimoyvendo, teniendo en cuenta que zalo
22 tiene dos mientos para sverignar 13 palabea.

Las piztaz pueden ser de texto o de audio, scompaniadss de una imagen incomplets 2 irz
completandose al ir pidiendo las pistas, siendo como maximeo § opclones.

el I (SO ]

52 00:27

8

b) Dictado
Eszta actividad consiste en escribir correctamentes el texto gue nos dictan, teniendo en cuanta
los zignos de pummacion como comas, puntos, sisho: de mterrogacion, etc., los cuales tambisn
ze dictaran
Se graba la redaccion de cada fraze v se podra repetir las vece: que el usuario dezes.

Vi anabe e o sl vl = fr @

100 02:43
: e

ol B Ll i e Pl e Sl e n O il e ] i
[

L I e e e e e e
A

sl ke el Gl e ek
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¢) Dialogar

Esta actividad consiste en escuchar v leer un didlogo entre dos o mas personajes.

También pemuten anular el audio de wno o vanos personajes para que el usuaro pueda
asumr el rol de dicho personaje.

d) Mapas interactivos
Esta actividad conziste en relacionar una imagen con el nombre que le corresponde.
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e) Ruleta de palabras
Esta actividad consiste en adivinar una palabra por cada uma de las letras del abecedano, 2
partir de una pista (texto, imagen o audio), cuya palabra empezara con la letra correspondients.

f) Video Quizzes|
Esta actividad nos permute mtercalar un frazmento de video con una pregunta sobre dicho
video, para ello primero s mostrara el video v seguidamente la pregunta.




2.

Responde a la siguiente pregunta
;Qué gestos delatan a un mentiroso?

Sudor

Mirada indirecta

Enrojecimiento de las mejillas

Rascarse la nariz

Tartamudeo al habiar

Volver a ver

= educaplay

by ADR Formacien
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