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“Cada nifio necesita tiempo para explorar los materiales en su propia manera,
antes de que esas exploraciones sean dirigidas. Una caja de botones esparcidos
en la mesa genera una serie de pensamientos Unicos en cada nifio. Uno puede
empezar a ordenarlos por color, otro puede escoger los que se parecen a los que
tienen en su ropa y mencionarlo a un amigo, y otro puede escoger un boton
transparente y mirar a través de él como por un mondculo; incluso otro puede
parear botones iguales.

Durante este periodo, las preguntas y propuestas de otra persona, aungque sean
estimulantes y fascinantes, interfieren con los intereses espontaneos que el
material crea en la mente de cada nifio”.

M. Baratta Lorton.
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RESUMEN

La sociedad actual requiere ciudadanos reflexivos, criticos, capaces de asumir
responsabilidades en su conduccién y la matematica es un medio para ello,
formando estudiantes con autonomia, conscientes de que aprenden, como
aprenden y para qué aprenden. En este sentido es decisivo el rol del docente
como agente mediador, orientador y provocador de formas de pensar y reflexionar
durante las actividades matematicas. Conscientes de esta responsabilidad, se
llevd a cabo la investigacion “Influencia del uso del software educativo Scratch en
el aprendizaje de patrones matematicos en estudiantes del sexto grado de
primaria de la I.E.P.C. Betesda de llo-Moquegua, 2016”, cuyo objetivo fue
demostrar que el uso del software educativo Scratch influye en el aprendizaje de

patrones matematicos.

El enfoque que condujo en todo momento fue el experimental en un disefio cuasi-
experimental, con una muestra de 50 estudiantes, donde el Grupo Control estuvo
conformado por 22 estudiantes y el Grupo Experimental de 28 estudiantes, a
estos grupos se les aplic6 una prueba escrita de 10 preguntas de respuesta
multiple, para evaluar el aprendizaje de patrones matematicos antes y después
del experimento. Las actividades del software Scratch y la prueba escrita fueron
validadas por juicio de expertos antes de ser aplicada al grupo experimental. El
experimento respondi6 a la competencia matematica Actla y piensa
matematicamente en situaciones de regularidad equivalencia en sus capacidades
Matematiza situaciones, Comunica y representa ideas mateméaticas, Elabora y

usa estrategias y Razona y argumenta generando ideas matematicas.

El andlisis del estadistico t-Student para muestras independientes, con un valor
t=2,059 y un p-valor de 4.5% demostré la influencia del uso del software educativo
Scratch en el aprendizaje de patrones mateméaticos en estudiantes del sexto

grado de primaria de la I.E.P.C. Betesda de llo-Moquegua.

Palabras clave: Scratch, aprendizaje patrones matematicos
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ABSTRACT

Today's society requires reflective, critical citizens capable of assuming
responsibilities in their conduct and mathematics is a means to that end, forming
students with autonomy, aware of what they learn, how they learn and what they
learn. In this sense, the role of the teacher as a mediating, guiding and provocative
agent of ways of thinking and reflecting during mathematical activities is decisive.
Aware of this responsibility, the research was carried out "Influence of the use of
Scratch educational software in the learning of mathematical patterns in sixth
grade students of the I.LE.P.C. Betesda de llo-Moquegua, 2016 ", whose objective
was to demonstrate that the use of Scratch educational software influences the
learning of mathematical patterns.

The approach that led at all times was the experimental one in a quasi-
experimental design, with a sample of 50 students, where the Control Group was
made up of 22 students and the Experimental Group of 28 students, to these
groups a written test was applied of 10 multiple-choice questions, to evaluate the
learning of mathematical patterns before and after the experiment. The Scratch
software activities and the written test were validated by expert judgment before
being applied to the experimental group. The experiment responded to the
mathematical competence Acts and thinks mathematically in situations of
regularity equivalence in their abilities Mathematizes situations, communicates and
represents mathematical ideas, elaborates and uses strategies and reasons and
argues generating mathematical ideas

The t-Student statistical analysis for independent samples, with at = 2.059 and a
p-value of 4.5%, showed the influence of the use of the Scratch educational
software in the learning of mathematical patterns in sixth grade students of the

|.E.P.C. Bethesda of llo-Moquegua.

Keywords: Scratch, learning mathematical patterns
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INTRODUCCION

Con respecto a la tesis elaborada, en primer lugar, se prepar6 el proyecto de
investigacion de acuerdo con las formalidades que se plantean en la Escuela de
Postgrado de la UCSM; en segundo lugar, se procedié con el desarrollo y

después la elaboracion del informe final del trabajo investigativo.

A través del planeamiento teodrico, se ha formulado el problema de investigacion,
su delimitacion ha encaminado aspectos relevantes de la investigacion como son:
el estudio tedrico conceptual de las variables, el tipo y nivel de investigacion, la
formulacién de objetivos e hipotesis. Este planteamiento ha direccionado la

investigacion, hacia la busqueda de la solucion del problema formulado.

Con el planteamiento operacional se entr6 en contacto con la realidad mediante la
recopilacion de datos a través de técnicas, se elabordé dos instrumentos de
recoleccion de datos uno para el uso del software educativo Scratch y el otro para
el aprendizaje de Patrones matematicos, los que fueron validados mediante juicio
de expertos, también fue de importancia la prevision de recursos materiales,

humanos y financieros lo que hicieron viable el desarrollo de la investigacion.

Los resultados de la investigacion se presentan en un capitulo Unico, donde se
desarrolla de forma descriptiva y comparativa las variables de estudio, con un
disefio Cuasi experimental, se muestran los resultados de la influencia
significativa del uso del Software educativo Scratch en el aprendizaje de patrones
matematicos donde los estudiantes de sexto grado de educacidn primaria

lograron un desempefio mas eficiente que los estudiantes del grupo control.

Al final se presentan las conclusiones, asi como las sugerencias y los anexos que
se adjuntan al trabajo de investigacion.

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM ”" DE SANTA MARIA

Capitulo Unico:

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
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1. RESULTADOS DE LA PRUEBA DE ENTRADA

Tabla 1
Pre test Grupo control

Nivel de aprendizaje de

o Frecuencia Porcentaje
patrones matematicos
Logro destacado (AD) 0 0.0
Logro esperado (A) 4 18.2
En proceso (B) 8 36.4
En inicio (C) 10 455
Total 22 100.0
Fuente: Elaboracion propia 2017
50%
45.5%
45%
40% 36.4%
35%
®  30%
E 5%
E'LE 2094 18.2%
15%
10%
5%
0.0%
0%
Logro destacado Logro esperado En proceso En inicio
(AD) (A) (B) <)

Figura |. Pre test Grupo control

Fuente: Elaboracion propia 2017
En la Tabla 01 y Figura 01 se observa la distribucion de frecuencias del nivel de
aprendizaje de patrones matematicos del Grupo control en el pre test, en ellos se
percibe que el 45,5% se encuentra en el nivel de inicio (C) y solamente el 18,2%
en el nivel de logro esperado (A), lo que evidencia que casi la mayoria de los
estudiantes de este grupo no se ha empoderado de estrategias para resolver
problemas en la competencia de Actla y piensa matematicamente en situaciones
de regularidad equivalencia y cambio.
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Tabla 2
Pre test Grupo experimental

Nivel de aprendizaje de . Porcentaje
- Frecuencia (N)

patrones matematicos (%)

Logro destacado (AD) 1 3,6

Logro esperado (A) 6 21,4

En proceso (B) 2 7,1

Inicio (C) 19 67,9
Total 28 100,0

Fuente: Elaboracion propia 2017
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Figura 2. Post test Grupo experimental

Fuente: Elaboracion propia 2017
En la Tabla 02 y Figura 02 se observa que existe un 67,9% de estudiantes estan
con un nivel de inicio en el nivel de aprendizaje de Patrones matematicos, un
21,4% en el nivel de logro esperado y un 3,6% en el nivel de logro destacado.
Estos datos nos permiten conocer que en este grupo experimental mas de la
mitad de los estudiantes presentan dificultades para resolver problemas donde se

involucran procesos como la abstraccion, justificacion, visualizacion y estimacion.
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2. RESULTADOS DE LA PRUEBA DE SALIDA

Tabla 3
Post test Grupo control

Nivel de aprendizaje de

. 0
patrones matematicos Frecuencia (N) Porcentaje (%)
Logro destacado (AD) 1 4,5
Logro esperado (A) 6 27,3
En proceso (B) 8 36,4
Inicio (C) 7 31,8
Total 22 100,0

Fuente: Elaboracion propia 2017
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Figura 3. Post test Grupo control
Fuente: Elaboracion propia 2017

En la Tabla 03 y Figura 03 se evidencia que existe un 36,4% de
estudiantes con un nivel de proceso, 27,3% con un nivel de logro esperado
y un 4,5% en un nivel de logro destacado en el aprendizaje de patrones
matematicos, siendo alarmante que el 31,8 % de estudiantes se encuentra
en el nivel de Inicio, lo que significa que aun no han logrado empoderarse

de habilidades en esta competencia matematica.
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Tabla 4
Post test Grupo experimental

Nivel de aprendizaje de

patrones matematicos Frecuencia (N) Porcentaje (%)
Logro destacado (AD) 3 10,7
Logro esperado (A) 17 60,7
En proceso (B) 1 3,6
Inicio (C) 7 25,0
Total 28 100,0

Fuente: Elaboracion propia 2017
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Figura 4. Post test Grupo experimental
Fuente: Elaboracién propia 2017

En la Tabla 04 y Figura 04, existe un 60,7% de estudiantes que tienen un
nivel de logro esperado y un 3,6% estan en nivel en proceso en el
aprendizaje de patrones matematicos. Estos datos evidencian que los
estudiantes de este grupo han desarrollado habilidades l6gico-mateméticas
gue les permiti6 pensar, comprender, organizar, analizar situaciones
académicas, generalizar y razonar, logrando de esta manera la
competencia trabajada.
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Tabla
Post Test Grupo Control y Experimental — Matematiza situaciones

Nivel de aprendizaje de Grupo control Grupo experimental
patrones matematicos
N % N %

Logro destacado (AD) 2 9,1 12 42,9
Logro esperado (A) 4 18,2 1 3,6
En proceso (B) 8 36,4 13 46,4
Inicio (C) 8 36,4 2 7,1

Total 22 100,0 28 100,0

Fuente: Elaboracién propia 2017
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Figura 5. Post Test Grupo Control y Experimental — Matematiza situaciones
Fuente: Elaboracion propia 2017

En la Tabla 05 y Figura 05, existe un 18,2% de estudiantes que tienen un nivel de
logro esperado y un 9,1% en logro destacado en el grupo control en comparacion
con el grupo experimental que llega al 42,9% de logro destacado para esta
capacidad de matematiza situaciones. Conforme a la prueba estadistica obtenida
se concluye que el uso del software educativo Scratch influye significativamente
en esta capacidad, al resolver problemas con patrones numéricos, encontrando
relaciones aditivas y/o multiplicativas entre la posicion de la figura y cantidad de
elementos, permitiendo a los estudiantes el uso de herramientas de modelacion

de distintas situaciones de la vida real.

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




REPOSITORIO DE $EZAC UNIVERSIDAD

Jaf  CATOLICA
TESIS UCSM =@  DE SANTA MARIA

Tabla 6
Post Test Grupo Control y Experimental — Comunica y representa ideas matematicas

Nivel de aprendizaje de Grupo control Grupo experimental
patrones matematicos N % N %
Logro destacado (AD) 15 68,2 19 67,9
Logro esperado (A) 2 91 4 14,3
En proceso (B) 2 9,1 4 14,3
Inicio (C) 3 13,6 1 3,6
Total 22 100,0 28 100,0

Fuente: Elaboracion propia 2017
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Figura 6. Post Test Grupo Control y Experimental — Comunica y representa ideas
matematicas
Fuente: Elaboracion propia 2017

En la Tabla 06 y Figura 06, existe un 9,1% de estudiantes que tienen un nivel de
logro esperado en el grupo control en comparacion con el grupo experimental que
llega al 14,3%, lo mas resaltante de estos resultados es como ha influido
positivamente en este grupo que tan solo el 3,6% de los estudiantes se encuentra

en un nivel de Inicio, lo cual permite afirmar lo favorable del uso de este software

en esta capacidad de comunica y representa ideas matematicas.
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Tabla 7
Post Test Grupo Control y Experimental — Elabora y usa estrategias

) o Grupo control Grupo experimental
Nivel de aprendizaje de
patrones mateméaticos N % N %
Logro destacado (AD) 3 13,6 15 53,6
Logro esperado (A) 6 27,3 6 21,4
En proceso (B) 4 18,2 2 7,1
Inicio (C) 9 40,9 5 17,9
Total 22 100,0 28 100,0

Fuente: Elaboracién propia 2017

60 53,6
X 50 40,9
249 27,3
£ 30 ’
c 1,4
§ 50 13, 18,2 7,9
SE | B | B |
o l
Logro Logro En proceso Inicio (C)
destacado esperado (B)
(AD) (A)
B Grupo control B Grupo experimetal

Figura 7. Post Test Grupo Control y Experimental — Elabora y usa estrategias
Fuente: Elaboracion propia 2017.

En la Tabla 07 y Figura 07, existe un 40,9% de estudiantes que tienen un nivel de
Inicio y un 13,6 % logro destacado en el grupo control en comparacion con el
grupo experimental que llega al 17,9% en Inicio y 53,6 % de logro destacado para
esta capacidad matematica de elabora y usa estrategias. Conforme a la prueba
estadistica obtenida se concluye que el uso del software educativo Scratch influye
en esta capacidad capacitando al estudiante para ejecutar y valorar estrategias
heuristicas, procedimientos de calculo, estimacion y usar diversos recursos para

resolver problemas.
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Tabla 8
Post Test Grupo Control y Experimental — Razona y argumenta generando ideas
matematicas
Nivel de aprendizaje de Grupo control Grupo experimental
patrones matematicos N % N %
Logro destacado (AD) 3 13,6 7 25,0
Logro esperado (A) 9 40,9 12 42,9
En proceso (B) 5 22,7 6 21,4
Inicio (C) 5 22,7 7 25,0
Total 22 100,0 28 100,0
Fuente: Elaboracién propia 2017
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Figura 8. Post Test Grupo Control y Experimental — Razona y argumenta
generando ideas matematicas
Fuente: Elaboracion propia 2017

En la Tabla 08 y Figura 08, existe un 13,6% de estudiantes que tienen un nivel de
logro destacado en el grupo control en comparacion con el grupo experimental
gue llega al 25,0% para esta capacidad matemética de razona y argumenta
generando ideas matematicas. Conforme a la prueba estadistica obtenida se
concluye que el uso del software educativo Scratch ha influido de manera
significativa en esta capacidad que permite al estudiante justificar y validar
conclusiones, hipotesis respaldadas en leyes que rigen los patrones que también
los pueden encontrar en su entorno a traves de fendmenos naturales, econémicos

y en distintas situaciones de la vida real.
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3. PRUEBA DE NORMALIDAD EN LAS MUESTRAS

Para llevar a cabo la comprobacion de hipétesis es muy necesario evaluar el
contexto de analisis, los tipos de datos que se tienen y las medidas de estos; ya
gue de ellos depende el tipo de estadistico que se debe usar. Segun Supo (2014),
es muy necesario verificar si los datos cumplen con el supuesto de normalidad,
esta es una condicion indispensable para poder decidir qué técnica estadistica se
debera usar.

Para ello, se procede a realizar el protocolo de analisis estadistico:

- Planteamiento de hipétesis:
Ho: La distribucion de las variables aleatorias NO son diferentes a la
distribucién normal
Hi: La distribucion de las variables aleatorias Sl son diferentes a la
distribucion normal
- Nivel de significancia establecido: p-valor = 0.05 (5%)
- Estadistico de prueba: Teniendo en cuenta que la cantidad de datos es

menor a 50 para cada muestra, se aplico el estadistico Shapiro Wilk (SW).

Tabla 9
Prueba de Normalidad aplicada al Grupo Experimental y al Grupo Control

Shapiro-Wilk
Grupo
Estadistico gl Sig.
DIFERENCIA OBTENIDA GRUPO EXPERIMENTAL ,942 28 ,127
EN LAS PRUEBAS GRUPO CONTROL ,954 22 ,380

Fuente: Elaboracién propia 2017

Siendo los porcentajes calculados muy altos (mayores al 5% de error
establecido), se rechaza la hipétesis alterna y se acepta la hipétesis nula. Por lo
tanto, ambas variables aleatorias si cumplen con el supuesto de normalidad. Esta
comprobacion determind que se aplicaran las técnicas estadisticas paramétricas

en la corroboracion de la hipétesis de investigacion.
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4. EFICACIA DEL PROGRAMA

Tabla 10
Comparativo Pre y Post Test del Grupo Experimental
Nivel de aprendizaje Pre Test Post Test
de patr’o_nes Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
matematicos (N) (%) (N) (%)
Logro destacado (AD) 1 3,6 3 10,7
Logro esperado (A) 6 21,4 17 60,7
En proceso (B) 2 7,1 1 3,6
Inicio (C) 19 67,9 7 25,0
Total 28 100,0 28 100,0

Fuente: Elaboracién propia 2017
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Figura 9. Comparativo Pre test y post test Grupo experimental
Fuente: Elaboracion propia 2017

Por los resultados de la prueba Shapiro-Wilk del grupo experimental, se trata de
un grupo normal por lo que se aplica la prueba estadistica t-Student para
muestras relacionadas, cuyo resultado es de -5,165 y con un p-valor del 0,0%
menor al 5% del nivel de significancia por lo que se concluye que el nivel de
aprendizaje de patrones matematicos en los estudiantes son diferentes entre el
Pre Test y el Post Test, tal como se aprecia en la Tabla 10 y Figura 09, donde se
muestra el aprendizaje del grupo experimental en patrones matematicos
elevandose el nivel de logro esperado encontrado en el pre test en un 21,4% a
un 60,7% encontrado en el pos test, lo mas alentador de este trabajo fue la
variacion experimentada en los porcentajes del nivel de Inicio, luego de la
aplicacion del software educativo Scratch este nivel de aprendizaje disminuyé de
un 67,9% del pre test, a un 25,05% encontrado en el pos test, esto ha favorecido
en los estudiantes al proceso de generalizacién, que forma parte del conocimiento
inductivo y deductivo, que abre las puertas para la simbolizacion matematica.
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Tabla 11
Comparativo Post Test del Grupo Control y Experimental

Nivel de aprendizaje Grupo Control Grupo Experimental
de patrones Frecuencia Porcentaje  Frecuencia  Porcentaje
matematicos (N) (%) (N) (%)

Logro destacado (AD) 1 4,5 3 10,7

Logro esperado (A) 6 27,3 17 60,7

En proceso (B) 8 36,4 1 3,6

Inicio (C) 7 31,8 7 25,0

Total 22 100,0 28 100,0

Fuente: Elaboracién propia 2017
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Figura 10. Comparativo Post Test del Grupo Control y Experimental.
Fuente: Elaboracién propia 2017

Por los resultados de la prueba Shapiro-Wilk del grupo control y experimental, se
trata de grupos normales por lo que se aplica la prueba estadistica t-Student para
muestras independientes, cuyo resultado es de 2,059 y con un p-valor del 4,5%
menor al 5% del nivel de significancia por lo que se concluye que el nivel de
aprendizaje de patrones matematicos en los estudiantes son diferentes entre el
Grupo Control y el Experimental por efecto del uso del software Scratch en el
Grupo Experimental tal como se aprecia en la Tabla 11 y Figura 10, donde queda
demostrado que el uso del software educativo Scratch influye en el aprendizaje de
patrones matematicos.
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5. COMPROBACION DE HIPOTESIS DE INVESTIGACION

El protocolo aplicado en el analisis estadistico es el siguiente:

- Planteamiento de Hipétesis de Investigacion:

Ho: No es probable que el uso del software educativo Scratch influya
significativamente en el aprendizaje de patrones matematicos en

estudiantes del sexto grado de primaria.

Hi: Es probable que el uso del software educativo Scratch influya
significativamente en el aprendizaje de patrones matematicos en

estudiantes del sexto grado de primaria.
- Planteamiento de Hipotesis Estadisticas:
Ho: pl=p2
Hi: p1#p2
- Nivel de significancia establecido: p-valor = 0.05 (5%)

- Estadistico de prueba: Siendo muestras que cumplen el supuesto de
normalidad y teniendo como proposito comprobar la influencia de una variable
sobre la otra, a través del andlisis de la significancia encontrada en las
diferencias de la Pre Prueba y Post Prueba; el estadistico paramétrico

utilizado fue la Prueba t-Student para muestras independientes.
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Tabla 12

Prueba T para muestras independientes aplicada a los Grupos Experimental y Control

Medidas Prueba “1” para ianificacic
L Valor “P” Significacion
Estadisticas  datos emparejados J

Se Acepta Hi

d =8.436 Tc=2,059 :
Tiabua= 1.6772 P=0.045 < 0.05 L-°SPuntajes del Postest
Sq =1.399 T>T superan a los puntajes del
c tabular

Pretest

Fuente: Elaboracion propia 2017

De lo comprobado en los resultados los estudiantes del GRUPO EXPERIMENTAL
lograron un desempefio académico mas eficiente usando el software educativo
Scratch, en el aprendizaje de patrones matematicos. El software brind6 la
posibilidad a los estudiantes del Grupo Experimental actuar y pensar
matematicamente en una situacion de regularidad, equivalencia y cambio,
matematizando situaciones, comunicando y representando ideas matematicas,
elaborando y usando estrategias, asi como también razonando y argumentando a

través de la generacion de ideas matematicas.
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DISCUSION DE RESULTADOS

La investigacién tuvo como obijetivo principal, demostrar que el uso del software
educativo Scratch influye en el aprendizaje de patrones mateméaticos de los

estudiantes de nivel primario de la |.E.P.C. Betesda.

De acuerdo a los resultados de esta investigacion se ha confirmado la hipotesis
que el uso del software educativo Scratch influye significativamente en el
aprendizaje de patrones matematicos en estudiantes del sexto grado de primaria,
debido a que promueve y estimula la creatividad, la imaginacién ademés de una
excelente concepcion del conocimiento, y el trabajo en equipo mejorando la
calidad del aprendizaje de patrones matematicos a través del uso del software

educativo Scratch.

Después de una ardua investigacién es de acotar que los resultados de esta
investigacion guardan relacion con Galindo (2016), coincidiendo con la presente
investigacion en su estudio titulado “Efectos del proceso de Aprender a programar
con “Scratch” en el aprendizaje significativo de las Matematicas en los estudiantes
del Grado Quinto de Educacién Basica Primaria”; presentado en Colombia, en
este estudio el autor afirma que los resultados indican que el uso Scratch resulta
muy atractivo para los estudiantes de basica primaria, se obtuvieron mejores
resultados de aprendizaje de las matematicas basicas mejorando su rendimiento
en la resolucién de problemas con el software de programacion mencionado,
estos resultados coinciden con los resultados obtenidos en la presente
investigacion donde queda evidenciado estadisticamente que la influencia del uso
del software educativo “Scratch” es muy favorable en el aprendizaje de patrones
matematico, lograndose que en el grupo experimental el nivel de logro
esperado(A) se supere del 21.4 % al 60.7%.

De alli que, se evidencia en el nivel de aprendizaje de patrones matematicos en
los estudiantes presentan diferencia de un 24,3% entre el Grupo Control y el
Experimental, ya que el aprendizaje se sitda en un nivel en proceso mientras que
un 36,4% en el nivel de logro esperado. Afianzado los resultados de la prueba de
entrada y salida. Para el grupo control y experimental los estudiantes presentaban
un nivel de inicio con una diferencia de un 22,4%.
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Por su parte en Cundimarca, Gonzéalez (2014) en su trabajo de grado titulado:
“Incorporacién de herramientas tic para el trabajo colaborativo a la practica
pedagdgica”, tuvo como resultado detectar que los recursos que la institucion
tiene a disposicion de los docentes no se aprovechan al maximo y se pudo
establecer la necesidad de propiciar espacios en formacion de profesores en el
uso de las TIC, para fortalecer el trabajo colaborativo, difiriendo estos resultados
con los obtenidos en la aplicacion del uso del software educativo “Scratch” en el
aprendizaje de patrones matematicos en los estudiantes de la |.E. Betesda, que
ha demostrado que su aplicacion ha mejorado el aprendizaje en patrones
matematicos tanto en los niveles de aprendizaje de Inicio, de Logro en proceso,
de Logro esperado y en Logro destacado; lo cual demostraria que este recurso
digital pedagogico fomenta el aprendizaje colaborativo, caracteristica de este
software mencionada en el portal de EcuRed (Marmolejo & Campos, 2012, p. 89).

De este modo, se aprecia en el indicador matematiza situaciones que el grupo
control existe una igualdad en el nivel iniciado y en proceso con respecto al grupo
experimental, sin embargo en el indicador comunica y representa ideas
matematicas existe una igualdad de porcentajes destacandose en ambos el nivel
de Logro destacado.

Siguiendo este orden de ideas en Lima, Davila & Maguifia (2015), en su trabajo
titulado “Scratch como recurso educativo en el logro de los aprendizajes en el
area de Comunicacion de los alumnos del sexto grado de primaria de la
Institucion Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, Vitarte, 2015“ obteniendo como
resultados un nivel de confianza del 95%, es decir que el Scratch como recurso
educativo influye significativamente en el logro del aprendizaje procedimental en
el area de Comunicacion en los alumnos, coincidiendo con la presente
investigacion sobre la influencia poderosa de la utilizacion de este software
educativo también en el aprendizaje de patrones matematicos. Estas afirmaciones
sustentadas en el portal de EcuRed que el uso de este software educativo permite
a los docentes plantear proyectos de integracion que involucren contenidos de
diversas asignaturas.

Con respecto al indicador elabora y usa estrategia hay una diferencia de 12,7%
entre el nivel de aprendizaje de inicio y el logro destacado. En referencia al
indicador Razona y argumenta generando ideas matematicas la diferencia fue
muy minima de un 2% en un nivel de logro esperado entre ambos grupos.
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Asi también el trabajo realizado por Guillén (2017), titulado “Desarrollo de
practicas pedagoégicas adecuadas, para la mejora de niveles de logro de
aprendizaje de los nifios del Segundo grado de educacién primaria, en el area de
Matematica en la institucién educativa N° 43026 Carlos Alberto Conde Vasquez
de la Provincia de llo, Region Moquegua” donde sus resultados evidenciaron que
los docentes mejoraron su practica pedagogica en el aula, fortaleciendo sus
capacidades para un buen desempefio docente, demostrandose la efectividad del
desarrollo de Plan de Accion, estos resultados difieren con los demostrados en la
presente investigacion en el pre test del grupo experimental que demuestran un
alto porcentaje de nivel Inicio ( C) del 67.9 % y que luego del uso del recurso
digital “Scratch”, estos resultados han mostrado mejoria sustantiva disminuyendo

este porcentaje a un 25% en el mismo nivel de aprendizaje.

Los resultados antes mencionados, reflejaron una eficacia del programa, lo que se
evidencio en una minima diferencia de un 7,2% entre el pre y pos test con niveles
de inicio a logro esperado. De igual manera con estas afirmaciones Arocutipa &
Medina (2017) en su trabajo titulado “Aplicacién de recursos didacticos para la
mejora de la Competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de
forma en el area de matematica en los estudiantes del segundo grado de
Educaciéon Secundaria de la institucion educativa Daniel Becerra Ocampo de la

Ciudad de Moquegua”.

En el mismo, se platearon como propésito aplicar recursos didacticos para la
mejora de la competencia actia y piensa matematicamente en situaciones de
forma en el area de Matematica, los autores llegaron a la conclusién de, que el
uso de recursos didacticos permiti6 mejorar significativamente el logro de la
competencia actla y piensa matematicamente en situaciones de forma en el area
de Matematica mediante el uso de recursos didacticos novedosos tales como: la
papiroflexia, tangram, y/o cubo soma, asi también es demostrado en la presente
investigacion que mediante el uso de un recurso TIC (software educativo
“Scratch”) incide notablemente como herramienta pedagdgica motivando a los
estudiantes; asi como, al docente a experimentar nuevos escenarios, nuevas
tecnologias que de una u otra manera permitan aprender nuevas formas de

ensefar, aprender y pensar en la construccién de conocimiento.
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CONCLUSIONES
PRIMERA

Los resultados obtenidos al evaluar el aprendizaje de patrones mateméticos en el
Grupo Control y Experimental en el Pre test demuestran que ambos grupos son
homogéneos. Encontrandose estadisticamente que en el grupo control el 45,5%
de los estudiantes se encuentran en el nivel en Inicio, algo parecido nos muestra
los resultados en el grupo experimental donde se muestra el aprendizaje en
patrones matematicos en un 67,9% en la categoria en Inicio, estos datos
demostraron que los estudiantes de ambos grupos en el pre test no habian
desarrollado habilidades I6gico-matematico que les permitan pensar, comprender,
organizar y analizar situaciones académicas y de su contexto donde se

desenvuelve.
SEGUNDA

Los resultados obtenidos al evaluar el aprendizaje de patrones matematicos con
el Pos test en el Grupo Control sefialan que se ha reducido de 45,5% al 31,8%
para la categoria en Inicio y se mejor6 de 18,2% al 27,3% para la categoria Logro
esperado, mientras que por influencia del Uso del Software Educativo Scratch el
Grupo Experimental mejoré considerablemente su rendimiento al reducirse del
67,9% al 25,0% para la categoria en Inicio y al incrementarse del 21,4% al 60,7%
en la categoria de Logro esperado. El Grupo Experimental presenta 10,7% de
estudiantes en la categoria Logro destacado en comparacion al 4.5% del Grupo
Control, queda demostrado que los estudiantes del grupo experimental mejoraron

su aprendizaje en patrones matematicos.
TERCERA

Se ha demostrado que el uso del software educativo Scratch influye positiva y
directamente en el aprendizaje de patrones mateméaticos en los estudiantes de
sexto grado del Nivel Primario, comprobado con la prueba estadistica t-Student
para muestras independientes con un valor de 2,059 y un p-valor de 4.5%, con lo
gue queda demostrada la hipétesis principal del estudio de la investigacion.
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PRIMERA

Se recomienda en una préxima investigacion formular un modelo matematico y
determinar los predictores para el aprendizaje de patrones matematicos haciendo
uso del software educativo Scratch, por que como herramienta de trabajo este

software facilita los procesos de ensefianza-aprendizaje.
SEGUNDA

Los nifios se ven limitados para mejorar el aprendizaje de patrones mateméaticos
de una manera mas significativa si pudieran disponer de computadoras en sus
hogares con acceso a internet de manera ilimitada para fortalecer sus

aprendizajes de manera colaborativa.
TERCERA

Incentivar en los docentes el uso de las TIC como estrategias de ensefanza
fundamentadas en las necesidades de los estudiantes que permitan mejoras en el
aprendizaje de patrones matematicos, no solo en estudiantes de Educacion
Bésica Regular sino también para estudiantes de Educacion Superior porque el
descubrimiento de las leyes que rigen los patrones y su reconstruccion con base a
leyes, cumple un papel fundamental para el desarrollo del pensamiento

matematico.
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PROPUESTA

PLAN DE MEJORA PARA EL USO DEL SOFTWARE EDUCATIVO SCRATCH
EN DOCENTES DE PRIMARIA Y DEL AREA DE MATEMATICA

INTRODUCCION

Actualmente, es importante considerar como la tecnologia es utilizada como
estrategia educativa dentro de los ambientes de aprendizajes permitiendo a los
estudiantes desarrollar la imaginacion, la socializacion y propiciando el
aprendizaje significativo. El software educativo Scratch, permite crear historias,
animaciones y juegos a través de un lenguaje de programacion visual que se
basa en objetos, constituyéndose en el entorno de programacion que mas
resultados ha producido en el ambito escolar, con mas de 8 Millones 13 Mil 404

proyectos compartidos.

FINALIDAD

La finalidad del presente plan de mejora es propiciar en los docentes de
educacion primaria y docentes de secundaria, del area de matematica el uso del
software educativo Scratch para que puedan crear medios interactivos para
desarrollar un pensamiento computacional, que serd un medio para aprender a
resolver problemas, disefiar proyectos y comunicar ideas. El uso de Scratch es
una herramienta que desarrolla no solo competencias tecnoldgicas sino ademas
desarrolla otras capacidades como la produccion escrita, la comprension de
textos virtuales, e instructivos digitales, la creatividad cognitiva y procedimental.
Por otra parte, se evidencia la interdisciplinariedad a partir de un proyecto digital y

sobre todo responde a los intereses de los estudiantes nativos digitales.
OBJETIVOS
Objetivo General:

Promover la formaciéon continua del docente a través del uso del software

educativo Scratch como alternativa de mejora en la competencia matematica.
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A. Desde el ambito tecnolégico.
» Mejorar el conocimiento de los docentes en sus habilidades de programacion

para que implanten la filosofia de “programar para aprender”.

B. Desde el ambito didéactico:
* Reconocer el potencial de los diferentes objetos y procedimientos del Scratch
como soporte en las diversas areas del Conocimiento.
» Promover el uso y aplicacion del software educativo Scratch con los diversos

contenidos programéticos.

C. Desde el &mbito pedagdgico.
* Promover el uso y aplicacion del software educativo Scratch con los diversos
contenidos programaticos
» Reflexionar acerca del rol del docente y del estudiante con la utilizacion de
herramientas tecnologicas como mediadores del aprendizaje para el siglo XXI.

TEMARIO
Tabla 13
Plan de mejora del uso del SCRATCH
Mdédulo Objetivo Contenidos
Reconocer/ldentificar la Barra de Titulos
Reconocer la Barra de Menus
Reconocer Bandera Verde y el Boton Parar
Reconocer el Escenario
Reconocer la informacién de Coordenadas del Ratén dentro del
Reconocer el e 1 -
entorno de Reconocer el Modo de Presen_tamon
1 trabajo de Reconocer los Botones d(_a Objeto
Seratch Reconocer la Lista de Objetos _ _
Reconocer el Area de Informacion del Objeto
Reconocer el Area de Programa
Reconocer el Area de Disfraces
Reconocer el Area de Sonidos
Reconocer el Area de Fondos
Reconocer la Paleta de Bloques
Abrir y cerrar el programa
Utilizar Abrir y cerrar un proyecto existente
apropiadame Crear un proyecto nuevo
nte las Importar un Objeto Sorpresa
funciones Duplicar, borrar, agrandar y achicar objeto (Barra herramientas)
2 basicas del Guardar un proyecto
entorno de Seleccionar lenguaje (idioma) de la interfaz
trabajo de Ejecutar un proyecto utilizando el boton Bandera Verde
Scratch Detener la ejecucion de un programa utilizando el botén Parar Todo
Seleccionar el modo presentacion
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Utilizar la instruccion al presionar Bandera Verde [Bloque Control]
Utilizar la instruccién Por Siempre [Bloque Control]

Utilizar la instruccion Esperar N segundos [Bloque Control]
Utilizar las instrucciones Si y Si — Sino [Bloque Control]
Explicar la instruccion Esperar Hasta Que [Bloque Control]
Explicar la instruccion Por Siempre Si [Bloque Control]

Utilizar la instrucciéon Mover N Pasos [Bloque Movimiento]
Utilizar la instruccion Ir a X: Y: [Bloque Movimiento]

Utilizar la instruccién Ir a [Bloque Movimiento]

Utilizar la instruccion Apuntar en direccion [Bloque Movimiento]
Utilizar la instruccion Apuntar hacia [Bloque Movimiento]
Utilizar la instruccion Rebotar si esta tocando borde [Bloque
Movimiento]

Explicar la instruccion Girar N grados [Bloque Movimiento]
Utilizar la instruccion Cambiar X por [Bloque Movimiento
Utilizar la instruccion Cambiar Y por [Bloque Movimiento]
Utilizar la instruccion Fijar posicion X [Bloque Movimiento]

Dar Utilizar la instruccion Fijar posicion Y [Bloque Movimiento]
instrucciones | Mostrar en el escenario la “posicién X” de un objeto [Bloque

basicas a Movimiento]

Objetos (al Mostrar en el escenario la “posicion Y” de un objeto [Bloque
presionar, por | Movimiento]

siempre, Mostrar en el escenario la “direccién” de un objeto [Bloque

esperar, Movimiento]

mover, etc) Utilizar la instruccion Deslizar en N segundos a posicion X,Y [Bloque

Movimiento]

Utilizar el sensor “tocando” [Bloque Sensores]

Utilizar la instruccion Cambiar efecto [Bloque Apariencia]

Utilizar la instruccion Siguiente Disfraz [Bloque Apariencia]

Utilizar la instruccion Fijar Tamafio a [Blogque Apariencia]

Utilizar la instruccion Cambiar Tamafio por [Bloque Apariencia]
Mostrar en el escenario el “tamafio” de un objeto [Bloque Apariencia]
Mostrar en el escenario el “nimero de disfraz” de un objeto [Bloque
Apariencia]

Enviar un objeto hacia atrds N capas [Bloque Apariencia]

Copiar el programa de un Objeto a otro

Cambiar el nombre a un Objeto, Disfraz o Fondo

Cambiar el nombre al Escenario

Reconocer la posicion de un Objeto

Activar la opcion “ver los pasos separados” en el boton EXTRAS
Utilizar la ayuda en linea de Scratch

Borrar instrucciones

Crear y editar

Inserta fondos en la animacién creado en el programa Scratch
Utiliza los bloques de eventos, control y apariencia en el disefio de su

Objetos, animacion en el programa Scratch.

E:)sr::ja:)(;gs); P?ntar un Objeto nuevo (botc?n) _

editar ’ Pintar, Importar, Edltar,_ Copiary _Borrar Dls_fraces y Fondos.

Escenario Mostrar al frente un Objeto < en lista de objetos >
Exportar un Objeto

Crear Utilizar la instruccién Enviar a todos [Blogue Control]

programas Utilizar la instruccién Enviar a todos [Bloque Control]

que manejen | yilizar la instruccion Al Recibir [Bloque Control]

(es":r?;gfes) Utilizar instruccion Al Presionar Objeto [Blogue Control]

multihilos y Ut!l!zar la !nstrucc!t?n Al presionar tecla [Blogue Control]

(enviar a Utilizar la instruccion Repetir hasta que [Bloque Control]

todos, al Utilizar la instruccién Detener Todo [Bloque Control]

recibir, al Utilizar la instruccién Detener Programa [Blogue Control]

presionar Utilizar la instruccion Mostrar [Bloque Apariencia]

objeto) Utilizar la instruccion Esconder [Bloque Apariencia]
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Utilizar la instruccién Fijar Efecto a [Bloque Apariencia]

Utilizar la instruccion Quitar Efectos Gréficos [Bloque Apariencia]
Utilizar la instruccion Posicion X del ratén [Bloque Sensores]
Utilizar la instruccion Posicion Y del ratén [Bloque Sensores]
¢Utilizar la instruccion Raton presionado? [Bloque Sensores]
Utilizar el sensor Presionada [Blogue Sensores]

Utilizar el sensor Tocando <...> [Bloque Sensores]

Utilizar el sensor Tocando el Color <...> [Blogue Sensores]
Utilizar la instruccién sobre [Bloque Sensores]

Utilizar la instruccion Distancia a [Bloque Sensores]

Utilizar la instruccion Reiniciar cronometro [Bloque Sensores]
Mostrar Crondmetro en el escenario [Bloque Sensores]

Mostrar Volumen del sonido en el escenario [Bloque Sensores]
Mostrar resultado de ¢ sonido fuerte?, en el escenario [Bloque
Sensores]

Mostrar valor de un sensor, en el escenario [Bloque Sensores]
Mostrar en el escenario si un sensor esté activado [Bloque Sensores]
Utilizar las operaciones “ +, -, * , / “ [Bloque Numeros]

Utilizar la funcién Médulo [Blogue NUmeros]

UtI|I2aI’. Utilizar la funcién Redondear [Bloque NUmeros]
operaciones ' X 2, y .
6 ;. Utilizar funciones mateméaticas (abs, raiz cuadrada, sin, cos, etc)
matematicas p
bodba e [Bloque NUmeros]
y Utilizar operaciones booleanas “ >, <, =, y ,0 ,no “ [Bloque Numeros]
Utilizar la instruccion Namero al Azar entre 1 y N [Blogue NUmeros]
Crear una Nueva Variable [Bloque Variables]
Borrar una variable Bloque Variables]
Utilizar la instruccion Fijar a [Blogue Variables]
Utilizar la instruccion Cambiar por [Bloque Variables]
Mostrar en el escenario [Bloque Variables]
Utilizar la instruccién Esconder del escenario [Bloque Variables]
o Crear una Nueva Lista [Blogue Variables]
utilizary Borrar una lista [Bloque Variables

7 variagee Mostrar en el escenario [Bloque Variables]
o Utilizar la instruccion Afiade X a LISTA [Bloque Variables]

listas Utilizar la instruccion Borrar (posicion N) de LISTA [Bloque Variables]
Utilizar la instruccién Insertar ELEMENTO en POSICION N de LISTA
[Bloque Variables]
Utilizar la instruccion Reemplazar (posicién N) de LISTA con NUEVO
ELEMENTO [Bloque Variables]
Utilizar la instruccion Item N de LISTA [Bloque Variables]
Utilizar la instruccion Longitud de LISTA [Blogue Variables]
Utilizando los bloques de SCRATCH

Elabora Programas.

material Eventos

contextualiza | Control

8 do utilizando | Sensores

diversos Apariencia

programas de | Operadores

aplicacion Datos

Aplicaciones Modelos

Fuente: Elaboracién propia 2017
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l. PREAMBULO

El aprendizaje de las matematicas representa el eje fundamental del proceso
de ensefianza-aprendizaje, que busca no solo que el estudiante aprenda
conocimientos, sino que va mas alla que ese aprendizaje sea para toda la
vida, de forma util en su acontecer diario tanto en su individualidad como en
su colectivo. De esta manera, los docentes en su afan de lograr una
educacion con estandares de calidad basados en el curriculo, le permite
crear, modificar, adaptar e innovar estrategias con el apoyo de software
educativo.

En nuestra experiencia docente se encontré que los estudiantes de
educacion primaria de la IEPC (Institucion Educativa Particular Cristiana)
Betesda de llo, registran deficiencias en el aprendizaje de patrones
matematicos, los cuales segun Devlin "(...) en trabajos de psicologia y de
antropologia muestran que la capacidad para la abstraccion no es algo
innato, sino que se trata de una facultad que se adquiere, (...) como parte de

nuestro proceso de desarrollo intelectual”. (Devlin, 2002, p. 26)

Este trabajo de investigacion permitira verificar que la tecnologia a través del
software educativo Scratch incide notablemente como herramienta
pedagégica motivando a los estudiantes; asi como, al docente a
experimentar nuevos escenarios, nuevas tecnologias que de una u otra
manera permitan aprender nuevas formas de ensefar, aprender y pensar en

la construccién de conocimiento.

Este proyecto de investigacion permitira medir la influencia del uso del
Software Educativo Scratch en el aprendizaje de patrones matematicos en
estudiantes del Sexto Grado de Primaria.
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ll. PLANTEAMIENTO TEORICO
1. Problemade Investigacion
1.1. Enunciado del Problema

Influencia del uso del software educativo Scratch en el aprendizaje de
patrones matematicos en estudiantes del sexto grado de primaria de
la I.P.E.C. Betesda de llo-Moquegua,2016.

1.2. Interrogantes del Problema
a) Interrogante Principal

¢,Cual es la influencia del uso del software educativo Scratch en el
aprendizaje de patrones matematicos en estudiantes del sexto

grado de primaria de la I.LE.P.C. Betesda de llo - Moquegua, 20167
b) Interrogantes Secundarias

e ¢ Cudl es el aprendizaje de patrones matematicos en estudiantes
del sexto grado de primaria de la I.E.P.C. Betesda de llo -
Moquegua, 2016 antes del uso del software educativo Scratch?

e (Cual es el aprendizaje de patrones matematicos en estudiantes
del sexto grado de primaria de la I.LE.P.C. Betesda de llo -
Moquegua, 2016 después del uso del software educativo
Scratch?

1.3. Descripcion del Problema

1.3.1. Area del Conocimiento

e Area General . Ciencias Sociales

e Area Especifica : Ciencias de la Educacion

e Especialidad : Educacion Béasica Regular

e Linea :  Entornos Virtuales para el

Aprendizaje
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1.3.2. Anédlisis de Variables e Indicadores

Tabla 14
Operacionalizacion de Variables

Variable Indicador Subindicador
o . Interactividad
. Tecnico estetico Facilidad de uso
Independiente Adaptable
Uso de software Cumple contenidos de la competencia

educativo Usa técnicas de ensefianza

Scratch. Disefio Pedagdgico Pertinencia
Eficiencia
Calidad

Es motivador

Interpreta datos y relaciones no explicitas en

problemas de regularidad, expresandolos en

un patrén de repeticion.

Crea una regularidad grafica a partir de un

patrén numérico.

Comunica y representa ideas Utiliza lenguaje matematico para expresar

Aprendizaje de  matematicas los criterios geomeétricos con traslaciér] que
intervienen en la formacion de un patron.

Matematiza situaciones

Dependiente

Patrones

Emplea procedimientos de célculo para
ampliar, completar o crear patrones aditivos
con numeros naturales.

matematicos.  Elabora y usa estrategias

Razona y argumenta

: Justifica sus conjeturas sobre la prediccion
generando ideas

i de algunos términos no conocidos de un
matematicas patron geométrico (con traslacion o giros).

Fuente: Elaboracion propia 2017
1.3.3. Tipo de Investigacion

El proyecto de investigacion presentado corresponde a una

investigacion experimental, longitudinal, analitica y prospectiva.
1.3.4. Nivel de Investigacién

El presente estudio es del nivel Explicativo, porque nos
ayudard a distinguir las causas de muchos procesos, al mismo
tiempo permite anticiparse a los posibles efectos que puedan
generar algunos cambios en el mismo, la investigacion tendra

un disefo cuasi - experimental (Supo, 2014)
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1.4. Justificaciéon del Problema

e Tedrica: A pesar que las matematicas estan presentes en los
diversos espacios de la vida del nifio(a) como en la vida familiar y
en la misma naturaleza, se ha tornado para su aprendizaje en la
escuela demasiado abstracta y ajena a su entendimiento y
comprension, el uso de herramientas multimedia favorece los

procesos de ensefianza-aprendizaje.

e Practica: El software educativo Scratch permitira desarrollar las
potencialidades de las capacidades mateméticas en los estudiantes
del sexto grado de primaria en la construccion de patrones
mateméaticos que le permitan identificar, analizar, comprender y

razonar su entorno real a través de la solucion de problemas.

e Social: Las nuevas tendencias del aprendizaje de la matematica
sostienen que el estudio de ella debe tener un enfoque de
resolucibn de problemas, vivencial, de actuacion activa de
protagonismo por parte del estudiante, con el proposito de
desarrollar ciudadanos que actien y piensen mateméticamente. El
aprendizaje de la matematica permite a los nifios comprender el
mundo, desenvolverse adecuadamente en él, y pueda desarrollar

una practica ciudadana responsable.
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2. Marco Teo6rico y Conceptual
2.1. Software educativo Scratch
2.1.1. Software educativo

Gonzélez (2002), lo define como: “un programa cuya finalidad
especifica se orienta a su uso como medio didactico o de
facilitacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje” (citado
en Fallas & Chavarria, 2010, p. 1).

De igual manera, Marqués (1996), refiere que “son los
programas para ordenador creados con la finalidad especifica
de ser utilizados como medio didactico, es decir, para facilitar
los procesos de ensefianza y de aprendizaje”(citado en Fallas
& Chavarria, 2010, p. 1).

Dentro de este orden de ideas, el software educativo facilita
situaciones de aprendizaje en el estudiante, asi como
promueve la interaccion entre ambos, donde la adaptacion de
metodologia y herramientas orientan el conocimiento

incentivando las posibilidades de sus competencias.

En resumen, software educativo “es todo programa o entorno
computacional creado con la finalidad de contribuir o apoyar el
proceso de ensefianza-aprendizaje de algun contenido
especifico de una determinada asignatura” (citado en Fallas &
Chavarria, 2010, p. 1).

De este modo:

El software educativo es un producto tecnolégico disefiado
para apoyar procesos educativos, dentro de los cuales se
concibe como uno de los medios que utilizan quien enseia y
quien aprende, para alcanzar determinados propdsitos.
Ademas, este software es un medio de presentacion y
desarrollo de contenidos educativos, como lo puede ser un libro
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o0 un video, con su propio sistema de cdédigos, formato
expresivo y secuencia narrativa. De esta manera, el software
educativo puede ser visto como un producto y también como un

medio. (Gonzalez, Carmona, & Espiritu, 1998, p. 4)

Evidentemente, este software educativo visiona el cambio
paradigmatico, fortaleciendo las competencias tecnologicas en
los estudiantes, los cuales aprenden a programar resolviendo

problemas de matematicas.
2.1.2. Dimensiones del software educativo

Basado en lo establecido por Gonzéalez, Y., Carmona, V. &
Espiritu, S. (1998):

e Aspecto técnico: grado de facilidad con que el usuario puede
manejar un programa de software, estd compuesta por:

v Interactividad; capacidad para recibir y dar informacién al
usuario.

v Facilidad de uso; comprende los procedimientos de
instalacién hasta la rapidez con que se accesa y se
trabaja con el.

v Adaptable: A las diferencias individuales de los alumnos

e Aspecto psicopedagoégico: cumplimiento de los contenidos
del curriculo y técnicas de ensefianza utilizadas para iniciar
el aprendizaje y debe cumplir con la Pertinencia, eficiencia,
calidad e impacto. (1998, pp. 27-30)

2.1.3. Software educativo Scratch

Scratch “es un lenguaje de programacion que le facilita crear
sus propias historias interactivas, animaciones, juegos, musica
y arte; ademas, le permite compartir con otros sus creaciones

en la web” (Marmolejo & Campos, 2012, p. 89).
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Dicho de otro modo, Murillo sefiala que: “Scratch es un entorno
para ensefiar conceptos basicos de programacion a los nifios y
a las nifas, fue desarrollado en el MIT y permite comenzar a
entender conceptos como ciclos, control de flujos, sefales,
etc.” (2018, p. 1)

Caracteristicas:

En el portal de EcuRed se presentan las caracteristicas de este
entorno que tienen mayor relevancia en procesos educativos

para introducir a los estudiantes en programacion:

e Disponibles en varios idiomas.

e Permite crear y utilizar escenario con multiples fondos.

e Disefio y ejecucion del ambiente de programacion
simultaneos.

e Ofrece a los estudiantes oportunidades para: improvisar,
someter a prueba sus ideas, ensayar, corregir errores y
superar sus propias expectativas activando los procesos
metacognitivos.

e Permite a los docentes plantear proyectos de integracion
gue involucren contenidos de diversas asignaturas.

e Permite a los estudiantes ganar comprension sobre
conceptos matematicos.

e Inicia a los estudiantes en la creacion de programas,
aprenden conceptos fundamentales de computacion.

e Permite controlar y mezclar diferentes medios (graficas,
texto, masica y sonido).

e Facilita la manipulacion de imagenes mediante filtros
programados.

e Estimula el aprendizaje colaborativo.

e Tiene un entorno colaborativo a través del cual se pueden
compartir proyectos, scripts y personajes en la web.

e Los programas pueden ser ejecutados directamente sobre el

navegador de Internet. (s. f., p. 1)
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Con esta finalidad, Murillo sefiala que el “Scratch es un entorno
para ensefiar conceptos basicos de programacion a los nifios y
a las nifas, fue desarrollado en el MIT y permite comenzar a
entender conceptos como ciclos, control de flujos, sefiales,
etc.” (2018, p. 1).

Interfaz de trabajo Scratch

De acuerdo a Segredo & Rodriguez-Bermejo (s. f.), la interfaz

esta estructurada por:

a. Objetos moviles programables o sprites: Al comenzar un
nuevo proyecto en Scratch, por defecto, siempre se inicia
con el Objeto Gato. Para crear nuevos objetos pueden

utilizarse los siguientes botones:

e Importar un objeto Nuevo objeto: @ / & €3
¢ Pintar un nuevo objeto

¢ Importar una imagen guardada
e Capturar una imagen con la camara
e Para eliminar algun objeto, deben seleccionarse las tijeras

de la barra de herramientas y hacer clic sobre el objeto.

BEPRE © arcivov Edtarv Sugerencias About LR KO Guardarshora [ etuseqre v
ﬂ . Programas | Disfraces | Sonidos

1 |
LK [min
aiia  por edusegre

I Apariencia I Control

I Sonido I Sensores

I Lépiz I Operadores
I Datos I Mas Blogues

M : 158
Comentario en un y: 108
pragrama Scratch

X240 ¥ 180 [4

Objetos Nuevoobjeto: @ / &

WMochila v
Escenario Sprited
1fondo

a@/an

Figura 11. Interfaz Programa SCRATCH — Pantalla Principal
Fuente: E. Segredo & Rodriguez-Bermejo, s. f.

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM DE SANTA MARIA

Muestra imagenes en miniatura de todos los Objetos
disponibles en el proyecto. Cada Objeto, muestra su nombre

bajo la imagen.

Objetos Nuevo objeto: @ / &l (3

Beetle

Ezcenario
2 fondos

Fondo nueveo:

a/an

Figura 12. Interfaz Programa SCRATCH — Objetos moviles
Fuente: E. Segredo & Rodriguez-Bermejo, s. f.

b. Barra de Herramientas

H Duplica objetos, disfraces, sonidos, bloques y programas.
Borra objetos, disfraces, sonidos, bloques y programas.
ﬁ Aumenta el tamafio de los objetos.

E Disminuye el tamafio de los objetos.

. Muestra una ventana de ayuda en la parte derecha del

entorno.

c. Menu & Archivov Editar¥ Sugerencias About

El icono de lenguaje permite cambiar el idioma del entorno
de programaciéon de Scratch. EI menu Archivo permite crear
un nuevo proyecto, guardar el proyecto actual,
cargar/descargar un proyecto desde/hacia el disco duro, etc.
El mend Editar permite recuperar el Gltimo bloque, programa,
objeto, etc., borrado, disminuir el tamafio del escenario y ver

la ejecucion del programa paso a paso (modo turbo).

El mena Sugerencias permite acceder a la pagina de ayuda.
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d. Banderas

L. al presionar
La bandera verde ofrece una manera facil -

para poder comenzar a ejecutar simultineamente varios

programas pertenecientes a un proyecto. Al hacer clic en la
bandera verde, todos aquellos programas que comiencen
con se ejecutan. Por otro lado, al pulsar la sefal de parada,

se detiene la F . ejecucion de  todos  los

programas.
e. Escenario I-'-_I
Ml |

Es donde las historias, juegos y animaciones

cobran vida. Tiene unas dimensiones de 480 x 360 pixeles.
El centro corresponde ax=0ey=0.

Haga clic en el botén del Modo Presentacion para ver los
proyectos en tamafio “Pantalla Completa”. Para salir del

Modo Presentacion, presione la tecla escape (Esc).

'costume1 n o Limpiar Add Importar DF,G gg —+—
X |
AR
4
N
O
O
T
< > &
=
gl L
] EEE /N & =Q
100%
HE ErEEE
HENTENEEE Modo vector
EEEEEEEN — _
0 EEEEEEEE Convertir a mapa de bits

Figura 13. Interfaz Programa SCRATCH — Editor de Pintura
Fuente: E. Segredo & Rodriguez-Bermejo, s. f.
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REPOSITORIO DE

f. Disfraces

Programas Disfraces Sonidos

Haciendo clic en la pestafia | ,
isfraz nuevo: (
|costume1

disfraces, una vez se ha ®/@B

seleccionado un objeto, se
. Ee
pueden ver y editar sus | oo

53101

disfraces. 2

e Existen cuatro maneras =g

costume2
85110

diferentes de crear nuevos
disfraces:

e Importar un objeto

¢ Dibujar un nuevo disfraz

e Importar un archivo de imagen

e Tomar una foto

g. Bloques y Programas
Para ello se cuenta con la Paleta de bloques y area de
programas:
e Para programar un objeto, se deben arrastrar bloques

desde la paleta de bloques hasta el area de programas.

e Para ejecutar un bloque determinado se debe hacer clic

sobre el mismo.

e Los programas se crean encajando bloques. Se debe
hacer clic sobre cualquier punto de la pila para ejecutar el

programa.

e Para copiar un programa de un objeto a otro, se debe
arrastrar la pila correspondiente hasta la imagen del objeto

en la lista de objetos.

e Para limpiar el area de programas, se debe hacer clic con
el boton derecho y seleccionar limpiar en el menda.

También se pueden afiadir comentarios.
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Programas Disfraces Sonidos

| Movimiento il [ZEIES

IApariencia IControl

I Sonido ISensores A4

I Lapiz I Operadores Comentario en un

I Datos I Mis Blogues programa Scratch

mover pasos
girar (4 grados

girar FF) grados

RN

apuntar en direccdn

apuntar hacda

ir a x: v: -108

ir a puntero del ratdn

dEizarenGsegsax:

cambiar x por

fijar x a @

Figura 14. Interfaz Programa SCRATCH - Instrucciones
Fuente: E. Segredo & Rodriguez-Bermejo, s. f.

La apariencia de los objetos se modifica a través del uso de
diferentes disfraces. Los disfraces pueden dibujarse en el Editor de
Pinturas o importarse del disco duro del equipo. Para decirle a un
objeto qué debe hacer se deben’ encajar un conjunto de bloques
para formar pilas denominadas programas (scripts). Los bloques de
un programa se ejecutan de manera secuencial, desde arriba hacia

abajo siguiendo el orden de la pila.

Tipos de Blogues

Existen tres tipos principales de bloques en la paleta de bloques:

e Bloques para apilar ir 2 x: @ED v:

+ Sombreros

Ecolor tocando 2
e Reporteros

distancia a
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2.2. Aprendizaje de patrones matematicos
2.2.1. Teorias del aprendizaje
2.2.1.1 El Constructivismo
Segun Gongora:

En el Constructivismo el aprendizaje es activo no pasivo. Una
suposicion béasica es que las personas aprenden cuando
pueden controlar su aprendizaje y estan al corriente del
control que poseen. Esta teoria es del aprendizaje, no una
descripcion de como ensefiar. Los alumnos construyen
conocimientos por si mismos. Cada uno individualmente

construye significados a medida que va aprendiendo. (2012,
p. 1)

Igualmente, Piagget (1955) sostiene que:

Las personas no entienden, ni utilizan de manera inmediata la
informacion que se les proporciona. En cambio, el individuo
siente la necesidad de «construir» su propio conocimiento. El
conocimiento se construye a través de la experiencia. La
experiencia conduce a la creacion de esquemas. Los
esquemas son modelos mentales que almacenamos en
nuestras mentes. Estos esquemas van cambiando,
agrandandose y volviéndose mas sofisticados a través de dos
procesos complementarios: la asimilacion y el alojamiento.
(Hernandez, 2008, p. 27)

Desde las percepciones anteriores, el docente formador de
conocimiento es un medio a través del cual el estudiante
adquiere conocimiento, pero es éste quien tiene la capacidad
de construir su aprendizaje a través de sus exploraciones e

ideas. Para lograr esto:
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Diversos autores han postulado que es mediante la
realizacion de aprendizajes significativos que el alumno
construye significados que enriquecen su conocimiento del
mundo fisico y social, potenciando asi su crecimiento
personal. De esta manera, los tres aspectos clave que debe
favorecer el proceso instruccional seran el logro del
aprendizaje significativo, la memorizacion comprensiva de los
contenidos escolares y la funcionalidad de lo aprendido.
(Diaz-Barriga & Hernandez, 2002, p. 11)

De acuerdo con Coll, la concepcion constructivista se
organiza en torno a tres ideas fundamentales:

a. El alumno es el responsable de su propio proceso de
aprendizaje. El es quien construye (0o mas bien reconstruye)
los saberes de su grupo cultural, y éste puede ser un sujeto
activo cuando manipula, explora, descubre o inventa, incluso
cuando lee o escucha la exposicion de los otros.

b. La actividad mental constructiva del alumno se aplica a
contenidos que poseen ya un grado considerable de
elaboracion. Esto quiere decir que el alumno no tiene en todo
momento que descubrir 0 inventar en un sentido literal todo el
conocimiento escolar, es decir, el conocimiento que se
ensefia en las instituciones escolares es en realidad el
resultado de un proceso de construccion a nivel social, ya se
encuentran elaborados y definidos en los contenidos
curriculares.

c. La funcion del docente es engrasar los procesos de
construccion del alumno con el saber colectivo culturalmente
originado. Esto implica que la funcion del profesor no se limita
a crear condiciones Opticas para que el alumno despliegue
una actividad mental constructiva. Sino que deba orientar y
guiar explicita y deliberadamente dicha actividad. (1990,
citado en Diaz-Barriga & Hernandez, 2002, pp. 441-442)
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Diaz-Barriga & Hernandez sefialan que “Podemos decir, que
la construccién del conocimiento escolar es en realidad un
proceso de elaboracion, en el sentido de que el alumno
selecciona, organiza y transforma la informacion que recibe
de dicha informacién y sus ideas o conocimientos previos”
(2002, pp. 16-17).

De alli la importancia de incorporar la tecnologia en la
construccion de aprendizaje para estimular y desarrollar

habilidades del pensamiento en los estudiantes.
2.2.1.2 EIl Aprendizaje Significativo: (David Ausubel)

Ausubel seinala que “el aprendizaje del alumno depende de la
estructura cognitiva previa que se relaciona con la nueva
informacion” (1983, p. 1), es decir, la construccién de
significados es el elemento central en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, ya que se adquiere conceptos, se
explica el fendmeno fisico o social, se realiza un
procedimiento para resolver el problema por lo que genera un

valor.

Moreira, conceptualiza el aprendizaje significativo como:
Aquél en el que ideas expresadas simbdélicamente interactian
de manera sustantiva y no arbitraria con lo que el aprendiz ya
sabe. Sustantiva quiere decir no literal, que no es al pie de la
letra, y no arbitraria significa que la interaccion no se produce
con cualquier idea previa, sino con algun conocimiento
especificamente relevante ya existente en la estructura

cognitiva del sujeto que aprende. (2012, p. 2)

De acuerdo con ello, refiere Moreira, que el aprendizaje

significativo:
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Se caracteriza por la interaccidon entre conocimientos previos
y conocimientos nuevos y que esa interaccion es no literal y
no arbitraria. En ese proceso, los nuevos conocimientos
adquieren significado para el sujeto y los conocimientos
previos adquieren nuevos significados o mayor estabilidad
cognitiva. (2012, p. 2)

En lineas generales, el aprendizaje se logra cuando el
estudiante es capaz de darle un significado relevante y
produce interaccion entre el conocimiento adquirido y el
proceso de aprendizaje, ya que este se convierte en un
procesamiento de informacion.

2.2.2. Las Rutas de Aprendizaje en el area de matemaética
MINEDU (2013) define las Rutas de Aprendizaje (RA) como:

Un conjunto de herramientas que proponen orientaciones
pedagogicas y sugerencias didacticas para la ensefianza
efectiva de los aprendizajes fundamentales. Las rutas se han
construido a partir de los mapas de progreso que expresan los
estandares de desempefio que debe lograr cada estudiante al
término de cada ciclo de la educacién basica regular. (citado en
Latorre, 2014, p. 226)

Su principal finalidad, en brindar orientaciones a los docentes y
que los mismos alcancen los estandares de calidad
establecidos segun cada competencia. De alli que, “asume un
enfoque centrado en la resolucién de problemas (ver Figura),
con la intencion de promover formas de ensefianza y
aprendizaje a partir del planteamiento de problemas en
diversos contextos” (Saavedra, 2015, p. 12).
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Figura 15. Metodologia en el proceso de ensefianza
Fuente: Rutas de aprendizaje version 2015. MINEDU, p. 13

El presente trabajo de investigacion, se fundamenta en el
desarrollo de competencias y capacidades denominadas
desarrollo de formas de actuar y de pensar matematicamente.

En este sentido, pensar mateméaticamente se define como:

El conjunto de actividades mentales u operaciones
intelectuales que llevan al estudiante a entender y dotar de
significado a lo que le rodea, resolver un problema sobre
conceptos matematicos, tomar una decision o llegar a una
conclusién en los que estan involucrados procesos como la
abstraccion, justificacion, visualizacion, estimacion, entre otros.
(Cantoral, 2005; Molina, 2006; Carretero y Ascencio, 2008,
citado en Ministerio de Educacién del Peru, 2015, p. 17)

Competencia Matematica

Segun PISA (2015) la competencia matematica en el marco de

Orientaciones Didacticas, la define como:

La capacidad del individuo para formular, emplear e
interpretar las matematicas en distintos contextos. Incluye el
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razonamiento matematico y la utilizacibn de conceptos,
procedimientos, datos y herramientas matematicas para
describir, explicar y predecir fendmenos. Ayuda a los
individuos a reconocer el papel que las matematicas
desempefian en el mundo y a emitir los juicios y las
decisiones bien fundadas que los ciudadanos constructivos,
comprometidos y reflexivos necesitan. (citado en Saavedra,
2015, p.7)

De esta manera, el MINEDU (2014), la define como:

La facultad que posee toda persona para resolver un
problema haciendo uso flexible y creativo de Ilos
conocimientos, las habilidades, las destrezas, la informacion o
las herramientas en situaciones de una realidad. Es por ello,
que promueve el desarrollo de aprendizajes en matemética de
formas de actuar y de pensar matematicamente en diversas
situaciones. (citado en Arocutipa & Medina, 2017, p.18)

Visto desde la perspectiva del MINEDU, el cual estable las
siguientes competencias para el V ciclo de Educacion Primaria:

Actua y piensa
Actlia y piensa matematicamente
matematicamente en situaciones
en situaciones de de regularidad,
cantidad. equivalencia y
cambio.

Actlia y piensa
matemadticamente

Actla y piensa
matematicamente

en situaciones de en situaciones
gestion de datos e de forma,
incertidumbre. movimiento y
localizacion.

Figura 16. Competencias matematicas
Fuente: Rutas de aprendizaje version 2015. MINEDU, p.17
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Competencia 1: Actla y piensa mateméaticamente en
situaciones de cantidad; segun el Ministerio de Educacion
(2015):

Implica resolver problemas relacionados con cantidades que se
pueden contar y medir para desarrollar progresivamente el
sentido numérico y de magnitud, la construccion del significado
de las operaciones, asi como la aplicacion de diversas
estrategias de célculo y estimacion. Toda esta comprension se
logra a través del despliegue y la interrelacion de las
capacidades de matematizar situaciones, comunicar Yy
representar ideas matematicas, elaborar y usar estrategias
para resolver problemas o al razonar y argumentar generando

ideas matematicas a través de sus conclusiones y respuestas.
(p.18)

Expresar
problemas
diversos en
modelos
matematicos
relacionados con
los nimeros y las
operaciones.

Justificar ¥ validar
conclusiones,
supuestos,
conjeturas

e hipotesis
relacionadas con
los numeres y las
operaciones.

Razona y argumenia
generando ideas matematicas

Actua y piensa
matematicamente
en situaciones de

cantidad.

Comunica y representa
ideas matematicas

Expresar el
significado de

los nimeros y
operaciones de
manera oral y escrita,
haciendo uso de
representaciones y
lenguaje matematico.

Planificar, ejecutar

v valorar estrategias
heuristicas,
procedimientos de
calculo, comparacion
y estimacion usando
diversos recursos para
resolver problemas.

Elabora y usa estrategias

Figura 17. Competencias matematicas para el V ciclo de Educacion
Primaria: Actla y piensa mateméticamente en situaciones de cantidad
Fuente: Rutas de aprendizaje version 2015. MINEDU, p.18
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Competencia 2: Actla y piensa mateméaticamente en
situaciones de regularidad, equivalencia y cambio; segun
el Ministerio de Educacion (2015):

Implica desarrollar progresivamente la interpretacion y
generalizacion de patrones, la comprension y el uso de
igualdades y desigualdades, y la comprension y el uso de
relaciones y funciones. Por lo tanto, se requiere presentar el
algebra no solo como una traduccion del lenguaje natural al
simbdlico, sino también usarla como una herramienta de

modelacién de distintas situaciones de la vida real. (p.20)

s

Comunica y representa
ideas matematicas

Expresar el

Matematiza situaciones

Asociar problemas

diversos con significado de
modelos que patrones, igualdades,
involucran patrones, desigualdades
igualdades, y relaciones, de
desigualdades v manera oral y
relaciones. escrita haciendo

Justificar y validar
conclusiones,
supuestos, conjeturas
e hipotesis respaldadas
en leyes que rigen
patrones, propiedades
sobre la igualdad

y desigualdad v las

relaciones de cambio. §

Razona y argumenta

generando ideas malemdticas

Actila y piensa
matematicamente

en situaciones

de regularidad,

equivalencia y
cambio.

uso de diferentes
representaciones y
lenguaje matematico.

Planificar, ejecutar

v valorar estrategias
heuristicas,
procedimientos de
calculo, estimacion,
usando diversos
recursos, para resolver
problemas.

Elabora y usa estralegias

Figura 18. Competencias matematicas para el V ciclo de Educacion
Primaria: Actla y piensa matematicamente en situaciones de
regularidad, equivalencia y cambio

Fuente: Rutas de aprendizaje versién 2015. MINEDU, p.20
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Competencia 3: Actla y piensa mateméaticamente en
situaciones de forma, movimiento y localizacion; segun el
Ministerio de Educacién (2015):

Implica desarrollar progresivamente el sentido de la ubicacion
en el espacio, la interaccion con los objetos, la comprensiéon de
propiedades de las formas y cOmo se interrelacionan, asi como
la aplicacion de estos conocimientos al resolver diversos
problemas. Esto involucra el despliegue de las cuatro
capacidades: matematizar situaciones, comunicar y representar
ideas matematicas, elaborar y usar estrategias y razonar y
argumentar generando ideas matematicas. (p.23)

S 9 Comunica y representa
4

Asociar problemas T8 "{‘J‘f 1 Exprg:sar las
diversos con - ‘ propiedades de las
modelos referidos a | formas, localizacion
propiedades de las ¥ n‘lm{imicnto en el
formas, localizacion espacio, de manera
y movimiento en el oral y escrita, haciendo
espacio. uso de diferentes
A representaciones y
Actua ¥ piensa lenguaje matematico.
matematicamente
en situaciones de
Justificar y validar forma, movimiento Planificar ejecutar y
conclusiones, v localizacion. valorar estrategias
supuestos, conjeturas heuristicas y
e hipotesis respecto procedimientos
a las propiedades de localizacion,
de las formas, sus construccion, medicion
transformaciones ¥ estimacion, usando

diversos recursos para
resolver problemas.

y localizacion en el
espacio.

Razona y argumentia

generando ideas matlematicas Elabora y usa estrategias

Figura 19. Competencias matematicas para el V ciclo de Educacion
Primaria: Actla y piensa matematicamente en situaciones de forma,
movimiento y localizacién

Fuente: Rutas de aprendizaje version 2015. MINEDU, p.23
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Competencia 4: Actla y piensa mateméaticamente en
situaciones de gestion de datos e incertidumbre segun el
Ministerio de Educacién (2015):

Implica desarrollar progresivamente la comprension sobre la
recopilacion y el procesamiento de datos, su interpretacion y
valoracion, y el andlisis de situaciones de incertidumbre. Esto
involucra el despliegue de las capacidades de matematizar
situaciones, comunicar y representar ideas mateméticas,
elaborar y usar estrategias, razonar y argumentar generando
ideas matematicas a través de sus conclusiones y respuestas.
(p.24)

N Comunica y representa
decs mafemencos
Asociar problemas Expresar el
diversos con significado de
modelos conceptos estadisticos y
estadisticos y probabilisticos de manera
probabilisticos. oral o escrita, haciendo
uso de diferentes
representaciones y
Actia v piensa lenguaje matematico.
matematicamente
en situaciones de
gestion de datos
) ) e incertidumbre. Planificar, ejecutar
Justificar y \!alldar y valorar estrategias
conclusiones, heuristicas y
supuestos, procedimientos para
__  conjeturase la recoleccion y el
hipotesis respaldados

procesamiento de

en conceptos ﬁ
S datos y el analisis

estadisticos v y

Istic de problemas de
probabilisticos. moertldumbrc

Razona y argumenta generando ' . Elabora y usa eslruhglus
ideas matematicas = &

Figura 20. Competencias matematicas para el V ciclo de Educacion
Primaria: Actla y piensa mateméticamente en situaciones de gestion de
datos e incertidumbre

Fuente: Rutas de aprendizaje version 2015. MINEDU, p.24
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2.2.3. Aprendizaje por patrones
Para Quifionez (2012):

El aprendizaje de las formas, patrones y relaciones ayuda a los
estudiantes a construir elementos geométricos y a aplicar sus
propiedades en la resolucion de problemas. También ayuda a
desarrollar la capacidad de identificar, observar y analizar
patrones, tanto en situaciones matematicas como en

actividades de la vida cotidiana (p.9)
Patron

Para Quifilonez (2012)“Un patron es una sucesion de signos
orales, de fenbmenos naturales, gréaficos, numéricos, entre
otros, que se construyen siguiendo una regla, ya sea de
repeticion o de recurrencia” (p.10). Al comparar el conocimiento
adquirido en la escuela y compararlo con la realidad el
estudiante descubre que la matematica esta en su alrededor,
pues existen patrones de fendmenos de la naturaleza,
numeéricos y geomeétricos. Asimismo, (Educando, s.f.), “Un
patron es una sucesion de elementos que se construye

siguiendo una regla de repeticion o recurrencia” (p.2).

Con referencia a todo lo anterior descrito, la importancia radica
en desarrollar habilidades en los estudiantes l6gica-matematica
que le permitan pensar, comprender, organizar y analizar
situaciones académicas y de su contexto donde se

desenvuelve; asi pues, sera capaz de generalizar y razonar.

Para esta investigacion se trabajé con la competencia Actlia y
Piensa en Situaciones de Regularidad, Equivalencia y Cambio,
especificamente con Patrones con transformaciones
geométricas, donde el estudiante debe reconocer la unidad
minima o la figura que se repite, y a la cual se le aplica una

traslacion, reflexion o rotacion, es decir, la base o un nucleo el
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cual da origen a la regla o ley de formacion con la finalidad de

desarrollar el pensamiento matematico y algebraico.
En base a ello, se debe cumplir con cuatro etapas:

Paso 1: Percibir un patrén, a partir de la sucesiéon de figuras,
identificando la comunicacion de patrones o de relaciones, a

través de las semejanzas o diferencias.

Paso 2: Expresar un patron, es descubrir cual es el patréon para

uno MiSMo O para otro.

Paso 3: Registrar un patrén. Es el lenguaje de la matematica,
transitando los dibujos, los iconos, letras o simbolos; para

verificar la regla.

Paso 4: Probar la validez de las formulas. Para que una regla
de formacion tenga validez se debe probar de diferentes
formas; por ejemplo, mediante su aplicacion en otros casos.
(Ministerio de Educacion, 2015 b; p.107).
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3. Andlisis de antecedentes investigativos

A continuacioén, se hizo necesaria una revision de trabajos de investigacion,
tanto a nivel internacional, nacional como locales, relacionados con las
variables en estudio con el fin de plantearlos como una referencia, ya que

sirven de apoyo y orientacion a este proceso investigativo.
3.1. A Nivel Internacional

En Colombia, Galindo (2016) presenté el trabajo de grado
denominado: “Efectos del Proceso de Aprender a Programar con
"Scratch" en el Aprendizaje Significativo de las Matematicas en los
Estudiantes de Grado Quinto de Educacion Basica Primaria”, el cual
tuvo como objetivo estudiar el uso de un entorno de programacion
escolar como apoyo al aprendizaje de las mateméticas bésicas en
estudiantes de primaria, con la intencion de mejorar su rendimiento en

la resolucion de problemas.

El mismo, tuvo un disefié de enfoque cuantitativo con datos obtenidos
de un instrumento de medicién, los que sirvieron para llevar a cabo un
andlisis estadistico comparativo entre los dos grupos participantes.
Este trabajo se justifica con base en el bajo de nivel de desempefio
gue se evidencia en las pruebas internas y externas los estudiantes
objeto de estudio. Los resultados indican que el uso Scratch resulta
muy atractivo para los estudiantes de basica primaria, por lo que para
el tema seleccionado, se obtuvieron mejores resultados de

aprendizaje con el software de programacién mencionado.

En Cundimarca, Gonzalez (2014) en su trabajo de grado titulado:
“Incorporacién de herramientas tic para el trabajo colaborativo a la
practica pedagogica”’, tuvo como objetivo analizar la influencia del
proceso de formacién en tic para incorporar las herramientas de

trabajo colaborativo en la practica pedagogica.

Inicialmente se aplicé una encuesta cuyo propdsito era caracterizar a

esta poblacion sobre el uso de las TIC. Los resultados de esta
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encuesta permitieron detectar que los recursos que la institucion tiene
a disposicién de los docentes no se aprovechan al maximo y se pudo
establecer la necesidad de propiciar espacios en formacién de

profesores en el uso de las TIC, para fortalecer el trabajo colaborativo.

Para el andlisis de resultados se realiz6 a través de un enfoque mixto;
de caracter cuantitativo, descriptivo en el proceso de identificacion de
los recursos de las TIC y un estudio cualitativo de tipo etnografico
para identificar y analizar las concepciones de los profesores
relacionadas con la incorporacion de las tecnologias en las
actividades de clase antes y después de la implementacion del
ambiente de aprendizaje.

Los resultados de las primeras encuestas indicaban que los docentes
conocian y usaban de manera esporadica herramientas como la wiki,
el blog, sin embargo, en indagaciones posteriores se pudo constatar
gue estas eran usadas solo para consulta y que el foro no era una
herramienta que hubiesen considerado para implementar en la clase.
De igual manera, se evidencia la interaccion entre los docentes y
estudiantes a través de estrategias y herramientas que faciliten el

desarrollo de las competencias TIC.
3.2. A Nivel Nacional

En Lima, segun Davila & Maguifia (2015), en su trabajo titulado
“Scratch como recurso educativo en el logro de los aprendizajes en el
area de Comunicacion de los alumnos del sexto grado de primaria de
la Institucion Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, Vitarte, 2015°.

El mismo, tuvo como objetivo determinar la influencia del Scratch
como recurso educativo en el logro de los aprendizajes en el area de
Comunicacion de los alumnos del sexto grado de Primaria de la
Institucion Educativa Anna Jarvis UGEL 06, Vitarte, 2015. El presente
estudio se justifica porque demuestra que al implementar el Scratch

favorece el aprendizaje significativo entre los alumnos.
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El trabajo de investigacion es de tipo experimental, con un disefio de
investigacion cuasiexperimental, se usaron las técnicas de analisis
documental y fichaje y los instrumentos de pre-test, pos-test y lista de
cotejo, con una muestra de 30 alumnos. La confiabilidad se realiz6 a
través Kuder Richardson (kr20), obteniendo como resultados un nivel
de confianza del 95%, es decir que el Scratch como recurso educativo
influye significativamente en el logro del aprendizaje procedimental en

el area de Comunicacion en los alumnos

Concluyendo que el Scratch es un recurso educativo que influye
significativamente en el logro de los aprendizajes en el area de

Comunicacion en los alumnos.
3.3. A Nivel Local

En el ambito local se encuentra el trabajo realizado por Guillén (2017),
titulado “Desarrollo de practicas pedagogicas adecuadas, para la
mejora de niveles de logro de aprendizaje de los nifios del Segundo
grado de educacion primaria, en el area de Matematica en la
Institucién Educativa N° 43026 Carlos Alberto Conde Vasquez de la

Provincia de llo, Regién Moquegua”.

El presente trabajo tuvo como objetivo mejorar las practicas
pedagdgicas por parte del docente, para elevar los niveles de logro de
aprendizaje de los nifios del segundo grado de educacién primaria, en
el area de matematica, se enmarcado bajo la modalidad de
investigacion accion utilizando como actores claves a un directivo y a
tres docentes del segundo grado de primaria de la nombra institucion,

como técnica emplearon la observacion.

Se empled como técnica la observacion y se utilizO como instrumento
las fichas de monitoreo y acompafiamiento, dentro de los resultados
obtenidos, se evidencié que los docentes mejoraron su practica
pedagdgica en el aula, fortaleciendo sus capacidades para un buen
desempefio docente, demostrandose la efectividad del desarrollo de
Plan de Accion.
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En relacién al campo de las competencias matematicas Arocutipa &
Medina (2017) en su trabajo titulado “Aplicacion de recursos
didacticos para la mejora de la Competencia actia y piensa
matematicamente en situaciones de forma en el area de matemética
en los estudiantes del segundo grado de Educacién Secundaria de la
institucion educativa Daniel Becerra Ocampo de la Ciudad de

Moquegua”.

En el mismo, se platearon como propoésito aplicar recursos didacticos
para la mejora de la competencia actua y piensa matematicamente en
situaciones de forma en el area de Matematica en los estudiantes del
segundo grado de educacion secundaria, enmarcado en el tipo de
investigacion cualitativa en su modalidad de investigacion accion,
empleando como actores claves 26 estudiantes de ambos sexos con
edades comprendidas entre los 12 y 14 afios de dicha instituciéon, a
los cuales les aplicaron cuestionarios, se observaron sus actuaciones

por medio de un ficha de observacién y diarios de campo.

Concluyendo los autores, que el uso de recursos didacticos permitio
mejorar significativamente el logro de la competencia actia y piensa
matematicamente en situaciones de forma en el area de Matemética
mediante el uso de recursos didacticos novedosos tales como: la

papiroflexia, tangram, y/o cubo soma.
4. Objetivos
4.1. Objetivo General

Demostrar la influencia del Software Educativo Scratch en el
aprendizaje de patrones matematicos en estudiantes del sexto grado
de primaria de la I.LE.P.C. Betesda de llo - Moquegua, 2016.

4.2. Objetivos Especificos

a) Evaluar el aprendizaje de patrones matematicos en estudiantes
del sexto grado de primaria de la I.LE.P.C. Betesda de llo -

Moquegua, 2016 antes del uso del software educativo Scratch.
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b) Evaluar el aprendizaje de patrones matematicos en estudiantes
del sexto grado de primaria de la IEPC Betesda de llo -
Moquegua, 2016 después del uso del software educativo Scratch.

5. Hipotesis
5.1. Hipotesis Principal

Dado que el software educativo, como recurso educativo estimula la
participacion activa del estudiante en la construccibn de sus
aprendizajes. Es probable que el uso del software educativo Scratch
influya significativamente en el aprendizaje de patrones matematicos

en estudiantes del sexto grado de primaria.
5.2. Hipotesis Estadistica

Ho: Hipotesis Nula: El uso del software educativo Scratch No influye

en el aprendizaje de patrones matematicos.

Hi: Hipodtesis Alterna: El uso del software educativo Scratch influye

en el aprendizaje de patrones matematicos.
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[I. PLANTEAMIENTO OPERACIONAL

1. Técnicas, Instrumentos, Materiales de verificacion y Caracterizacion

de la muestra
1.1. Técnica

Variable independiente: Técnica de Proyectos (Talleres)

Variable dependiente: Técnica de la Encuesta (PreTest y PostTest)
1.2. Instrumento

Prueba de matematicas para verificar el aprendizaje de patrones

matematicos.

Tabla 15
Cuadro de Verificacion y Coherencia

Variable Indicador Sub indicador Técnica Instrumento . ltems de
Instrumento
Proyectos Hoja de Deficiente
Interactividad (talleres) Operaciones  Aceptable
.. Bueno
Tecnico Excelente
estético Facilidad de uso

Adaptable

Cumple contenidos de
la competencia

Usa técnicas de

Independiente
Uso de software educativo Scratch

ensefianza
Disefio ) )
Pedagogico Pertinencia

Eficiencia

Calidad

Es motivador
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Competencia matematica: Actlay piensa matematicamente en situaciones de
regularidad equivalenciay cambio

Variable Indicador Sub indicador Técnica Instrumento . ltems de
instrumento

v' Encuesta  Prueba

Interpreta datos y escrita

relaciones no v" Pre test

explicitas en v Post test

problemas de 2

regularidad,

Matematiza  expresandolos en un
situaciones  patron de repeticion.

Crea una regularidad
gréfica a partir de un 3
patron numeérico.

(%]
o
2
o 8
£ Utiliza lenguaje
< Comunicay matematico para
o E bl cnta expresar los criterios
c 3 o geométricos con
2 5 ideas traslacion que
S 5 matematicas intervienen en la 9
o3 o formacion de un
a 3 patron.
Q
s
N
©
S Emplea 1
= Elaboray procedimientos de
< usa calculo para ampliar,
estrategias completar o crear
patrones aditivos con 10
nameros naturales.
Razonay Justifica sus 4
argumenta conje_ztu_rgs sobre la
q prediccion de algunos 5
generando  terminos no conocidos 6
ideas de un patrén
matematicas geométrico (con 7

traslacion o giros).

Fuente: Elaboracion propia 2017
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Denominacion: Prueba Aprendizaje de Patrones Matematicos

Finalidad: Valorar el aprendizaje de los patrones matematicos de

los estudiantes de sexto grado de educacion primaria.
Autor: Miguel Angel Dextre Aguilar

Forma de aplicacion: Individual

Duracién de la aplicacion: Entre 20 y 30 minutos.

El baremo que se utilizara para revision y valoracion de la prueba
escrita es el siguiente:

Tabla 16
Escala de calificacion de los aprendizajes en Patrones Matematicos

Escala de

Calificacion eSS
AD Cuando el estudiante evidencia el logro de los
Logro aprendizajes previstos, demostrando incluso un manejo
Destacado solvente y muy satisfactorio en todas las tareas

propuestas.

Cuando el estudiante evidencia el logro de los

A ) aprendizajes previstos en el tiempo programado
Logro previsto

Cuando el estudiante esta en camino de lograr los

B aprendizajes  previstos, para lo cual requiere
En proceso acompafiamiento durante un tiempo razonable para
lograrlo.

Cuando el estudiante esta empezando los aprendizajes
C previstos o evidencia dificultades para el desarrollo de
En inicio éstos y necesita mayor tiempo de acompafiamiento e
intervencion del docente de acuerdo con su ritmo y estilo

de aprendizaje

Fuente: MINEDU Disefio Curricular Nacional de la Educacién Basica Regular 2009. pag. 53
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Para efecto de la obtenciéon de Resultados estadisticos a cada

escala de calificacién vigesimal

Tabla 17
Escala de Valoracion Vigesimal

Escala vigesimal Escala de Calificacion
De 18 a 20 AD - Logro Destacado
De 14 a 17 A - Logro previsto
De 11 a 13 B - En proceso
De0al0 C - En inicio

Fuente: Elaboracién propia 2017
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1.2.1. Modelo del Instrumento

Evaluacion de matematica

1. Observa las situaciones y calcula el término que falta e indica la ley de
formacion de cada uno de los siguientes patrones:
» ¢ Qué letra continta?
ZW:SPMy
a)M b) L c)K d)J
» Observa la serie, determina el valor de “X” y “Y” y Calcula el valor de “X+Y”
12;48; 9; 36; 6;24; X; Y
a) 20 b) 15 c) 16 d) 18
2. Miguel deposité dinero en el banco “Todos ganan”, este banco le ofrecié

duplicar su dinero. Si al cumplir el 5to. mes tiene S/. 2560. ;Cual es el
monto que deposito y la ley de formacion del patron de la situacion

planteada?
a) S/. 160 b) S/. 80 c) S/. 720 d) S/. 1280
X+2 X2 X+ 2 X 2

3. Para un concierto se empezé vendiendo 4 entradas la primera semanay
cada semana se triplicoé esa venta ¢ Cuantas entradas se vendieron en la
séptima semana?

a) 12 b) 972 c) 2916 d) 8748

4. Observa la secuencia en indica ¢Cual es la flecha que estaria en el décimo

lugar?

a)ﬁ b) Q ¢) <—= d) E=>>

5. El afio pasado, para la fiesta de navidad se elaboraron ramos de globos,
teniendo en cuenta que en la primera fila se puso 2 globos, 4 en la
segunda, 8 en la tercera y asi sucesivamente, calcule ;Cuantos globos hay
en la novena fila? y ;Cual es la ley de formacién del patron?

a) 512 globos b) 16 globos c) 10 globos d) 256 globos
X.2 X+2 X+2 X2

6. La seiora Alicia acude a su clase de reposteria cada mes y paga una
mensualidad de S/. 200 Si tenia ahorrado S/. 2800 ;Cuanto dinero tendra al
cabo de 6 meses de pagar sus mensualidades?

a) S/. 1600 b) S/. 1800 c) S/. 2200 d) S/. 1400
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7. El seiior Juan deposité en Diciembre S/. 12800 en su cuenta y en Enero
retiré la mitad de su dinero. Si cada mes retira la mitad de su dinero
¢Cuanto dinero tendra en Julio?

a) S/. 400 b) S/. 100 c) S/. 200 d) S/. 1600

8. Resuelve las siguientes secuencias y encuentra el patréon de formacién

» ¢ Qué numero continua la secuencia?
646; 644; 640: 632

a) 316 b) 616 c) 200 d) 32
» ¢Qué numero continua la secuencia?

0;3;7:12; 18

a) 25 b) 20 c) 16 d) 21

9. Un jardinero esta reforzando el parque. Planta arboles siguiendo cierto
patrén. En la primera fila planta 5 arboles, en la segunda planta 7 arboles y
asi sucesivamente, tal como se muestra a continuacion:

v BHOO00HHG
w HHGOG0H

v BRGNS

Si una fila tiene 19 arboles ;Qué fila es?
a) Sexta fila b) Séptima fila c) Octava fila d) Novena fila

10. ¢;Cuantos palitos se necesita para formar la figura 10?

AWAVIVAVAN

fig.1 fig.2 fig.3

a) 15 b) 21 c) 10 d) 30

Felicitaciones
Terminaste

Figura 21. Prueba de Matemaética para verificar el Aprendizaje de patrones
matematicos
Fuente: Elaboracién Propia 2016

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




REPOSITORIO DE
TESIS UCSM

UNIVERSIDAD

CATOLICA .
DE SANTA MARIA

2. Campo de verificacion y Caracterizacion de la muestra

2.1. Ubicacién Espacial

Nombre IE

|.E.P.C “BETESDA”

e Codigo Modular 1547256
e Cadigo de Local 399900
¢ Nivel/Modalidad Primaria
e Forma Escolarizado
e Género Mixto
e Tipo Gestion Privada
e Teléfono 495175
e Turno Continuo so6lo en la mafiana
e Direccion Amauta Mz. A Lote 6 Sector 2
e Localidad Pampa Inalambrica
e Centro Poblado ILO
e Area Censal Urbana
e Distrito ILO
e Provincia ILO
e Departamento Moquegua.
e Cdbdigo de DRE o 180003
UGEL que supervisa
e Nombre de DRE o UGEL ILO

UGEL que supervisa
e Caracteristica Polidocente completo
e Latitud -17.65391

e Longitud -71.33231
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¥ Datos de ma . érmhoe"de uso". Notificar un problerm. Maps

Figura 22. Mapa de Ubicacion I.E.P.C. Betesda — ILO, Moquegua

Fuente: Reporte ESCALE 2018 - Padrén de Instituciones Educativas, Censo
Escolar 2018, Carta Educativa del Ministerio de Educacién — Unidad de
Estadistica Educativa y Cartografia de Google Maps

Caracterizacién del ambito Geografico de la |.LE.P.C. Betesda

La I.LE.P.C. Betesda es de gestién privada, se encuentra ubicada en
la Pampa Inalambrica de la Ciudad de llo en la regiébn Moquegua,
brinda servicios educativos en los tres niveles de la EBR:
Educaciéon Inicial, Primaria y Secundaria. La I.E.P.C. Betesda
ademas de brindar formacion en las areas del conocimiento brinda
una formacion en valores cristianos y en el manejo de las TIC en su

Aula de Innovacion Pedagdgica.

2.2. Ubicacién Temporal

El estudio se realizara entre los afios 2016 - 2017 es de tipo
longitudinal a llevarse a cabo en periodo de tiempo comprendido
entre el 01 de Octubre 2016 al 28 de Febrero 2017.
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2.3. Unidades de Estudio

e Categoria . Escolarizado

e Profesores . Poli docente completo

e Género . Mixto

e Turno :  Continuo Mafnana

e Tipo . Privada

e Numero de Docentes .42

e NUmero de Secciones . 25

¢ Niveles :Inicial, Primaria y Secundaria

2.3.1. Poblacién Muestra y Muestreo

a. Poblacion

La poblacién de estudio estd conformada por 50 alumnos del
sexto grado de la I.LE.P.C. Betesda del Distrito de llo de la
Provincia de llo — regibn Moquegua, durante el periodo

académico del 2016, tal como se detalla la siguiente tabla:

Tabla 18
Paoblacion Estudiantil 6to. grado
- N° DE GRUPOS DE
Grupo
A 28 .
Sexto Expg::?)(e;ntal
- 22 Control
TOTAL 50

Fuente: Elaboracion Propia 2016

b. Muestra

La muestra del presente estudio es una intencionada, ya que
la muestra se escogerd bajo un criterio subjetivo del
investigador, seleccionando el sexto grado del nivel primario
en sus secciones “A” y “B”, siendo la seccion “A” el grupo
experimental y la seccion “B” el grupo control en la

investigacion.
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Caracteristicas de la muestra

Los estudiantes del sexto grado seccién “A” tienen de 10 a
11 afios de edad, son de sexo femenino y masculino,
provienen de familias que se dedican a diferentes
actividades econdomicas como la pesca, el comercio y la

banca, son de condicidon econémica media.
Criterios de seleccion

e Criterio de inclusién

Alumnos matriculados en el sexto grado
e Criterio de exclusién

Alumnos ausentes y trasladados
Cc. Muestreo

El muestreo del presente estudio es no probabilistico, debido
a que los elementos no dependen de la probabilidad, sino a
causas relacionadas con las caracteristicas de la

investigacion.

3. Estrategia de Recoleccion de datos

Para la aplicacion de los instrumentos se solicitard el permiso
correspondiente al director de la I.E; luego se coordinar& con el profesor
del Grupo Control y del Grupo experimental y con los padres de familia

para la aplicacidon del instrumento en el Pre Test como en el Post Test.
3.1. Organizacién

El investigador de este estudio se encargara de realizar todas las

actividades de la investigacion.
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3.2. Recursos

a. Recursos Materiales Son todos los utiles de escritorio que van
a ser usados durante la investigacion, son los referidos en la

tabla siguiente:

Tabla 19
Recursos materiales de la investigacion

Recursos Materiales ,
Precio

Unitario Tg';al

N° Cantidad Tipo Descripcion S/, .
01 1 Millar Papel bond A4 75 gr. 22.00 22.00
02 1 Caja Lapiceros Faber Castell 8.00 8.00
03 1 Unidad Corrector 3.00 3.00
04 1 Unidad Resaltador 3.00 3.00
05 1 Unidad Archivador de palanca 4.00 4.00
06 1 Unidad USB 16 Gb 32.00 32.00
07 10 Unidad Files 1.00 10.00

TOTAL 82.50

Fuente: Elaboracion Propia 2016

b. Recursos Humanos: Son todas las personas que apoyaran en
la ejecucion de la investigacion como:
» Estudiantes del sexto grado Ay B
» Profesor responsable del sexto A
» Profesor responsable del sexto B
» Padres de familia de los alumnos del sexto grado Ay B
» Asesor del Proyecto de Tesis

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPOSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM DE SANTA MARIA

Tabla 20
Recursos humanos de la investigacion

Recursos Humanos Precio

Unitario Tg';al

N° Cantidad Tipo Descripcion Sl. .

01 20 Hora Asesoria 30.00 00.00
02 1000 Unidad Fotocopias 0.10 10.00
03 25 Hora Internet 0.80 20.00
04 1000 Unidad Impresiones 0.20 20.00
05 10 Unidad Anillado 3.00 30.00
06 4 Unidad Empastado 8.00 32.00
07 20 Hora Comunicacion 20.00 400.00
08 30 Hora Movilidad 12.00 360.00
09 30 Unidad Refrigerio 5.00 150.00
10 3 Hora Y alldgonel 30.00 90.00
11 3 Unidad Refrigerio para jurados 20.00 60.00
12 1 Unidad Derechos de grado 900.00 900.00
SUB TOTAL S/. 2,672.00
Imprevistos (20% del Sub Total) 534.00
TOTAL S/. 3,206.00

Fuente: Elaboracion Propia 2016
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c) Recursos Financieros
Los recursos financieros seran provistos por el investigador y
seran de acuerdo al siguiente detalle: 1120

Tabla 21
Recursos financieros de la investigacion

FUENTES DE FINANCIAMIENTO

, Total
Préstamo . L.
: Autofinanciamiento
Bancario
S/. 1,603.00 S/. 1,603.00 S/. 3,206.00
50% 50% 100%

Fuente: Elaboracién Propia 2016
3.3. Validaciéon de los Instrumentos

3.3.1. Parala variable independiente Software educativo Scratch,
se validara antes de la aplicacion al grupo experimental,
mediante juicio de experto que estard integrado por dos
profesionales con grado de Maestro en Educacion los que
emitirdn juicio valorativo tomando en cuenta las escalas de
valoracion de Deficiente, Aceptable, Bueno y de Excelente.
Se considera necesario precisar que el software educativo
Scratch es un lenguaje de programacion visual desarrollado
por el Grupo Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab.

Disefiado por: Mitchel Resnick
Licencia: GPLv2 y Scratch Source Code License
Ultima version estable: Scratch 3.0 (2019)

Influido por: Logo, Smalltalk, HyperCard, StarLogo,
AgentSheets, Etoys

Sistema operativo: Windows, OS X, Linux

La Constancia de validacion sera de acuerdo al siguiente

formato:
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo,
identificado con DNI N°

de profesion:

ejerciendo actualmente como:

enlalE.
del Distrito de:

Provincia de:

Regioén:

Por medio de la presente dejo constancia que he revisado con fines de
Validacion el Software Educativo SCRATCH 2.0 y sus Fichas de Actividad, a los
efectos de su aplicacion a los sujetos de la muestra poblacional del trabajo de
investigacion titulado: INFLUENCIA DEL USO DEL SOFTWARE EDUCATIVO
SCRATCH EN EL APRENDIZAJE DE PATRONES MATEMATICOS EN
ESTUDIANTES DEL SEXTO GRADO DE PRIMARIA DE LA |.E.P.C. BETESDA
DE ILO, 2016

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las
siguientes apreciaciones.

APRECIACION CUALITATIVA

DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO EXCELENTE

Interaccion con el
estudiante

Informacién del estudiante

Adaptabilidad

Navegacion

Graficos y Audio

Contenido Adecuado

Guias didacticas y Ayuda

Firma

Figura 23. Constancia de Validacion del uso del software educativo SCRATCH.
Fuente: Adaptado de Gonzalez, Carmona & Espiritu (1998)
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3.3.2. Para la Variable dependiente Aprendizaje de patrones
matematicos, se validard la prueba escrita que consta de 10
preguntas con respuestas de alternativas multiples, se validara
por medio de la aplicacion a una poblacion piloto (20 estudiantes
del sexto grado “D” de la Institucién Educativa “Angela Barrios
de Espinoza” de la localidad de Moquegua. Se validara mediante
juicio de experto que estard integrado por dos profesionales con
grado de Maestro en Educacion. La constancia de validacion
tendré la estructura de acuerdo a la tabla:

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

PRUEBA DE MATEMATICAS PARA VERIFICAR EL APRENDIZAJE DE
PATRONES MATEMATICOS

Titulo de la investigacion:

Influencia del uso del software educativo Scratch en el aprendizaje de patrones
matematicos en estudiantes del sexto grado de primaria de la |.E.P.C. Betesda
de llo, 2016.

INSTRUCCIONES:

Coloque en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cualitativo que le
parece que cumple cada item y alternativa de respuesta, segun los criterios que
a continuacion se detallan.

E=Excelente / B=Bueno / M=Mejorar / X=Eliminar / C=Cambiar

Las Categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y pertinencia.
En la casilla de observaciones puede sugerir el cambio o correspondencia

Alternativas

Variable Item Observaciones
E| B|M|X|C

Miguel deposité en el banco “Todos ganan”.
este banco le ofreci6 duplicar su dinero. Si al
cumplir el 5to. mes tiene S/. 2560 ¢, Cual es
el monto que deposito y la ley de formacion
del patron de la situacion planteada?

Y su ley de formacion es:

Para un concierto se empez6 vendiendo 4
entradas, la primera semana y cada semana
se triplico esa venta. ;Cuantas entradas se
vendieron en |la séptima semana?

Resuelve las siguientes secuencias
¢Qué numero continua la secuencia?
646; 644; 640; 632

¢Qué nimero contintia la secuencia?
0;3;7;12;18;

Dependiente
Patrones matematicos

9. Un Jardinero ests reforzando el parque. Planta arboles siguiendo clerto patrén. Enla
primera fila S drboles, en 1a segunda 7 drboles y asi sucesivamente, tal como se muestra a
continuacién

“ 00000008
w SH0S66S

w BBO0S

Sl una fila tiene 19 drboles (Qué fila es?

RPTA.
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Observa las situaciones y calcula el término
que falta en cada uno de los siguientes
patrones:

¢ Qué letra continua?

Z,W;S;P;M;

Observa la serie, determina el valor de “X" y
“Y"y calcula el valor de “X+Y”

12;48;9; 36; 6; 24; X; Y

0. {Cudntos palitos se necesita para formar la figura 23

agagas

a)15 b)21 ¢)10 d) 30

RPTA:__

El afio pasado, para la fiesta de navidad
se elaboraron ramos de globos teniendo
en cuenta que en la primera fila se puso
2 globos, 4 en la segunda, luego 8 en la
tercera y asi sucesivamente, calcule
¢Cuantos globos hay en la novena fila?
Y ¢ Cuél es la ley de formacion del
patrén?

La sefiora Alicia acude a su clase de
reposteria cada mes y paga una
mensualidad de S/.200. Si tenia
ahorrado S/. 2800, ¢ Cuanto dinero
tendra al cabo de 6 meses de pagar sus
mensualidades?

El sefior Juan deposité en Diciembre S/.
12800 en su cuenta y en Enero retir6 la
mitad de su dinero. Si cada mes retira la
mitad de su dinero ¢ Cuanto dinero
tendra en Julio?

Observe la secencia e indica 4, Cual es
la flecha que estaria en el décimo lugar?

£Cudl eslaflecha que estd en el décimo lugar

. it

b, bsm o

EVALUADO POR:
Nombres y apellidos:

DNI:

Grado académico:

Firma:

Figura 24. Constancia de Validacion de la prueba para verificar el aprendizaje de
patrones matematicos.
Fuente: Adaptado de Rutas de aprendizaje versiéon 2015. MINEDU

3.4. Criterios para el manejo de resultados
La tabulacion de los resultados se realizara en una hoja de calculo
y también se utilizara el software estadistico SPSS 22.0 adecuado
para la tabulacion y graficas de los datos.
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IV. CRONOGRAMA DE TRABAJO

Tabla 22
Cronograma propuesto

2016 2017
Tiempo
Mes Mes Mes Mes Mes
OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO FEBRERO
Actividades

1 2 3 41 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

1. Planteamiento
y aprobaciéndel X X X X X

estudio

2. Recoleccioén X X X X

de datos

3. Estructuracion X G DEDEDE D

de resultados

4. Informe final X X X X

5. Aprobaciony
preparacion para X X X X X X X X
sustentacion

Fuente: Elaboracién Propia 2016
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Anexo 01

Autorizacion para la ejecucion del Proyecto

RESOLUCION DIRECTORAL SUB-REGIONAL N° 00143 DEL 02 DE ABRIL DE 1996

“ANO DE LA CONSOLIDACION DEL MAR DE GRAU”

llo, 13 de Junio 2016

Sefior

Prof. MIGUEL ANGEL DEXTRE AGUILAR
Docente Educ. para el Trabajo — Computacion
Presente.-

Por medio del presente y en respuesta a su peticion de
autorizacion para aplicar el Proyecto de Tesis “INFLUENCIA DEL USO DEL
SOFTWARE EDUCATIVO SCRATCH EN EL APRENDIZAJE DE PATRONES
MATEMATICOS EN ESTUDIANTES DEL SEXTO GRADO DE PRIMARIA”, de
la LE.P.C. BETESDA de llo, 2016, le indico que se AUTORIZA su solicitud a
fin de que realice la ejecucion del mencionado proyecto.

Sin otro particular,

Atentamenfe \

“LLE.P.C. Bw
R ) A

Irusa Pefra—dePineda
leh CTORA

\
\ \
N
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Anexo 02
Juicio de Expertos de Instrumento y Constancia de Validacion de software

educativo Scratch

JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

PRUEBA DE MATEMATICAS PARA VERIFICAR EL APRENDIZAJE DE .
PATRONES MATEMATICOS '

Titulo de la investigacion:

Influencia del uso del software educativo Scratch en el aprendizaje de patrones
matematicos en estudiantes del sexto grado de primaria de la |.LE.P.C. Betesda
de llo, 2016. '

INSTRUCCIONES:

Coloque en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cualitativo que le
parece que cumple cada item y alternativa de respuesta, segun los criterios
que a continuacion se detallan.

E=Excelente / B=Bueno / M=Mejorar / X=Eliminar / C=Cambiar

Las Categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y
pertinencia. En la casilla de observaciones puede sugerir el cambio o
correspondencia

; Alternativas
Variable Item Observaciones
E-| B [:M-l X< C :

Miguel deposito dinero en el banco
“Todos ganan”, este banco le ofrecié
duplicar su dinero. Si al cumplir el 5to.
mes tiene S/. 2560. ; Cual es el monto e
que depositd y la ley de formacion del
patron de la situacion planteada?

Y su ley de formacién es:

Para un concierto se empez6 vendiendo
4 entradas la primera semana y cada
semana se triplicé esa venta ¢ Cuantas B
entradas se vendieron en la séptima
semana?

Resuelve las siguientes secuencias

¢ Qué nimero continua la secuencia?
646; 644, 640; 632 E

¢ Qué nimero continua la secuencia?
0;3,7,12; 18,

Un jardinero esta reforzando el parque. Planta arboles siguiendo cierto
patrén. En la primera fila planta 5 arboles, en la segunda planta 7 arboles y
asi sucesivamente, tal como se muestra a continuacion:

- 660866008
-+ 8600000 B

-« 88608

Si una fila tiene 19 arboles ¢ Qué fila es?

Dependiente
Patrones matematicos
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Observa las situaciones y calcula el término
que falta en cada uno de los siguientes
patrones:

¢ Qué letra continta? Z; W; S; P; M;
Observa la serie, determina el valor de “X" y

“Y” y Calcula el valor de “X+Y"
12; 48;9; 36; 6; 24: X Y: 1 ‘

™

¢Cuéantos palitos se necesita para formar la figura 107

JAVAVVAVAN

fig1 fig.2 fig.3 t

a) 15 b)21 c}10 d) 30

El afio pasado, para la fiesta de navidad
se elaboraron ramos de globos, teniendo
en cuenta que en la primera fila se puso 2
globos, 4 en la segunda, 8 en la tercera y
asi sucesivaniente, calcule ;Cuantos
globos hay en la novena fila? y ¢Cual es
la ley de formacién del patréon?

La sefiora Alicia acude a su clase de
reposteria cada mes y paga una
mensualidad de S/. 200 Si tenia ahorrado B
S/. 2800 ¢ Cuanto dinero tendra al cabo de L
6 meses de pagar sus mensualidades?

El sefior Juan deposité en Diciembre S/.
12800 en su cuenta y en Enero retiro la
mitad de su dinero. Si cada mes retira la

(A

N
mitad de su dinero ¢ Cuanto dinero b
tendra en Julio?
Observa la secuencia e indica ;Cual es
la flecha que estaria en el décimo lugar?

ﬁ b‘@ = ﬁ - B

-)ﬁ b)@ o <= ) =

EVALUADO POR:
Nombres y apellidos: _itv2 MARIA JUAREZ NERA

DNI: 04625235

Grado académico: _MACISTER

/"/ﬁ N\
Firma: /fM
T e
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, LUZ MARIA JUAREZ VERA ) : -
identificado con DNIN°_ 04625235
de profesién: DUENTE

—

™M

ejerciendo actualmente como: ESPECIALISTA DE EDU(AGON -
enlallE. _U6EL IO

del Distrito de: _ T L.C

Provinciade: _ TLO

Region: _MOQuEeuA

Por medio de la presente dejo constancia que he revisado con fines de
Validacion el Software Educativo SCRATCH 2.0 y sus Fichas de Actividad, a los
efectos de su aplicacion a los sujetos de la muestra poblacional del trabajo de
investigacion titulado: INFLUENCIA DEL USO DEL SOFTWARE EDUCATIVO
SCRATCH EN EL APRENDIZAJE DE PATRONES MATEMATICOS EN
ESTUDIANTES DEL SEXTO GRADO DE PRIMARIA DE LA L.LE.P.C. BETESDA
DEILO, 2016

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las
siguientes apreciaciones:

APRECIACION CUALITATIVA
DEFICIENTE | ACEPTABLE BUENO EXCELENTE
" etudiants » <
Informacién del estudiante L
Adaptabilidad N
Navegacion . >
Graficos y Audio > <)
Contenido Adecuado [ >C
Guias didacticas y Ayuda | <

LA~ /

MAG: {TA JUAREZ VERA
DNI 04625235
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

PRUEBA DE MATEMATICAS PARA VERIFICAR EL APRENDIZAJE DE
PATRONES MATEMATICOS

Titulo de la investigacion:

Influencia del uso del software educativo Scratch en el aprendizaje de patrones
matematicos en estudiantes del sexto grado de primaria de la |.E.P.C. Betesda
de llo, 2016. C

INSTRUCCIONES:

Coloque en cada casilla la letra correspondiente al aspecto cualitativo que le
parece que cumple cada item y alternativa de respuesta, segun los criterios
que a continuacion se detallan.

E=Excelente / B=Bueno / M=Mejorar / X=Eliminar / C=Cambiar

Las Categorias a evaluar son: Redaccion, contenido, congruencia y
pertinencia. En la casilla de observaciones puede sugerir el cambio o
correspondencia

Altema-tivas
Variable Item i T Observaciones
E B M X e

Miguel depositd dinero en el banco
“Todos ganan”, este banco le ofrecid
duplicar su dinero. Si al cumplir el 5to.
mes tiene S/. 2560. ¢ Cudl es el monto B
que deposito y la ley de formacién del |
patrén de la situacion planteada? [

Y su ley de formaciénes: |
Para un concierto se empezé vendiendo
4 entradas la primera semana y cada
semana se triplico esa venta ; Cuantas g
entradas se vendieron en la séptima ) ‘
semana?

Resuelve las siguientes secuencias

¢ Qué numero continua la secuencia?
646, 644; 640; 632 B

¢ Qué numero continua la secuencia? ‘
0; 3,712 18; \ |

Un jardinero est reforzando el parque. Planta arboles siguiendo cierto
patrén. En la primera fila planta § arboles, en la segunda planta 7 arboles y
asi sucesivamente, tal como se muestra a continuacion: |

- 008000008
- 8660086 £l |
-~ BO086 .

‘ |

J Si una fila tiene 19 drboles ¢ Qué file es?

Dependiente:
Patrones matematicos
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que falta en cada uno de los siguientes
‘ patrones:
¢ Qué letra continia? Z; W; S; P; M;
Observa la serie, determina el valor de “X"y
“Y” y Calcula el valor de “X+Y”
12;48;9:36:6:24. X, Y

‘[ Observa las situaciones y calcula el término f

|

¢Cuantos palitos se necesita para formar la figura 107

\
: " PO . . [: . |
\

a)15 b)21 c)10 d) 30 | |

‘ El afio pasado, para la fiesta de navidad
| se elaboraron ramos de globos, teniendo
| en cuenta que en la primera fila se puso 2
| globos, 4 en la segunda, 8 en la terceray | —
asi sucesivamente, calcule ;Cuéantos &
globos hay en la novena fila? y ;Cual es [
la ley de formacién del patrén?

La sefiora Alicia acude a su clase de
reposteria cada mes y paga una
mensualidad de S/. 200 Si tenia ahorrado s
! S/ 2800 ; Cuanto dinero tendra al caho de | |
6 meses de pagar sus mensualidades? | |

El sefior Juan deposit6é en Diciembre S/. i
12800 en su cuenta y en Enero retir6 la [
mitad de su dinero. Si cada mes retira la
mitad de su dinero ¢, Cuanto dinero
tendra en Julio?

E

|
[
[
tendraen. 1
Observa la secuencia e indica ¢ Cudl es |
la flecha que estaria en el décimo lugar? |
| |
|
|
|

: ﬁ@-ﬂr:»ﬁca

| ! =3
;”,ﬁ ) b)@v 0 <= 4 =>

|
|
|
I

EVALUADO POR:
Nombres y apellidos: < /¢ 24420 ‘//’Q /C:/lfg: /%2/85/:%1
DNI: _ 00393956

Grado académico: A cisrer e Abpms/ns S22 CLON) Erp vz s A

Firma:
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, ﬁ CLOARD COZ’L‘/’”Gz /%73/2 A %
identificado con DNI N° Co29 35 56

de profesion: _ P r o Feso /’\'

ejerciendo actualmente como: PR OEESOR D J( LA ~TALER
enfalE. c =77, R0 # CechARr wALETDD

del Distrito de: T &
Provincia de: T ¢to
Regioén: MO vE G VA

Por medio de la presente dejo constancia que he revisado con fines de
Validacion el Software Educativo SCRATCH 2.0 y sus Fichas de Actividad, a los
efectos de su aplicacion a los sujetos de la muestra poblacional del trabajo de
investigacion titulado: INFLUENCIA DEL USO DEL SOFTWARE EDUCATIVO
SCRATCH EN EL APRENDIZAJE DE PATRONES MATEMATICOS EN
ESTUDIANTES DEL SEXTO GRADO DE PRIMARIA DE LA |.E.P.C. BETESDA
DE ILO, 2016

Luego de hacer las observaciones pertinentes, puedo formular las
siguientes apreciaciones: '

APRECIACION CUALITATIVA
DEFICIENTE : ACEPTABLE | BUENO EXCELENTE
i , X ]
Informacién del estudiante ‘ )<
Adaptabilidad | ><
Navegacién I X
Gréficos y Audio X
Contenido Adecuado \ >< 1‘
Guias didacticas y Ayuda X

i\

MAG. RICHAR &‘gRTEZ HERRERA
DNI\Q0797956
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Anexo 03
Resultados de Datos en el SPSS Version 22

SEe M« ~ Bl H

id D !

I Estudiante || grupo || Sexo || Pretest || Postest || Diferencia || Prestest1 || Postest2 ||
1 1 GRUPD APLICAR Femenino " 8 -3 en proceso en inicio
2 2 GRUPO APLICAR Femenino 10 16 6 en inicio logro esper...
3 3 GRUPOQ APLICAR Masculino 8 14 6 en inicio logro esper...
4 4 GRUPO APLICAR Femenino 6 16 10 en inicio logro esper...
5 5 GRUPO APLICAR Masculino 8 9 1 en inicio en inicio
6 6 GRUPO APLICAR. Femenino 14 16 2 logro esper... logro esper...
7 7 GRUPO APLICAR Masculino 6 7 1 en inicio en inicio
8 GRUPOD APLICAR Masculino 10 15 5 en inicio logro esper...
9 9 GRUPO APLICAR Masculino 16 18 2 logro esper... logro desta...
10 10 GRUPOQ APLICAR Masculino 4 14 10 en inicio logro esper...
11 " GRUPO APLICAR Masculino 16 1w 1 logro esper... logro esper...
12 12 GRUPO APLICAR Masculino 15 16 1 logro esper... logro esper...
13 13 GRUPO APLICAR. Femenino 8 " 3 en inicio, en proceso
14 14 GRUPO APLICAR Femenino 10 7 -3 en inicio en inicio
15 15 GRUPOD APLICAR Masculino 9 16 7 en inicio logro esper...
16 16 GRUPO APLICAR Femenino 9 16 7 en inicio logro esper...
17 17 GRUPO APLICAR Femenino 13 18 5 en proceso logro desta. ..
18 18 GRUPO APLICAR Masculino 15 16 1 logro esper... logro esper...
19 19 GRUPO APLICAR Masculino 9 15 6 en inicio logro esper...
20 20 GRUPO APLICAR. Femenino 6 14 8 en inicio logro esper...
21 21 GRUPO APLICAR Femenino 10 17 7 en inicio logro esper...
22 22 GRUPD APLICAR Femenino 15 "7 2 logro esper... logro esper...
23 23 GRUPO APLICAR Femenino 7 15 8 en inicio logro esper...

3

S e~ BBl H

i @

T

| Estudiante " grupo || Sexo || Pretest || Postest || Diferencia || Prestest1 || Postest2 ||
22 22 GRUPO APLICAR Femenino 15 7 2 logro esper... logro esper...
23 23 GRUPO APLICAR Femenino 7 15 8 en inicio logro esper...
24 24 GRUPO APLICAR Masculino 6 6 0 en inicio en inicio
25 25 GRUPOD APLICAR Femenino 9 17 8 en inicio logro esper...
26 26 GRUPO APLICAR Femenino 7 8 1 en inicio en inicio
27 27 GRUPO APLICAR Masculino 8 15 7 en inicio logro esper...
28 28 GRUPO CONTROL Masculino 7 10 3 en inicio en inicio
29 29 GRUPO CONTROL Femenino 4 " 7 en inicio|  en proceso
30 30 GRUPO CONTROL Masculino 1 4 -7 en proceso en inicio
3 ki GRUPO CONTROL Masculino 11 15 4 enproceso logro esper...
32 32 GRUPO COMTROL Femenino 10 13 3 en inicio,  en proceso
33 33 GRUPO CONTROL Masculino 14 " -3 logro esper.... en proceso
34 34 GRUPO COMTROL Masculino 10 10 0 en inicio en inicio
35 35 GRUPO CONTROL Masculing 1 8 -3 en proceso en inicio
36 36 GRUPO COMTROL Femenino 12 16 4 enproceso logro esper...
37 37 GRUPO CONTROL Masculino 12 12 0 enproceso| en proceso
38 38 GRUPO CONTROL Masculino 2 1 -1 en inicio en inicio
39 39  GRUPO COMTROL Femenino " 15 4 enproceso logro esper...
40 40 GRUPO CONTROL Femenino 2 7 5 en inicio en inicio
41 41 GRUPO CONTROL Femenino 13 5 -8 en proceso en inicio
42 42 GRUPO CONTROL Masculino 17 13 -4 logro esper.... en proceso
43 43 GRUPO CONTROL Femenino " 16 5 enproceso logro esper..
44 44 GRUPO COMTROL Femenino 5 14 9 en inicio logro esper...
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Anexo 04

Evidencias
Fotografias de la aplicacion de Pre Test y Post Test

Estudiantes del grupo Control y Experimental analizando los materiales a fin de
poder desarrollar de acuerdo a sus conocimientos previos en el Pre Test.

G . -
o ) 2
P 4
| 4, v

lizando la evaluacion de Post Test.

S

i 5 B R a8

Estudiantes del grupo Experimental realizando la evaluacion del Post Test luego
de haber recibido el plan de mejora mediante el uso del software Scratch.
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Se realiza la demostracion de una secuencia de patrones geométricos mediante
el uso del software educativo Scratch.

Los estudiantes del gruo Experiental utilizan fichas didacticas para realizar los
trabajos que se han planteado para el logro de aprendizajes en patrones

matematicos.

i

Estudiantes del grupo Experimental realizando los trabajos en el software
educativo Scratch en el Aula de Innovacion Pedagogica de la I.E.P.C. Betesda.

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos
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Demostracion del uso de instrucciones basicas en Scratch, los estudiantes
revisan las diversas caracteristicas y las aplican para el logro de los objetivos.

Los estudiantes del grupo Experimental plantean las soluciones de acuerdo a su
creatividad y considerando el requerimiento del Proyecto que se le planeta en los
materiales disefiados para las sesiones de aprendizaje.

Los estudiantes del grupo Experimental verifican el funcionamiento de las
instrucciones que han planteado para su aplicacién en la creacion de patrones,
corrigiendo los errores y hallando soluciones mas eficientes.

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos
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Anexo 05

Programa Experimental

Sesion de Aprendizaje N° 01

L.E.P.C. BETESDA SCHOOL
Docente de aula: Miguel Angel Dextre Aguilar

NOMBRE DE LA SESION ‘Decoramos el aula con figuras que tienen patrones geométricos’.
TEMPORALIZACION 90 min. | | &

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

o TECNICAS E
(14 COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES INSTRUMENTOS
g DE EVALUACION
Actla y piensa o Matematiza v’ Propone situaciones de regularidad a partir de patrones de | Comprobacion
i matgmétipamente situaciones. repeticion geométricos con traslaciones y giros de cuartos | : _
S | ensituaciones de o Comunicay y medias vueltas. Resolucion de
‘g regqlaridaq, representa ideas v Utiliza’le.nguaje‘ matgmétioo para expresar los criter'ios problemagl
& | equivalencia y matematicas. geométricos (simetria de reflexion, traslaciones y giros) Observacion
g cambio. « Razona y argumenta que ?ntervienen en la formacion del patron. si_stema’tica: .
generando ideas v Justifica sus argumentos Lista de cotejo
matematicas
SECUENCIA DIDACTICA: (OPERATIVIZACION)
PROCESOS / ESTRATEGIAS i I . RECURSOS
INICIO: I\I_lgtivacién, Exploracion de saberes previos, Problematizacion, comunicacion del propésito DIDACTICOS
de la sesion.
Dialogo con los estudiantes acerca de la decoracién del aula y las ideas que pudieran
tener para mejorarla. Indico que toda sugerencia y opinién para contribuir a la Cartulina
decoracion es bienvenida, ya que es importante mantener en 6ptimas condiciones el
lugar donde se desenvuelven gran parte del dia. Se felicita por su participacion.
Se recoge los saberes previos a través de preguntas: ;saben qué es un mosaico?;
alguna vez han visto o elaborado un mosaico?; ; podemos elaborar mosaicos para
decorar nuestra aula?; etc.
Se comunica el propésito de la sesion: hoy aprenderan a identificar el patrén de
formacion geométrico de figuras geométricas y aplicaran en ellas la simetria, el giro o
rotacion y la traslacién al construir mosaicos.
Se recuerda algunas normas de convivencia que los ayudaran a trabajar y a aprender
mejor.
DESARROLLO: Gestion y acompainiamiento de los aprendizajes. Cartulina,
Presenta el papelote con la siguiente situacion problematica: Papel lustre,
Decorando el aula Plumén,
Paco ha disefiado el mosaico de la imagen usando figuras geométricas. El empezé a armarlo | colores,
con teselas que compré en una tienda de ceramicos; pero no calculd bien las que necesitaria, | 9oma
asi que le faltan algunas piezas para terminar.
Construyan en una cartulina un mosaico similar utilizando teselas elaboradas en papel lustre de
colores y luego completen las piezas que le faltan a Paco para terminar el mosaico.

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos
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Para saber si se ha comprendido, se hara las preguntas: ¢ de qué trata?; ;alguna vez han visto
un mosaico similar?, ;dénde?; ; qué es una tesela?, ;qué forma tiene?; ; cuantas piezas faltan
para completar el mosaico de Paco?; ¢ la posicion de las piezas sera la misma para todas?,

¢ las trasladaran o las giraran?, ; las repetiran?; ; habra un patron de formacion?, ; cual sera?;
etc.

Se solicita que algunos voluntarios expliquen con sus propias palabras lo que entendieron de la
situacion.

Se organiza a los estudiantes en equipos de cinco integrantes y se entrega a cada equipo los
materiales necesarios: la cartulina, las teselas y el limpiatipo.

A

Se promueve la busqueda de estrategias de solucion mediante las siguientes preguntas:
¢,cmo empezaran a construir el mosaico?; ;de qué manera colocaran las piezas?, ; por qué?;
¢,qué haran primero?; ¢ sera importante determinar cual es el patron de formacion geométrico
antes de empezar a construir el mosaico?; etc.

Los nifios y nifias conversan en equipo, se organizan y propondra que hacer para hallar el
patron de formacién geométrico, de qué forma utilizaran las teselas y cémo construiran el
mosaico.

Se orienta el trabajo de los estudiantes y se acomparia en el proceso de construccion. Con esta
finalidad, se les pregunta: 4 colocaran todas las piezas en la misma posicion?; ; sera necesario
utilizar giros?; ¢ debemos tener en cuenta la simetria o la traslacién de las teselas para lograr
cubrir todo el espacio?, ¢en cuél de ellas?; etc.

Se propone que inicien la construccion del mosaico desde la esquina superior izquierda de la
cartulina. Por ejemplo:

Una vez que todos los equipos hayan terminado de construir el mosaico, se solicita a uno o dos
integrantes que expliquen al plenario el procedimiento o la estrategia que acordaron ejecutar
para hallar la solucién de la situacion problematica: qué hicieron para encontrar el patron de
formacién geomeétrico y como aplicaron la simetria, la rotacién y la traslacion de las piezas en la
construccion del mosaico.

Se valora el trabajo realizado por los nifios y las nifias brindandoles palabras de afecto; luego, (Psifneélustre
verifica sus aprendizajes a través de Ia lista de cotejo. Regla

Se formaliza los saberes matematicos realizando las siguientes preguntas: colocaron las
teselas lado a lado sin voltearlas ni girarlas?; ;qué transformacion han aplicado: la simetria, jla
rotacién o la traslacion?, ¢ por qué?; ;qué figuras han girado?, ¢ qué figuras han trasladado?,

¢, por qué?; ; observan alguna figura simétrica con respecto a otra?, 4 cual?; ; existe un patrén de
formacion de figuras?, ¢ cual es? A través de estas preguntas, para los estudiantes sera evidente
que han utilizado la simetria, la rotacion y la traslacién en la construccién del mosaico.

A partir de las respuestas o los comentarios, se pide que observen el trabajo realizado por cada
equipo, para identificar si alguno utiliz otras estrategias en la construccion.

Concluimos con los nifios y las nifias que:

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos
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Los patrones geométricos

s Un patron geométrico es una sucesion de figuras
geométricas que se repiten formando un patrén.

El nicleo o figura
base del patron

QO |

» En un patrén geométrico hay figuras geométricas que
sufren transformaciones como las referidas a la simetria,
la traslacion y los giros o rotaciones. Por ejemplo:

£ de simetrin
| Giros de 1/4 de vusita

T
Traslacion

s Un mosaico es una construccién con pequefias piezas
de piedra, cerdmica, vidrio u otro material, similares o
de diversas formas y colores, llamadas teselas, que se
unen con un pegamento u otro componente, para formar
composiciones decorativas geométricas.

Se reflexiona con los estudiantes respecto a los procesos y las estrategias que siguieron para
hallar la solucion de la situacion problematica. Con este fin, formula las siguientes preguntas:
$,como se sintieron al resolver la situacion?; ;les parecié facil o dificil construir el mosaico?,
¢como superaron las dificultades?; ;cémo identificaron el ndcleo del patrén de formacion?,
£queé hicieron primero?, ;y qué después?; ;sera mas facil o dificil construir un mosaico con
tres o mas tipos de figuras?, jpor qué?

Se plantea la siguiente situacion:

Se reparte a los nifios y a las nifias la ficha jVamos a ser creativos! y se les pide que
construyan su propio mosaico coloreando las figuras segun el patron de formacion que ellos
elijan. Luego, se les pregunta: ;para que construyan el mosaico necesitaran realizar giros y
traslaciones a la vez?, ¢ realizaran giros y tomaran en cuenta la simetria?, ;0 viceversa?, ;por
qué?; ;es posible elaborar varios disefios con las mismas figuras?, ; de qué manera?; etc.

CIERRE: Evaluacion, Transferencia, metacognicion.
Se verifica el aprendizaje de los estudiantes a través de las siguientes preguntas: ;qué tema Frcha
desarrollamos hoy?; jqué es un mosaico?; ;cuando decimos que un mosaico tiene un patrén Tarjeta§
de formacion geométrico?; ;como nos ayudan la rotacion, la simetria y la metaplan
traslacion en la construccion de mosaicos?; ¢ en qué situaciones de la vida cotidiana podemos
usar los patrones de formacion geométricos?, ¢ podrian dar algin ejemplo?; etc.

Se felicita a todos por el trabajo realizado en equipo y solicita que decoren el aula con los
mosaicos construidos.

TAREA PARA TRABAJAR EN CASA: Pide a los nifios y las nifias que, con ayuda de sus
padres u otros familiares creen ejercicios parecidos.

o Realizan la metacognicion reflexionando sobre las siguientes preguntas: ;Qué aprendimos?
¢,Como lo aprendimos? ;Para qué lo aprendimos? ; Qué fue mas facil para ti? ; Qué fue lo mas
dificil?

Prof. Miguel Angel Dextre Aguilar
Docente de Computacién
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Sesion de Aprendizaje N° 02

L.E.P.C. BETESDA SCHOOL
Docente de aula: Miguel Angel Dextre Aguilar

NOMBRE DE LA SESION
TEMPORALIZACION

“Practicando con las funciones basicas del Scratch”.
90 min. [ [ 6

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

< TECNICAS E
(14 COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES INSTRUMENTOS
g DE EVALUACION
Actua y piensa o Matematiza v’ Propone situaciones de regularidad a partir de Comprobacion:
g matematicamente situaciones. patrones de repeticion geométricos con traslaciones | Resolucion de
s en situaciones de y giros de cuartos y medias vueltas. problemas
,,E, regularidad, « Comunicay v’ Utiliza lenguaje matematico para expresar los Observacion
] equivalencia y representa ideas criterios geométricos (simetria de reflexion, sistematica:
2 cambio. matematicas. traslaciones y giros) que intervienen en la formacién | Lista de cotejo
del patrn.
SECUENCIA DIDACTICA: (OPERATIVIZACION)
PROCESOS | ESTRATEGIAS
e o : S e =T RECURSOS
INICIO: Motivacion, Exploracion de saberes previos, Problematizacion, comunicacion del propdsito de DIDACTICOS
la sesion.
Se dialoga con los estudiantes acerca de las ventajas que ofrece la programacion para la | La
realizacion y desarrollo de tareas repetitivas. palabra
Se recoge los saberes previos a través de preguntas: ;saben qué es la programacion, | hablada
conocen algunas instrucciones de programacion, sabes en que campo se trabaja la
programacion?; ; conocen el software educativo Scratch? ; Cual es su utilidad?
Se comunica el propdsito de la sesion: hoy aprenderan a trabajar con instrucciones
basicas de la programacion con el Scratch que sera de mucha utilidad para trabajar con
patrones matematicos.
Se recuerda algunas normas de convivencia que los ayudaran a trabajar y a aprender
mejor.
DESARROLLO: Gestion y acompafiamiento de los aprendizajes.
(757 IEPC “BETESDA SCHOOL" - ILO T | i
[ Nivel:Primaria  Grado: 6r0“R" sl
< . 2 SCRATCH
o | | (- Opera instrucciones basicas de programacion iF¢ una nueva g ion.
e ﬁPl’antea [patrones nuMEricos para realizar el irabajo \
Ingresa al programa SCRATCH y procede a crear el trabajo de acuerdo a las instrucciones de programacion.
Grabelo con el nombre: DESPLAZAR 01 ;
Ficha de
| trabajo
<3
Cafion
multimedia
60 105 106 165 60 105 100 60

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




REPOSITORIO DE UNIVERSIDAD

TESIS UCSM

CATOLICA '
DE SANTA MARIA

e Luego procede a crear los trabajos con desplazamiento de acuerdo a los escenarios que se propercionan,

también escribe la secuencia de patrén que has utilizado como en el ejemplo. Graba estos trabajos como:
DESPLAZAR 02, DESPLAZAR 03, DESPLAZAR 04 Y DESPLAZAR 05 respectivamente

Computadora
|
Ficha de
| : trabajo
Cafién
multimedia

Lic. Miguel Angel Dextre Aguilar
\ Telecomunicaciones e Informatica y,

CIERRE: Evaluacion, Transferencia, metacognicion.

Se verifica el aprendizaje de los estudiantes a través de las siguientes preguntas: ¢qué tema Ficha
desarrollamos hoy? ;Qué comandos se trabajan para realizar desplazamientos, qué secuencias
de patrones has trabajado?

Se felicita a todos por el trabajo realizado

TAREA PARA TRABAJAR EN CASA: Pide a los nifios y las nifias que, con ayuda de sus padres
u otros familiares creen ejercicios parecidos.

¢ Realizan la metacognicién reflexionando sobre las siguientes preguntas: ;Qué aprendimos?
¢,Coémo lo aprendimos? ;Para qué lo aprendimos? ;Qué fue mas facil para ti? ; Qué fue lo mas
dificil?

Prof. Miguel Angel Dextre Aguilar
Docente de Computacion
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Sesion de Aprendizaje N° 03

L.E.P.C. BETESDA SCHOOL
Docente de aula: Miguel Angel Dextre Aguilar

NOMBRE DE LA SESION “Ampliamos patrones de formacion geométricos al elaborar banderines’.
TEMPORALIZACION 90 min. | 5

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

E TECNICAS E
(14 COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES INSTRUMENTOS
< DE EVALUACION
Actla y piensa v Comunica y Utiliza lenguaje matematico para expresar Comprobacion:
matematicamente en representa ideas los criterios geométricos (simetria de Resolucion de problemas
.§ situaciones de matematicas. reflexion, traslaciones y giros) que Observacion sistematica:
'g regularidad, v'Elabora y usa intervienen en la formacién del patron. Lista de cotejo
o equivalencia y cambio. estrategias. Emplea estrategias heuristicas para ampliar
g v'Razona y argumenta | o crear patrones de repeticion geométricos,
generando ideas usando material concreto.
matematicas Justifica sus argumentos
SECUENCIA DIDACTICA: (OPERATIVIZACION)
PROCESOS / ESTRATEGIAS
INICIO: Motivacion, Exploracién de saberes previos, Problematizacion, comunicacion del propésito de ;Eﬁ'é’f,sc%ss
la sesion.

Dialoga con los estudiantes acerca de las actividades realizadas en la sesién anterior e invitalos a | Cartulina
sugerir mas ideas para seguir decorando el aula. Recuérdales por qué es importante que el
ambiente de aprendizaje sea agradable. Escucha atentamente sus sugerencias y felicitalos por su
participacion.

Recoge los saberes previos mediante preguntas como estas: jpodemos decorar el aula
con banderines?, ;coémo los hariamos?, jalguna vez elaboraron alguno?; ;podemos hacer
banderines usando  figuras  geométricas?; jserd posible crear  patrones geométricos
mediante transformaciones geométricas como la simetria, la traslacion o los giros?; etc.
Muestra a los estudiantes un banderin modelo y formula las siguientes preguntas: jalguna  vez
han  elaborado  figuras doblando un papel?, jy recortandolo?; ;esta figura se puede
elaborar doblando o recortando un papel?, ;como?; ;este disefio se podra realizar con
alguna transformacion geométrica?, jcual?; ; esta figura tiene simetria?; ;en ella se habra

aplicado la traslacion?, ;habra sido girada? Permite que sefialen la transformacion que
consideran se aplico a esta figura.

Y

0

Comunica el propésito de la sesidn: hoy aprenderan a ampliar patrones geométricos aplicando
transformaciones como la simetria, la traslacion y los giros al elaborar banderines para decorar el
aula.

Acuerda con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que los ayudaran a trabajar y a
aprender mejor.

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos
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DESARROLLO: Gestion y acompanamiento de los aprendizajes. gaﬂulﬁna.
ape
lustre,

Presenta el papelote con la siguiente situacién problematica: Plumon,
Elaborando banderines colores,

Los esudunis de 6° grado de la lsoncion  Educarva Santa goma
Catalma desean docorar su ade Com este fm, dlos han acordado
diborer lindos handenmes de diferemtes diseflos ¢ colores. E
profescr-nuter, para avudarlos, les ha proporcicesde  la siguiente
seuencs como modedo, 3 & de que se puem en ls dsborscon

delos banderines

. ﬁ fo \|

B < .) 4.*-» -,o* | . .)l
Y 9

VY VY WY V\/ ‘v VAT /‘\/ A

En oquge, dibormn 10 baderines smilires a los propussios
(cco con ¢l foado rosado v cinew con el foodo cedeste) v luego
completzn 12 secumcn de bundermes que of profesorumr de 6
pado propuso asus estudiantes,

Asegura la comprension de la situacion. Para ello, realiza las siguientes preguntas: ;de qué
trata?; ¢alguna vez han elaborado banderines?; ;qué observan en las figuras?, ;como estan
ordenadas?, jencuentran alguna que se repite?; ;jen qué se parecen y en qué se diferencian los
banderines?; ;,qué es lo primero que deben hacer? Solicita que algunos voluntarios expliquen con
sus propias palabras lo que entendieron de la situacion problematica.

Organiza a los estudiantes en equipos de cinco integrantes y entrega a cada equipo los | Papel
materiales necesarios: un banderin modelo (20 cm x 25 cm), cinco banderines rosados, cinco | lustre
banderines celestes, 10 cuadrados de papel lustre de 15 x 15 cm (segln los colores que
presentan las figuras de los banderines de la secuencia), pabilo, goma y tres tijeras.

Promueve la busqueda de estrategias de solucion mediante algunas preguntas: ;cémo podemos
elaborar los banderines?; ;jhabra que seguir un patrén?, ;por qué?; ;podemos doblar el papel
para recortar las figuras?, ; cémo?; etc.

Permite que los nifios y las nifias conversen en equipo, se organicen y propongan como elaborar
banderines similares a los propuestos en la situacion problematica y completar la secuencia.
Monitorea el trabajo de los estudiantes y acompéfalos en el proceso de elaboracion de los
banderines. Oriéntalos para que utilicen la técnica del kirigami al elaborar las figuras con el papel
lustre de colores. Indicales que deben seguir los siguientes pasos:

Goma

Regla

Una vez que todos hayan elaborado los banderines correspondientes, pideles que
determinen cémo deberan ordenarlos para que completen la
secuencia de los banderines de los estudiantes de 6.° grado de la Institucion Educativa
Santa Catalina. A fin de que identifiquen el patron de formacion geométrico,
plantea estas preguntas: ;cual es el patron de formacion?; ;como cambian las
figuras?, ¢hay figuras simétricas?, ;cuales?; ;hay figuras que se han
trasladado?, ¢ cuales?; ¢ hay alguna figura que ha girado?, ¢ cual?
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Luego de que cada equipo haya determinado el patrén de formacion geométrico,
invitalos a completar la secuencia con los banderines elaborados. En este caso,
los banderines estarian dispuestos en el siguiente orden:

|~!i

Solicita a un representante de cada equipo que explique al plenario el
procedimiento o la estrategia que acordaron ejecutar para dar solucién a la
situacién problematica: cémo hallaron el patron de formacion geométrico; si
aplicaron simetria, rotacion y traslacién de figuras; y como completaron la
secuencia propuesta.

Valora el trabajo realizado por los nifios y las nifias brindandoles palabras de
afecto y verifica sus aprendizajes a través de la lista de cotejo.

Formaliza los saberes matematicos junto con los estudiantes sefialando
lo siguiente:

Un patron geométrico es la sucesiéon de figuras que se repiten formando un
patrén, el cual puede estar sujeto a ampliacion. Por ejemplo, en la secuencia de
banderines propuesta en la situacion problematica, el patron de formacién
geomeétrico son las figuras que se repiten, las que se encuentran encerradas en
el dvalo:

Nicleo del patron |
. 5 * 0
|

g B, | | <=
Las transformaciones geométricas pueden ser de simetria, giro y traslacion.

o )
|

IO e e . [
B K Ko K K Ko

®
4 )
e <
?7 0
@ Giro de 1/4 de wuelta
AAAVAVAVAVAVA A A4 e
&)
> COIRO <
Eje de simctria o o ®
Cje de simatria [je de simatria
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A partir de la formalizacién, pide a los estudiantes que observen el trabajo realizado por cada
equipo e identifiquen si alguno utilizé otras estrategias en la elaboracién de los banderines.
Reflexiona con los nifios y las nifias acerca de los procesos y las estrategias que siguieron para
solucionar la situacion problematica. Formula estas preguntas: ¢,como se sintieron al elaborar los
banderines?, ; les parecié facil o dificil?; ;qué fue lo primero que hicieron?, ;y después?; ;como
los ayud¢ la técnica del kirigami?,

;con esta técnica elaboraron figuras simétricas?; ;qué tipo de trasformaciones geométricas
aplicaron al elaborar los banderines?; ;les resultd facil descubrir el patréon de formacién
geomeétrico?, ¢ por qué?

Plantea otras situaciones: Presenta la siguiente situacion:

iDescubriendo patrones!

1. Observen la secuencia y marquen la figura que sigue;
luego, mencionen oralmente cuél es el patrén de formacion
geométrico.

a, '. b..‘ c..[d.)'
2. Observen la secuencia y dibujen la figura que sigue; luego,

mencionen oralmente cual es el patron de formacion
geométrico.

Formula las siguientes preguntas: ;qué patrones de formacién geométricos han encontrado
en los dos casos planteados?, jpodrian fundamentar alguno?; ;por qué los llamamos
patrones de formacion geométricos?

CIERRE: Evaluacion, Transferencia, Metacognicion.

Comprueba el aprendizaje de los nifios y las nifias a través de las siguientes preguntas: ;qué tema
desarrollamos hoy?; ;qué es un patrén de formacion geométrico?; ;qué habilidad ponen en
practica cuando resuelven situaciones referidas a patrones de formacién geométricos?; jen qué
situaciones de la vida cotidiana se evidencian las sucesiones graficas?, ;podrian mencionar un
ejemplo?

Felicita a los estudiantes por el trabajo realizado e invitalos a que, por equipos, unan sus
banderines y decoren el aula.

Realizan la metacognicion reflexionando sobre las siguientes preguntas: ;Qué aprendimos?
¢,Coémo lo aprendimos? ;Para qué lo aprendimos? ;Qué fue mas facil para ti? ;Qué fue lo mas
dificil?

Ficha
Tarjetas
metaplan

Prof. Miguel Angel Dextre Aguilar
Docente de Computacion
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Sesion de Aprendizaje N° 04

L.E.P.C. BETESDA SCHOOL
Docente de aula: Miguel Angel Dextre Aguilar

NOMBRE DE LA SESION | “Usando patrones para simplificar disefios”.
TEMPORALIZACION 90 min. | 6
ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
< TECNICAS E
E COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES INSTRUMENTOS
< DE EVALUACION
Actda y piensa v'Comunica y Utiliza lenguaje matematico para expresar los Comprobacion:
o | matematicamente en representa ideas criterios geométricos (simetria de reflexion, Resolucion de
S | situaciones de matematicas. traslaciones y giros) que intervienen en la problemas
“é’ regularidad, formacién del patrén. Observacion
& | equivalencia y cambio. | v Elaboray usa Emplea estrategias heuristicas para ampliar o sistematica:
‘E" estrategias. crear patrones de repeticion geométricos, Lista de cotejo
usando material concreto.

SECUENCIA DIDACTICA: (OPERATIVIZACION)

PROCESOS / ESTRATEGIAS ECURSOS
INICIO: Motivacion, Exploracion de saberes previos, Problematizacion, comunicacion del propoésito de DIDACTICOS
la sesidn.
Dialoga con los estudiantes acerca de las actividades realizadas en |a sesién anterior e invitalos a | La palabra
sugerir mas ideas para seguir trabajando con la programacion haciendo uso de software Scratch hablada
Comunica el propoésito de la sesion: hoy aprenderan a determinar patrones que definen figuras,
haciendo movimientos, giros traslaciones y el uso de otros comandos.
Acuerda con los nifios y las nifias algunas normas de convivencia que los ayudaran a trabajar y a
aprender mejor.
DESARROLLO: Gestion y acompaiiamiento de los aprendizajes.
nrn LSDA L " A
\ —l IEPC “BETESDA SCHOOL" - ILO ki
X Nivel: Primaria Grado: 610" Computadora
‘ : SCRATCH
L - Plantea patrones grdficos para realizar ¢l trabajo jFormamos una nueva generacion...
pad - Utiliza los patrones para simplificar el disefo Cafién
multimedia

Observa trazos de las figuras y determina el patron que las forma, luego ingresa al programa SCRATCH y

procede a realizar la programacion del personaje a fin de realizar el trazo del patrén encontrado. Utiliza los
comandos indicados:

al presionar

girar (X €5 grados bajar lapz m
e e

Luego procede a duplicar el patron de programacion con la finalidad de formar la figura completa sin
necesidad de hacer todo el proceso en forma manual
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& T

Indique el patron que se repite Indique el patrén que se repite
y el niimero de veces y el nlimero de veces

Grabe cl trabajo con ¢l nombre: PATRON 03 Grabe cl trabajo con ¢l nombre: PATRON 04

Lic. Miguel Angel Dextre Aguilar
L Telecomunicaciones e Informatica

CIERRE: Evaluacion, Transferencia, metacognicion.

Comprueba el aprendizaje de los nifios y las nifias a través de las siguientes preguntas: ;qué tema ?'C'.‘at
desarrollamos hoy?; jqué es un patron de formacion geométrico?; ;qué habilidad ponen en ma::: i
practica cuando resuelven situaciones referidas a patrones de formacion geométricos?; jen que P
situaciones de la vida cotidiana se evidencian las sucesiones graficas?, ;podrian mencionar un
ejemplo?

Felicita a los estudiantes por el trabajo realizado e invitalos a que, por equipos, unan sus
banderines y decoren el aula.

Realizan la metacognicion reflexionando sobre las siguientes preguntas: ;Qué aprendimos?
¢,Como lo aprendimos? ;Para qué lo aprendimos? ;Qué fue mas facil para ti? ; Qué fue lo mas
dificil?

Prof. Miguel Angel Dextre Aguilar
Docente de Computacion
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Sesion de Aprendizaje N° 05

L.E.P.C. BETESDA SCHOOL
Docente de aula: Miguel Angel Dextre Aguilar

NOMBRE DE LA SESION “Descubrimos la nocién de patrones con arreglos cuadrados a través de
tablas”
TEMPORALIZACION 90 min. l I3

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

< TECNICAS E

E COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES INSTRUMENTO:!

< DE EVALUACIO|
Actla y piensa matematicamente en | Matematiza situaciones. Interpreta los datos en problemas de | Comprobacion
situaciones de regularidad, regularidad grafica, expresandolos ;

i_? equivalencia y cambio. en un patrén con potencias. Resolucion de

© Emplea procedimientos de calculo problemas

.,E, para completar patrones numéricos, | Observacion

k| Elabora y usa estrategias cuya regla de formacion depende de | sistematica:

2 la posicion del elemento, con Lista de cotejo

ndmeros naturales.

SECUENCIA DIDACTICA: (OPERATIVIZACION)

PROCESOS / ESTRATEGIAS RECURSOS
INICIO: Motivacion, Exploracion de saberes previos, Problematizacion, comunicacion del propdsito DIDACTICOS!
de la sesion.

Nos saludamos amablemente se dialoga con los nifios y las nifias respecto a si alguna vez han |Cartulina
construido una sucesién con numeros o graficos, preguntando: ;qué tuvieron en cuenta para
realizar dicha sucesion?

Se resalta en este caso cuales son los talentos o habilidades que se ponen en practica cuando
formulamos sucesiones y cdmo podriamos aprovechar de estos talentos para desarrollar
experiencias e implementar el sector de Matematica.

Una vez que hayan concluido, se recoge los saberes previos:

* ¢, Qué es una sucesion?

+ ¢ Qué tipo de sucesiones conoces?

+ ;Qué es un patrén de formacion?

+ ¢ Qué debemos tener en cuenta para encontrar un patron de formacion?
+ i, Serd importante el uso de tablas? Explica.

Se comunica el propésito de la sesion: hoy aprenderemos a encontrar el patron de formacion
en arreglos cuadrados y generalizar el término enésimo.
Toman acuerdos a tener en cuenta para el trabajo en equipo.

DESARROLLO: Gestion y acomparnamiento de los aprendizajes.

= = Cartulina,
Marana, estudiante de sexto grado, encontrd en la casade su tia muchos
Se presenta el cnadraditos de color amil, entonces decidié ordenarlos de la signiente P |
. . mancra® a
siguiente Iusg'z,
el problema en EEE ====
un papelote: Plumon,
. & s
e H Bl BEEE EEEN ’
¢ Quién sigue? fiz. 1 Fig 2 Fig.3 Fig. 1 goma
Responde:

¥ §i Mariana sigue armando mas figuras, ;cuantos cuadraditos
utilizard para la figura /%, ;v para las figuras 9y 127

~ Siuna de las figuras que mas demoré en armar Mariana tiene 400

(que ni comresponde 4 esla [gura en L sucesion?
v iQuiiexpresion noa ayudariaa determinar clmi deenadraditos
para cualquier figura de esta sucesion?
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Se asegura que los nifios y nifias hayan comprendido el problema.
Para ello se realiza las siguientes preguntas: ;de qué trata el problema?, ;qué datos nos
brindan?, ;cuantas figuras armé Mariana?, ; existe alguna relacion entre las figuras que armé?

Solicita que algunos estudiantes expliquen el problema con sus propias palabras.

Organiza a los estudiantes en equipos de cuatro integrantes y entrega a cada equipo: 30
unidades cuadradas de cartulina, un papelote y 2 plumones gruesos de diferente color.

Se promueve en los estudiantes la busqueda de estrategias para responder cada interrogante.
Se ayuda planteando estas preguntas: ;para qué nos seran Utiles los materiales?, podemos
representar las figuras de la sucesion con las unidades cuadradas?, ;qué regularidad
encuentras en las figuras construidas?

Se escucha a los estudiantes, se conduce sus respuestas y se pregunta: jalguna vez han leido
ylo resuelto una situacion parecida?, ¢cual?, i,como podria ayudarte esa experiencia para
resolver esta nueva situacion?

Se permite que los estudiantes conversen en equipo, se organicen y propongan de qué forma
descubriran cual es el patron de formacion en arreglos cuadrados.

Se pide que ejecuten la estrategia o el procedimiento acordado en equipo. Se orienta a los
estudiantes para que se den cuenta que todas las figuras son cuadradas.

Fig. 1 Fig. 2 Fig. 3 Fig. 4

Algunos estudiantes pueden registrar en una tabla la cantidad de unidades
cuadradas que estan usando en cada figura.

H¥ defiiia Cantidad de

g cuadraditos

1 1

2 4

3 9
Papel
4 16 lustre
Goma

Se pregunta qué pueden hacer para continuar completando los datos de la tabla si no cuentan | Regla
con mas unidades cuadradas. Algunos pueden proponer hacer dibujos para averiguar cuéantos
cuadraditos tendrian las figuras 7, 9 y 12.

Indica que primero grafiquen las figuras 5, 6 y la 7 y luego observen qué regularidad encuentran
en la tabla:
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Fig. 5 Fig 6 Fig. 7

Completando la tabla:

Cantidad de

n® defigura cuadraditos utilizados

1 1
4
9
16
5
6
7

~N O oD

Se pide a los nifios que observen los datos colocados en la tabla y se les pregunta: ;cémo es
16 con relacion a 47, ;cémo es 25 con relacién a 5?, ;cémo es 36 con relacién a 67, ;y 49 con
relacion a 7? Escucha sus respuestas, por ejemplo que la figura 7 esta compuesta por 49
cuadraditos ( 7 x x7 = 49) y a partir de ellas oriéntalos para que deduzcan lo siguiente:

+ El numero de la figura puede representar el lado de cada cuadrado.

* El nimero de la figura multiplicado por si mismo es igual a la cantidad de cuadraditos
utilizados.

+ El numero de figura elevado a la potencia 2 es igual a la cantidad de cuadraditos utilizados.

Se dialoga con los estudiantes para que propongan cdmo hallar el numero de cuadraditos de
las figuras 9 y 12.

En la figura 9, tendriamos lo siguiente: 9 x 9 = 81

Enla ﬁgura 12, tendriamos: 12 x 12 = 144 Taodos los nimeros que estamos obteniendo son potencias cuadradas.
Por lo tanto:

Se acompafia a los estudiantes durante el i Cantidad de
proceso de solucion de la situacion e e wizaie
problematica, se asegura que la mayoria 1 1=
de los equipos lo hayan logrado. 2 4=

3 9=2
Concluimos: " =

5 25=5

6 36=5

7 49=72

9 81=9

12 144 =122
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Se solicita que un representante de cada equipo comunique qué procesos han seguido para
resolver la situacion planteada; para ello, se indica que deben pegar sus papelotes en la pizarra
con el objetivo de que cuenten con el soporte grafico para fundamentar sus resultados.

Una vez concluido el plenario de los procesos realizados, realiza las siguientes preguntas:

+ ¢ Qué estrategia utilizaron para resolver el problema?
A través de esta pregunta los estudiantes explican que debieron hacer uso de una tabla para
encontrar el patrén de formacion.

+ i, Cual era el patrén de formacion?
Los estudiantes explican como fue que usaron la tabla y cual fue el proceso que les permitio
encontrar: que el patrén de formacion es el area de los cuadrados o la potencia cuadrada.

+ ,Como lograron descubrir que para la figura “n” se necesitaria n2 cuadraditos?

A través de esta pregunta los estudiantes deben fundamentar que a cada figura le correspondia
un determinado numero de cuadraditos. Por ejemplo: A la figura 1, le correspondia 12
cuadraditos; a la figura 2, le correspondia 22 cuadraditos; etc. Entonces, a la figura n le
correspondera n2 cuadraditos.

Formaliza lo aprendido con la participacion de los estudiantes:
Sucesiones
Patrones con arreglos cuadrados

» Los patrones existen y aparecen de manera natural en diferentes
problemas.

» Los patrones se pueden encontrar en situaciones numericas v geometricas.

En este caso hemos encontrado un pairdén de formacion en un problema
geomeétrico, ya que el patron de formacion responde al area de un cuadrado.

» Bl uso de tablas es importante ya que permite encontrar los patrones de
formacién, para luego realizar una generalizacion con cualquier término
térming enésimo).

Por ejemplo:
De la sucesion grafica obtuvimos los siguientes términos:
1 2 A 16; 25; 36; 49 .

T

ES s 42, 5 6, P

Elpatrén de formacién para hallar cualquier valor de la sucesién es n?

Se reflexiona con los nifios y las nifias respecto a los procesos y estrategias que siguieron para
resolver el problema propuesto a través de las siguientes preguntas: ;qué nociones
matematicas has puesto en practica?, ;,qué regularidades has descubierto a través del uso de la
tabla?, ;qué debemos tener en cuenta para encontrar el patrén de formacion en una sucesion?,
¢aque conclusiones llegas luego de haber realizado la actividad?

Finalmente se pregunta: ;habra otra forma de resolver el problema propuesto?, ,qué pasos
siguieron para encontrar el patrén de formacion?
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Plantea otros problemas. Se presenta el siguiente problema:

Descubriende patrones
Durante la visita de estudios del mes de julio, los estudiantes de sexto grado
observaron lasiguiente sucesion enun mural del Centro de Lima.

Fig. 1 Fig. 2 Fig. 3 Fig. 4

[ ] | | | [ [ ]
Responde:
» ;Cuantos cuadraditos tendra la figura 77, [y la figura 10y 127

+ Qué expresion nos ayudaria a determinar el nimero de cuadraditos para

cualquier figura de esta sucesion?

Se induce a que apliquen la estrategia mas adecuada para resolver el problema propuesto.

Se indica que mencionen las conclusiones a las que llegan respecto a como resolver problemas
haciendo uso de patrones.

CIERRE: Evaluacion, Transferencia, metacognicion.

Ficha
Tarjetas

Se les pregunta sobre las actividades realizadas durante la sesion: metaplén

+ ¢ Qué aprendieron hoy? ¢Fue sencillo? ;Qué dificultades se presentaron? ;Qué tipo de
sucesion has conocido hoy? ;Qué es un patron de formacion? Explica con un ejemplo 0 un
contraejemplo. ¢A qué denominamos patrones con arreglos cuadrados? ¢En qué situaciones
de tu vida cotidiana has resuelto problemas en donde se haga uso de sucesiones con arreglos
cuadrados?

Escribe un ejemplo en tu cuaderno. Se resalta el trabajo realizado por los equipos e indica a
los estudiantes que coloquen en el sector los papelotes trabajados.

TAREA PARA TRABAJAR EN CASA: Se pide a los nifios y las nifias que, con ayuda de sus
padres u otros familiares creen ejercicios parecidos.

¢ Se reflexiona sobre las siguientes preguntas: ;Qué aprendimos? ;Cémo lo aprendimos?
¢ Para qué lo aprendimos? ; Qué fue mas facil para ti? ; Qué fue lo mas dificil?

Prof. Miguel Angel Dextre Aguilar
Docente de Computacion
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Sesion de Aprendizaje N° 06

L.E.P.C. BETESDA SCHOOL
Docente de aula: Miguel Angel Dextre Aguilar

NOMBRE DE LA SESION “Usando el comando control”
TEMPORALIZACION 90 min. [ [6°

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

ﬁ TECNICAS E
x COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES INSTRUMENTO
< DE EVALUACIO
Actua y piensa matematicamente en | Matematiza situaciones. Interpreta los datos en problemas de | Comprobacion:
situaciones de regularidad, regularidad grafica, expresandolos en | Resolucion de
‘8 equivalencia y cambio. un patrén con potencias. problemas
8 Emplea procedimientos de calculo Observacion
aE, para completar patrones numéricos, sistematica:
© Elabora y usa estrategias cuya regla de formacion depende de | Lista de cotejo
2 la posicion del elemento, con
ndmeros naturales.

SECUENCIA DIDACTICA: (OPERATIVIZACION)

PROCESOS / ESTRATEGIAS ECURSOS
INICIO: Motivacion, Exploracion de saberes previos, Problematizacion, comunicacion del DIDACTICOS
propdsito de la sesion.

Nos saludamos amablemente se dialoga con los nifios y las nifias respecto al uso del | La
software Scratch palabra

Se comunica el proposito de la sesion: hoy observaremos ftrazos de las figuras y | hablada
determinaremos el patron que las forma, usaremos el programa SCRATCH vy realizaremos la
programacion del personaje a fin de realizar el trazo del patrén encontrado. Utilizaremos el
comando de Control: repetir para indicar su utilidad

Aprenderemos a duplicar el patron de programacién con la finalidad de formar la figura
completa sin necesidad de hacer todo el proceso en forma manual.

Toman acuerdos a tener en cuenta para su trabajo.

DESARROLLO: Gestion y acompafniamiento de los aprendizajes.

(e Y | Computadora
w0t JEPG “BETESDA SGHOOL” - 11O P
% Nivel:Primaria  Grado:610“k" ity
€ - SCRATCH
tu , - Identifica los patrones graficos en los disefios jFormamos una nuevs generacian!. .
'9? - Utiliza los comandos de Control: repetir

Observa frazos de las figuras y determina el patron que las forma, luego ingresa al programa SCRATCH y Canoén
procede a realizar [a programacion del personaje a fin de realizar el trazo del patron encontrade. Utilizaremos multimedia

el comando de Confrol- repetir, indica cual es la utilidad de este comando

Lusgo procede a duplicar el patron de programacion con la finalidad de formar la figura completa sin Ficha de
necesidad de hacer todo el proceso en forma manual trabaj 0

A
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Indigue el patron que se repite Indique &l patron que se repite
Grabe el trabajo con el nombre: Grabe el frabajo con el nombre:
PATRON 05 PATRON 06

& &

Indique &l patrn que se repite Indique el patrén que s repite
Grabe el trabajo con el nombre: Grabe el frabajo con el nombre:
PATRON 07 PATRON 08

Lic. Migue! Angel Dextre Aguilar
Telesomunicaciones e Informatica

CIERRE: Evaluacion, Transferencia, metacognicion.

Ficha

Se les pregunta sobre las actividades realizadas durante la sesion: Tarjetas
metaplan
+ ¢ Qué aprendieron hoy? ;Fue sencillo? ;Qué dificultades se presentaron? ;Qué tipo de
sucesion has conocido hoy? ;Qué es un patrén de formacién? Explica con un ejemplo o un
contraejemplo. ;A qué denominamos patrones con arreglos cuadrados? ;En qué
situaciones de tu vida cotidiana has resuelto problemas en donde se haga uso de sucesiones
con arreglos cuadrados?

Escribe un ejemplo en tu cuaderno.

Se resalta el trabajo realizado por los equipos e indica a los estudiantes que coloquen en el
sector los papelotes trabajados.

TAREA PARA TRABAJAR EN CASA: Se pide a los nifios y las nifias que, con ayuda de sus
padres u otros familiares creen ejercicios parecidos.

o Se reflexiona sobre las siguientes preguntas: ;Qué aprendimos? ;Cémo lo
aprendimos? j Para qué lo aprendimos? ; Qué fue mas facil para ti? ; Qué fue lo mas dificil?
L]

Prof. Miguel Angel Dextre Aguilar
Docente de Computacion

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




 UNIVERSIDAD
REPOSITORIO DE &=l CATOLICA

TESIS UCSM DE SANTA MARIA

Sesion de Aprendizaje N° 07

L.E.P.C. BETESDA SCHOOL
Docente de aula: Miguel Angel Dextre Aguilar

NOMBRE DE LA SESION “‘Decoramos el aula con figuras que tienen patrones geométricos”.
TEMPORALIZACION 90 min. [ |6

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

o TECNICAS E

E COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES INSTRUMENTOS

3 DE EVALUACION
Actlia y piensa | e Matematiza v Interpreta los datos en problemas de Comprobacion
matematicame situaciones. regularidad grafica, expresandolos en un patrén | Resolucion de
nte en con potencias. problemas

8 | situacionesde | o Elaboray usa v Emplea procedimientos de calculo para thse“’,‘:?w_“

& | regularidad, estrategias. completar patrones numeéricos, cuya regla de f'aié'ﬁ‘ae Icc;éj g

£ | equivalenciay formacion depende de la posicion del

= | cambio. elemento, con ndmeros naturales.

SECUENCIA DIDACTICA: (OPERATIVIZACION)

PROCESOS / ESTRATEGIAS

INICIO: Motivacion, Exploracion de saberes previos, Problematizacion, comunicacion del e RaUn
: 2 DIDACTICOS

proposito de la sesion.

v Se saluda amablemente a los estudiantes, luego se dialoga con los nifios y las nifias | La
respecto a si alguna vez han construido sucesiones utilizando cubos y qué tuvieron | palabra
en cuenta para realizar dicha sucesion. Se enfatiza en los talentos que se ponen en | hablada
practica cuando construyen sucesiones con material concreto y como podrian | Papelote
aprovechar estos talentos para implementar el sector de Matematica.

v" Una vez que hayan concluido, se recoge los saberes previos:

* ¢, Qué es un cubo?

*¢Si tuviéramos una sucesion formada por cubos qué deberiamos
tener en cuenta?

* ;Qué pasos debemos seguir para encontrar un patrén de formacion?

+ ¢ Sera importante el uso de tablas? Explica.

v Comunica el propdsito de la sesion: hoy aprenderan a encontrar el patron de
formaci6n en arreglos cubicos y a representar de manera general el término de
cualquier posicion

v" Toman acuerdos para el trabajo en equipo como:

Mantener limpio y ordenado el lugar de trabajo
Escuchar y valorar las opiniones de los demas
! - S Papelote,

DESARROLLO: Gestion y acompanamiento de los aprendizajes. plumén

limpia tipo

v Se presenta el siguiente problema en un papelote cinta

masking
tape
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Durante la visita de estudios que realizaron los estudiantes
de sexto prado al Parque de la imaginacién, observaron las
siguientes construcciones concubos de grantamafio:

!
1

Material
base 10,

regla

i
|

A L S

L —)

—

[ |

Responde:

1 3
1
) !
1
3 - 1
s —‘l
!
1
' |
I
141
[ {
|
ey M |
il
S . S - |

» ;Cuantos cubos utilizaran para armar la figura 67, /v para la
figura 8§ v 107

» ;Qué expresion nos avudaria a determﬁnar el numero de cubos
para cualquier figura de esta sucesion?

v' Me aseguro que los nifios y nifias hayan comprendido el problema.

Para ello serealiza las siguientes preguntas: ;de qué trata el problema?,; qué datos
nos brindan?, ;qué observas en la figura 1?, ;qué observas en la figura 2?,
¢y enla3dy 47? ;existira alguna relacion entre las figuras y el nimero de
cubitos de cada una de ellas?

v Se solicita que algunos estudiantes expliquen el problema con sus propias
palabras

v Se organiza alos estudiantes en equipos de cuatro integrantes y seentrega a
cada equipo 50 cubitos de material Base Diez, un limpia tipo, un papelote
y 2 plumones gruesos de diferente color

v' Se promueve en los estudiantes la busqueda de estrategias, se les ayuda
planteando estas preguntas:

+ ¢ Para qué nos seran utiles los materiales?

* ;Podemos representar las figuras de la sucesion con los cubitos del
material Base Diez?

* ;Qué regularidad encuentras en las figuras construidas?
+ ; Te ayudara utilizar una tabla?, ;por qué?

v' Se les pregunta: j alguna vez han leido y/o resuelto un problema
parecido?, ¢cual?, ;jcomo podria ayudarles esa experiencia para
resolver el problema

v Se permite que los estudiantes conversen en equipo y propongan de qué
forma descubriran cuél es el patrén de formacion en arreglos cubicos.

v Se indica que ejecuten la estrategia o el procedimiento acordado en equipo:

v' Se les recuerda que tengan en cuenta que se esta formando cubos y que se
puede aplicar lo aprendido sobre el volumen

v Se muestra o sefiala a los estudiantes las figuras que se presentan en el
problema.
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T 1
v De acuerdo a las figuras armadas con el material, se indica que registren en una tabla la
cantidad de unidades cubicas que se ha utilizado en la construccién de cada figura

n° defigura 1 2 3 4
Cantidad de cubos i ; i 5
utilizados

v' Se les pregunta qué pueden hacer cuando ya no tengan cubitos para representar las
figuras. Se escucha sus respuestas y se orienta en sus procedimientos. Algunos
pueden indicar que van a graficar las figuras que contintan; ya que, nos
estan preguntando cuantos cuadraditos tendria la figura 8 y 10

v Luego de graficar las figuras 5, 6 y la 7, se indica que observen los
resultados que tienen en la tabla para que encuentren alguna regularidad en
los datos.

v Se les pregunta que regularidad se puede observar en la siguiente tabla:

n° de figura Cauﬁdat!de -
coadraditos utilizados
1 1
2 4
3 9
4 16
5 125
6 216
7 343
8 512
9 ?
10 ?

v Seles indica que observen que: la figura 5 esta compuesta por 125 cubos, la
figura 6 esta compuesta por 216 cubos, la figura 7 estd compuesta por 343
cubos, etc.

v Se les orienta que, observando los datos colocados en la tabla, relacionen el
numero de cada figura con la cantidad de cubos utilizados para representarla.
Dirige el dialogo con los estudiantes para que aprecien lo siguiente:

v Se afirma que el nimero de la figura puede representarla medida de cualquiera
de las tres dimensiones del cubo.

o Que el numero de la figura multiplicado tres veces por si mismo es igual a la
cantidad de cubos utilizados. Si por ejemplo el numero de la figura es 4,
entonces 4 x 4 x 4 = 64.
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o Quetodas las figuras son cubos, entonces el numero de la figura elevado a la
potencia 3 es igual a la cantidad de cubos utilizados.

v De acuerdo a lo dialogado ;, Cual seria el nimero de cubitos de la figura 8. Se
tendra lo siguiente: 8x8x8= 512 cubitos

v' Se acomparia a los estudiantes durante el proceso de solucion de la figura 10,
asegurando que la mayoria de los equipos lo haya logrado.

v Se afirma que todos los numeros que estamos obteniendo son potencias cubicas.

Por lo tanto: -
n° defigura Canndadds o
cuadraditos uithzados
1=1°
g=2
27=%
64=4
125=7
216=6
M3=T7
512=8°
10 1000=10° |

g | L | b | e

@2 | =1 | O | LA

N ninrn=n

I

v Se solicita que un representante de cada equipo comunique qué procesos han
seguido para resolver el problema planteado; para ello, se indica que coloquen
sus papelotes en la pizarra con el objetivo de que cuenten con el soporte grafico
para fundamentar sus resultados.

v Una vez concluido el plenario de los procesos realizados, realiza las siguientes
preguntas:

¢ Qué estrategia utilizaron para resolver el problema?
v Los estudiantes sefialan que usaron una tabla para encontrar el patron de
formacién.

+ ¢, Cual era el patron de formacion?

v Los estudiantes explican como utilizaron la tabla para encontrar el patron de
formacion, el cual era el volumen de los cubos o la potencia cubica.

v Se pregunta entonces, 4 cuantos cubitos se necesitarian para la figura 100?

A través de esta pregunta los estudiantes deben fundamentar que se
necesitarian 100° cubitos.

+ Coémo lograron descubrir que para la figura “n” se necesitaria n® cuadraditos?

v Los estudiantes se dan cuenta de que a cada figura le corresponde una
determinada cantidad de cubos. Por ejemplo: A la figura 1, le correspondia 1°
cubitos; a la figura 2, le correspondia 2° cubitos; etc. Asi, de tal manera que a la
figura n, le corresponderia n® cubitos.

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD
CATOLICA '
DE SANTA MARIA

REPOSITORIO DE

TESIS UCSM

v Se formaliza lo aprendido con la participacion de los estudiantes

Patrones
Patrones con arreglos cubicos

= Los patrones existen y aparecen de manera natural en diferentes
problemas.

= Los patrones se pueden encontrar en problemas numericos y
geométricos. En este caso hemos encontrado un patron de
formacion en unasituacidn geométrica: el patron de formacion
responde al volumen de uncubo.

» El uso de tablas es importante yaque nos permite encontrar los
patrones de formacidn para lnego realizar una generalizacién
con el términe enésimo.

Porejemplo:

Dela sucesién grafica obtuvimos los siguientes términos:

1 8 27; 64 125, 216 343 »n

O B N

e 2V B & 8 & P n?

v Se reflexiona con los nifios y las nifias respecto a los procesos y estrategias
que siguieron para resolver el problema propuesto, a través de las siguientes
preguntas: ;qué nociones matematicas has puesto en practica?, ;qué
regularidades has descubierto a través del uso de la tabla?, ;qué debemos
tener en cuenta para encontrar el patron de formacion en una sucesién?, ;a
qué conclusiones llegas luego de haber realizado la actividad?

v Se pregunta: ;habra otra forma de resolver la situacion propuesta?, ;qué
pasos siguieron para encontrar el patron de formacion?
Se plantea otros problemas
Se presenta el siguiente problema:
Se orienta la resolucion de modo que apliquen la estrategia mas adecuada
para resolver el problema propuesto

s indica que mencionen las conclusiones que llegan respecto a cémo resolver
problemas haciendo uso de patrones y tablas
Haciendo matemitica desde pequefios

Lasobrina de Luisa tiene el talento de armar construcciones
diversas. Recibio en su cumpleafios un juego de cubos. Ellaempezo
a realizar lassiguientes construcciones:
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Responde-

(Estas construcciones representan unasucesion?, ;por qué?

. Cuantos cubitos tendra la figura 67, /v para la figura 8 y 107
.Qué expresion determinaria elnimere de cubitos para cualguier

figura de esta sucesion?

v' El docente orienta la resolucion de modo que apliquen la estrategia mas adecuada para
resolver el problema propuesto.

v" Se indica que mencionen las conclusiones a las que llegan respecto a como resolver
problemas haciendo uso de patrones y tablas

CIERRE: Evaluacion, Transferencia, metacognicion.

v Serealiza las siguientes preguntas sobre las actividades realizadas durante la sesién: ; Qué
aprendieron hoy? ; Fue sencillo? ; Qué dificultades se presentaron? ;Qué tipo de sucesion
has conocido hoy, qué es un patrén de formacién, a qué denominamos patrones con arreglos
cubicos, en qué situaciones de tu vida cotidiana has resuelto problemas en donde se haga
uso de sucesiones con arreglos cubicos?

v Escribe un ejemplo en tu cuaderno.

v Finalmente se resalta el trabajo realizados por los equipos y se indica a los estudiantes que
cologuen en el sector de Matematica los papelotes trabajados

Ficha
Tarjetas
metaplan

Prof. Miguel Angel Dextre Aguilar
Docente de Computacién
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Sesion de Aprendizaje N° 08

LE.P.C. BETESDA SCHOOL
Docente de aula: Miguel Angel Dextre Aguilar

NOMBRE DE LA SESION “Creando disefios que nos permitan realizar operaciones basicas’.
TEMPORALIZACION 90 min. | I3

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

5 TECNICAS E
(14 COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES INSTRUMENTOS
S DE EVALUACION
Actua y piensa | e Matematiza v Interpreta los datos en problemas de Comprobacion
matematicame situaciones. regularidad gréfica, expresandolos en un Resolucién de
8 | nteen patrén con potencias. problemas
& | situacionesde | o Elaboray usa v Emplea procedimientos de calculo para Observacion
g regularidad, estrategias. completar patrones numéricos, cuya regla | sistematica:
W | equivalenciay de formacion depende de la posicion del Lista de cotejo
2 | cambio. elemento, con nimeros naturales.
SECUENCIA DIDACTICA: (OPERATIVIZACION)
PROCESOS / ESTRATEGIAS
RECURSOS
INICIO: Motivacion, Exploracion de saberes previos, Problematizacion, comunicacion del propdsito de la [DIDACTICOS|
sesion.
v' Se saluda amablemente a los estudiantes, luego se dialoga con los nifios y las nifias I;;:Iabra
respecto a si. hablada
v' Se comunica el propésito de la sesion: Hoy aprenderemos el uso basico de variables Papelote
mediante ejemplos de operaciones basicas: La SUMA de dos numeros, para esto
debemos crear 3 variables que almacenaran los valores numéricos, siguiendo las
indicaciones proceda a crear el disefio
Utilizaremos el codigo de instrucciones graficas
Crearemos disefios que permitan: Restar, Multiplicar y dividir. Usaran otros
personajes y escenarios
v" Mantener limpio y ordenado el lugar de trabajo
DESARROLLO: Gestion y acompainamiento de los aprendizajes.
Computad
ora
Cafion
multimedia
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. COMPUKIDS 2
é‘ Nivel:Primaria  Grade:6ro" gt

mmam CORTONeS nqwﬁm para HHWEHEMBS i [Formamos Una nueve generaciént..
mm pwa reglizar operaciones animencas

Aprenderemcs el uso basico de variables mediante sjemplos de cperaciones basicas,
comenzaremos con un gjemplo: La SUMA de dos nimeras, pars esto debemos crear 3 variabies
que almacenaran los valores numéricos, siguiende las indicaciones proceda 8 crear 2l disefo:

Escribe un
numero y presiona

e |Utilizeremcs el codige de instrucciones gréficas, luego grabar cama. OPERACIONES 01

al presionar
pn?mlhr Ezcribe un nimero y prasiona [Entar] STAE=S AT fijar ﬂumm; a E
M Numersl & respuesta far Numeroz = [
L =TE Excribe otrg mimers v presiona [Enver] BRI fijar suva =
fjar Mimem2 a3 respuesta
PR Y Ahora abserva (s SUMA v presione [Entee] para tarmirar TR Lo s

Proceds & crear disefos gque permitan: Restsr (OPERACIONES 02)  suttiplicar
(OPERACIONES 03) v dividir (OPERACIONES 04). Use ofros personsjes y escenarios
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Aplicaremos el uso de variables y operadores para implementar un didlogo que permita ejecutar
operaciones aritméticas béasicas. Observa las imagenes que se muestran y disefia el didlogo

usando dos personajes libres y un escenario diferente:

Holatll, ; Sabias
que ya aprendia a

= 9/ w ) GEn serio? mmm..
) [y— haber te voy a
poner una prueba

Claro claro, haber A . Mmm blen ahora S
% escribe un - ) " 4 escribe otro @, <
numero y presiona B nimero y presiona P
ENTER ENTER EY \
1 WS -

° Grabelo como: DIALOGO SUMA
Lic. Miguel Angel Dextre Aguilar

G / Telecomunicaciones e Informatica
CIERRE: Evaluacion, Transferencia, metacognicion. _—
icha
v Se realiza las siguientes preguntas sobre las actividades realizadas durante la sesion: ;Qué aprendieron Tarjetas

hoy? ¢ Fue sencillo? ; Qué dificultades se presentaron? ;Qué tipo de sucesion has conocido hoy, qué es un metaplan
patron de formacion, a qué denominamos patrones con arreglos clbicos, en qué situaciones de tu vida
cotidiana has resuelto problemas en donde se haga uso de sucesiones con arreglos cluibicos?

v' Escribe un ejemplo en tu cuademo.

V' Finalmente se resalta el trabajo realizados por los equipos y se indica a los estudiantes que coloquen en el
sector de Matematica los papelotes trabajados

Prof. Miguel Angel Dextre Aguilar
Docente de Computacion
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