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RESUMEN

Los griegos establecieron una geometria axioméatica y formal, basado en
construcciones geomeétricas con regla y compas. Existen muchos programas
informaticos disponibles para la educacién. Son los docentes que deben validar o
ser los filtros para su incorporacion en la educacién. Por lo que hemos
experimentado que Dr Geo; mejora los niveles de aprendizaje.

En la contrastacion de las hipétesis se ha verificado que se produce una
significancia superior en los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién, es estadisticamente significativa
superior, cuando se aplica el software Dr Geo, en relacién a la aplicabilidad
tradicional en aprendizajes, del VI ciclo; Institucion Educativa Luis Fabio Xammar
Jurado, Huacho, 2018.

Por lo que recomendamos, incorporar en el aprendizaje de la matematica en
la educacion béasica regular.

Palabra clave: Software Dr Geo. Resuelve problemas de forma, movimiento

y localizacion
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INTRODUCCION

Existen productos provenientes de tecnologias informaticas de la
comunicacién, que deben ser investigados en su prioridad para la educaciéon. Que
la creatividad de sus programas, podrian incorporase en las sesiones de
aprendizaje de la matematica. Uno de ellos es el programa Dr. Geo, en la version
libre.

Por lo que presento los resultados obtenidos en mi trabajo de investigacion
denominado: “NIVELES DE APRENDIZAJE DE LA COMPETENCIA RESUELVE
PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION, APLICANDO EL
SOFTWARE DR GEO EN EL VI CICLO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA

LUIS FABIO XAMMAR JURADO, HUACHO, 2018". Y presentar mi
contribucion de aplicabilidad con medios didacticos informéticos en la formacion de
los estudiantes de mi localidad y region.

Presento el proceso investigativo en el primer capitulo, las situaciones
problematicas, propésitos, justificaciones. En el segundo capitulo, indagacién con
fuentes teodricas, que consintieron situaciones hipotéticas. Luego en el tercer capitulo, los
métodos investigativos, tipo, esquema, las unidades de andlisis, la descomposicion de
la teméatica en cada indicador, instrucciones, sistematicas aplicados. En el cuarto
Capitulo, la consolidacién de estadisticas descriptivas y conclusiones parciales. En
el quinto: Cuestiones, consumaciones y sugerencias. Verificacion de las situaciones
hipotéticas, analizada, aclarada, con estadistica proyectivas: analisis T, empleando
una hoja electronica, con un programa estadistico SPSS. Capitulo VI. Fuentes de

informacion.
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Incorporo estratégicamente innovadoras sobre un conjunto de técnicas para
mejorar el trabajo docente. Una posible modificacién a los términos investigativos,

sera bienvenida y reemplazada de inmediato.



Capitulo 1: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. Descripcién de la realidad problematica
Segun el Ministerio de Educacion de Peru (2017), los resultados en las
evaluaciones censales a estudiantes a nivel nacional, del segundo grado o

sexto ciclo en competencias matematicas, muestran un alto porcentaje de

estudiantes en niveles previos iniciales:
Resultados por region - 2016

a’laliﬁ‘ilti:li)o Eninicio En proceso Satisfactorio

plomedi
Amazonas IR 31,7% 12,9% 90% 529
Ancash RIS 37,2% 14,5% 90% 545
Apurimac LR 31,0% 51% 518
il 159% 37,8% 23,5% 22,8% 596
Ayacucho RN 39,2% 15,2% 93% 550
Cajamarca [EYWEZ 38,5% 13,3% 71% 540
Callao zXip 43,7% 21,2% 125% 572
Cusco [RENEN 36,3% 14,0% 10,0% 545
Juancavelica [ErAiEA 34,1% 46% 523
Hudnuco EEEEA 35,4% 58% 528
lca PEOEA 42,5% 192% 133% 570
Junin  [PIOREA 38,9% 194%  155% 571
LaLlibertad paAEA 41,9% 18,0% 11,1% 561
_ambayeque RV 41,7% 16,9% 11,2% 559
Lima X 43,1% 189% 13,0% 569
fetropolitana  PANEA 41,9% 21,2% 15,2% 577
Loreto GRS 27,0% 1,7% 495
adre de Dios  [RIREA 40,8% 13,9% 74% 542
Moquegua [RRE:TARIGETA 25,4% 24,3% 602
Pasco REESA 38,6% 15,4% 11,5% 554
R 31,9% 42,8% 16,1% 92% 554
T 41,3% 37,3% P 8.2% 542
San Martin  [E7RER 39,5% 50% 533
Tecna 32,9% 25,9% 30,3% 616
Tumbes RIEFA 45,6% 50% 540
(Vo) [ 55,2% 34,0% 32% 513

Figura 1 : (Ministerio de Educacion de Per(, 2017) los
resultados de las evaluaciones censales a estudiantes a
nivel nacional, del 2° de secundaria en el area de
matematica

Y en Lima provincias, observamos un 25% en situacion previa de inicio;



y un 43,1% en inicio.

Por lo que podemos deducir, que la performance en sus aprendizajes de

los estudiantes es deficiente.

Ademas, presento reportes de los propios profesionales de la educacién

del &rea matematica.

r -
Matematica
Porcentaje de docentes que desarrollaron en su totalidad los siguientes contenidos en sus clases
Operaciones con niimeros racionales Cantidad
Relaciones de orden en el conjunto de nimeros racionales Los contenidos relacionados
Ecacines d prinergdo Regularidad, 2Regulrded,squlenciay
; : .’ cambio; Forma, movimiento y
Modelos lineales P27 equivalencia y cambio  joalizacion; y Gestion de datos
h ot lel ndiculares [N .. e incem'dtfmbre presentan una
Fesempher ppendater; N Forma, movn_mlellto mayor variacion en su desarrollo
Sélidos geométricos 2L y localizacion  y syelen ensefiarse en menor

Tabla de frecuencias para datos no agrupados medida que los de Cantidad.

Gestion de datos
Técnicas de conteo e incertidumbre

Figura 2Cantidades porcentuales de los educadores que desarrollaron el total de sesiones de
aprendizaje. www. minedu.gob.pe

Por lo que se observa que los campos teméticos del curriculo, no se
cubririan oportunamente. Reduciendo las posibilidades la consolidacién de las

habilidades en formatos contextuales.

Un aspecto alentador y positivo, es la variaciéon positiva, en relacion a la

ECE 2015:
Resultados nacionales
en los ultimos dos anos
Previo o . .
al inicio Eninicio En proceso Satisfactorio .

[

2015 EyfUA 40,2% 95% 549

2016 ErRLA 39,3% 16,9% 11,5% 557

Figura 3 Resultados nacionales ECE. www.minedu.gob.pe

Pero, se mantiene ese alto porcentaje de estudiantes en la situacién de

previo al inicio y en inicio.



Por lo que en la presente investigacion; basados en estos indicadores,
gue resaltan que, en competencias matematicas, del 2°secundaria, las
habilidades geométricas, algebraicas y estadistica se aprenden a poca escala
gue la aritmética.

Por eso propongo investigar la competencia relacionada a: Forma,
movimiento y localizacién; y proponer que si incorporamos las Tecnologias de
Aprendizajes Colaborativos (TAC). Mediante uno de sus productos: DrGeo,
podriamos mejorar la performance en el aprendizaje de dicha competencia;
basados en (Prioretti, 2016), quien afirma que informatica orientada a la
educacion refieren a la ventaja, traspaso e reciprocidad de indagacion.

Expresa que son herramientas formativas, con novisimas estrategias de
aprendizajes, planificandolas contextualmente. No deben utilizarse
instrumentalmente, sino mostrar posibilidades contextuales sobre sociedad y
tecnologia, como una educacién inclusiva.

Sera posible mejorar los niveles de aprendizajes de las competencias
geométricas con las innovadoras posibilidades informéticas?, esa es el

proposito de mi trabajo investigativo.



1.2. Formulacién del problema

1.2.1. Problema General

¢, Cuales son los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién, cuando se aplica el
software Dr Geo, en relacion a la aplicacion de los medios tradicionales
de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion Educativa Luis Fabio

Xammar Jurado, Huacho, 2018.?

1.2.2. Problemas Especificos

a. ¢ Cudles son los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion: Modela objetos con
formas geométricas y sus transformaciones; cuando se aplica el
software Dr Geo; en relacion a la aplicacion de los medios
tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion Educativa
Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 20187

b. ¢ Cuales son los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion: Comunica su
comprension sobre las formas y relaciones geométricas, cuando se
aplica el software Dr Geo; en relacion a la aplicacion de los medios
tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion Educativa
Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 20187

c. ¢ Cudles son los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion: Usa estrategias y

procedimientos para orientarse en el espacio, cuando se aplica el



software Dr Geo; en relacion a la aplicacion de los medios
tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucién Educativa
Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018?

d. ¢Cudles son los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion: Argumenta
afirmaciones sobre relaciones geométricas, cuando se aplica el
software Dr Geo; en relacion a la aplicacion de los medios
tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion Educativa

Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 20187?

1.3. Objetivos de la Investigacion
1.3.1 General
Determinar los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion, cuando se aplica el
software Dr Geo, en relacion a la aplicacion de los medios tradicionales
de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion Educativa Luis Fabio

Xammar Jurado, Huacho, 2018.

1.3.2 Especificos
a. Determinar los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion: Modela objetos con
formas geométricas y sus transformaciones; cuando se aplica el
software Dr Geo; en relacion a la aplicacion de los medios tradicionales
de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion Educativa Luis Fabio

Xammar Jurado, Huacho, 2018.



b. Determinar los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién: Comunica su
comprension sobre las formas y relaciones geométricas, cuando se
aplica el software Dr Geo; en relacion a la aplicacion de los medios
tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion Educativa
Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.

c. Determinar los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion: Usa estrategias y
procedimientos para orientarse en el espacio, , cuando se aplica el
software Dr Geo; en relacion a la aplicaciéon de los medios tradicionales
de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion Educativa Luis Fabio
Xammar Jurado, Huacho, 2018.

d. Determinar los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion: Argumenta
afirmaciones sobre relaciones geométricas, cuando se aplica el
software Dr Geo; en relacion a la aplicacion de los medios tradicionales
de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion Educativa Luis Fabio

Xammar Jurado, Huacho, 2018.

1.4. Justificacion de la Investigacion
1.4.1. Justificacién tedrica
El curriculo nacional estable que los docentes deben lograr
aprendizajes significativos en competencias definidas y especificas, para
el area de mateméticas; implementando una competencia transversal:

Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC, y las



capacidades: Personaliza entornos virtuales, gestiona informacién del
entorno virtual, interactia en entornos virtuales, crea objetos virtuales en
diversos formatos.

Por lo que presente investigacion priorizo la utilizacion de las TICS
para el logro destacado en el aprendizaje de la competencia: Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién, empleando el software
Dr Geo. Ademas, la Institucion Educativa Luis Fabio Xammar Jurado,

Huacho, dispone de los medios para la aplicabilidad inmediata.

1.4.2. Justificacion practica

Esta indagacion reviste gran importancia por cuanto nos permitio
conocer la significancia estadistica que existe con la utilizacién
didacticas sol software libre Dr. Geo; y los niveles de aprendizaje de la
competencia resuelveproblemas de forma, movimiento vy
localizacion, Institucion Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho,
2018. Siendo los resultados de interés general porque permitird mejorar
el desempefio formativo. Existe necesidad de conocer la utilidad de los
equipos y programas informaticos disponibles y que no se usa.

Las conclusiones podrian utilizarse en una propuesta estratégica
en desarrollar habilidades experimentales en la Educacién Bésica
Regular del Perd. Siendo los beneficiados los estudiantes de nuestro

pais y la Facultad de Educacion.

1.4.3. Justificaciébn metodolégica

La realizacion de esta investigacion se justifica en la necesidad de



conocer el factor o variable que influye en el desempefio del estudiante de
la Institucion Educativa emblematica; que posiblemente se relacione con
los medios de los aprendizajes usados, que vienen causando una serie
de limitaciones que devienen en deficiencias en el logro de los

aprendizajes.

1.5. Delimitacién del estudio:

1.6.

- Delimitacion Espacial: Instituciéon Educativa Luis Fabio Xammar Jurado,
Huacho.

- Delimitacion Temporal: Seis mensualidades.

- Delimitacion del Universo: Las unidades de analisis estaran conformada por
estudiantes del VI Ciclo.

- Delimitaciéon del Contenido: Medir los niveles de aprendizaje de la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion,
aplicando el software Dr Geo.

Viabilidad del estudio

Viabilidad técnica: La Institucion Educativa, cuenta con aulas de innovacion

pedagogica, implementadas con medios informaticos, internet y personal

idéneo, que disponen los estudiantes.

Viabilidad econémica: Dr Geo, al ser un software libre, puede ser usado sin un

presupuesto de licencia privada.

Viabilidad temporal: Se realiz6 en el tiempo de libre disponibilidad de los

medios informaticos en la institucion educativa, en un periodo breve para la

experimentacion.

Viabilidad ética: Disposiciones legales y cientificos



Capitulo Il: MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes de la investigacion

En Campafa (2015), se tuvo como proposito la generacion de un manual
de los materiales digitales Dr. Geo y Kig para innovar aprendizajes significativos
del pensamiento matematico, concretamente del Geométrico, alternativo.
Establecio la situacion problematica : ¢Qué maniobras didacticas usan
actualmente los educadores del plantel para ensefiar geometria a los
estudiantes?, ¢Qué Tics se utilizan para los aprendizajes del pensamiento
geométrico?, ¢Qué alternativas de solucion se puede utilizar como
herramientas para el desarrollo de actividades interactivas en los estudiantes y
su incidencia en el entorno didactico?, ¢Existe una guia didactica para la
aplicabilidad de la informatica en los aprendizajes en el érea
matematica?,¢,Como incide la utilizacion del software matematico en el
rendimiento de los estudiantes? y como objetivo general: estudiar de qué
manera incide el uso de software matematico para aprendizajes significativos
tradicionales del 90 afio Educaciéon General Bésica; y, proponer un manual de
los paquetes computacionales para el aprendizaje de geometria.Tuvo como
hipotesis general: El software educativo Dr. Geo y Kig mejoraran los
aprendizajes significativos de la geometria tradicional. Se identificaron las
variables que estan inmersas: Variable independiente: Software educativo Dr.
Geo y Kig, Variable dependiente: Aprendizaje significativo, se las categorizé en
el Marco Tedrico fundamentandolas bibliograficamente. Fue necesaria la
utilizacion de la encuesta como metodologia investigativa, y cuasi experimental

por que no alcanza al nivel de experimental. Concluy6 que la institucion debe
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contar con un manual de software educativo matematico y educadores confien
en mayor productividad, despertando la imaginacién de los estudiantes. Al final
una minoria de educandos tuvo dificultades en sus aprendizajes.

También en Fernandes, Ducasse, & Carron (2016), afirman que los
entornos de geometria interactiva soportan la creacién. y explotacion de
bocetos geométricos interactivos. Sin embargo, tales entornos a menudo son
conducidos de una manera rigida, siguiendo un camino de construccién bien
especificado. Esta rigidez no siempre es compatible con la representacion
cognitiva interna del aprendiz sobre el dominio geométrico y la forma en que se
utiliza un boceto geométrico en un entorno de lapiz de papel. Esta rigidez es,
por tanto, una fuente de tensién para el aprendiz y puede reducir la pedagogia.
Han desarrollado DR. GEO I, un marco de geometria interactivo que es capaz
de recibir planos interactivos adicionales como unos bocetos libres y uno
basado en comandos. Lo han experimentado en una clase de secundaria e
informan sus resultados. La fase de adaptacion al entorno de software requiere
mucho Tiempo. Los estudiantes pueden quedar atrapados si no dominan el
medio ambiente, y tienen que dedicar una parte importante del tiempo de
actividad para acostumbrarse al software. El plano de interactividad del dibujo
a mano libre fue bien percibido. El experimento confirmé la hipétesis sobre este
plano de interactividad. Con el plano de la construccion légica, los estudiantes
usaron herramientas geometricas avanzadas, con su formalismo inherente. La
actividad fue disefiada estrechamente con el profesor de matematicas.
Después del experimento, prepararon unas cuantas preguntas para analizar
cémo las percibia. ¢ Tuvieron los estudiantes dificultad para cambiar de Plano

l6gico de interactividad al dibujo? No, no lo hicieron. Se realiz6 la manipulacion
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en la interactividad del dibujo. El plano de interactividad del dibujo, tal como
esta disefiado y usado, no crea dificultades conceptuales u operativas. En la
actividad propuesta, los dibujos se pueden reproducir faciimente con la
herramienta de geometria. Sin embargo, con construcciones mas complejas,
los alumnos se enfrentan, al formalismo inherente a este plano de
interactividad. Concluyen: Que la experimentacién ha consolidado su hipétesis
sobre la importancia de transponer el entorno de la pluma de papel a un entorno
geométrico computarizado. Estudiantes no se sintieron muy cémodos con el
formalismo del software geométrico clasico que se sentia mas capaz de
conducir algunas partes de una actividad con el plano de interactividad del
dibujo. Para los estudiantes ya acostumbrados a este formalismo, lo perciben
como innecesario. Quizas con herramientas mas sofisticadas (reglas, brdjulas,
...) las herramientas de interactividad de dibujo se pueden percibir diferente por
estos estudiantes.

También se menciona en Guevara (2013), que una de las aplicaciones
en programas libres utiles hacia la formacion educativa, en Matematica, es Dr.
Geo: Programa libre que permite construir figuras geométricas. La
investigacién tuvo como propaésito describir y evaluar el uso de programas libres
para una consolidacion gerencial educativa. En la referida investigacion; se
estudié el problema que confrontan los gerentes educativos en su rol ante el
uso de estandares abiertos (Software Libre). Cabe destacar, que fue importante
conocer los niveles de conocimientos de los docentes directores hacia el uso
del software libre, porque éstos son determinantes en la accién concreta de la
misma. En este estudio se asumié un enfoque cuantitativo bajos los lineamientos

previstos para la realizacion de una investigacion Transeccional y se
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caracterizara por ser un trabajo de campo. Las unidades de andlisis fueron 157
directores encargados de la administracion y gerencia de las distintas
instituciones educativas adscritas al Municipio Escolar Miguel Pefa del Estado
Carabobo, seleccionandose de alli una muestra de treinta y dos (32) docentes,
a través de un muestreo aleatorio simple, mediante el uso de un programa
abierto estadistico denominada PSPP (Similar a SPSS en Software Privativo).
A éste subconjunto de la poblacion, se les aplicé un cuestionario estructurando
de 17 items de respuestas policotdmicas, validado por un grupo de expertos, y
su confiabilidad se determiné por Cronbach. Concluyé: que los gerentes de las
unidades educacionales no se capacitan en la utilizacién de programas libres.
Al analizar los conocimientos que poseen los directivos, sobre el software libre,
se pudo concretar que son muy bajos; que realmente no tienen nocién ni de su
instalacion, ni de sus ventajas en el proceso administrativo, de planificacion, de
control y evaluacién gerencial, como tampoco de sus fortalezas y bondades
contribuyendo esto con una buena administracion eficaz en las escuelas cuya
mayor relevancia es la transferencia de conocimiento a través del codigo
fuente.

Se expresa en Aranguren (2015), que uno de los programas informaticos
gue se utilizan para trabajar, en geometria es DR. GEO; para efectuar una
construccion geométrica. Propone una estrategia de las formas y modos para
ensefiar, solamente con programas informaticos. Concluye, que las
herramientas informaticas son auxiliares en los aprendizajes del pensamiento
geométricos. Los programas informéticos deben formar parte del proceso
educativo. Argumenta que se tiene que descubrir formas de articulacion en las

sesiones de ensefanzas.
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2.2. Bases Tedricas

2.2.1.

Dr Geo:

Es un programa geométrico interactivo para modelar

situaciones de formas y localizaciones. Es de cdédigo abierto,
establecido por Hilaire Fernandes. Usa una grafica Morphic desde
el 2005. (Sistema Operativo GNU, 2018), especifica que Dr Geo es

un software para disefiar y manipular bocetos geométricos

interactivos. Ayuda a explorar la geometria. Distribuido con su codigo

fuente, esta listo para modificar.

Figura 4 Trayectoria parabdlica y gravedad Fuente:

https://www.gnu.org/software/dr-geo/

Dr. Geo es un software orientado a la educacion. Es un

Vertex ™.
S WPx

I
Focus WPy

h 4

Speed Axis p N

\“‘—9(»—“’

pANS | I J Parabolic Trajectory under Gravity

./z ‘!
observatorio para explorar la situaciéon de la geometria de una

(Please drag blue objects)

manera interactiva en oposicion a la figura dibujada en una hoja de
papel. La interfaz de usuario fue diseflada para ser simple pero
eficiente para usuarios jovenes. En espiritu, es una herramienta de
educacién gratuita para las escuelas donde la libertad y la igualdad

son importantes.

Su segundo objetivo es ser un software abierto, facil de

estudiar, modificar y extender la geometria interactiva. Se distribuye
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con su codigo fuente que puede modificar mientras lo usa. Los nifios
de diez afios utilizan el Dr. Geo para explorar el boceto geométrico
euclidiano, los nifios agiles lo extienden y lo programan con su
lenguaje de Smalltalk dinAmico e interfaz de usuario integrados.

Al igual que otros programas de geometria interactiva, con el
Dr. Geo, el usuario crea un boceto geométrico y lo manipula de
acuerdo con sus limitaciones. Lo que diferencia al Dr. Geo del otro
software de geometria es la posibilidad de estudiar e incluso
modificar / ampliar su cédigo fuente mientras lo esta utilizando para
crear una figura. jEs el espiritu GNU en accion!
Funciones bésicas.

Estas herramientas estan organizadas:

Numériques
Lignes - longueur
- droite, demi-droite - valeur libre
- segment, cercle, arc - angle
- paralléle, perpendiculaire - coordonnées
- médiatrice, bissectrice - texte libre Macro-construction
- vecteur, polygone - éditer un script - créer une macro
- lieu de point - utiliser un script - exécuter une macro
T Lignes l Transformations ] Numériques ] Animer ] Macro-construction
Points Transformations Animer
- libre - symétrie Animer un point
- milieu - réflexion mobile sur une ligne
- intersection - translation a différentes vitesses.

- selon coordonnées - rotation
- homothétie

Figura 5 Herramientas de construccion

Fuente: https./Awwv.gnu.org/software/dr-geo/doc/fr/Fonctions-de-
base.htmi#Fonctions-de-base


https://www.gnu.org/software/dr-geo/doc/fr/Fonctions-de-base.html#Fonctions-de-base
https://www.gnu.org/software/dr-geo/doc/fr/Fonctions-de-base.html#Fonctions-de-base
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Dr. Geo y Dynamic Media

Se menciona en Fernandes (2018), que fue Alan Kay quien
acufo el término Dynabook , las expresiones Dynamic media y Active
Essays .

¢, Como se conecta el Dr. Geo con los conceptos subyacentes
detras de estas palabras?

El concepto de medios dinamicos personales de Alan Kay y su
implementacion en el Dynabook interino y mas tarde, el sistema Etoys
propone una combinacidbn de contenidos estaticos escritos y
programas de computadora. El primero es el viejo mundo del libro,
luego el nuevo mundo de simulacién dinamica computarizada, el
modelo y la experiencia practica; Juntos, estos contenidos son la
esencia de un ensayo activo. En esta receta, el lenguaje Smalltalk
proporciona la flexibilidad y la generalidad necesarias para hacer que
este contenido dinamico también sea disefiado activamente por el
usuario.

Ensayo geométrico activo

Con las operaciones del mouse, el usuario produce una
construccion de geometria restringida por las propiedades inherentes
de las partes que definen la construccién. Un triAngulo sera designado
por tres vértices y tres segmentos, luego el usuario le indica al Dr. Geo
que construya las tres bisectrices perpendiculares de cada lado del
triangulo. Si el Dr. Geo no supiera cdmo hacerlo, el usuario podria

haberlo instruido a través de una macro-construccion.
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Es mas o menos lo mismo que la antigua forma de construir un
boceto geométrico en un entorno de papel y lapiz. A partir de ahora, el
mundo computarizado del modelo aparece cuando el usuario
interactlia con su construccion; le pide al Dr. Geo que arrastre uno de
los vértices del triangulo y observa que las tres lineas siempre se
cruzan en la misma ubicacion.

Este ejemplo de ensayo activo geométrico es controlado por
los usuarios y las herramientas de construccion Dr. Geo.

¢ Pero qué pasa si el usuario quiere mas que las herramientas
proporcionadas? Aqui es donde la dimension de Smalltalk del
contenido dinamico de Kay desempefia su papel: proporcionar al
usuario la flexibilidad necesaria para describir su propia simulacion.
Por ejemplo, ¢qué pasa con un modelo dinamico que un maestro
disefia para mostrar como funciona el algoritmo Netwon-Raphson

A una escala modesta, el Dr. Geo comparte esta vision de
Ensayo activo, precisamente en el campo de las matematicas y la

geometria.

2.2.2. Competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.
Segun el Ministerio Educacién Peru (2016), una competencia

es la facultad personal de ordenar capacidades para alcanzar una
intencién especifica en un contexto determinado, con pertinencia y

ética.
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Lograr una competencia significa percibir el contexto a
enfrentar y valorar las probabilidades para solucionarla; sefialando
las sapiencias y capacidades individuales o la disposicion contextual,
analizando variaciones adecuadas al contexto y finalidad, permitiendo
gjecutar el pensamiento ejecutivo, disponiéndose acciones para las variaciones
seleccionadas.

Asimismo capacidades sociales, afectivas; permitiendo una
relacion con eficacia. Siempre atento a contextos subjetivos,
personalizados porque repercutiran para la valoracion y eleccion de
posibilidades, en la préactica.

Capacidades

Se refiere a los medios en desempefiarse en forma
competencial. Compuestos por sapiencias, destrezas y cualidades,
utilizadas en un contexto determinado. Y supone procedimientos
pequefias implicados en una competencia, que son mas
complicadas.

Las sapiencias re refieren a las nociones tedricas,
percepciones e instrucciones delegados por la creacién humana. Los
centros de estudios laboran con sabidurias con la validacion de

un grupo social.

Las destrezas se refieren a la aptitud, la tctica personal para
desplegar una mision exitosa. Pudiendo ser social, cognitiva y motora.
Mientras que una actitud se refiere a la disponibilidad de
actuacion adecuada o inadecuada en un contexto especifico. Son

conveniencias del pensamiento, sentimientos y conducta; segun
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valoraciones de toda una existencia, mediante experiencia y
formacion absorbida.

En forma especifica, realizamos la investigacion en
competencias relacionadas al pensamiento geométrico. Mediante el
cual el educando perciba, sefiale la ubicacion y trayectoria de entes
en 3D, para visualizar, interpretar y relacionar sus componentes.
Implicando medidas superficiales, perimetros, volumenes;
representando una forma geométrica para modelar una cosa, plano,

maqueta; utilizando medios, maniobras, instrucciones con medicion.

Esta competencia infiere interrelacionar las capacidades:

-Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones: construyendo modelaciones que transcriba las
tipologias de un objeto, su emplazamiento, desplazamiento, con
una forma geométrica, cada elemento y su propiedad; la posicion
y cambios en 2D.

- Comunica su comprensién sobre las formas y relaciones
geométricas: significa notificar su asimilacién de las caracteristicas de
una forma geométrica, su transformacion y posicion; estableciendo
vinculaciones, empleando una expresion geométrica, gréfica o
simbdlica.

- Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio: cuando selecciona, adapta, combina o0 crea una
estrategia, procedimiento y medios en la elaboracion de una forma
geomeétrica, traza caminos, mide o estima una distancia, superficie,

transforma una forma bidimensional y tridimensional.



19

- Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas:
cuando elabora una relacion entre los componentes, una propiedad
de una forma geométrica; fundamentado en su indagacién o
percepcion. Con su respectiva justificacion, validacion o refutacion,
sostenido en sus experiencias, y saberes de la geometria;

con raciocinio integral.

2.3. Definiciones conceptuales

Abcisa

En geometria de coordenadas, la coordenada x de un punto. En Dr.Geo,
también puede ser la diferencia entre las coordenadas x de los puntos inicial
y final de un vector.

Abscisa curvilinea

En Dr.Geo, la coordenada paramétrica de un punto libre en una curva en el
rango [0; 1]. Para circulos, arcos y poligonos, esto es proporcional a la longitud
del arco. Para las lineas rectas, y para los loci basados en lineas rectas, se
basa en la arcada de la distancia desde un punto base, mapeando [-infinito;
infinito] a [0; 1]. Uno de los puntos que definen la linea se toma como su origen,
con la abscisa curvilinea 0.5, mientras que el punto en la linea con la abscisa
curvilinea 0 0 1 esté en el infinito.

Aprendizaje construccionista

Seymour Papert definié el construccionismo en una propuesta a la National
Science Foundation titulada "Construccionismo: una nueva oportunidad para
la educacion cientifica elemental” de la siguiente manera: "La palabra

construccionismo es una mnemotécnica de dos aspectos de la teoria de la



20

educacién cientifica subyacente a este proyecto. Desde teorias
constructivistas En cuanto a la psicologia, consideramos el aprendizaje como
una reconstruccién y no como una transmisién de conocimiento. Luego,
extendemos la idea de los materiales de manipulacién a la idea de que el
aprendizaje es mas efectivo cuando parte de una actividad que el alumno

experimenta como construccidn es un producto significativo. Las
construcciones geomeétricas y los programas de computadora son solo dos de
muchos de estos productos.

Avion

En Dr.Geo, un plano euclidiano extendido, donde las lineas paralelas son
equidistantes, y en principio se intersecan en el mismo punto en el infinito en
ambas direcciones. Dr.Geo no maneja puntos y lineas en el infinito de manera
consistente, donde una linea en el infinito une dos puntos en el infinito. Esto
contrasta con el plano euclidiano estandar, que no tiene puntos en el infinito;
con planos no euclidianos donde no hay lineas rectas equidistantes y puede
haber puntos en o mas alla del infinito; y con el plano proyectivo, donde todos
los pares de lineas se intersecan, pero no hay un concepto de distancia o
longitud.

Ayuda de globo

Explicaciones de objetos en una interfaz de usuario que aparecen cuando el
mouse apunta brevemente al objeto.

Bloquear

Fijar un punto Dr. Geo en su lugar en un boceto para que no se pueda mover

haciendo clic y arrastrando. Todavia se puede reubicar bajo el control del

programa o editando sus coordenadas en el cuadro de diadlogo de
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propiedades.

Capacidad
Son medios de actuacion competencial. Se refieren a las sapiencias,

destrezas y cualidades que se usan ante un contexto determinado. Implican
procedimientos inferiores en relacion a una competencia.

Competencias

La competencia se define como la facultad que tiene una persona de combinar
un conjunto de capacidades a fin de lograr un propésito especifico en una
situacion determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético.
Curriculo Nacional de la Educacion Basica:

Es uno de los instrumentos de la politica educativa de la Educacién Basica.
Muestra la vision de la educacion que queremos para los estudiantes. Le da
un sentido comun al conjunto de esfuerzos que el Ministerio de Educacion del
Peru realiza en la mejora de los aprendizajes, desarrollo docente, mejora de
la gestion, espacios educativos e infraestructura.

Funcional

De software interactivo, que requiere que los comandos sean invocados
explicitamente en cada uso, a diferencia de modal, donde un comando puede
aplicarse varias veces después de ser seleccionado una vez. Dr.Geo tiene
elementos de ambos, y se puede alternar entre ellos con el botdn de creacién
simple / maltiple.

Interfaz de programacién de aplicaciones API

en Dr.Geo, métodos utilizables en scripts para aplicar a elementos

matematicos, desde la jerarquia de clases DrGMathltem.
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Infinito: En geometria, un punto en infinito se define como la interseccién de
lineas paralelas. En algebra, un infinito se puede definir como el limite de una
secuencia divergente, como 1/0, como tan (pi / 2) y de otras maneras. Dr.Geo
permite puntos e incluso lineas en el infinito, pero no maneja bien los infinitos
algebraicos.

Macro

En muchos sistemas de programacion, el procesamiento de macros significa
realizar sustituciones de texto en el cddigo fuente. En Dr.Geo, una macro es
una construccién encapsulada que especifica un conjunto de objetos como su
punto de partida y otro conjunto de objetos como resultados. La construccién
debe determinar de forma Gnica las salidas de las entradas dadas. Cuando
este es el caso, Dr.Geo determina cdmo llevar a cabo la construccién y
registra el procedimiento para su reutilizacion. Las macros se crean utilizando
herramientas a las que se accede en la pestafia de construccién de macros.
Modal

Del software, con distintos estados o0 modos en los que se pueden aplicar
funciones particulares de forma repetida, a diferencia de sin estado o
funcional, donde la funcién debe especificarse para cada uso. Dr.Geo tiene
elementos de ambos, y se puede alternar entre ellos con el botén de creacion
simple / maltiple.

Ocultar

Hacer un objeto Dr. Geo invisible y no seleccionable en el boceto. Los objetos
ocultos aparecen en gris claro y se pueden seleccionar al editar estilos de

objetos.
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Orientado a objetos

En los lenguajes de programacién, utilizando definiciones de objetos en lugar
de tipos de datos, donde los objetos se definen en clases por los métodos que
actian sobre ellos, y las clases pueden heredar métodos de otras clases,
generalmente en una jerarquia estructurada en arbol. La estructura de clases
de Pharo Smalltalk se puede examinar utilizando la funcion de jerarquia en el
navegador de clases en Dr.Geo.

Panel de datos

El &rea a la izquierda en la ventana de boceto de Dr.Geo, que enumera los
elementos del boceto en el orden de su creacién y le da algunas propiedades
esenciales de los elementos.

Pharo Smalltalk

La version de Smalltalk utilizada para implementar Dr.Geo.

Software libre Software

Provisto bajo una licencia que protege los derechos del usuario,

especialmente las cuatro libertades de software definidas:

Libre ejecucién el programa

Libre de explorar el funcionamiento y hacer cambios.

Libre redistribuir copias para que pueda ayudar a su vecino.

La libertad de compartir duplicados.



24

2.4. Formulacion de Hipotesis
2.4.1. Hipotesis General
Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelven problemas de
forma, movimiento y localizacion, es estadisticamente significativa
superior, cuando se aplica el software Dr Geo, en relacion a la aplicacion
de los medios tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion
Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.

2.4.2. Hipotesis especificas
a. Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelven problemas de
forma, movimiento y localizacion: Modela objetos con formas
geomeétricas y sus transformaciones; es estadisticamente significativa
superior, cuando se aplica el software Dr Geo; en relacion a la
aplicacion de los medios tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo
de la Institucion Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.
b. Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion: Comunica su comprension sobre las
formas y relaciones geométricas, es estadisticamente significativa
superior , cuando se aplica el software Dr Geo; en relacién a la

aplicacion de los medios tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo
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de la Institucién Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho,

2018

Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion: Usa estrategias y procedimientos
para orientarse en el espacio, es estadisticamente significativa
superior, cuando se aplica el software Dr Geo; en relacion a la
aplicacién de los medios tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo
de la Institucion Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.
Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion: Argumenta afirmaciones sobre
relaciones geométricas, es estadisticamente significativa superior,
cuando se aplica el software Dr Geo; en relacion a la aplicacion de los
medios tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion

Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.

2.5. Variables:

Variable 1: Software Dr Geo

Variable 2: Competencia matematica resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion
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Capitulo Ill: METODOLOGIA

3.1. Disefio Metodoldgico:

3.1.1. Tipo de investigacion: Experimental.

Las investigaciones experimentales usan procedimientos cientificos.
Pueden realizarse en ambientes controlados o externamente. Implican un
grupo minimo de participantes y estan focalizados.

Por lo general se pueden manipularse situaciones en la cual las
personas se hallan.

En la experimentacion, se dividen a los sujetos en 2 grupos. Los 2
grupos absorben procedimientos semejantes, exceptuando a uno de ellos
para la alternacion. Se miden las observaciones, controladas de situaciones.
Para la experimentacion una variable es controlada para ver sus

consecuencias en otras variables.

Una experimentacion evalla las consecuencias, probando una
correlacion de causalidad.

Conceptua Montgomery (1993) laexperimentacion como un intento o
sondeo (p. 1), por lo que existe la posibilidad de manipulacion libre de una
situacion y verificar transformaciones en otra variable rigurosamente.

Para ello se debe planificar todas las actividades controladas
sometiéndolos a hipotética.

Presentan Campbell y Stanley (1969), clases de investigaciones
experimentales: puros, pre experimentales y cuasi experimentales.
Denotandose de la forma:

A= Asignacion aleatoria de las unidades de analisis a los grupos testigo y
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experimental.
P = Pareamiento aleatorio.
G = Grupo.
GE = Grupo experimental.
GC = Grupo testigo o control.
| X = Tratamiento experimental.
- = Ausencia de tratamiento experimental.
O1= Pre prueba o medicion previa al tratamiento experimental.
O2 = Pos prueba o medicion posterior al tratamiento experimental.
Conceptuan Palella y Martins (2010), los disefios experimentales
cuando se manipulan variables experimentales no comprobadas. Debiendo
acondicionarse mucho control, para describir situaciones causales.
Se buscé encontrar el nivel de significancia estadistica entre los
medios tradicionales de la experimentacion y la utilizacion de un medio
informatico. Con el propésito de verificar el nivel de desarrollo de las

habilidades de competencias matematicas,

3.1.2. Enfoque:

Se utilizé los siguientes métodos: El método hipotético deductivo
como una secuencia de eventos investigativos que consiste en partir de un
supuesto a que se trata de demostrar. Mediante este método se contrasto
situaciones hipotéticas mediante secuencias observables, analiticas,
sintéticas y descriptivas, explicativas.

El analitico se refiere como una descomposicion de la totalidad en
situaciones pequefias y verificar sus competentes basicos; correlaciones.

Formulada las situaciones hipotéticas, se analizaron con operatividad la
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descomposicion de cada variable, aspecto o dimension, indicador e item.
Los datos fueron transformados en forma cuantitativa, realizandose
conclusiones parciales, con interpretacion de tablas de frecuencias,

Al Final se formularon conclusiones, por las pruebas hipotéticas
globales, por medios inferenciales.

El método inductivo permitid inducir de los indicadores, conclusiones
generales en los aspectos de la investigacion. El método deductivo permitio
proyectar los niveles de desarrollo alcanzado en comparacion de los grupos

de investigacion, para casos particulares

El método explicativo permitio describir los recursos didacticos como
las causas en la generacién de habilidades experimentales.

El método descriptivo consistio en interpretar metdédicamente
peculiaridades reales, en su contexto y formas naturales.

El método inferencial, permiti6 expresar terminaciones sobre
situaciones particulares, para luego inferir otras situaciones mas
complejas. Luego de contrastar las hip6tesis especificas, permitio inferir la
hipotesis general.

Aplicamos conceptos estadisticos descriptivos y de inferencia,
usando programas especializados, Excel y SPSS.

Para la prueba hipotética empleamos la prueba T: Para la igualdad
de medias poblacionales: no se conoce 2. Pruebas Ho : p1 = p2, Hi: p1<

u2

Seleccionamos al azar 2 grupos de estudiantes, cada uno se le
aplicé una didactica tradicional, y al otro grupo con la didactica referida a la

utilizacion del software libre Dr Geo. Después se le aplicé a cada grupo,
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una prueba sobre lo desarrollado, para verificar si existen diferencias
estadisticamente significativas.

El esquema fue el siguiente:

Gcontrol - Post Prueba

Gexperimental X Post Prueba

Donde: Gn : Grupos de investigacion. Experimental.

3.1.3. Poblacion y Muestra

Poblacién: Estudiantes matriculados Institucion Educativa Luis Fabio

Xammar Jurado, Huacho, 2018.

Grados Numero de alumnos
1° 459
2° 454
TOTALES 913

Tabla 1 Namero de matriculados 2018
Fuente: http://escale.minedu.gob.pe/PadronWeb/info/ce?cod_mod=0285817&anexo=0
Elaboracién: Investigador.

Muestra: Estudiantes matriculados Institucion Educativa Luis Fabio Xammar
Jurado, Huacho, 2018.

Por ser una investigacion experimental, y constatando que es
importante disponer de PCs y el Software Libre Dr Geo, la muestra estara
constituida por los estudiantes de 1° al 2° de secundaria, en un total de 30.

La investigacion experimental, es probabilistica. Donde las unidades
de andlisis estuvieron constituidos por Geontroi=15 y Gexperimentai=15

Tamafno de muestra para estudios piloto: Se recomienda incluir entre
30 y 50 participantes, los cuales deben poseer los atributos que se desean

medir en la poblacién objetivo (Babbie,2000, pp 232-256)


http://escale.minedu.gob.pe/PadronWeb/info/ce?c

3.1.4. Operacionalizacion de variables e indicadores

Variable 1: Software Dr Geo

30

Dimensiones

Indicadores

items

Escala de
medicion

Niveles

Rangos

Funcionalidad

béasica

Herramientas para la
construccion

Funciones miscelaneas
Archivos y documentos

Logro
destacado
(4)
Logro
esperado
©)

En proceso

@
En inicio

1)

Bajo
Medio
Alto

Prueba T

funcionalidade
S avanzadas

Macro Construccion
Dr.Geo Smalltalk script
Dr.Geo Smalitalk sketch

4,5,6

Logro
destacado
(4)
Logro
esperado
©)

En proceso

@
Eninicio

@)

Bajo
Medio
Alto

Prueba T

Aplicaciones

Aplicaciones didacticas
Programacion

7,8,9

Logro
destacado
(4)
Logro
esperado
©)

En proceso
2

En inicio

1)

Bajo
Medio
Alto

Prueba T
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Variable 2: Competencia matematica resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion
Dimensiones Indicadores itel\rlns Ifnsggilggﬁ Niveles  Rangos
¢ Construccion de modelos
que:
- Reproduzcan rasgos de
otros contextos. Logro
M - Se localicen y muevan, destacado
odela - X ]
objetos con - Manifiesten propiedades; 4
formas - Se posicionan en 2D. Logro Bajo
geométricasy  ° i\ﬁé%:s'on de los é 42'5 esp(%r)ado Medio  Prueba T
T Alt
sus . En proceso 0
transformacio
nes (2) .
Eninicio
@)
e Comunicacion de:
- Asimilacion de propiedades Logro
- Una forma geométrica. destacado
Comunicasu - Una Transformacion 4)
comprension - Localizacion. Logro Baio
sobrelas ¢ Establecimiento de 6,7,8, esperado Me (in o Prueba T
formasy relaciones entre formas, 9,10 €)) Alto
relaciones utilizando simbolos En proceso
geométricas geométricos y notacion (¥
esquematica o simbodlica. En inicio
1)
+ Selecciona, adapta,
combina o crea, maniobras, d eé(t)zg:rgd o
. instrucciones y medios en
Usa estrategias la construccion de L “)
y - convenciones geométricas. 11,12 ogro Bajo
grggreglmlento . Trqza recorrido;, mide, ,13. espér)ado Medio Prueba T
orientarse en el g)s(:g?lzsiionesrecomdos y En proceso Alto
espacio « Transforma las E (2) .
. n inicio
convenciones en 2Dy 3D. @)
e Elabora aserciones Logro
correlacionalesy reglas destacado
Argumenta , asentado visualmente. 1415 4)
afirmaciones e Demuestra relaciones . Logro Bajo
sobre geomeétricas experienciales. 16 esperado Medio Prueba T
relaciones (©)] Alto
geomeétricas En proceso
)

En inicio
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, sobre situaciones Q)
geométricas.

e Usa el raciociniobasad en
el pensamiento geomeétrico.

3.1.5. Técnicas de recolecciéon de datos

3.1.6.

Se uso los instrumentos:
a. Lista de Cotejo
b. Cuestionario de actitudes

c. Tablas estadisticas.

Validez y confiabilidad de los instrumentos de investigacion
a. La Validez
Es el nivel lo que un instrumento mide lo que procura medir. Con las
certidumbres:
- Enrelacion a un contenido especifico.

- En relaciéon a un criterio exterior.

- En relacion al constructo, cuando una medida probada se relaciona con
otras teorias
Para obtener la validez de contenido; elaboramos un items, para la
medicion de las variables. Consultamos con investigadores, como validacion
por expertos.
La Confiabilidad

Se utilizo el coeficiente de CRONBACH (a), definida:



Donde:

Ol - Coeficiente de Cronbach

K: Nimero de preguntas o items

k

) s?: Suma de varianza de cada item
r
i=1

s? . Varianza del total de filas (puntaje total de los jueces)

Varia entre 0 a 1; validandose con un valor superior a 0,6.

33
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Tabla 2 Confiabilidad de instrumento de investigacion: variable Software Dr Geo

PREGUNTAS PUNTUACIONES

1 2| 3 4 5 6| 7| 8 9 10| 11| 12| 13| 14| 15| 16| 17| 18| 19| 20| 21| 22| 23| 24| 25| 26| 27| 28| 29| 30| 31| 32| 33| 34| 35| 36| 37| 38| 39| 40| 41| 42| 43| 44| 45
10 4 4 4 1| 1) 4 3 4] 2| A 4 4 A 4 3| 31 4 20 2 4 4 1 4 2 2| 1 2| 3 2 4 2 2| 1 4 2| 2/ 1 2| 3 2 1 4 3 1 4 124
20 2 1) 2 31 1 1 1) 1] 4 1] 1 2| 4 2| 2 1 2[ 3 2 1 2| 3| 2| 3 2| 3 4 4 4 20 3 2| 3 2| 3 2 3 4 1 4 3| 4 4 2 1 107
@ 3 4 4 A Al 2] 4 2| 4 21 4 21 4 2| 3 2| 31 4 1 4 3| 4 4 21 2| 1 2| 2 4 2 20 2 3| 2 2 2| 3 2 3 4 2 2/ 3 2 1 4 124
E 4 1 1 3 4] 4 2| 1 3 2 1 2 3 20 2| 3 2| 3 LU 4 2 3 2| 1 2 1y 1 1 2| 3 1 2/ 1 4 3 2 1 4 1 2| 3 2| 2| 3 1 2 96
< 5 2] 31 3| 3| 1 4 4 2| 4 3| 4 4 2 2| 1 4 1 20 3 2| 2/ 3] 1 3 2| 4 3 4 3 1 3 2| 4 1 3 2 4 3] 4 2 4 4 4y 1 2 120
S 6] 4 2| 3] 3| 4 1 4 2| 3 2| 1 2| 1 3 2| 4 3 4 1 4 2/ 1 1 1 3 3 1 1 2 20 2 3| 3 2 2| 3 3 2 1 2 1 3 2 2 4 105
] 70 3] 2| 3] 2| 5 4 1 4 20 4 4 3 2 2| 3 3 2 1 20 1 3 2| 1 1 2/ 2 4 1 3 3 1 2| 1 3 1 1 2 4 4 3 2 4 3 1 1 108
8| 4 2| 31 2| 4 2| 4 3| 2| 4 4 4 3 21 28 2| 4 4 3| 2| 4 3| 4 2| 4 2| 4 4 4 4 2| 4 2| 4 2| 4 2 4 4 4 4 1 28 4 4 142
9 3| 3| 4 3| 4 3| 3 4] 3 3] 2| 3 4 2| 4 2 4 4 4 3] 1 2| 4 1 4 3] 3| 2/ 4 4 1 4 3 4 1 4 3 3| 4 4 4 2| 4 1 4 139
10 4| 4| 1] 1] 3| 4 4 2| 4 2| 2| 4 4 1] 4 3| 3 2| 4 1 2| 4 3| 2| 4 2| 4 4 3 4 4 2 4 3 2 4 1 4 4 3 4 4 3 2 1 134
TOTAL 31| 26| 30| 26| 29| 29| 27| 29| 28| 28| 26| 33| 28| 23| 26| 27| 30| 24| 29| 23| 27| 25| 23| 19| 25| 23| 28| 29| 30| 27| 22| 25| 27| 28| 20| 26| 25| 30| 31| 29| 27| 31| 27| 16| 27, 1199
VARIANZA |1,2|1,4/0,9/ 1,2/ 2,3/1,7/1,8/ 1,2/ 0,8/ 1,5/ 1,6/ 0,7/ 1,3/ 0,7/ 0,9/ 0,9/ 1,1| 1,6/ 1,2| 1,3/ 1,1/ 1,2| 1,8/ 0,5| 1,4/ 0,9| 1,5| 1,7| 0,7| 1,6/ 0,8/ 0,9/ 1,3/ 1,1/ 0,4| 1,4/ 1,2/ 1,1| 1,7/ 0,8/ 1,6| 1,2| 0,9 0,9| 2,0 54,96666667
VARIANZA 242,9888889
COEFICIENTE DE CRONBACH(a. ) 0,7914

FUENTE: Aplicacion realizada por el autor a los estudiantes que conformaron la muestra investigativa.
ELABORACION: EL autor de la investigacion.

Interpretacion: Siendo Ca = 0,7914, el grado de confiabilidad es aceptable.
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Tabla 3 Confiabilidad de instrumento de investigacion: variable Competencia matematica resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion

PREGUNTAS
T2 3 4 5 6 7] 8 9| 10] 11 12| 13] 1] 15| 16| O\ TUACIONES

1 1) 20 | | a|f af af af 2 af af 2 1| 1f 1f 4 22

2l 2| 2 3 3 1] 1 1f af 2| 1f 1 2 4 2 2 1 28

o | 3 4 1 2 3 2| 4 2| 4 3| 4 1f 4 4 3 4 2 47
E [ 4 2 1 o 3 1] 1] 3 1 3[ 4 3 4 3] 4 3 2 41
< | 5 4 4 3 3 3 3/ 4 2 1 3 4 1 4 2 4 2 47
> |6 3 4 2 1 1 4 4 2 3 2 3 2 1 3 2 1 38
o 1701 20 4 2 3 2] 2] 1] 3 2f 1f 4 2 4 2 4 36
8 4 3 1 3 1] 3 3 2 2| 4 3 4 3 2 3 1 42

o 3 3 2| 1| 1f 1f 4 3 3 3 2 1 4 2f 4 4 11
100 4 2| 3 4 3 4 4 2 4 2| 2| 4 4 1 4 4 51
TOTAL 28| 24| 21| 24| 17| 24| 28| 19| 25| 26| 21| 28] 30| 24| 29[ 25 393
VARIANZA | 1,51 1,2 0,8[ 1,2[ 0,9] 1,8/ 1,5] 1,0[0,9] 1,4 1,2[ 1,7[ 1,6] 1,2| 1.2] 1,8]  20,83333333
VARIANZA|  78,67777778

COEFICIENTE DE CRONBACH(a. ) 0,7842

FUENTE: Aplicacion realizada por el autor a los estudiantes que conformaron la muestra investigativa.
ELABORACION: EL autor de la investigacion.

Interpretacion: Siendo Ca = 0,7842, el grado de confiabilidad es aceptable.
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3.1.7. Técnicas para el procesamiento de la informacion

Técnicas:

a. Andlisis documental para la construccion de los medios de
sistematizacion de datos.

Procedimientos:
a. Recopilacion de datos, en Tablas estadisticas.
b. Andlisis estadisticos mediante un programa estadistico SPSS
c. Interpretacion de los datos: Comparacion de las variables de la

investigacion
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Capitulo IV: RESULTADOS
4.1. De la variable Competencia mateméatica resuelve problemas de
forma, movimiento y localizaciéon: Modela objetos con formas
geomeétricas y sus transformaciones. Grupo de control

Tabla 4 Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
Grupo de control.

Niveles de aprendizaje Frecuencia Porcentaje

Bajo 4 26,7
Medio 8 53,3
Alto 3 20,0
Total 15 100,0

FUENTE: Aplicacion realizada por la autora a los estudiantes que conformaron la
muestra investigativa.
ELABORACION: La autora de la investigacion.

o (HED
veoo (D

BAJO 26,7

Modela objetos con formas
geomeétricas y sus
transformaciones

0,0 20,0 40,0 60,0 80,0 100,0
Porcentajes

Figura 6 Porcentajes obtenidos en Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones. Grupo de control

FUENTE: Tabla 4

INTERPRETACION

Que la aplicacion de la didactica tradicional, para el aprendizaje
Competencia matematica resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion: Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones. Grupo de control, alcanza el 53,3%: nivel medio; y el

26,7%, nivel bajo. Es notable que el 20,0% se encuentreen el nivel alto.
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4.2. De la variable: Competencia matematica resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién: Comunica su comprension sobre
las formas y relaciones geométricas. Grupo de control

Tabla 5 Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geomeétricas. Grupo de control

Niveles de aprendizaje Frecuencia Porcentaje

Bajo 3 20,0
Medio 10 66,7
Alto 2 13,3
Total 15 100,0

FUENTE: Aplicacion realizada por el autor a los estudiantes que conformaron la
muestra investigativa.
ELABORACION: El autor de la investigacion.

ALTO m

MEDIO 66,7

Wl 200

0,0 20,0 40,0 60,0 80,0 100,0
Porcentajes

tricas

u

Comunica su comprension
sobre las formas y relaciones
geome

Figura 7 Porcentajes obtenidos en Comunica su comprension sobre las formas y
relaciones geométricas. Grupo de control

FUENTE: Tabla 5

INTERPRETACION

Que la aplicacion de la didactica tradicional, para el aprendizaje
de Competencia matematica resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacion: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geomeétricas. Grupo de control alcanza el 66,7%: nivel medio; y el 20,0%,

nivel bajo. Es notable que el 13,3% se encuentre en el nivel alto.
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4.3. De la variable: Competencia matematica resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion: Usa estrategias y procedimientos
para orientarse en el espacio. Grupo de control

Tabla 6 Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
Grupo de control

Niveles de aprendizaje Frecuencia Porcentaje

Bajo 5 33,3
Medio 8 53,3
Alto 2 13,3
Total 35 100,0

FUENTE: Aplicacion realizada por el autor a los estudiantes que conformaron la
muestra investigativa.
ELABORACION: El autor de la investigacion.

0,0 20,0 40,0 60,0 80,0 100,0
Porcentajes

Usa estrategias y
procedimientos para orientarse
en el espacio

Figura 8 Porcentajes obtenidos en Usa estrategias y procedimientos para orientarse en
el espacio. Grupo de control

FUENTE: Tabla 6
INTERPRETACION

Que la aplicacion de la didactica tradicional, para el aprendizaje
de Competencia matematica resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacién: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio. Grupo de control alcanza el 53,3%: nivel medio; y el 33,3%,

nivel bajo. Es notable que el 13,3% se encuentre en el nivel alto.
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4.4. De la variable: Competencia matematica resuelve problemas de

forma, movimiento y localizacion: Argumenta afirmaciones sobre

relaciones geométricas. Grupo de control

Tabla 7 Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas. Grupo

de control

Niveles de aprendizaje Frecuencia Porcentaje

Bajo
Medio
Alto

Total

3 20,0
11 73,3
1 6.7
15 100,0

FUENTE: Aplicacion realizada por el autor a los estudiantes que conformaron la

muestra investigativa.

ELABORACION: El autor de la investigacion.

ALTO

MEDIO

Argumenta afirmaciones sobre
relaciones geométricas

0,0 20,0

73,3

40,0 60,0 80,0 100,0
Porcentajes

Figura 9 Porcentajes obtenidos en Argumenta afirmaciones sobre relaciones

geomeétricas. Grupo de control

FUENTE: Tabla 7

INTERPRETACION

Que la aplicacion de la didactica tradicional, para el aprendizaje

de Competencia matematica resuelve problemas de forma, movimiento

y localizacion: Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas.

Grupo de control. Grupo de control alcanza el 73,3%: nivel medio; y el

20,0%, nivel bajo. Es notable que el 6,7% se encuentre en el nivel alto.
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4.5. De la variable: Competencia matematica resuelve problemas de

forma, movimiento y localizacién. Grupo de control

Tabla 8 Competencia matematica resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion. Grupo de control

Niveles de aprendizaje Frecuencia Porcentaje

Bajo 2 13,3
Medio 10 66,7
Alto 3 20,0
Total 15 100,0

FUENTE: Aplicacion realizada por el autor a los estudiantes que conformaron la
muestra investigativa.
ELABORACION: El autor de la investigacion.

=
=
-
o

MEDIO 66,7

0,0 20,0 40,0 60,0 80,0 100,0
Porcentajes

Competencia matematica
resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién

Figura 10Porcentajes obtenidos en Competencia matematica resuelve problemas de
forma, movimiento y localizaciéon. Grupo de control

FUENTE: Tabla 8
INTERPRETACION

Que la aplicacion de la didactica tradicional, para el aprendizaje
de Competencia matematica resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacién. Grupo de control alcanza el 66,7%: nivel medio; y el 20,0%,

nivel alto. Es notable que el 13,3% se encuentre en el nivel bajo.
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4.6. De la variable Competencia mateméatica resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién: Modela objetos con formas
geomeétricas y sus transformaciones. Grupo experimental.

Tabla 9 Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
Grupo experimental.

Niveles de aprendizaje Frecuencia Porcentaje

Bajo 2 13,3
Medio 11 73,3
Alto 2 13,3
Total 15 100,0

FUENTE: Aplicacion realizada por el autor a los estudiantes que conformaron la
muestra investigativa.
ELABORACION: El autor de la investigacion.

&
£
W own
€3e ATO 3
& =8
0o O
wms
o
£ £ £ meoo J
355
o EZ
=]
Zp P
TO* BAD 3
=]
=

0,0 20,0 40,0 60,0 80,0 100,0
Porcentajes

Figura 11Porcentajes obtenidos en Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones. Grupo experimental.

FUENTE: Tabla 9

INTERPRETACION

Que la aplicacién del software Dr. Geo, para el aprendizaje de a
Competencia matematica resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion: Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones. Grupo experimental alcanza el 73,3%: nivel medio; y

el 13,3%, nivel alto y bajo.
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4.7. De la variable: Competencia matematica resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion: Comunica su comprension sobre
las formas y relaciones geométricas. Grupo experimental.

Tabla 10 Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geomeétricas. Grupo experimental.

Niveles de aprendizaje Frecuencia Porcentaje

Bajo 3 20,0
Medio 11 73,3
Alto 1 6.7
Total 15 100,0

FUENTE: Aplicacion realizada por el autor a los estudiantes que conformaron la
muestra investigativa.
ELABORACION: El autor de la investigacion.

=

g

=]
)
-]

MEDIO 733

BAIO

COMUNICA 5U COMPRENSION SOBRE LAS
FORMAS ¥ RELACIONES GEOMETRICAS

00 100 200 300 400 500 600 70,0 800
PORCENTAJES

Figura 12Porcentajes obtenidos en Comunica su comprension sobre las formas y
relaciones geométricas. Grupo experimental.

FUENTE: Tabla 10
INTERPRETACION

Que la aplicacion del Software Dr Geo, para el aprendizaje de la
Competencia matematica resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion: Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geométricas. Grupo experimental, alcanza el 73,3%: nivel medio; y el

20,0%, nivel bajo. Es notable que el 6,7% se encuentre en el nivel alto.
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4.8. De la variable: Competencia matematica resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién: Usa estrategias y procedimientos
para orientarse en el espacio. Grupo experimental.

Tabla 11 Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
Grupo experimental.

Niveles de aprendizaje Frecuencia Porcentaje

Bajo 5 33,3
Medio 7 46,7
Alto 3 20,0
Total 15 100,0

FUENTE: Aplicacion realizada por el autor a los estudiantes que conformaron la
muestra investigativa.
ELABORACION: El autor de la investigacion.

R 20
MEDIO ;
W 333

0,0 20,0 40,0 60,0 80,0  100,0
Porcentajes

Usa estrategias y
procedimientos para
orientarse en ¢l espacio

Figura 13 Porcentajes obtenidos en Usa estrategias y procedimientos para orientarse
en el espacio. Grupo experimental.

FUENTE: Tabla 11
INTERPRETACION

Que la aplicacion del Software Dr. Geo, para el aprendizaje de la
Competencia matematica resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio. Grupo experimental alcanza el 46,7%: nivel medio; y el 33,13%,

nivel bajo. Es notable que el 20,60% se encuentre en el nivel alto.
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4.9. De la variable: Competencia matematica resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion: Argumenta afirmaciones sobre
relaciones geomeétricas. Grupo experimental.

Tabla 12 Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas. Grupo
experimental.

Niveles de aprendizaje Frecuencia Porcentaje

Bajo 5 33,3
Medio 8 53,3
Alto 2 13,3
Total 15 100,0

FUENTE: Aplicacion realizada por el autor a los estudiantes que conformaron la
muestra investigativa.
ELABORACION: El autor de la investigacion.

b
5
=]

MEDIO
0,0 10,0 20,0 30,0 40,0 50,0 60,0
PORCENTAJES

ARGUMENTA AFIRMACIONES SOBRE
RELACIONES GEOMETRICAS

Figura 14Porcentajes obtenidos en Argumenta afirmaciones sobre relaciones
geomeétricas. Grupo experimental

FUENTE: Tabla 12

INTERPRETACION

Que la aplicacion del Dr. Geo, para el aprendizaje de
Competencia matematica resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion: Argumenta afirmaciones sobre relaciones geomeétricas.
Grupo experimental alcanza el 53,3%: nivel medio; y el 33,3%, nivel bajo.

Es notable que el 13,3% se encuentre en el nivel alto.
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4.10. De la variable: Competencia matematica resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién. Grupo experimental.

Tabla 13 Competencia matematica resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion. Grupo experimental.

Niveles de aprendizaje Frecuencia Porcentaje

Bajo 1 6,7
Medio 11 73,3
Alto 3 20,0
Total 15 100,0

FUENTE: Aplicacion realizada por el autor a los estudiantes que conformaron la
muestra investigativa.
ELABORACION: El autor de la investigacion.

=
=
=
[e)

MEDIO 73,3

BAJO

Competencia matematica
resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién

0.0 20,0 40,0 60,0 80,0 100,0
Porcentajes

Figura 15 Porcentajes obtenidos en Competencia matematica resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion. Grupo experimental.

FUENTE: Tabla 13

INTERPRETACION

Que la aplicacion del Software Dr. Geo, para el aprendizaje de
Competencia matematica resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion. Grupo experimental alcanza el 73,3%: nivel medio; y el

20,0%, nivel alto. Es notable que el 6,7% se encuentre en el nivel bajo.
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4.11. Prueba de hipotesis
Aplicamos la docimasia de hipétesis, mediante la prueba T.
Ho : pi=p2
Hi:pi< p2
Nivel de significancia: 5% p= 0,050
Nivel de confianza: 95%
4.12.1. Contrastacion de la primera hipotesis especifica
a. Determinacién de la hip6tesis nulay alternativa
Ho : Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion: Modela
objetos con formas geométricas y sus transformaciones es
estadisticamente significativa igual , cuando se aplica el
software Dr Geo; en relacion a la aplicacién de los medios
tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucién
Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.
Ho:pi=p
Hi : Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion: Modela
objetos con formas geométricas y sus transformaciones; es
estadisticamente significativa superior , cuando se aplica el
software Dr Geo; en relacion a la aplicacion de los medios
tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Instituciéon
Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.

Hi:pi<p



Tabla 14: Contrastacion de la primera hipotesis

Estadisticas de grupo
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Desviacion | Media de error
Grupos Media estandar estandar
Respuestas | Control 15 9,53 1,727 446
Experimental 15 11,67 2,895 47
Prueba de muestras independientes
Prueba de
:Eqi\;.?g:d 3; prueba t para laigualdad de medias
varanzas
93% de
intervala de
Diferenci | confianza de la
Sig. | Diferenci| ade diferencia
(hilatera ade errar Inferio | Superio
F | Sig. gl medias | estandar r r
Se 1,92) 176 -2,451 28 021 -2.133 870 - -,351
asu_men 3 3.91 5]
varianza
5
Respuesta | iguales
5 MNao ze 2451 22, 022 -2.133 870 - -.332
AsUMEn 841 3,934
varianza
5
iguales

Regidn Critica

Por lo tanto, se rechaza la Ho y aceptamos la Hi.

Por lo que se verifica la primera hipétesis especifica de la investigacion

4.12.2. Contrastacion de la segunda hipotesis especifica

a. Determinacion de la hipdtesis nulay alternativa

Observamos t = -2,451 < Zt = -1,96 y una significancia: p = 0,021 < 0,050.

Ho : Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve

problemas de forma, movimiento y localizaciéon: Comunica
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su comprension sobre las formas y relaciones geométricas,
es estadisticamente significativa igual , cuando se aplica el
software Dr Geo,; en relacion a la aplicacion de los medios
tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion
Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018

Ho:pi=p

Hi : Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion: Comunica
su comprension sobre las formas y relaciones geométricas,
es estadisticamente significativa superior , cuando se
aplica el software Dr Geo; en relacién a la aplicacion de los
medios tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la
Institucion Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho,
2018

Hi:pi<pe

Tabla 15: Contrastacion de la segunda hipotesis especifica

Estadisticas de grupo

Media de
Desviacion error
Grupos M| Media estandar estandar
Respuestas | Control 158,93 | 1,981 511

Experimental 15| 12,33 | 2,992 J73
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Prueba de muesiras independientes

Prueba de
:E;i\;.?g:ddse prueha t para la igualdad de medias
warianzas
95% de
intervalo de
Diferenci | confianza de la
Sig. Diferenci ade diferencia
(bilatera ade error Inferio | Superio
F Sig. t al 1) medias | estandar r r
Se J973| 332/ -3670| 28 001 -3400 927 - -1.502
asumen
warianza 5298
s
Fespuesta | iguales
& Mo se -3,670| 24, 001 -3400 927 -l -1489
asumen
varianza 295 5311
s
iguales

Region Critica
Observamos t = -3,670 < Zt =-1,96 y una significancia: p = 0,001 < 0,050.
Por lo tanto, se rechaza la Ho y aceptamos la Ha.

Por lo que se verifica la segunda hip6tesis especifica de la investigacion

4.12.3. Contrastacion de la tercera hipotesis especifica

a. Determinacién de la hipotesis nulay alternativa

Ho : Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion: usa
estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio
es estadisticamente significativa superior , cuando se
aplica el software Dr Geo; en relacién a la aplicacion de los
medios tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la
Institucion Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho,

2018.
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Ho:pi=p

Hi : Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion: Usa
estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio,
es estadisticamente significativa superior , cuando se
aplica el software Dr Geo; en relacion a la aplicacion de los
medios tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la
Institucion Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho,
2018.

Hi:pmi<pe

Tabla 16: Contrastacion de la tercera hipotesis especifica

Estadisticas de grupo

Media de error
Grupos M| Media | Desviacion estandar estandar

Respuestas | Control 15 547 1,885 487

—

Experimental | 15 740 2,028 524

Prueba de muestras independientes

Prueba de
Levene de
igualdad de
varianzas prueba t para la igualdad de medias
95% de
intervalo de
Diferenci | confianza de la
Sig. Diferenci ade diferencia
(bilatera | ade error | Inferio | Superio
F | Sig. t gl Iy medias | estandar r r
Respuesta | Se 09 744 -2.704 28 012 -1,833 715 - - 464
s asurmen 3,398
varianza
s
iguales
Mo se -27041 278 012 -14933 715 - -464
asurmen 50 3,398
varianza
s
iguales

Regidn Critica
Observamos t = -2,704 < Zt = -1,96 y una significancia: p = 0,012 < 0,050.

Por lo tanto, se rechaza la Ho y aceptamos la Ha.

Por lo que se verifica la tercera hipétesis especifica de la investigacion
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4.12.4. Contrastacion de la cuarta hipétesis especifica

a. Determinacion de la hipétesis nulay alternativa

Ho : Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion: Argumenta
afirmaciones  sobre relaciones geométricas, es
estadisticamente significativa igual , cuando se aplica el
software Dr Geo; en relaciéon a la aplicacién de los medios
tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucién
Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.

Ho:pi=p

Hi : Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion: Argumenta
afirmaciones  sobre relaciones geométricas, es
estadisticamente significativa superior , cuando se aplica el
software Dr Geo; en relacion a la aplicacién de los medios
tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion

Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.

Hi:pmi<p
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Tabla 17: Contrastacion de la cuarta hipotesis especifica

Estadisticas de grupo
Desviacion Media de errar
Grupos M | Media estandar estandar
Fespuestas | Contral 15 4,60 1549 A00
Experimental | 15 8,73 7ag 206
Prueba de muestras independientes
Prueba de
:_gi\;TS:d 3: prueha t para la igualdad de medias
varianzas
95% de
intervalo de
Diferenci | confianza de la
Sig. | Diferenci| ade Diferencia
(hilatera ade errar Inferia | Superio
F | Sig. t gl ) medias | estandar | r r
Se 2490( 099(-9184| 28 000 -4.133 450 - -3.211
asumen 5 5055
varianza
s
Fespuesta | iguales
s Mo se -9.184 | 20, 000 -4.133 450 - -3147
asumen 953 5,069
varianza
s
iguales

Regidn Critica

Observamos t = -9,184 < Zt = -1,96 y una significancia: p = 0,000 < 0,050.
Por lo tanto, se rechaza la Ho y aceptamos la Hai.
Por lo que se verifica la cuarta hipotesis especifica de la investigacion

4.12.5. Contrastacion de la hipotesis general

a. Determinacién de la hipotesis nulay alternativa

Ho : Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion, es
estadisticamente significativa igual , cuando se aplica el

software Dr Geo, en relacion a la aplicacion de los medios
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tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion

Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.

Ho:pi=p2

Hi : Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion, es

estadisticamente significativa superior , cuando se aplica el

software Dr Geo, en relacién a la aplicacion de los medios

tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucién

Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.

Hi:pi<we

Tabla 18: Contrastacion de la hipétesis general

Estadisticas de grupo

) Desviacion Media de error
Grupos N | Media estandar estandar
Respuestas | Control 15|28,53 4,086 1,055
Experimental | 15/40,13 6,232 1,609
Estadisticas de grupo
Desviacion Media de errar
Grupaos M | Media estandar estandar
Fespuestas | Control 15| 28,53 4,086 1,085
Experimental | 15| 40,13 6,232 1,609
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Prueba de muestras independientes

Prueba de
:E;i\;.?g:ddc?e prueba t para la igualdad de medias
warianzas
95% de
intervalo de
Diferenci | confianza de la
Sig. | Diferenci| ade diferencia
(hilatera ade errar Inferio | Super
F Sig. t al i medias | estandar r ar
Se 562 460 -6029| 28 0007 -11,600 1,924 -| -7.658
asumen 15 54
varianza
3 1
Fespuesta |iguales
s Mo se -6,029| 24, 0007 -11,600 1,924 -| -7630
asurmen 159 15 57
varianza
3 0
iguales

Regidn Critica

Observamos t = -6,029 < Zt = -1,96 y una significancia: p = 0,000 < 0,050.

Por lo tanto se rechaza la Ho y aceptamos la Ha.

Por lo que se verifica la hipdtesis general de la investigacion
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Capitulo V: DISCUSION, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Discusioén

En la contrastacion de las hipétesis de ha comprobado que los
nivelesde aprendizaje de la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion, es estadisticamente significativa superior,
cuando se aplica el software Dr Geo, en relacion a la aplicacion de los
medios tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion de
Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.

Asi como también en la hipétesis especifica, referidos a las
capacidades o dimensiones establecidas, como: Modela objetos con
formas geométricas y sus transformaciones, Comunica su comprension
sobre las formas y relaciones geométricas, Usa estrategias Yy
procedimientos para orientarse en el espacio, y Argumenta afirmaciones
sobre relaciones geométricas.

Con los resultados obtenidos se mejora notablemente por lo
demostrado en Campafa (2015), cuando tuvo como propésito la

generacion de un manual de los materiales digitales Dr. Geo y Kig para

innovar aprendizajes significativos del pensamiento matematico,
concretamente del Geométrico, alternativo. Estableci6 la situacion
problematica : ¢Cudles son las estrategias didacticas que utilizan
actualmente los docentes del plantel para ensefiar geometria a los
estudiantes?, ¢Qué Tics se utilizan para los aprendizajes del pensamiento
geomeétrico?, ¢Qué alternativas de solucion se puede utilizar como
herramientas para el desarrollo de actividades interactivas en los

estudiantes y su incidencia en el entorno didactico?, ¢Existe una guia
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didactica para la aplicabilidad de la informatica en los aprendizajes en el
area matematica?,¢,Coémo incide la utilizacién del software matematico en
el rendimiento de los estudiantes? y como objetivo general: estudiar de qué
manera incide el uso de software matematico para aprendizajes
significativos tradicionales del 90 afio Educacién General Basica; v,
proponer un manual de los paquetes computacionales para el aprendizaje
de geometria.

Tuvo como hipétesis general: El software educativo Dr. Geo yKig
mejoraran los aprendizajes significativos de la geometria tradicional.

Se identificaron las variables que estan inmersas: Variable
independiente: Software educativo Dr. Geo y Kig, Variable dependiente:
Aprendizaje significativo, se las categoriz6 en el Marco Tedrico
fundamentandolas bibliograficamente. Fue necesaria la utilizacién de la
encuesta como metodologia investigativa, y cuasi experimental por que no
alcanza al nivel de experimental.

Concluyo gque la institucion debe contar con un manual de software
educativo matematico y educadores confien en mayor productividad,
despertando la imaginacion de los estudiantes.

También se mejora notablemente los resultados en Fernandes,
Ducasse y Carron (2016), cuando afirma que los entornos de geometria
interactiva soportan la creacion. y explotacion de bocetos geométricos
interactivos. Sin embargo, tales entornos a menudo son conducidos de una
manera rigida, siguiendo un camino de construccion bien especificado. Esta
rigidez no siempre es compatible con la representacion cognitiva interna del
aprendiz sobre el dominio geométrico y la forma en que se utiliza un boceto

geométrico en un entorno de lapiz de papel. Esta rigidez es, por tanto, una
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fuente de tensién para el aprendiz y puede reducir la pedagogia.

Piensan en planos interactivos adicionales, para manipular un boceto
geométrico de manera diferente. Y que pueden ayudar al alumno. Han
desarrollado DR. GEO Il, un marco de geometria interactivo que es capaz de
recibir planos interactivos adicionales como unos bocetos libres y uno
basado en comandos. Lo han experimentado en una clase de secundaria e
informan sus resultados.

Resultados globales: La fase de adaptacion al entorno de software
requiere mucho Tiempo, lo que puede ser un problema para la actividad
pedagdgica. Los estudiantes pueden quedar atrapados si ho dominan el
medio ambiente, y tienen que dedicar una parte importante del tiempo de
actividad para acostumbrarse al software.

El plano de interactividad del dibujo a mano libre fue bien percibido.
Fue util durante la fase de investigacion. El experimento confirmo la hipotesis
sobre este plano de interactividad. Con el plano de la construccién légica, los
estudiantes usaron herramientas geométricas avanzadas, con su formalismo
inherente. De hecho, el plano de construccion légica es adecuado para
construir rapidamente un boceto geométrico, pero al alumno le cuesta
internalizarlo; es mas alto

El plano de interactividad trae dificultades cognitivas a los alumnos no
acostumbrados a este tipo de manipulacion. Su uso en una actividad
probablemente no sea suficiente. Para tener una conclusion precisa sobre
su utilidad. Sin embargo, el profesor estuvo de acuerdo con nuestra hipotesis
sobre su Interés por unir diferentes dominios matematicos.

Discusion con el profesor. La actividad fue disefiada estrechamente

con el profesor de matematicas. Después del experimento, prepararon unas
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cuantas preguntas para analizar como las percibia. ¢Tuvieron los
estudiantes dificultad para cambiar de Plano l6gico de interactividad al
dibujo? No, no lo hicieron. Se realizé la manipulacién en la interactividad del
dibujo. ¢El plano da algunas dificultades operativas o cognitivas? No hay
mayores dificultades aqui, pero un punto molesto.

Andlisis de los resultados del experimento. El plano de
interactividad del dibujo, tal como esta disefiado y usado, no crea dificultades
conceptuales u operativas. Sin embargo, el profesor piensa. No es muy Uutil.
De hecho, la mayor parte de la operacion en este modo puede reproducirse
con las herramientas del plano de interactividad logica, aunque el nivel de
complejidad no es el lo mismo en los dos planos.

En la actividad propuesta, los dibujos se pueden reproducir facilmente
con la herramienta de geometria. Sin embargo, con construcciones mas
complejas, los alumnos se enfrentan, al formalismo inherente a este plano
de interactividad.

Hasta la fecha, DR. GEO Il es el Unico software que propone tanto el
dibujo, y el plano de la interactividad l6gica. Un alumno revirtio el uso de los
planos de dibujo e interactividad légica. Parece que el alumno no lo sabia,
sobre el DR. Funcion de grupo GEO Il que facilita la Transformacién de objetos

agregados.

Asi que el estudiante uso el plano de dibujo para representar un objeto
transformado complejo. Es un ejemplo interesante de lainstrumentalizacion. de
un artefacto.

A algunos estudiantes, generalmente no avanzados, les fue bastante

bien durante el periodo 2. El periodo 2 comenzd con el uso del dibujo. Plano de
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interactividad. Podemos preguntarnos si esto puede ser vinculado al uso de
este plano especifico. Una entrevista con los alumnos, respecto al plano de
interactividad del comando, el profesor piensa que es prometedor. Incluso si es
conceptualmente mas complejo, todavia esta en la zona de desarrollo préximo
de los estudiantes: todos los conceptos recién introducidos estan en el
aprendizaje

Concluyen: Que la experimentacion ha consolidado su hip6tesis sobre la
importancia de transponer el entorno de la pluma de papel a un entorno
geométrico computarizado. Estudiantes no se sintieron muy comodos con el
formalismo del software geométrico clasico que se sentia mas capaz de
conducir algunas partes de una actividad con el plano de interactividad del
dibujo. De hecho es el aspecto no formal da més libertad a los estudiantes,
especialmente en el aspecto de dibujo de una construccion geométrica.

Sin embargo, la idea no fue reemplazar el plano de construccién l6gica
con el dibujo, sino mezclar estos dos enfoques, para que los estudiantes
puedan acostumbrarse al enfoque formal de la geometria interactiva sin
problemas. Para los estudiantes ya acostumbrados a este formalismo, lo
perciben como innecesario. Quizas con herramientas mas sofisticadas (reglas,
brdjulas, ...) las herramientas de interactividad de dibujo se pueden percibir
diferente por estos estudiantes.

El plano de interactividad de comando propone un enfoque de
programacion para la manipulacion de la geometria interactiva, su uso
pedagdgico especifico necesita experimentacioén adicional.

Pero los resultados ya revelan que su interfaz de usuario se basa en el
marco de Etoys: se adapta perfectamente a los estudiantes.

Otro punto importante, no discutido aqui, es la necesidad de poder



89

observar con precision lo que se hace mediante cada estudiante.
Especificaremos, como futuro trabajo, el concepto de "libro de texto interactivo
pedagdgico” del que podemos observar y guardar algunas acciones especificas
llevadas a cabo por el estudiante Estos registros pueden ser utilizados mas
tarde por el profesor o el alumno, para repetir y analizar momentos especificos
de la sesion pedagdgica.

En el futuro, intentaran mejorar el plano de interactividad del dibujo con
artefactos mas cercanos al dominio geométrico: regla, compases, cuadratura
de conjunto, transportador. También lo haran ser util para transformar objetos
del plano de dibujo a una légica: un segmento dibujado en el plano de dibujo
podria ser interpretado y transformado como un segmento logico del plano
l6gico.

Aunque se pueden observar resultados similares, se muestran notables
diferencias en Guevara (2013), menciona que uno de las aplicaciones en
Software Libre util para la Educacion, en Ciencias, Matematica, Fisica es Dr.
Geo: Programalibre que permite construir figuras geométricas. Tiene diversas
herramientas para construccion de: puntos, rectas, circunferencias, puntos
medios, y medicidnde longitudes y angulos.

La investigacién tuvo como proposito describir y evaluar el uso de
programas libres para una consolidacion gerencial educativa. En la referida
investigacién; se estudio el problema que confrontan los gerentes educativos
en su rol ante el uso de estandares abiertos (Software Libre). Cabe destacar,
gue fue importante conocer los niveles de conocimientos de los docentes
directores hacia el uso del software libre, porque éstos son determinantes en la
accion concreta de la misma. En este estudio se asumio un enfoque cuantitativo

bajos los lineamientos previstos para la realizacion de una investigacion
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Transeccional y se caracterizara por ser un trabajo de campo, ya que para
obtener la informacion, se tuvo que ir al campo de trabajo para su recoleccion;
y finalmente fue de tipo descriptiva, por basarse en la descripcion de la
informacion recolectada. La poblacion objeto de estudio estuvo conformada por
ciento cincuenta y siete (157) directores encargados de la administraciéon y
gerencia de las distintas instituciones educativas adscritas al Municipio Escolar
Miguel Pefa del Estado Carabobo, seleccionandose de alli una muestra de
treinta y dos (32) docentes, a través de un muestreo aleatorio simple, mediante
el uso de una aplicacion de software libre para el analisis estadistico
denominada PSPP (Similar a SPSS en Software Privativo). A éste subconjunto
de la poblacion, se les aplicé un cuestionario estructurando de 17 items de
respuestas policotémicas, validado por un grupo de expertos, y su confiabilidad
se determin6 por Cronbach.

Concluy6: que los gerentes de las unidades educacionales no se
capacitan en la utilizacion de programas libres.

Al analizar los conocimientos que poseen los directivos, sobre el
software libre, se pudo concretar que son muy bajos; que realmente no tienen
nocién ni de su instalacion, ni de sus ventajas en el proceso administrativo, de
planificacidn, de control y evaluacién gerencial, como tampoco de sus fortalezas
y bondades, ya este minimiza el riesgo de la perdidas de archivos por los
constantes virus y la facilidad de adquisicion en el mercado educativo ya que
no tiene que invertir casi ningdn recurso econdmico en programas;
contribuyendo esto con una buena administracion eficaz en las escuelas cuya
mayor relevancia es la transferencia de conocimiento a través del codigo fuente.

Asimismo se obtienen similares resultados en Aranguren (2015), cuando

expresa que uno de los programas informéticos que se utilizan para trabajar, en
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geometria es DR. GEO; para efectuar una construccién geométrica,

Propone una estrategia de las formas y modos para ensefiar,

solamente con programas informaticos.

Concluye: Las herramientas informaticas son auxiliares en los

aprendizajes del pensamiento geométricos. Los programas informaticos

deben formar parte del proceso educativo. Argumenta que se tiene que

descubrir formas de articulacion en las sesiones de aprendizajes.

5.2. Conclusiones:

Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion, es estadisticamente significativa
superior, cuando se aplica el software Dr Geo, en relacion a la
aplicacion de los medios tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de
la Institucion Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.

Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion: Modela objetos con formas
geométricas y sus transformaciones; es estadisticamente significativa
superior, cuando se aplica el software Dr Geo; en relacion a la
aplicacion de los medios tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de
la Institucion Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.

Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion: Comunica su comprensién sobre las
formas y relaciones geométricas, es estadisticamente significativa
superior, cuando se aplica el software Dr Geo; en relacion a la
aplicacién de los medios tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de

la Institucion Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.
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Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacién: Usa estrategias y procedimientos
para orientarse en el espacio, es estadisticamente significativa superior,

cuando se aplica el software Dr Geo; en relacién a la aplicacion de los medios
tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucion Educativa Luis
Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.

Los niveles de aprendizaje de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion: Argumenta afirmaciones sobre
relaciones geomeétricas, es estadisticamente significativa superior,
cuando se aplica el software Dr Geo; en relacion a la aplicacion de los
medios tradicionales de aprendizaje, en el VI ciclo de la Institucién
Educativa Luis Fabio Xammar Jurado, Huacho, 2018.

Existen limitaciones en el control de las herramientas del Dr. Geo, pero
gue rapidamente son absueltas cuando se comprueba con regla y
compas.

Las competencias de Argumenta y usa estrategias, son las que
presentan dificultades, en las construcciones de los modelos

geométricos.

5.3. Recomendaciones:

El Software Dr Geo, pertenece a una plataforma libre, pero son pocas
las versiones en espafiol. Actualmente circula la versién 2019, pero en
inglés. Lo que limita en el control de las herramientas geometrias. Por lo
gue es importante que el docente oriente en los primeros momentos de

interactividad en las sesiones de aprendizaje
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En la construccion con regla y compas, se obtienen resultados

inmediatos, pero en los procesos de construccién, si se continlan con

los procedimientos axiomaticos y formales, no se podria concluir en el
producto final.

El docente puede agregar otras herramientas a disposicion delusuario
porque es un programa libre, pero este control es limitado porque el
sistema operativo se convierte en un limitante en diversos aspectos:
memoria, video, sonido, etc.

La competencia de las formas geométricas con regla y compas, se ve
optimizada por el Dr. Geo, porque en cualquier momento el estudiante
puede cambiar los procesos de construccién. Reconstruir en cualquier
proceso es una ventaja. Pero, cuando se automatiza, podria disminuir
la creatividad del estudiante.

Existen otras versiones del Dr. Geo Il, pero es necesario mayores
recursos tecnolégicos en las computadoras. Por lo que docente lo
puede reforzar con regla y compas.

Existe limitaciones de Dr. Geo en 3D, pero para la version 2D,
consideramos es suficiente para motivar a un estudiante de la
educacion secundaria.

Para las formas de localizaciones geométricas, una desventaja son la
no disponibilidad de interactuar via la tecnologia tactil.

Para las transformaciones geométricas Dr. Geo, demuestra mus
mejores recursos, pero es limitado por sus herramientas con disefios

pocos atractivos visualmente. El color es estandar.
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ANEXOS

PROYECTO DE INVESTIGACION

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LA COMPETENCIA
RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION, APLICANDO EL SOFTWARE DR GEO EN

EL VI CICLO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA LUIS FABIO
XAMMAR JURADO, HUACHO, 2018.

PRIMER INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Instrucciones: Después de aplicar el software Dr GEO en el desarrollo de la
competencia matematica resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, te solicito que expreses cual es tu percepcion acerca del
aprendizaje de esa competencia, marcando con una X, en el casillero
correspondiente.

Escala de medicion:

Logro destacado (4), logro esperado (3), en proceso (2), en inicio
1)
CALIDAD
No SOFTWARE DR GEO RESPUESTA
112/3|4

Funcionalidad basica: Inicio DR GEO

Basic functionality

Herramientas para la construccion

Herramientas de punto

Herramientas de linea

Herramientas de transformacioén

Herramientas numéricas y de texto

Herramientas de construccion macro

OO WNF

Herramientas misc

Funciones misc

Moviendo el bosquejo

Escalando el boceto

9 | Moviendo un objeto

10 | Puntos de fusion

11| Curva de clonacion

12 | Cuadricula

Archivos y documentos

13 |Renombrar un croquis

14 | Guardar un boceto




15

Exportar un boceto
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16

Guardar una sesion

17

Guardar una macro construccion

18

Abrir un archivo

Funcionalidades avanzadas

Construcciéon macro

19

Creando una macro construccion

20

Jugar una macro construccion

Dr.Geo Smalltalk script

Ejemplo de Script

21

Script sin parametro

22

Script con un parametro de entrada

23

Script con dos parametros de entrada

24

Ejemplo detallado con varios scripts

Métodos de referencia para los guiones de Dr.Geo

25

Articulo de matematicas

26

Punto

27

Linea recta o curva

28

Linea, rayo, segmento, vector

29

Segmento

30

Circulo, arco, poligono

31

Valor

32

Angulo

Dr.Geo Smalltalk sketch

33

Bocetos de Smalltalk por ejemplo

34

Métodos de referencia para el sketch de Dr.Geo
Smalltalk.

35

Galeria de ejemplos

Aplicaciones

Aplicaciones didacticas

36

Perimetro y area

37

Teorema y conjeturas.

38

NUmeros irracionales

39

Espiral baravelle

40

Cadena Pappus

41

Célculo pi

Varios consejos

Programacion

42

Espacio de trabajo

43

Perfilador

44

Depurador

45

Inspector
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PROYECTO DE INVESTIGACION

NIVELES DE APRENDIZAJE DE LA COMPETENCIA
RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION, APLICANDO EL SOFTWARE DR GEO

EN EL VI CICLO DE LA INSTITUCION EDUCATIVA LUIS

FABIO XAMMAR JURADO, HUACHO, 2018.

SEGUNDO INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

Instrucciones: Después de aplicar el software Dr GEO en el desarrollo de la
competencia mateméatica resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, te solicito que expreses cual es tu percepcion acerca del
aprendizaje de esa competencia, marcando con una X, en el casillero

correspondiente.

Escala de medicion:

Logro destacado (4), logro esperado (3), en proceso (2), en inicio
)
CALIDAD
NO COMPETENCIA MATEMATICA RESUELVE PROBLEMAS | RESPUES
DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION TA
12|34

Modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones

Construccion de un modelo que reproduzca las
caracteristicas de los objetos.

Construccion de un modelo que su localizacién y
movimiento, mediante formas geométricas.

Construccion de un modelo que muestre Sus elementos y
propiedades.

Construccién de un modelo que muestre la ubicacion y
transformaciones en el plano.

Evaluacion si los modelos cumplen ante una condicion
dada para una situacion problemética.

Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geométricas

Comunicacion de la vision de una propiedad

Comunicacion de una figura geométrica

Comunicacién de u na Transformaciéon

O 0N

Comunicacion de una posicion en el plano.

10

Establecimiento de correlaciones de figuras, utilizando
esquemas geométricos

Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el




11

Selecciona, adapta, combina o crea, maniobras,
instrucciones y medios para elaborar una forma
Geomeétrica.

10

12

Traza recorridos, mide, estima trayectos y extensiones.

13

Transforma para una forma 2D y 3D.

Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas

14

Elabora correlaciones, propiedades de una forma
geométrica

15

Justifica, valida o refuta relaciones geométricas basadas en
Su experiencia, ejemplos o contraejemplos, y conocimientos
sobre propiedades geométricas.

16

Usa el razonamiento inductivo o deductivo.




SESION DE APRENDIZAJE
DEL AREA DE MATEMATICA
TITULO: “Dibujando la imaginacion”

Area MATEMATICA Docente DOMINGUEZ CORSINO,
Kevelyn Estrella

Grado y 1°0 2° Bimestre I

Seccioén

Fecha de Unidad N°

Clase

Total de 01 NUmero de 1

Horas sesion

PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia
s
Capacidade
s

Resuelve
roblemas de
orma,
movimiento y
localizacion
Capacidades
* Modela objetos
con formas
geomeétricas y
sus .
transformacione
S.
Comunica su
comprension
sobre las
formas y
relaciones
geométricas.
Usa estrategias

y -~
procedimientos
para medir y
orientarse en el
espacio.
Argumenta
afirmaciones
sobre
relaciones
geomeétricas.

Desempefio

e Resuelve problemas en
los que

modela caracteristicas de
objetos creados a través
de _construcciones
geométricas con regla y
compas, sus elementos y
propiedades.

Expresa su comprensién

de las formas
congruentes Ly
semejantes, la relacion
entre una forma

sus

geométrica y
iferentes perspectivas; a
través de construcciones
geométricas con regla y
compas.

Clasifica las creaciones
geométricas a través de
construcciones
geométricas con regla y

compas, seglun  sus
propiedades.
e Selecciona y emplea

estrategias,

procedimientos y recursos
creados a traves de la a
través de construcciones
geométricas con regla y

compas, para_construir
formas geométricas a
escala.

¢ Plantea afirmaciones

sobre relaciones formas
geométricas; las justifica
mediante  ejemplos y
propiedades geomeétricas,
a través de a través de
construcciones
geométricas con regla y
compas

Evidencia de
Aprendizaje

e Resuelve problemas en
los que modela
caracteristicas de
objetos creados por a
través de
construcciones
geomeétricas con regla
y compas.

e Expresa su

comprension de las

formas
eométricas y sus
iferentes

perspectivas; usando
a _través de

construcciones

geomeétricas con regla

y compas. .

e Clasifica las creaciones

eométricas a través
e construcciones

geométricas con regla

y compas,

segin  sus

propiedades.

e Seleccionay emplea
estrategias,
procedimientos y
recursos creados a
través de
construcciones
geomeétricas con regla

y compas, a escala.

e Plantea  afirmaciones
sobre relaciones formas
geométricas a
construidas con regla y
compas; las justifica
mediante ejemplos y

Instrume
nto de
Evaluacio
n

Técnicas:
Situacione
s orales de
evaluacion:
Instrumen
tos:

+ Exposicion
+ Dialogo

+ Debate

Técnicas:
Ejercicios
practicos
Instrumen
tos:

* Mapa
concept
ual

« Resoluci
6n de
ejercicio
Sy
problem
as (guia
practica)



Capacidades:
* Personaliza
entornos
virtuales

* Gestiona
informacion
del entorno
virtual

* Interactla

» Crea
objetos
virtuales
en diversos
formatos

Gestiona su
aprendizaje de
manera
auténoma

Capacidades
¢ Define metas
de
aprendizaje

¢ Organiza
acciones
estratégicas
para alcanzar
sus metas de
aprendizaje

e Monitorea y
ajusta su
desempefio
durante el
proceso de
aprendizaje

+ Se desenvuelve en los
entornos
virtuales cuando interpreta e
integra en su entorno virtual
personal, consolidado como
manifestacion de su
identidad en la comunidad
virtual, distintas actividades,
valores, actitudes y
conocimientos de  otros
contextos socio-culturales a
partir de criterios de
actuacion desarrollados y
seleccionados por él mismo.
Practica actividades de
investigacion

eficiencia para expresar su
originalidad.

e Determina metas de
aprendizaje
viables asociadas a sus
conocimientos, estilos de
aprendizaje, habilidades vy
actitudes para el logro de la
tarea, formulandose
preguntas de manera
reflexiva. )
«Organiza un conjunto de
estrategias y procedimientos
en funcién del tiempo y de los
recursos de que dispone para
lograr las  metas de
aprendizaje de acuerdo con
sus posibilidades.
eRevisa la aplicacion de
estrategias, procedimientos,
recursos y aportes de sus
pares para realizar ajustes o
cambios en sus acciones que
permitan llegar a 0s
resultados esperados.
«Explica las acciones
realizadas y los recursos
movilizados en funcién de su
pertinencia al logro o
de las metas de aprendizaje.
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Utiliza un buscador de
informacion a través de
la estrategia:
) ~ Mapeo de
informacion
interactivamente,
representando
mediante un grafico o
sintesis de la
comprension

e Genera productos o
servicios a partir de la
gestion en equipo en un
proceso de intercambio
de informacion basado
en entornos virtuales,
gstableciendo un plan

e

e Almacena objetos
virtuales como
evidencias del

proceso de
ensefianza-aprendizaje
de manera sistematica
organizada y
compartida a través de
un portafolio digital.

e Elabora objetos virtuales
multimedia y/o
interactivos para
describir o registrar
sucesos o eventos.

e Disefia _y  construye
secuencias légicamente
organizadas para
automatizar tareas o
apoyar el desarrollo de
actividades en entornos
virtuales, empleando:
Excel, Geogebra.

eFormulay participa con

preguntas de manera
reflexiva. .
»Organiza su participacion
con  estrategias y
rocedimientos ~ en
uncién  del tiempo,
recursos; de acuerdo con
sus posibilidades.
eRevisa la participacion
de sus compaferos
(incluso del docente); en
la aplicacion de
estrategias, para realizar
ajustes o cambios en sus
acciones que le permitan
llegar a los resultados
esperados.



Momentos de la Sesion

INICIO: (20 min)

e Problematizacion: ¢Cuales fueron las necesidades humanas en la
creacion de las construcciones geométricas con regla y compas?, ¢,Qué
estrategias, procedimientos y técnicas fueron Utiles para su creacion?

¢ Propésito: Comprende las construcciones geométricas con regla y
compas, mediante propiedades geomeétricas.

e Motivacidn: Sucesos sociales y matematicos en la historia de la
humanidad, sobre laa
través de construcciones geométricas con regla y compas.

e Saberes Previos: Competencias y capacidades sobre resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion, a través de la historia d
la geometria.

DESARROLLO (80 min)

e Gestion y acompafiamiento del Aprendizaje

Construcciones con reglay compas. La idea de esta clase es ver qué

construcciones geométricas pueden hacerse con el uso de una regla no

graduada (sin marcas), de un compas, de un lapiz y una hoja. Esta forma
de construir figuras geométricas la heredamos de los griegos, que
relacionaban la geometria con la perfeccion y la religion.

101

Materiales y
Recursos

* Mayéutica.
+ Situacion

problemética en
las construccién
es geomeétricas
conreglay
compas

« Lista de

Cotejo
activa.

* Solucion

Guia practica

« Aula Innovacion

Pedagdgica:
Geogebra.
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B
Paralelas:
’_//(M//
//

Punto Segmento Rayo o
semirrec
ta

e A %
e B A B
Mediatriz de un segmento
/ // \ \
[ A \ \
\ { ] |
\\\ \\\ 7 ,/'/ / 4
Dividir un segmento dado
en 3 partes iguales
Divisién del segmento AB en tres partes iguales
1] A 8
—v R
N o \\
w_ AN
2 2 \\
P
N \\
g, M\ \\\ \\\ R
M N
Recta o linea Circunferencia Angulo
Perpendiculares Bisectriz
deun
angulo:

Trisecci
6n del
angulo:
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CIERRE: (20 min)

Poligono regular Poligono regular Poligono
regular
Hexagono: Triangulo equilatero Construir
, . un
cuadrado

Evaluacién. Mediante preguntas y respuestas sobre las

construcciones geometricas con regla y compas

e Se les recuerda’el proposito de la sesion - ]
e Luego se hace un recuento de los pasos que sugirieron para revisar

su producto

REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

Lic. MORENO VEGA, José
Luis
ASESOR

¢, Qué avances tuvieron las estudiantes?
¢, Qué dificultades experimentaron?

¢, Qué aprendizaje debo reforzar en la siguiente sesion?
¢ Qué estrategias, actividades funcionaron y cuéles son?

DOMINGUEZ CORSINO, Kevelyn

Estrella
INVESTIGADORA



SESION DE APRENDIZAJE
DEL AREA DE MATEMATICA
TITULO: “Dibujando la imaginacion”

Area MATEMATICA Docente DOMINGUEZ CORSINO,
Kevelyn Estrella

Grado y 1°0 2° Bimestre I

Seccioén

Fecha de Unidad N°

Clase

Total de 01 NuUmero de 1

Horas sesion

PROPOSITO DE APRENDIZAJE Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia
Sy
Capacidade
s

Resuelve
roblemas de
orma,

movimiento y

localizacion

Capacidades
* Modela objetos

con formas
geométricas y
sus )
transformacione
S.

+ Comunica su
comprension
sobre las
formasy
relaciones
geomeétricas.

* Usa estrategias

y -
procedimientos
para medir y
orientarse en el
espacio.

* Argumenta
afirmaciones
sobre
relaciones
geomeétricas.

Desempefio

* Resuelve problemas en 10s
que

modela caracteristicas de
objetos creados a través
de _construcciones
geométricas con regla y
compas, sus elementos y
propiedades.

Expresa su comprension
de las formas congruentes
y semejantes, la relacion
entre ~ una forma
eométrica y _ sus
iferentes perspectivas; a
través de construcciones
geométricas con regla y
compas.

Clasifica las creaciones
geométricas a través de
construcciones
geométricas con regla y

compas, segln sus
propiedades.
e Selecciona y emplea

estrategias,

procedimientos y recursos
creados a través de la a
través de construcciones
geométricas con regla y

compas, para construir
formas geométricas a
escala.

e Plantea afirmaciones

sobre relaciones formas
geométricas; las justifica
mediante  ejemplos 'y
propiedades geométricas,
a través de a través de
construcciones
geométricas con regla y
compas

Evidencia de
Aprendizaje

e Resuelve problemas
en

los que
modela

caracteristicas

e objetos creados
por a través de
construcciones
geomeétricas

regla y compas.

e Expresa su
comprensioén de las

formas
geométricas y
sus diferentes
perspectivas;
usando a través de
construcciones
geométricas con
regla y compas.

e Clasifica las
creaciones
geométricas a
través de
construcciones
geométricas con
regla y compas,
segln  sus
propiedades.

e Seleccionay
emplea estrategias,
procedimientos
y recursos
creados através
de construcciones
geomeétricas con
regla y compas, a
escala.

e Plantea
afirmaciones sobre
relaciones formas
geométricas
a construidas con
regla y compas; las
justifica  mediante
ejemplos
propiedades

con

Instrument
o de
Evaluacion

Técnicas:
Situaciones
orales de
evaluacion:
Instrument
0s:

+ Exposicion
+ Dialogo

+ Debate

Técnicas:
Ejercicios
practicos
Instrument
0s:
+ Mapa
concept
ual
» Resolucié
n de
ejercicios

problema
s (guia
practica)



Competenc
ias
transversal
es
se desenvuelve
en los
] entorn
os virtuales
enerados por
as TIC
Capacidades:
Personaliza

» Crea
objetos
virtuales
en diversos
formatos

Gestiona su
aprendizaje de
manera
auténoma

Capacidades

¢ Define metas
de o
aprendizaje

¢ Organiza
acciones
estratégicas
para alcanzar
sus metas de
aprendizaje

* Monitorea y
ajusta su
desempenio
durante el
proceso de
aprendizaje

«Explica las

e Se desenvuelve en los

entornos

virtuales cuando interpreta
e integra en su entorno
virtual personal,
consolidado como
manifestacion  de  su
identidad en la comunidad
virtual, distintas
actividades, valores,
actitudes y conocimientos
de otros contextos socio-
culturales a partir

digitales con
responsabilidad

eficiencia para expresar su
originalidad, con el
Software Dr. Geo

O Determina metas de

aprendizaje

viables asociadas a sus
conocimientos, estilos de
aprendizaje, habilidades y
actitudes para el logro de la

tarea, formulandose
preguntas de manera
reflexiva.

e«Organiza un conjunto de

estrategias Ly
procedimientos en funcion
del tiempo y de los recursos
de que dispone para lograr
las metas de aprendizaje
de acuerdo con sus
osibilidades.

eRevisa la aplicacion de

estrategias,

procedimientos, recursos y
aportes de sus pares para
realizar ajustes o cambios

en sus acciones ue
permitan llegar a los
resultados esperados.

| acciones
realizadas y los recursos
movilizados” en funcién de
su Pertmenua al logro

de

as metas de aprendizaje.

Utiliza el programa
r. Geo, para
representar )
mediante un gréafico
o sintesis de la
comprension de los
conceptos primitivos
d la geometria.
Genera productos
de construccion
geométrica con el
Dr. Geo apartir

estableciendo  un
plande colaboracién
virtual.

¢ Almacena
objetos virtuales
como evidencias del
proceso de
ensefanza-
aprendizaje de
manera sistematica
organizada y i
compartida a traves
de un portafolio
digital, con el Dr.
Geo.

e Elabora )
objetos  virtuales
multimedia ylo
interactivos

para describir o
registrar sucesos o
eventos. con el Dr.
Geo.

e Disefia y construye
secuencias
I6gicamente
organizadas ;
para  automatizar
tareas o apoyar el
desarrollo de
actividades en
entornos  virtuales,
empleando: el
Dr. Geo.

eFormula y participa
con

preguntas de

manera
reflexiva.

«Organiza su
participacion con

estrategias
procedimientos
en funcion del
tiempo, recursos; de
acuerdo con sus
osibilidades.
eRevisa la
participacion de sus
comparieros (incluso
del docente); en la
aplicacion de
estrategias, para
realizar ajustes o
cambios ‘en  sus
acciones que le
permitan llegar a los
resultados
esperados.
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Momentos de la Sesiéon

INICIO: (20 min)

e Problematizacion: ¢Cuales fueron las necesidades humanas en la
creacion de las construcciones geométricas con regla y compas?, ¢Qué
estrategias, procedimientos y técnicas fueron Utiles para su creacion?

e Propdsito: Comprende las construcciones geométricas con regla y
compas, mediante propiedades geométricas.

e Motivacion: Sucesos sociales y matematicos en la historia de la
humanidad, sobre la a través de construcciones geométricas con regla y
compas.

e Saberes Previos: Competencias y capacidades sobre resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion, a través de la historia d la
geometria.

DESARROLLO (80 min)
e Gestion y acompafiamiento del Aprendizaje
Construcciones con reglay compas. La idea de esta clase es ver qué
construcciones geométricas pueden hacerse con el uso de una regla no
graduada (sin marcas), de un compas, de un lapiz y una hoja, pero ahora
usando in software: Dr. Geo. Esta forma de construir figuras geométricas
la heredamos de los griegos, que relacionaban la geometria con la
perfeccién y la religion.

105
Materiales

y
Recursos

+Mayéutica.

«Situacion
problemati
cas en las
construcci
ones
geomeétric
as con
reglay
compas
con el Dr.
Geo.

.Lista de
Cotejo
activa.
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Punto «Solucion
e A
e B
Guia
practica
-Aula
Innovacion
Pedagogic
a.
Segmento N
A B

Nombre

Color

Editar el estil

=|* Dr. Geo — 2019-06-02

Mediatriz de un segmento




* Dr. Geo -- 2019-06-
Archivo  Modificar Puntos Lineas Transformaciones  Num
ew Y 90 : 5 B
Puntos Lineas Transformaciones Numéricos & Texto = Secuencia de 6rdenes
Punto
Punto (8.0 ; -4.4)
Texto

Segmento 0.9
Punto (8.0
Circulo (7.1;
Punto

Punto (7.5; -3

Punt

Linea

Editar el estilo de un objeto.

=] * Dr. Geo - 2019-06-02

Dividir un segmento dado en 3 partes iguales

Division del segmento AB en tres partes iguales

ecuencia de érden

Construccién de macro

Construccién de macro

Animar

Animar

107
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Modificar  Puntos  Lineas
e Y & 0 E
Puntos Lineas Transformaciones
Punto -4.6)

Punto (8.0 ; -4.4)

Archivo

Punto (7.8 ; -3
Linea
Punto (7
Circul
Punto (7.
Punto (7
Circulo
Punto
Punto (7.
Circulo (7
Punto
Linea
Punto (7.
Punto (7.3
Linea
Punto (
Linea

Editar el estilo de un objeto.

=| * Dr. Geo - 2019-06-02

* Dr. Gec
Transformaciones

i B

- 2019-06-02
Numeéricos & Texto

Numéricos & Texto ~ Secuencia de 6rdenes

cuencia de 6rdenes

Construccion de macro

Construccién de macro

Animar

Animar

Rayo o semi recta

A




* Dr. Geo - 2019-06-!

Archivo  Modificar  Puntos Lineas Transformaciones = Numéricos & Texto

ew Vv &0 : s F B
&

Puntos Lineas Transformaciones Numéricos & Texto = Secuencia de 6rdenes

Punto (-6.7 ; -0.2 NOIDEe
Color EE
Estilo [——]
Grosor =

Sugerencias

Ocultar u

Editar el estilo de un objeto.

= * Dr. Geo - 2019-06-02

Secuencia de 6rdenes  Construccién de macro

Construccién de macro

Animar

Animar

109

Recta o linea

Perpendiculares

* Dr. Geo - 2019-0l
Archivo  Modificar  Puntos Lineas ~ Transformaciones — Numéricos & Texto
2w Y & = & B
Puntos Lineas Transformaciones ~Numéricos & Texto = Secuencia de 6rdenes

Nombre

Circulo (- ;0.5)3 Color
Punto (0.8 ; il
Grosor
Sugerencias
Punto (2.7 ;

Punto (-2.
Linea

Ocultar

Editar el estilo de un objeto.

= * Dr

Paralelas:

Secuencia de 6rdenes

Construccién de macro

Construccién de macro

Animar

Animar
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ificar Puntos  Line:
4 e :

Punto Lineas Transformacion

Punto (-4.7
ulo (-6.

Punto (-
Punto (1

Linea

Editar el estilo de un objeto.

= * Dr. Geo - 2019-06-02

Circunferencia

Transforma
& 2

néricos & Texto

Secuencia de 6rden:

es

cla de 6rden:

Construccién de macro

Construccién de mac

Animar

Animar
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* Dr. Geo -- 2019-06-02

Transformaciones  Numéricos & Texto

Secuencia de 6rdenes  Construccign de macro  Animar

Archivo  Modificar Puntos Lineas
s %% o6 | < 518

(3
Numeéricos & Texto ~ Secuencia de érdenes

Puntos Lineas Transformaciones Construccion de macro Animar

Punto (-1.7; 0
Punto (0.4
Circulo (-
Punto (0.2 ;

Texto
Te

Seleccionar y mover un objeto.

= * Dr. Geo - 2019-06-02

Angulo

Bisectriz de un angulo:




* Dr. Geo - 2019-0
Archivo  Modificar  Puntos Lineas Transformaciones Numéricos & Texto ~ Secuencia de 6rdenes  Construccién de macro

L : @ & B
Puntos Lineas Transformaciones —Numéricos & Texto Secuencia de 6rdenes

Punto (-

Punto (-
Punto (0.5 ;
Circulo (

Angulo orientado

Angulo orientado 24°

Editar el estilo de un objeto.

* Dr. Geo - 2019-06-02

Construccion de macro  Animar

Animar

111

Poligono regular

Triangulo equilatero

o [

* Dr. Ge 2019-06-02

Archivo  Modificar Puntos Lineas Transformaciones Numéricos & Texto
s [y [ - "l
ew v 60 ¥ o & B

Puntos Lineas Transformaciones Numéricos & Texto = Secuencia de érdenes

Punto (4.1 ; -

Editar el estilo de un objeto.

Construir un cuadrado

Secuencla de 6rdenes  Construccion de macro

Construccién de macro  Animar

Animar
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* Dr. Gec 2019-06-02

Archivo  Modificar  Puntos Lineas Transformaciones Numéricos & Texto ~ Secuencia de 6rdenes ~ Construccién de macro ~ Animar
ew P & 2 2 2

Puntos Lineas Transformaciones Numéricos & Texto Secuencia de érdenes = Construccién de macro  Animar
Punto (- ;-1.4)

Punto (-

Circulo

Punto (-

Punto (0

Circulo (

Linea

Linea

Linea

Punto (-

Punto (

Linea

gmento 5

5.6
Segmento 5.6

Editar el estilo de un objeto.

= * Dr. Geo - 2019-06-02

Cualquier poligono regular
1. Dibujar una circunferencia
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* Dr. Geo — 2019-06-02
Archivo .- Modificar - Puntos .- Lineas .. Transformaciones . Numéricos & Texto .- Secuencla de 6rdenes .- Construccién de macro .- Animar
2w |60 2 AL
Puntos | Lineas @ Transformaciones | Numéricos & Texto | Secuencia de 6rdenes | Construccion de macro | Animar
» Punto (-1.8; 1.3)
» Punto (0.9;-1.7)
» Circulo (-1.8;1.3)4.1

Selecclonar y mover un objeto.

[5 ¥ Dr. Geo - 2019-06-02

Numeéricos &

2. Seleccionar
3. Se abrird un menu:

Secuen

- Distancla, longitud, valor
Angulo orientado

~ Angulo geométrico
Coordenadas, ecuacion
exto

4. Seleccione Distancia ,longitud, valor (Click izquierdo)

5. Luego haga click izquierdo en cualquier parte de la pantalla (fuera

delcirculo

Aparecera una ventana;
Editar este valor

m Editar este valor

s N

Aceptar | | Cancelar

7. Escriba : 3 (para dibujar una triangulo equilatero)
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Editar este valor

m Editar este valor

Aceptar | |Cancelar

8. Luego, pulse Aceptar

9. Para visualizar el triangulo equilatero, pulse click izquierdo en : Regular
Lineas + Poligono
* Dr. Geo —- 2019-06-02

Archivo .- Modificar .- Puntos .- Lineas .- Transformaciones .- Numéricos & Texto

2% ¥ 40 O 2.5 B

Puntos | Lineas @ Transformaciones | Numeéricos & Texto | Secuencla de 6rdenes | C

Linea | Paralela | Perpendicular | Bisector perpendicular | Bisector de angulo | Rayo | Seg

Poligono regular | Lugar geométrico

10. Final: Pulse click izquierdo en : PROCEDIMIE
CENTRO DE LA CIRCUNFERENCIA + DE LA CIRCUNFERENCIA NTO
+ PU EXTERNO

* Dr. Geo - 2019-06-02
Archivo  Modificar Puntos Lineas Transformaciones Numéricos & Texto  Secuencia de 6rdenes  Construccién de macro ~ Animar
2P vV & 0 - 2|5 )
Puntos Lineas Transformaciones Numéricos & Texto Secuencia de 6rdenes = Construccién de macro  Animar
Punto
Punto (0.
Circul
Valor

Poligono bordes=3

Seleccionar y mover un objeto.

= * Dr. Geo - 2019-06-02

Para cambiar a visualizar los poligonos siguientes:
1. Pulse en una llave inglesa llamada: Editar las propiedades de un
item
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* Dr. Geo — 2019-06-02
lones - Numeéricos & Texto

2. Y haga click izquierdo en el punto externo, y cambia a : 4 (para
visualizar un cuadrado

* Dr. Geo - 201
Archivo Modificar Puntos Lineas Transformaciones Numéricos & Texto Secuencla de 6rdenes  Construccion de macro  Animar
ew Y &0 : 2 5 B
Puntos Lineas Transformaciones Numéricos & Texto =~ Secuencia de 6rdenes  Construccién de macro = Animar
Punto (-
Punto (0.9
Circulo (-
Valor 4
Poligono bord

Editar las propiedades de un item

=] * Dr. Geo - 2019-0

En adelante solo pulse click izquierdo y
cambia a 5: Un pentagono

* Dr. Geo - 2019-06-02
Archivo Modificar Puntos Lineas Transformaciones Numéricos & Texto Secuencia de 6rdenes Construccion de macro  Animar
ew Y 60 : 25 B

Puntos Lineas Transformaciones Numéricos & Texto Secuencia de 6rdenes = Construccién de macro  Animar

Editar las propiedades de un item

Geo - 2019-06-02

Un poligono de 10 lados




* Dr. Geo - 2019-06-02
Archivo Modificar  Puntos Lineas Transformaciones ~Numéricos & Texto  Secuencla de 6rdenes ~ Construccion de macro ~ Animar
9V & 0 v 2 #H B
Puntos Lineas Transformaciones Numéricos & Texto Secuencla de érdenes ~ Construccién de macro =~ Animar
Punto

Circulo

Valor 10
Poligono bordes=10

Editar las propiedades de un item

= * Dr. Geo - 2019-06-02
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CIERRE: (20 min)
e Evaluacion. Mediante preguntas y respuestas sobre las
cGonstrUCC|ones geomeétricas con regla 'y compa usando Dr
€o.
e Se les recuerda el propésito de la sesion

e Luego se hace un recuento de los pasos que sugirieron para revisar

su producto
REFLEXIONES SOBRE EL APRENDIZAJE

e ¢Qué avances tuvieron las estudiantes?
e ¢ Qué dificultades experimentaron?
e ¢ Qué aprendizaje debo reforzar en la siguiente sesion?
e ¢ Qué estrategias, actividades funcionaron y cuéles son?
Lic. MORENO VEGA, José DOMINGUEZ CORSINO, Kevelyn

Luis Estrella

ASESOR INVESTIGADORA
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MATRIZ DE CONSISTENCIA

. TIPO/NIVEL _
TITULO PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES / METODOS POBLACION DISENO
INVESTIGACION Y MUESTRA
Problema General General Hipdtesis General Variable 1; | Tipo El método | Poblacién:
¢Cudles son los niveles de Determinar los niveles de | Losnivelesdeaprendizajede | Software Dr | Experimental hipotético | Estudiantes
aprendizaje de la aprendizaje de la competencia la competencia resuelve | Geo deductivo.- | matriculados
competencia resuelve resuelve problemas de forma, problemas de forma, | Variable 2 El método | Institucién e e
problemas de forma, movimiento y localizacion, movimiento y localizacion, | Competencia analiticoy | Educativa :
movimiento y localizacion, cuandose aplica el software Dr es estadisticamente | matematica sintético.- | Luis  Fabio i
cuando se aplica el software Geo, enrelaciénalaaplicacion significativa superior , | resuelve Los Xammar
NIVELES DE Dr Geo, en relacion a la de los medios tradicionales de cuando se aplica el | problemas de métodos | Jurado, g 2
APRENDIZAJE DE aplicaciéon de los medios aprendizaje, enel Vi ciclode la software Dr Geo, en | forma, inductivoy | Huacho, 3 3
LA tradicionales de aprendizaje, Institucion ~ Educativa  Luis relacion a la aplicacionde | movimiento y deductivo | 2018.VI Ciclo g 8
COMPETENCIA enel Vi ciclo dela Institucion Fabio Xammar Jurado,Huacho, los medios tradicionales de | localizacion Método 913
RESUELVE Educativa Luis Fabio 2018. aprendizaje, en el Vlciclo explicativoy | Muestra:
PROBLEMAS DE Xammar Jurado, Huacho, de la Institucion descriptivo | Estudiantes
FORMA 2018.? Especificos Educativa Luis Fabio Método VI Ciclo 30
MOVIMIENT’O y Problemas Especificos Xammar Jurado, Huacho, prescriptivo:
LOCALIZACION a. ¢Cuélessonlosnivelesde | a. Determinar los niveles de 2018. Método
APLICANDO EL aprendizaje de la aprendizaje de lacompetencia | Hipétesis especificas inferencial
SOETWARE DR competencia resuelve resuelve problemas de forma, | a.Losnivelesde aprendizaje Método
GEO EN EL VI problemas de forma, movimiento y localizacion: de la competenciaresuelve estadistico:
CICLO DE LA movimiento y localizacion: Modela objetos con formas problemas de forma,
INSTITUCION Modela objetos con formas geométricas y sus movimiento y localizacion:
EDUCATIVA LUIS geométricas y  sus transformaciones; cuando se Modela objetos con formas
FABIO XAMMAR transformaciones; cuando se aplica el software Dr Geo; en geométricas 'y  sus
JURADO aplicael software DrGeo; en relacién alaaplicacion de los transformaciones; es
HUACHO 2(;18" relaciénalaaplicaciéndelos medios tradicionales de estadisticamente
' medios tradicionales de aprendizaje, enel Viciclodela significativa  superior
aprendizaje, en el Viciclo de Institucion  Educativa  Luis cuando se aplica el
la Institucion Educativa Fabio Xammar Jurado,Huacho, software Dr Geo; en
Luis Fabio Xammar Jurado, 2018.. relacion a la aplicacionde
Huacho, 2018? b. Determinar los niveles de los medios tradicionales de
b. ¢ Cuéles son los niveles de aprendizaje de la competencia aprendizaje, en el Vlciclo
aprendizaje de la resuelve problemas de forma, de la Institucion
competencia resuelve movimiento y localizacion: Educativa Luis Fabio
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problemas de forma,
movimiento y localizacion:
Comunica su comprension
sobrelasformasyrelaciones
geométricas, cuando se
aplica el software DrGeo; en
relaciénalaaplicaciondelos
medios tradicionales de
aprendizaje, en el Vi ciclo de
la Institucion Educativa
Luis Fabio Xammar Jurado,
Huacho, 2018?

. ¢,Cudles sonlos niveles de
aprendizaje de la
competencia resuelve
problemas de forma,
movimiento y localizacion:
Usa estrategias y
procedimientos para
orientarse en el espacio, ,
cuando se aplica el software
Dr Geo; en relacién a la
aplicacion de los medios
tradicionales de aprendizaje,
enel Viciclo delaInstitucion
Educativa Luis Fabio
Xammar Jurado, Huacho,
20187

. ¢,Cudles sonlosniveles de
aprendizaje de la
competencia resuelve
problemas de forma,
movimiento y localizacion:
Argumenta afirmaciones
sobre relaciones
geométricas, cuando se
aplica el software Dr Geo; en

Comunica su comprension
sobre las formas y relaciones
geométricas, cuando se aplica
el software Dr Geo; enrelacion
alaaplicacion de los medios
tradicionales de aprendizaje, en
el VI ciclo de la Institucién
Educativa Luis FabioXammar
Jurado, Huacho,2018.

. Determinar los niveles de

aprendizaje de la competencia
resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién: Usa
estrategias y procedimientos
para orientarse en el espacio, ,
cuando se aplicael software Dr
Geo;enrelacidnalaaplicacion
de los medios tradicionales de
aprendizaje, enel Viciclodela
Institucién  Educativa Luis
Fabio Xammar Jurado,Huacho,
2018.

. Determinar los niveles de

aprendizaje de la competencia
resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién:
Argumenta afirmaciones sobre
relaciones geométricas,,
cuando se aplicael software Dr
Geo;enrelacidnalaaplicacion
de los medios tradicionales de
aprendizaje, enel Viciclodela
Institucion ~ Educativa  Luis
Fabio Xammar Jurado,Huacho,
2018.

Xammar Jurado, Huacho,
2019.

. Losnivelesde aprendizaje

de la competenciaresuelve
problemas de forma,
movimiento y localizacion:
Comunica su comprension
sobre las formas vy
relaciones geométricas, es
estadisticamente
significativa  superior
cuando se aplica el
software Dr Geo; en
relacién a la aplicacionde
los medios tradicionales de
aprendizaje, en el Viciclo
de la |Institucion
Educativa Luis
Fabio Xammar
Jurado, Huacho, 2018

. Losnivelesde aprendizaje

de la competenciaresuelve
problemas de forma,
movimiento y localizacion;
Usa  estrategias y
procedimientos para
orientarse en el espacio, es
estadisticamente
significativa  superior
cuando se aplica el
software Dr Geo; en
relacion a la aplicacionde
los medios tradicionales de
aprendizaje, en el Vlciclo
de la Institucion
Educativa  Luis
Fabio




relacionalaaplicaciondelos
medios tradicionales de
aprendizaje, en el VI ciclo de
la Instituciéon Educativa
Luis Fabio Xammar Jurado,
Huacho, 2018?

Xammar Jurado, Huacho,
2018.

d. Los niveles de aprendizaje
de la competenciaresuelve
problemas  deforma,
movimiento y localizacion:
Argumenta  afirmaciones
sobre relaciones
geométricas, es
estadisticamente
significativa  superior
cuando se aplica el
software Dr Geo; en
relacién a la aplicacionde
los medios tradicionales de
aprendizaje, en el Viciclo
de la |Institucion
Educativa  Luis Fabio
Xammar Jurado, Huacho,
2018.




