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2. Descripcion

El presente trabajo de investigacion se propone mejorar la comprension y resolucion de

problemas matematicos utilizando las tecnologias como herramienta mediadora en el proceso

de aprendizaje del estudiante. Para lo cual, se desarroll6 una herramienta educativa, OVA,

enfocada en la resolucion de problemas matematicos, enmarcada en la estrategia de resolucion

de problemas de Polya. De esta manera, se buscdé utilizar las TIC de manera trasversal acorde

al plan de estudios de la institucion educativa, aprovechando las herramientas tecnoldgicas y

los espacios que tiene la institucion.
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4. Contenidos

En el primer aparatado se encuentra la introduccion de la investigacion, donde se presenta una
idea general del trabajo asi como el orden y el tratamiento del tema de estudio. Luego, esté el
planteamiento del problema, el cual presenta de forma precisa la problematica, de la
institucion en relacion al uso de la tecnologia y la capacidad de los estudiantes en la
comprension y resolucion de problemas matematicos. El tercer apartado presenta los objetivos
de la investigacion.

En los apartados cuatro y cinco contiene los Antecedentes y el Marco tedrico respectivamente.
En el sexto apartado se menciona la Metodologia empleada en la investigacién, aqui se incluye
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los pasos para el desarrollo tecnolégico y describe la implementacion y evaluacion del OVA.

En el séptimo apartado se encuentra el Disefio tecnoldgico, en el cual se describe el OVA y el
disefio pedagdgico dispuesto en el OVA. En el octavo apartado se realiza el proceso de analisis
de datos y por ultimo estan las conclusiones y recomendaciones en el noveno apartado.

5. Metodologia

En el desarrollo del proyecto se utiliz0 una metodologia combinada. Para el desarrollo y
disefio del objeto virtual de aprendizaje (OVA) se realizé siguiendo los lineamientos de la
metodologia ADDIE del sistema de disefio instruccional, este método consta de 5 fases:
Anédlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion. En la evaluacion del OVA y la
medicién del impacto de la estrategia de solucion de problemas de Polya dispuesta en el OVA
se utilizaron los lineamientos de la metodologia de investigacidn cuasi experimental de pre test
— pos test de un solo grupo. Por lo tanto, en las fases de la ADDIE de implementacion y
evaluacion se manejé como herramienta de recoleccion y analisis el pre test y pos test.

6. Conclusiones

Los resultados estadisticos demostraron que el objetivo se logr6, mejorando significativamente
el rendimiento de los estudiantes a la hora de resolver problemas.

La estrategia de resolucion de problemas como componente pedagdgico dispuesto en el OVA
permitié al estudiante reconocer los elementos de un problema mas alla de la aplicacién
sistematica de algoritmos matematicos, los cuales en muchos casos pierden sentido cuando el
estudiante no los puede aplicar en la solucién de una situacion problémica.

Durante la aplicacion del OVA los estudiantes cambiaron su actitud ante los problemas
matematicos, ello se debe a diferentes factores, que se convierten en variables extrafias que
intervinieron en la investigacion y las cuales no se pueden controlar, pero contribuyeron a
mejorar la competencia de resolucion de problemas en los estudiantes. Factores como, el
cambio de ambiente de aprendizaje, los estudiantes, por el solo hecho de trabajar en la sala de
informética y por ser un grupo “selecto” se motivaban y trabajaban con una mayor
disposicidn, el computador en si mismo era un elemento de motivacion.

Es importante resaltar que la estrategia de Polya (1965) se enfatiza en el proceso de
descubrimiento, mas alla del solo ejercicio, lo cual le permitié a los estudiantes trabajar los
problemas como un proceso y no como un ejercicio mas de la clase de matematicas, afiadiendo
que los nombres y las situaciones problémicas en su mayoria les eran familiares, es decir,
estaban contextualizadas. Lo cual permitié una mayor comprension del problema y que su
resolucion tuviera una respuesta significativa para el estudiante.
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1. Introduccién

Las TIC como herramientas mediadoras pueden dinamizar y enriquecer el proceso de
ensefianza aprendizaje (Coll, 2008). Esto supone una reflexion sobre el papel de la escuela en el
paradigma tecnologico, asi como a la gestion pedagogica para el uso de las TIC. Por

consiguiente Inés Dussel (2011) afirma:

“no es suficiente con dotar a las escuelas con computadoras o con acceso a Internet: también
es necesario trabajar en la formacion docente y en la formulacion de nuevos repertorios de

practicas que permitan hacer usos mas complejos y significativos de los medios digitales”

(p.10).

La tecnologia como herramienta debe transversalizar el proceso de aprendizaje, donde el
estudiante pueda crear o recrear los conocimientos, sirviendo de puente que conecta la realidad
con los objetivos educativos, con la competitividad internacional y las necesidades de la sociedad
(Magendzo, 2003), de manera tal que la estrategia pedagdgica que se ejecuten puedan convertir
el salén de clase en espacios interactivos de convergencia académica, apoyados por las

tecnologias como mediadores del proceso.

Ahora bien, es importante sefialar que las matematicas juegan un papel central en los
curriculos y los PEI de la mayoria de instituciones del pais y es un indicador educativo para
determinar su nivel académico; de ahi que las matematicas ocupen un papel central en los planes
de mejoramiento y seguimiento de las instituciones educativas. Pero la importancia del
aprendizaje de las matematicas no solo recae en la estadistica y los indicadores, estas hacen parte

del desarrollo intelectual del estudiante, de su uso diario en el contexto y su aplicacion en la vida.



En este orden de ideas, se puede evidenciar que el colegio Kimy Pernia Domico no es ajeno a
esta realidad, la institucion cuenta con soluciones tecnoldgicas y espacios para trabajar con las
TIC, sin embargo, estas herramientas no se focalizan para resolver problemas pedag6gicos como
lo es la ensefianza de las matematicas, y para el caso del presente proyecto, la solucién de
problemas matematicos utilizando las operaciones bésicas. Por consiguiente, el presente trabajo
se propone mejorar la comprension y resolucion de problemas matematicos utilizando las

tecnologias como herramienta mediadora en el proceso de aprendizaje del estudiante.

Para cumplir este objetivo se desarrollé una herramienta educativa como lo es un OVA
enfocado en la resolucion de problemas matematicos, enmarcado en la estrategia de resolucion
de problemas de Polya, atribuyéndole un componente pedagdgico que pueda responder a las
necesidades de los estudiantes. De esta manera, se busco utilizar las TIC de manera trasversal
acorde al plan de estudios, aprovechando las herramientas tecnoldgicas y los espacios que tiene

la institucion educativa.

Para el desarrollo e implementacion del OVA se utilizaron de forma combinada las
metodologias ADDIE del sistema de disefio instruccional (Belloch, 2013) y la metodologia de
investigacién cuasi experimental de pre test y pos test con un solo grupo (Campbell y Stanley).
Asi con la metodologia ADDIE se fundamentaron todo lo relacionado al desarrollo tecnolégico y
pedagogico del OVA, y la metodologia cuasi experimental se utilizé para la implementacion y

evaluacion del OVA.

La investigacion se realizo con los estudiantes de grado cuarto durante el desarrollo de sus
clases de matematicas. El grupo se dividié en dos, tomando como un grupo de control la mitad

del salon y el grupo experimental la otra mitad. Este ultimo trabajo con el OVA en la sala de



informatica y el grupo de control se quedd en su salén desarrollando la clase de matematicas de

manera tradicional.

Durante el andlisis se contrastaron los resultados de los grupos de control y experimental
utilizando la prueba T de Student la cual permite ver si hay diferencias significativas entre los
grupos, comparando las medias de los grupos. Dichos resultados permitieron determinar el grupo
donde hubo mayores avances en la comprension y resolucion de problemas matematicos de
operaciones bésicas y de esta manera comprobar la incidencia del OVA en el aprendizaje de los

estudiantes.

El presente trabajo es un aporte para la implementacién de las tecnologias en la escuela
utilizando una herramienta con un enfoque pedagdgico definido, la cual ayuda mejorar los
procesos de aprendizaje de los estudiantes entorno a la resolucion de problemas matematicos

utilizando las tecnologias como mediadoras en el proceso.



2. Problema

Los estudiantes de grado cuarto (402) jornada tarde de la institucion Kimy Pernia Domicé
presentan dificultades para resolver problemas matematicos, se ha evidenciado que, aunque los
estudiantes conocen los algoritmos basicos (suma, resta, multiplicacion y division), cuando se
enfrentan a situaciones problémicas de contexto no saben que algoritmo aplicar para dar

respuesta a estos.

En este sentido el problema se puede entender desde dos momentos: primero, los estudiantes
presentan dificultades de comprension de textos, entendiendo que para resolver problemas
matematicos también es necesario el aprendizaje y dominio del lenguaje, por lo tanto hay una
relacion directa entre el aprendizaje de las matematicas y el lenguaje; segundo, los estudiantes
aunque logran aprender los pasos y los algoritmos basicos, este aprendizaje no es significativo y
por tanto no pueden aplicar sus conocimientos previos para solucionar los problemas

matematicos.

Asimismo, se ha identificado en los resultados de las pruebas trimestrales del grado cuarto en
el mes de abril de 2017 los estudiantes no alcanzan las competencias matematicas para el grado
cuarto segun las directivas del ministerio de educacion “Resuelvo y formulo problemas cuya
estrategia de solucion requiera de las relaciones y propiedades de los numeros naturales y sus
operaciones.”(MEN, 2006, p.82), donde solo el 30% de los estudiantes aprob6 un nivel basico la
evaluacion, con dicha evaluacion se pudo constatar que los estudiantes en su mayoria conocen

los algoritmos basicos.

Por otro lado, encontramos que la institucion educativa cuenta con herramientas tecnologicas

y didacticas como computadores, tablets y televisores que podrian utilizarse como recursos



didacticos en la resolucion de problemas matematicos. Lo anterior sitda el problema en el
paradigma tecnolégico educativo. Ahora bien, el avance tecnoldgico de la Gltima era trajo
consigo cambios en la sociedad a nivel cultural, politico y econdmico, ello implic6 un impacto
directo en el sistema educativo, y en esta medida en la forma como los estudiantes ven e

interpretan el mundo (Lugo, 2010).

Lo anterior pone de manifiesto la necesidad del sector educativo y el gobierno nacional de
implementar las tecnologias en la educacion, como respuesta a las demandas educativas de la
sociedad (Lugo, 2010), por lo tanto, siguiendo las tendencias internacionales en pro de mejorar
los procesos educativos, el gobierno en manos del ministerio de educacion y el ministerio TIC
estan desarrollando politicas concentradas generalmente en la entrega de soluciones tecnoldgicas
como equipos de computo. Tales politicas han reducido la introduccion de las TIC a la presencia
del artefacto y se ha descuidado el proceso de ensefianza desde el punto de vista metodoldgico,
lo que conlleva a replicar modelos pedagdgicos desactualizados en un mundo que cada dia es
mas dindmico y cambiante. Es el caso de programas como: Computadores Para Educar y Vive
Digital, los cuales dotan a las sedes educativas de soluciones tecnoldgicas y forman a un pequefio
equipo docente en el uso y apropiacion de estas®. Sin embargo, en las instituciones, estas
herramientas no tienen el impacto esperado. Un factor que influye en esta problemaética es la falta
de estrategias pedagogicas y administrativas claras desde las instituciones educativas para el uso
y la apropiacion de las tecnologias. Por lo tanto, es muy comdn encontrar instituciones que han

sido dotadas con diferentes soluciones tecnoldgicas que son subutilizadas y otras son

! En la pagina del programa de Computadores para Educar se pueden encontrar tanto la historia

de este programa, pionero en el pais en la implantacion de las tecnologias, como sus objetivos y metas
para el afio 2016. http://www.computadoresparaeducar.gov.co/PaginaWeb/index.php/es/nosotros-
2/que-es-computadores-para-educar



almacenadas. El colegio Kimy Pernia Domicé ha sido beneficiado por el programa de CPE en las
vigencias 2012-2014. El uso de estas herramientas se ha reducido a las clases de informética

donde los contenidos de las otras areas no se transversalizan.

Se entiende que las TIC son herramientas mediadoras que pueden dinamizar y enriquecer el
proceso de ensefianza — aprendizaje (Coll, 2008), su uso implica un cambio en el quehacer
pedagogico de los docentes en el aula, pero este cambio requiere de la busqueda e
implementacién de estrategias pedagogicas y didacticas que posibiliten un uso adecuado de las
TIC. En consecuencia, en el trabajo de investigacion se plantea: usar las tecnologias de la
informacion y la comunicacion como herramientas mediadoras en la resolucion de problemas
matematicos, utilizar la estrategia de resolucién de problemas de Polya a partir de situaciones
reales del contexto del estudiante. Por consiguiente, la propuesta se centra en dar respuesta a la

siguiente pregunta:

¢, Cudl es la incidencia de la solucién de problemas como estrategia pedagdgica dispuesta en
un OVA, sobre la comprension de problemas matematicos que involucren la aplicacion de los

algoritmos basicos (suma, resta, multiplicacion y division) para solucionarlos?



3. Objetivos

3.1. Objetivo general

Evaluar el impacto de la estrategia de solucién de problemas, dispuesta en un OVA sobre la
comprension de problemas matematicos planteados que involucren la aplicacion de los

algoritmos basicos (suma, resta, multiplicacion y division) para solucionarlos.

3.2. Objetivos especificos

e Realizar un reconocimiento del contexto de los niveles de comprension y
resolucion de problemas matematicos.

e Disefiar un OVA a partir de la solucion de problemas como estrategia
pedagogica, para la comprensién de problemas y situaciones matematicas que
posibilite una adecuada aplicacion de los algoritmos béasicos.

¢ Identificar los niveles de comprensién y resolucion de problemas matematicos a

partir de la interaccion con el OVA.



4. Antecedentes

Para abordar los antecedentes se parte desde el uso de las tecnologias en la resolucion de
problemas verbales de los nifios y nifias. Fueron tomadas aquellas investigaciones que trabajaron
la solucidn de problemas como estrategia pedagdgica y el uso de las TIC en la resolucion de

problemas.

4.1. Solucién de problemas

Bermejo (1998) realiza investigacion titulada: Aprendizaje de adicién y sustraccion.
Secuenciacion de los problemas verbales segun su dificultad. Para la investigacion se trabajo
con 72 nifios escogidos al azar y organizados en tres grupos segun sus edades. Los autores
develan como los diferentes problemas verbales dependen principalmente de los siguientes
factores: la estructura seméantica, ubicacion de la incdgnita, el tamafio de las cantidades y la

presencia o no de ayudas.

Los investigadores encontraron que existen diferencias estadisticas significativas en el
rendimiento de los nifios en funcién de su nivel de escolaridad, el tipo de problemay la
ubicacidn del a incognita, igualmente proponen una nueva categorizacion de los problemas

verbales la cual plantean que es mas exhaustiva.

Cortés y Galindo (2007) en la investigacidn titulada EI modelo de Pdlya centrado en
resolucion de problemas en la interpretacion y manejo de la integral definida Un estudio
realizado con estudiantes de ingenieria del grupo 07 del segundo ciclo de la Universidad de la
Salle. Presentado por Mariel Cortés M. y Nubia Giraldo del Programa de Maestria en Docencia

de la Universidad de la Salle. Las autoras identifican un desfase entre el manejo de los



algoritmos y la aplicacion del mismo en problemas de situaciones reales, para dar solucién a esta
problematica disefian una estrategia didactica basada en el modelo de Polya para la resolucion de
problemas que mejore la interpretacién y manejo de la Integral Definida. Durante la
investigacion se evidenciaron los siguientes problemas: los estudiantes al enfrentarse a
problemas que requieren cierto tipo de analisis y lectura rigurosa para su solucién, al no
encontrar su solucién generan desmotivacion y frustracion; En la mayoria de los casos el fracaso
es debido a pocas bases y habilidades matemaéticas de los estudiantes, asi como en el
desconocimientos de la importancia de la matematica para la vida cotidiana y su aplicabilidad en

el contexto.

Después de la aplicacion del modelo del Polya centrado en la resolucion de problemas
plantean las siguientes conclusiones: primero, la estrategia genera creatividad intelectual en los
estudiantes. Segundo, utiliza la integral definida para modelar problemas de la vida diaria y
resolverlos correctamente. Tercero, el docente tiene la oportunidad de analizar sobre las bases de
los conceptos adquiridos y sopesarlos con los logros propuestos para el futuro. Cuarto, activa el
pensamiento y la accion del estudiante, lo que permite no ser usuario del conocimiento sino
buscarlo. Quinto, fomenta los valores, como escuchar y respetar la opinion ajena. Sexto, fomenta
el trabajo en equipo ya que genera actitud cooperativa. Séptimo, permite un continuo
acercamiento profesor-alumno convirtiendo el ambiente del aula en un escenario propicio para

asimilar mejor los conceptos.
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La investigacion concluye con la afirmacién de que el modelo de Polya mejora la actitud del
estudiante frente a las matematicas y genera una mayor motivacién en comparacion con los

modelos tradicionales o magistrales.

4.2. Estrategias para la solucion de problemas en ambientes computacionales.

Castillo, (2010) en su trabajo de investigacion Estrategias exitosas en la solucion de
problemas verbales de estructura aditiva y sustractiva analiza los procesos de solucién de
problemas verbales y con base a estos hace el disefio del modelo analitico en un procedimiento
de tres fases investigativas asi: una fase de seleccion a los estudiantes exitosos y poco exitosos en
la resolucién de problemas de tipo verbal, con base a criterios preestablecidos como: el historial
de calificaciones, desempefio en las olimpiadas internas de matematicas tomando una muestra
estratificada. Posteriormente realizd una fase de indagacion a fin de identificar las estrategias
utilizadas por los estudiantes exitosos. En este sentido plante6 problemas de cambio,
combinacion y comparacion. Los resultados se registraron en un software que posibilita
caracterizar las estrategias usadas por los sujetos exitosos; finalmente realiz6 una fase de

comprobacion.

Con estos datos procedi6 a realizar el modelo para establecer las diferencias en las estrategias
utilizadas por los sujetos exitosos teniendo en cuenta el ambiente de la tarea y el espacio del
problema. Analizé con ellos los diferentes problemas planteados verbalmente en varios niveles y
subniveles obteniendo las siguientes estrategias: trabajo hacia atras, método directo y método
hacia delante, de tal manera que se evidencie la forma como el participante puede resolver o
solucionar el problema utilizando un modelo pedagdgico para determinar las estrategias usadas

por los sujetos exitosos y poco exitosos. Con estos datos procedio a hacer el disefio tecnolégico
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del software desde lo pedagdgico y lo computacional, generando los diferentes roles y
actividades para los jugadores. En el ambiente computacional el estudiante puede resolver los
problemas utilizando tres estrategias: trabajo hacia atras, trabajo hacia delante y método directo.
De tal manera que el modelo pedagdgico se estructura por niveles: se cuenta con 3 niveles y 6
sub niveles, y en cada uno el estudiante encuentra dos problemas, aqui el participante debe
elaborar una representacion interna del problema, la cual le permitira solucionar el problema
utilizando las estrategias anteriormente mencionadas. Finalmente, el software hace un registro y

seguimiento de datos mas relevantes de cada usuario.
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5. Marco teorico

5.1. Resolucion de Problemas

Los problemas son situaciones a las que nos enfrentamos los seres humanos en la cotidianidad
y las cuales requieren de una solucién, segin Barrell (1999) “Un problema es cualquier duda o
dificultad que se debe resolver de alguna manera”. En este orden de ideas, los problemas son

circunstancias que requieren de un proceso de reflexion y accion para solucionarlos.

La resolucion de problemas no es una actividad unicamente de las matematicas y los procesos
para resolverlos no se limitan a férmulas y procedimientos preestablecidos, su resolucion
requiere de contenidos tradicionales como conocer los hechos y conceptos (Pozo, 1994), asi
cualquier que sea la naturaleza del problema requiere de conocimientos anteriores (saberes
previos), de experiencias adquiridas en el transcurso de trabajos precedentes (Polya, 1989). Lo
cual, invita al maestro a poner los problemas en contexto y a la necesidad de relacionar los
problemas con situaciones reales que ha vivido el estudiante, asi como por parte del estudiante a

preguntarse ¢ Dénde he visto este problema?

Como se mencionaba anteriormente, en la cotidianidad nos vemos evocados a resolver todo
tipo de problemas y ello requiere de la aplicacion de conocimientos para solucionarlos (Gagné,
1965). Estos conocimientos implican la aplicacién de métodos y estrategias adecuados para
resolverlos, el desconocimiento de estos métodos y estrategias para solucionar problemas genera
muchas veces en los estudiantes frustracion, por lo cual, optan por evadir el problema o terminan
por tener animadversion por la materia en la que se presenta el problema que no es capaz de
resolver exitosamente. Esta reflexion tiene plena validez para el caso de las matematicas donde

el docente tiene la necesidad y la obligacion de buscar estrategias pedagogicas que ayuden al
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estudiante a dar solucion a los problemas ensefidndole a encontrar las caracteristicas y
generalidades, la forma como estan dispuestas las incognitas a fin de que logre una compresion

del problema como lo plantea Polya (1965).

La generalidad es una de las caracteristicas importantes de las preguntas y sugerencias
que contiene nuestra lista. Tomense las preguntas: ¢Cudl es la incognita?; ;cuales son los
datos?; ¢cudl es la condicién? Esas preguntas son aplicables en general, podemos
plantearlas eficazmente en toda clase de problemas. Su uso no esta restringido a un
determinado tema. Ya sea un problema algebraico o geométrico, matematico o no, tedrico
0 préctico, un problema serio 0 una mera adivinanza, las preguntas tienen un sentido y

ayudan a esclarecer el problema. (p.26)

Sin embargo, como lo advierte Pozo (1994) en el uso de las estrategias para resolucién de
problemas en la educacion se pueden identificar dos tendencias, la primera, parte de las
estrategias generales para resolver cualquier tipo de problema independiente del area; la segunda,
dice que las estrategias para resolucion de problemas dependen del contexto del area o de los
contenidos especificos. Ahora bien, en la literatura se pueden encontrar diferentes métodos para
resolver problemas y utilizar la resolucion de problemas como estrategia pedagdgica, como es el
caso de ABP planteado por Barrell. En esta revision se ha podido evidenciar que la mayoria de
autores comparte algunos pasos para resolucion de problemas; en este sentido se ha tomado los
pasos o fases de Polya para la resolucion de problemas, tomando en cuenta los aportes de autores
como Pozo y Postigo (1994), a continuacion se presentan los pasos que se utilizan a la hora de
resolver problemas, en el caso particular de esta investigacion los problemas matematicos de
naturaleza verbal que involucren la aplicacion de los algoritmos basicos (suma, resta,

multiplicacion y division) para solucionarlos.
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Polya (1965) generalizo su método en cuatro pasos. Primero, comprender el problema, ver lo
que se pide. Segundo, configurar un plan, “tenemos que captar las relaciones que existen entre
los diversos elementos, ver lo que liga a la incdgnita con los datos a fin de encontrar la idea de la
solucion y poder trazar un plan” (Polya, 1965). Tercero, ejecutar el plan. Cuarto, volver atras,

revisar la solucion y discutirla.

5.1.1. Comprension del problema

La comprension del problema es una parte vital en su solucion, dado que no es posible
encontrar una respuesta a algo que no se conoce y comprende, por tal razén el docente debe
empefiarse en que su estudiante entienda muy bien el problema y también generar en el
estudiante el interés por resolver el problema. Polya (1965) afirma que “no solo debe
comprenderlo, sino también debe desear resolverlo. Si hay falta de comprension o de interés por
parte del alumno, no siempre es su culpa; el problema debe escogerse adecuadamente, ni muy
dificil ni muy fécil, y debe dedicarse un cierto tiempo a exponerlo de un modo natural e
interesante”. Por su parte el maestro debe concebir el problema de forma clara, concisa en su
enunciado, con las notaciones y gréficas adecuadas para no crear confusiones a sus estudiantes y
hacerlo comprensible y asimilable de tal manera que se familiarice con él, ensefiandole las

preguntas que se debe hacer para resolverlo.

Para comprender el problema es necesario comprender el lenguaje (Pozo, 1994) y haber
adquirido conocimientos previos sobre el problema, si se requiere que de este se apliquen ciertas

operaciones matematicas, el estudiante debe conocer los algoritmos con anterioridad.
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5.1.2.  Configurar un plan

Segin Poya (1965, p 30) “Tenemos un plan cuando sabemos, al menos a "grosso modo", qué
célculos, qué razonamientos o construcciones habremos de efectuar para determinar la
incognita.” El plan nos genera una linea que nos ayudara a resolver el problema, debemos
determinar cada uno de los detalles hasta que cada una de las partes del problema quede claro. El
docente debe acompafiar en este proceso al estudiante y procurar que no olvide su plan, asi como

procurar que se verifique el paso a paso del plan.

5.1.3.  Ejecucion del plan.

Si el plan esta bien pensado, la ejecucidn es realizable. Lo importante no es tener un plan sino
Ilevarlo a cabo, es primordial que el estudiante no olvide su plan. EI docente debe estar dispuesto
a recordarle por dénde empezar y el estudiante debe comprender que de la ejecucion del plan

obtendra mejores resultados.

Para ejecutar el plan el estudiante debe preguntarse ¢por dénde debo empezar? ¢ Qué debo
hacer? Y asi determinar el punto de partida correcto y a continuacién asegurarse de tener una
buena compresion del problema. Después debe realizar los calculos y operaciones que
previamente reconocio que lo llevan a la solucién del problema y estar convencido de la
exactitud de los razonamientos tanto formales como intuitivos. Asi mismo debe buscar resolver
el problema por pasos y finalmente comprobar los pasos. Si el estudiante realiza este
procedimiento llegara a una solucion por la cual la exactitud y correccion de cada paso no deja

duda alguna.
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5.1.4. Volver atras, revision del plan

Revisar el plan y la solucion permite al estudiante consolidar sus conocimientos y mejorar sus
habilidades para resolver problemas, siempre puede quedar algo por resolver o por mejorar. Es
tarea del docente permitirle al estudiante e incitarlo a revisar la solucién ya que como plantea
(Polya 1965) “Aun los buenos alumnos, una vez que han obtenido la solucion y expuesto
claramente el razonamiento, tienden a cerrar sus cuadernos y a dedicarse a otra cosa. Al proceder

asi, omiten una fase importante y muy instructiva del trabajo” (p.35).

El maestro debe entender que la ensefianza de la matematica debe ser una elaboracién
intelectual, donde interviene la comprensién, el razonamiento, la creatividad y con ellas los
procesos de generalizacion, analogia y comparacion asi como la especializacion (entendida esta
ultima como el pasar de una serie de objetos o conjuntos determinada a la serie mas pequefia
contenida en la anterior) porque de lo contrario seria rebajar las matemaéticas por debajo de un
libro de recetas de cocina, ya que las recetas reservan parte a la imaginacién y a la creatividad
del cocinero, pero en las recetas matematicas no hay espacio para la imaginacién y la

creatividad. (Polya, 1965).

5.2. Usodelas TIC en la escuela

Desde esta perspectiva, el uso de las TIC generan lo que llama Monereo (2008) los usos
epistémico de las TIC, lo que implica que mas alla del uso instrumental de las TIC, el sujeto
también genera unas transformaciones en las funciones cognitivas que le permiten pensar e
interpretar el mundo desde otras miradas, asi las TIC se convierten en instrumentos psicoldgicos

para pensar e inter-pensar, lo que posibilitan nuevas practicas educativas, pero para que sea
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posible es necesario como dice Freire (1974) “desafiar la intencionalidad de la conciencia, es

decir el poder de reflexion”.

En consecuencia, las construcciones de ambientes de aprendizaje con TIC deben desarrollar
otro tipo de actitudes, valores y habilidades con los cuales el estudiante sea capaz de transformar
y construir nuevos conocimientos “aprender es elaborar una representacion personal del
contenido objeto del aprendizaje” (Coll, 2007). No obstante, también es necesario un cambio en
el rol del docente, en este proceso debe generar las condiciones objetivas para la construccion del
conocimiento mediado por las TIC. El docente es un mediador entre el mundo y los contenidos

escolares, es productor y posibilitador de saberes.

El estudiante, el docente y los contenidos cumplen un papel fundamental en la situacion de
ensefianza y aprendizaje. En primer lugar, el estudiante tiene una participacion decisiva en el
proceso de alfabetizacidn en la medida en que haya una actitud activa, critica y creativa con la
cual aprende los contenidos gracias a un proceso de construccion personal. Ello permite hablar
de construccién de conocimiento y no de copia: “aprender es elaborar una representacion
personal del contenido objeto del aprendizaje” (Coll, et. Al. 2007). En segundo lugar, el docente
debe aportar en lo que el estudiante no conoce, a manera de retos, pero al mismo tiempo, debe

ayudar con soportes tanto intelectuales como morales para que el estudiante asuma esos retos.

Para Coll (2008), las tecnologias mas que herramientas que entran a solucionar todos los
problemas, son posibilitadores para la transformacion y mejoramiento de la educacion, esto
puede hacerse realidad, segun su uso; son los contextos de uso los que determinan la capacidad
de las TIC para transformar la educacion y mejorar el aprendizaje. En la construccion de

estrategias pedagdgicas para el uso y apropiacion de las TIC y para pasar de la
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instrumentalizacién de las TIC al uso y apropiacion de estas, se deben pensar en funcion del
contexto en el que son efectivamente utilizadas y en el marco de estos contextos la finalidad que

se persigue con la incorporacion de las mismas.
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6. Metodologia

En el desarrollo del proyecto se utilizé una metodologia combinada. Para el desarrollo y
disefio del objeto virtual de aprendizaje (OVA) se realizé siguiendo los lineamientos de la
metodologia ADDIE del sistema de disefio instruccional, este método consta de 5 fases: Analisis,
Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion. En la evaluacion del OVA y la medicion del
impacto de la estrategia de solucion de problemas de Polya dispuesta en el OVA se utilizaron los
lineamientos de la metodologia de investigacion cuasi experimental de pre test — pos test de un
solo grupo. Por lo tanto, en las fases de la ADDIE de implementacion y evaluacion se manejé

como herramienta de recoleccidn y andlisis el pre test y pos test.

6.1. Fase I: de Andlisis

Segln la ADDIE el objetivo de esta fase es analizar a los estudiantes, contenidos, espacios y
entorno educativo, asi como sus necesidades formativas (Belloch, 2013). En esta fase se buscé
caracterizar la poblacion e identificar las practicas, asi como, la disposicion del espacio fisico, la
interaccion con las tecnologias, establecimiento de saberes previos y el dominio de los

algoritmos matematicos de los estudiantes.

6.1.1. Poblacion:

El proyecto se realiz6 con los estudiantes del grupo 402, el cual cuenta con 16 nifias y 14
nifios, con edades entre los 8 y 10 afios de edad, de un estrato socioeconomico bajo (estratos 1y

2).
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6.1.2. Entorno educativo

La institucion educativa kimy Pernia Domico se encuentra ubicada en la localidad de Bosa,
barrio Potreritos fundado en el afio 2009. Su nombre es en homenaje al lider indigena Embera
Katio desaparecido por las autodefensas en el bajo Sinu. El barrio fue por varios afios territorio
de invasion y através de la puesta en marcha de la institucion educativa en este lugar se pudo
Ilevar a cabo un proceso de legalizacion del barrio Potreritos. Este hecho ha permitido que la
comunidad se apropie de la institucion y se involucre con los diferentes procesos educativos del

colegio.

El colegio cuenta con algunos recursos tecnoldgicos como son televisores de 32 pulgadas en
el 90% de los salones de primaria, tres salas de informatica de las cuales una es exclusiva para
primaria. Los computadores tienen conexion a internet por medio de wifi y la conexion por lo
general es estable. La sala de informatica de la institucién educativa, cuenta con 27
computadores, de los cuales solo 23 tienen acceso a internet, cada grupo puede acceder a la sala

una hora a la semana. La sala no cuenta con video proyector o televisor.

6.2. Fase I1: Disefio del OVA

El OVA se disefid teniendo en cuenta la pertinencia y las necesidades reales de los estudiantes
para la comprensién y solucién de problemas matematicos en coherencia con los lineamientos y
estandares basicos de competencias del MEN y acorde con la malla curricular del colegio. Se
realizd un programa (contenido) siguiendo el enfoque pedagdgico de la estrategia de resolucion
de problemas de Polya adaptada a las necesidades del estudiante y afin a las variables de

programacion para el disefio del objeto virtual del aprendizaje.
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Grafico 1.contenidos del OVA

De igual manera, se realizo el disefio del contenido secuenciado, organizado y adaptado a la

estrategia de resolucion de problemas de Polya, disponible en el Anexo 3.

6.3. Fase Il desarrollo

Esta fase responde a la construccion del OVA para la resolucion de problemas matematicos,
en el desarrollo de este se programo con tecnologia frontend, javascript, css y html, estos

lenguajes estan soportados en el OVA por frameworks y librerias como, Jquery, Bootstrap.

Pensando en un proceso sencillo de edicion de los problemas y las opciones de cada uno de
los pasos de la estrategia de resolucién de problemas, el OVA se sustenta en archivos Json, este
también es una programacién que permite instalar el OVA en diferentes computadores sin la
necesidad de estar conectado a internet, ya que no utiliza soporte y peticiones por medio de bases

de datos en un servidor.



La navegacion del OVA se realiz6 de manera lineal, los estudiantes navegan de manera

secuencial de un problema a otro, los cuales van aumentando la dificultad.
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Gréfico 2. Navegacion del OVA

6.4. Fases IV implementacion y V evaluacion

Para la implementacion y evaluacion del OVA con la estrategia de resolucion de problemas
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de Polya se utiliz6 la metodologia de disefio cuasi experimental de pre test y pos test con un solo

grupo.
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Segun este modelo las variables dan como resultado una hipotesis aceptable que “explican
una diferencia O1— O2, opuesta a la hipotesis de que X causo la diferencia” (Campbell y
Stanley, 1966, p.20). Donde X es el experimento, para el caso del presente proyecto es la
aplicacion del OVA; Oz es el grupo donde se aplica el experimento y Oz es el grupo de control

donde no se aplica el experimento.

El proceso de implementacion y evaluacion se realiza en tres momentos: seleccion de la
muestra y aplicacion de pre-test, intervencion y por ultimo la aplicacion del pos-test que se

realizo en la fase de evaluacion. Se representa asi:

Tabla 1. Disefio cuasi-experimental

Pre-test Experimento Pos-test
O1 X O1
02 . 02

6.4.1. Seleccion de la muestra y aplicacion de pre-test

Para la realizar la intervencién se dividié el grupo 402 J.T. en dos, segun los puestos donde
sientan los estudiantes normalmente, la mitad del salén hizo parte del grupo experimental O1 (15
estudiantes en total) y la otra mitad del grupo control O2 (15 estudiantes en total), de esta manera

los grupos son seleccionados de manera natural.
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El pre-test (Anexo 1) consta de una prueba con 5 problemas matematicos, se realizé en ambos
grupos de manera simultanea, en el salon de clase, sin cambios en las posiciones de los

estudiantes durante la clase de matematicas.

Con el fin de evitar el efecto reactivo, el cual segiun Campbell y Stanley (1966) genera que la
prueba sea un estimulo al cambio, en la aplicacion del pre-test no se dio a conocer los resultados

de los test a los estudiantes.

6.4.2. Intervencién

En la realizacion de la intervencién, se trabajaron con los grupos de manera separada y
simultanea. El experimento tuvo una duracion de 3 sesiones cada una con una intensidad horaria

de 2 horas, para un total de 6 horas distribuidas de la siguiente manera:

Grupo experimental: trabaj6 en la sala de informatica en las horas de la clase de
matematicas, alli los estudiantes exploraron y utilizaron el OVA “KimyMat” para la resolucion
de problemas. No hubo intervencion alguna por parte del docente. Los estudiantes llegaban a la
sala y alli encontraban los computadores con el OVA que contenia las instrucciones del

programa para jugar y resolver los problemas de matematicas.

Grupo control: trabajo en el salon con su profesor, el tema de resolucién de problemas

matematicos de suma, resta, multiplicacion y division.



25

6.4.3. Aplicacion del pos-test

Se aplicd el pos-test (Anexo 2) el cual consta de 5 problemas matematicos con nivel de dificultad
similar al del pre-test. Se realiz6 de manera simultdnea con los dos grupos en el mismo salon

durante la clase de matematicas.

6.4.4. Evaluacion

Siguiendo el disefio cuasi-experimental se realizé un comparativo estadistico de los resultados
entre el estado inicial de los estudiantes del grupo experimento O1 y el grupo de control O2. Sus
niveles de compresién y resolucion de problemas matematicos después de haber interactuado con

el OVA X.
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7. Disefio tecnoldgico

El OVA “KimyMat” es un software en ¢l cual se presentan diferentes situaciones problémicas
que requieren la aplicacion de la suma, la resta, la multiplicacion y la division. EI OVA conduce
al estudiante por una serie de pasos que le ayudaran a resolver los problemas, dichos pasos
responden a la estrategia de resolucion de problemas de Polya. Su objetivo es mejorar la

resolucion y comprension de problemas matemaéticos por parte de los estudiantes.

7.1. Descripcion del Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA).

Los problemas se presentan desde situaciones contextualizadas a la realidad cotidiana de los
estudiantes. Como se mencion¢ anteriormente la navegacion del OVA es lineal, los problemas
van aumentando su nivel de dificultad, iniciando por problemas de sumas y restas hasta

situaciones problémicas donde es necesario utilizar operaciones combinadas.

Cada nivel hace parte de una o dos Unidades Tematicas. Las unidades tematicas son las
siguientes: Suma, suma con llevas, Resta, Resta prestando, Multiplicacion por una cifra,
Multiplicacion con dos y tres cifras y Division inexacta. En el Gltimo nivel se trabajan
problemas donde se combinan diferentes algoritmos matematicos. En el anexo 3 se puede

consultar los problemas por nivel y ordenados para trabajar en el archivo de programacion Json.

Cada vez que el estudiante resuelva un problema recibe 10 puntos, por cada error cometido el
juego le resta 2 puntos. En el ultimo nivel el problema vale 100 puntos y por cada error
descuenta 20 puntos. El programa le suministrara al estudiante las instrucciones en cada paso asi

como las opciones que le ayudaran a resolver los problemas. Cada cosa que el usuario escriba o
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dibuje durante la resolucion del problema quedara guardada temporalmente, de esta manera el

estudiante puede devolverse con el boton “atras” y revisar todo su trabajo.

7.2. Disefio a partir de la estrategia de resolucién de problemas de Polya

El OVA esté disefiado a partir de la estrategia de resolucion de problemas de Polya. Se busca
que el estudiante aprenda a través de la superacién de obstaculos, la correccion de errores y la

reflexion sobre su aprendizaje a través de cada uno de los 4 pasos planteados por Polya.

Una vez seleccionado un problema este sera visible durante todo el proceso de resolucion,

dicho proceso esté organizado de la siguiente manera:

7.2.1. Paso 1 entender el problema:

El objetivo es lograr la comprension del problema, para lograrlo el software realiza una serie
de preguntas al estudiante, respecto al problema que se le esta presentado. Las preguntas varian

segun el tipo de problema, entre las cuales se pueden encontrar las siguientes:

¢ Qué te estan preguntado? ¢Por qué cosas te esta preguntado?

¢ Qué datos tenemos?

¢Hay suficiente informacion? ¢ Necesitas mas informacién?

¢Hay informacion que sobra?

Con el propdsito de buscar mayor comprension, el software le proporciona al estudiante
definiciones de los conceptos matematicos y términos de las operaciones. Una vez el estudiante

decida dar clic en més informacion, esta estara disponible durante todo el proceso.
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7.2.2. Paso 2 configurar un plan:

El OVA proporciona cuatro opciones para construir el plan que determinara las acciones

posteriores para resolver el problema, el estudiante puede seleccionar las opciones en el orden

que crea conveniente. Las opciones son:

Opcidn 1: Hacer un dibujo con los datos
Opcion 2: Determinar las operaciones
Opcidn 3: Escribir el problema de forma diferente

Opcidn 4: Ordenar los datos

7.2.3. Paso 3 ejecutar el plan:

EL OVA le presenta al estudiante cada uno de los pasos de su plan en el orden que ha

seleccionado, al final se encuentra la calculadora donde el estudiante realiza las operaciones. En

la ejecucion del plan las opciones se presentan de la siguiente manera:

Hacer un dibujo con los datos: Permite al estudiante dibujar los elementos o aquello
que comprende del problema, para ello en el OVA se encuentra integrado en un
contenedor la herramienta de Google AutoDraw, la cual, interpreta las formas dibujadas
en dibujos més estilizados y exactos. Por otra parte el software también le indica al
estudiante la posibilidad de dibujar en el cuaderno si no cuenta con una conexion a
internet.

Determinar las operaciones: Aqui el OVA presenta las cuatro operaciones basicas:

suma, resta, multiplicacién y divisién. El estudiante debe seleccionar las operaciones que
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va utilizar para resolver el problema. Las operaciones que no sean seleccionadas estaran
bloqueadas en la calculadora, la cual aparece al final de la ejecucion del plan.

e Escribir el problema de forma diferente: Este paso permite al estudiante re-interpretar
el problema, lo que posibilita una mejor comprension del mismo (Polya, 1965). Para lo
cual se presentan las siguientes opciones: Buscar definiciones en Google de las palabras o
cosas que no entiendas del problema y usarlas para escribir el problema de forma
diferente; Un campo de texto para escribir todos los datos del problema; Dividir el
problema en partes; por ultimo, escribir el problema de forma diferente.

e Ordenar los datos: En esta opcion el estudiante encontrara los datos del problema, aqui
se pueden cambiar el orden de los datos, asi como escribir al frente de ellos alguna
referencia o nota que le ayude a referenciar el dato respecto al problema.

e Calculadora: Al finalizar el plan el estudiante debe realizar las operaciones matematicas
que den respuesta al problema. La calculadora cuenta con un espacio de notas donde el
estudiante podra realizar apuntes o llevar cuentas, de igual forma, la calculadora guarda
en el espacio de notas todos los resultados de las operaciones que realiza el estudiante. En
el campo de respuesta la calculadora ingresa el Gltimo dato calculado por el estudiante,

sin embargo, el estudiante puede cambiar ese resultado para enviarlo.

7.2.4. Paso 4: revision

Una vez el estudiante tiene la respuesta y avanza, el OVA le muestra la respuesta y le indica
que antes de enviar la respuesta puede revisar su proceso para estar seguro. El estudiante puede
utilizar los botones de atras puede devolverse hasta el paso 1, lo que hizo en el paso 2 y 3 estara

disponible y tendra la posibilidad de modificarlo sin perder lo que ya hizo previamente en cada
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opcion. Después de confirmar la respuesta el programa le dice si es correcto o si debe volver a

revisar el plan, es decir devolverse al paso 2.
7.3. Wireframe

A continuacion se presenta el esqueleto del OVA, ordenado por activities, las cuales
responden a cada una de las actividades o acciones que se presentan en el programa en cada

pantalla del OVA.

Tabla 2. Descripcion del wireframe

1. En el primer activity se encuentra la presentacion
del OVA, con el logo del proyecto. Dos botones, el

Problemas
KimyMAT

T

Instruccines

primero para iniciar el juego y el segundo, para leer

las instrucciones del OVA.

Disefiado por JUAN DANIEL ROJAS
Universidad Pedagdgica Nacional



Instrucciones

Selecciona tu personaje, haciendo clic sobre el avatar.

Para empezar debes seleccionar un problema.

’ LEERD Problema 1 1

A medida que vas resolviendo un problema se iran abriendo los demas
problemas.

Navegacion

Utiliza los botones de color Amarillo para avanzar o retroceder

gl

Puntuacién

Cada vez que resuelves un problema recibes 10 puntos, por cada
error cometido el juego te resta 2 puntos.

Puedes seguir tu puntuacién en la barra de puntos, que se ira llenando
a medida que vayas resolviendo problemas.

Nivel o
En el ultimo nivel el problema vale 100 puntos, por cada error te

descuentan 20 puntos, asi que animo todavia puedes conseguir
muchos puntos.

Selecciona un personaje

. 2N
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2. Aqui se encuentran las instrucciones del juego.

La navegacion del OVA se realiza por medio de
colores: amarillo, para navegar adelante y atras;
Azul, informacion y seleccion; Blanco, seleccionar

respuestas y para salir.

Los botones para regresar, al activity 1 (botdn de

salir)

3. En la parte superior se la instruccion.

Una vez el jugador da clic en la opcidn de jugar, este
lo lleva un activity donde debera seleccionar un
Avatar que lo acompaiia durante el desarrollo del

juego. En la parte inferior esta el boton de salir.

Al hacer clic en el avatar el estudiante pasara al

siguiente activity.



KimyMAT e

I LERY Problema 1

UNEIRE Problema 2

L= Problema 1

Problema KimyMAT

Camilo tiene 39 colores. La mama le
acaba de comprar dos cajas con 12

colores cada una. ;Cuantos colores
tiene ahora Camilo?
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4. En la parte superior se encuentra el nombre y el

cuadro de puntuacion.

En este Activity se encuentra el mend principal del
juego este se ira mostrando a media que el estudiante
vaya avanzando y superando los diferentes niveles.

Al principio solo se ve el nivel 1.

5. Una vez el estudiante ingrese a un problema
encontrard la siguiente activity donde podra realizar

una lectura inicial del problema.

En el boton de empezar el jugador pasara a los
siguientes activitys donde podra resolver el

problema.



Problema KimyMAT

Camilo tiene 39 colores. La mama
le acaba de comprar dos cajas con
12 colores cada una. ;Cudntos
colores tiene ahora Camilo?

¢, Que te estan
preguntando?

| For cajas

| Por &l total de colores

| Por cajas de colores

¢, Cuales son los
datos que
aparecen en el
problema?

| 2% colores y 2 cajas |

2 cajas con 12 colores cads una v 39 colores

2 cajas de 12 colores

Zcajasde 12es=12+12=12x2Lasuma
es todo lo relacionado a adicién o agregar
de cantidades o cosas. La multiplicacidn es
doblar o repetir varias veces la misma
cantidad o ndmero de una cosa.
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6. En este activity el jugador realiza el primer paso de
la estrategia de Polya para resolver problemas. De

aqui en adelante el problema siempre estara visible.

En la parte inferior encuentran las preguntas, que lo

guiaran en la comprension del problema.

Cuando el estudiante de una respuesta incorrecta,

saldré una advertencia la cual le indicara el error.

Si da clic en mas informacion, se desplegara un

campo azul con la informacion requerida.

Para continuar debe hacer clic en el boton de

siguiente.
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Problema KimyMAT

Camilo tiene 39 colores. La mama
le acaba de comprar dos cajas con

12 colores cada una. ;Cudntos 7. En este activity se evidencia el segundo paso de la

colores tiene ahora Camilo?

Haz un plan para solucionar estrategia de Polya, el jugador encontrara el
el problema con las

siguientes opciones. Debes

escoger minimo dos problema, y una serie de botones u opciones que
opclones

Hacer un diuo con les datos podré escoger para armar su plan y resolver el

Deeterminar la operaciones

Escribir &l problema de una forma diferents p ro b I e ma

Ordenar los datos

En el footer la informacidn siempre estara visible en

un campo de color azul.

2cajasde12es=12+12=12x2Lasuma
es todo lo relacionado a adicidn o agregar
de cantidades o cosas. La multiplicacion es
doblar o repetir varias veces la misma
cantidad o ndmero de una cosa.

Este es tu plan.

1 - Escribir el problema de una
forma diferente
2 - Ordenar los datos

. . 8. A continuacién el jugador encontraré el problema,
3- Determinar la operaciones

[ | y las opciones de su plan, aqui desarrolla el tercer
paso de la estrategia de Polya. El juego le permitira
g, seleccionar las operaciones y desarrollar la solucion

I

segun los pasos seleccionados en el activity anterior.

2cajasde 12es=12+12=12x2Lasuma

es todo lo relacionado a adicién o agregar En el footer la informacion siempre estara visible en
de cantidades o cosas. La multiplicacion es
doblar o repetir varias veces la misma un campo de color azul

cantidad o nimero de una cosa.



Opcion : Escribir el problema de forma Opcidn: Hacer un dibujo con los datos

diferente

Tratar de escribir el
problema de farma Problema Himy MaT

diferente nos puede ayudar
a comprenderlo mejor, usa
los siguientes campos
para escribir de nuevo el
problema.

Buscar definiciones en foaan] de

lz= palsbras o cosas gue no
entiendas del problems, tsalss para
eceribir el problema de forma
diferente.
Empleado todos los datos del
problema, escribelos squ sbajo.

Thu resEisesss
Aqui puedes dividir 2l problema en
partes

& Pusdes escribir 2l problema de
otra forma? Escnbe
continuacion.

Felipe comprd una barra de
chocolate en 350 pesos y dos
gomas de 450 pesos cada uno,
pero en la la tienda le hicieron una
rebaja v, en total, solo pagoe 500
pesos. ;Cuanto dinero ke
rebajaron?

Ahora realiza un dibujo
sobre el problema, si es
necesario vuelve a leer el
problema. Si prefieres lo

puedes dibujar en tu

cuaderno.

= AutoDraw

-+
@

£

)

|

2)
a -



Opcidn: Determinar las operaciones

Problema KimyMAT

Felipe compro una barra de

pero en la la tienda ke hicieron una
rebaja v, en total, sole pago 900
pesos. ;Cuanto dinero ke
rebajaron?

Selecciona las
operaciones matematicas
que necesitas para
solucionar tu problema

]
i

Opcidn: Ordenar los datos

Ordena los datos del
problema, puedes mover
los datos para cambiar el
orden. Escribe al frente de
cada dato lo que necesites
para comprender el
problema.

Dato del
# problema Mi nota

& 1 - barra de T rrcrm
chocolate en 350
pEsos

"'E" Emr'rﬂsdem T o
pesos

++ Total pagado 500 T rrcéa

-

‘ =

36
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Ahora revisa tu plan, y 9. En este activity el jugador realiza la cuarta parte de
confirma la respuesta, si es

necesario puedes modificar . .
tu plan y tuprespuesta la estrategia de Polya, donde revisa los

rocedimientos y pasos realizados para solucionar su
RESPUESTA: P P P

problema, tiene la opcion activa de volver atras antes

Camilo tiene 63

colores de enviar su respuesta. Una vez seguro puede enviar

su respuesta, si esta es correcta volvera al menu

‘@ principal del juego.

Luego pasa al menu y continla avanzando en los

diferentes problemas de cada nivel.

10. Cuando el jugador ha superado un nivel vera el
siguiente activity donde encontrard unos estudiantes
con el uniforme del Colegio Kimy Pernia

felicitandolo.
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MNe@ e Ve (e |
Iua; ﬁﬂ{ﬁu JJ(O 11. Una vez el estudiante haya completado todo los
GVl RCLCNE!

niveles vera el siguiente activity donde encontrara
unos estudiantes con el uniforme del Colegio Kimy

Pernia felicitandolo.
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8. Andlisis de resultados

A continuacion se presentan los resultados obtenidos después de la aplicacion de los test y la
ejecucion del experimento. Primero se presentan los resultados y el analisis del pre-test y un
comparativo entre los dos grupos. Después se presentan los resultados y el analisis del pos-test

asi como un comparativo entre los dos grupos.

8.1. Resultados Pre-test

El pre-test (anexo 1) se aplicé en el salon durante la clase de matematicas, tuvo una duracion
de una hora y se realiz6 de forma simultanea a los dos grupos: experimental y control. La cual

arrojo los siguientes resultados.

8.1.1. Pre-test: Resultados Grupo experimental (O1)

De acuerdo con la tabla 2 y el grafico 3 la situacion inicial de los estudiantes fue la siguiente:
El 20% que corresponde a 3 estudiantes tuvo 0 aciertos; el 13% que equivale a 2 estudiantes
obtuvo 2 aciertos; 6 estudiantes obtuvieron 2 aciertos lo que equivale al 40%, y 2 estudiantes
obtuvieron 3 aciertos que corresponden al 13%, por otro lado, se puede ver que ningln

estudiante alcanz6 4 y 5 aciertos.

Del analisis de la estadistica descriptiva del test, se observa que la media y la mediana
presentan un resultado igual a 2.5 con una desviacion estandar de 2.3 y un error tipico 0.96 lo
que significa que 8 estudiantes obtuvieron entre 2 y 3 aciertos con una tendencia hacia los
rangos inferiores. Significa que si bien los estudiantes tienen algunas nociones para resolver los

problemas, estas son muy superfluas y su resultado es bajo o insatisfactorio.



De igual manera, se puede observar que el 87% de los estudiantes obtuvieron entre 0 y 2
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aciertos lo que significa que todos reprobaron la prueba al no alcanzar el desempefio basico. Se

puede inferir que los estudiantes no cuentan con las competencias bésicas para la resolucion de

los problemas matematicos.

Tabla 3. Resultados Pre-test Grupo O1: Experimento

Numero de Numero de

aciertos acierto por frecuencia

posibles estudiante relativa
0 3 20
1 4 27
2 6 40
3 2 13
4 0 0
5 0 0

Total 15 100

Numero de acierto por
estudiante pretest

0% 0%

mo
ml1
m2
m3
m4

m>5

Numero de acierto
por estudiante
Media
Error tipico
Mediana
Moda
Desviacion estandar

Grdfico 3. Distribucion porcentual del numero aciertos de grupo O1: Experimento

2,5
0,96
2,5

2,3



41

8.1.2. Pre-test: Resultados grupo control (O2)

Por su parte la situacion inicial de los estudiantes del grupo control en el pre-test obtuvo el
siguiente comportamiento: el 27% que corresponde a 4 estudiantes tuvo 0 aciertos; otro 27% de
los estudiantes alcanzo entre 1y 2 aciertos; solamente el 20% de los aciertos que corresponde a
3 estudiantes alcanz6 3 aciertos. Ningun estudiante obtuvo 4 o 5 aciertos. Estos resultados
muestran que el grupo en general se distribuye porcentualmente con proporciones casi iguales
entre los 4 primeros rangos de aciertos, también muestran un bajo nivel de desarrollo de la

capacidad para solucionar problemas (Ver gréfico 4).

La estadistica descriptiva de este test, arrojo los siguientes resultados: la moda es de 4 aciertos
confirmando los resultados del analisis porcentual. Mientras que la media de 2.5 nos demuestra
que el promedio de los estudiantes obtuvo entre 2 y 3 aciertos al ubicarse 7 estudiantes en estos
rangos de respuestas acertadas; la mediana de 3.5 nos muestra coémo 8 estudiantes estan por
debajo de 3 aciertos, la desviacion estandar es 1.97 y un error tipico 0.80 lo que significa que
entre 3 y 4 estudiantes en uno de los dos extremos de las medidas de tendencia, es decir, la mitad
del grupo de control obtuvo entre 2 y 3 aciertos con una tendencia hacia los rangos inferiores. Se
infiere que los estudiantes del grupo control no cuentan con la competencia de resolucién de

problemas pues su rendimiento se registra en un rango bajo o insatisfactorio. (Ver tabla 3).

También, se puede observar que 80% de los estudiantes no alcanzan el nivel basico de los 3
aciertos, es decir, todos se ubican por debajo de este rango, lo que confirma el bajo desempefio

que tuvieron los estudiantes en la prueba.



Tabla 4 . Resultados Pre-test grupo O2: Control

Numero de Numero de

aciertos acierto por frecuencia
posibles estudiante  relativa

0 4 27

1 4 27

2 4 27

3 3 20

4 0 0

5 0 0

Total 15 100
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Numero de acierto
por estudiante

Media

Error tipico
Mediana

Moda

Desviacion estandar

2,5
0,80
3,5

1,97

Numero de acierto por
estudiante

0% \o%

20%

mo
i

m2

m4

m5

Grdfico 4. Distribucion porcentual de nimero aciertos de grupo 02: Control

8.1.3. Pre-test: Resultados comparativos entre grupos (O1-0O2)

Ahora bien, como se puede observar en la tabla 4 y en el grafico 5, la composicion de los

grupos O1 y O2 antes de la intervencion con el OVA “Kimy Mat” era bastante pareja ya que los

estudiantes con un rango de 0 aciertos se encontraban 3 estudiantes del grupo O1 y 4 estudiantes

del grupo Oz; mientras en el rango de 1 acierto la situacion era de igualdad con 4 aciertos para

cada grupo respectivamente; respecto al rango de 2 aciertos la situacion cambia al tener 6
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estudiantes del grupo O1 dos aciertos y los del grupo Oz cuatro aciertos. La primera impresion es
que el grupo Oz esta en ventaja al tener dos estudiante méas en el rango de 2 aciertos con respecto
al grupo O2, pero al analizar el rango siguiente, es decir 3, respuestas acertadas la situacion se
vuelve a invertir dando como resultado que el grupo O tiene un estudiante menos con tres
aciertos respecto al grupo Oz. Esta paridad entre los grupos también se demuestra con las
mediadas de tendencia central de los dos grupos ya que ambos presentan una media de 2.5 que

como se plante6 anteriormente los aciertos en promedio se dan en 2 y 3 respuestas.

Los resultados demuestran que en ambos grupos no se alcanzan el nivel basico en la
resolucién de problemas y por el contrario ambos grupos se ubican en un nivel bajo o

insatisfactorio; en fin, los estudiantes no alcanzan el dominio de la competencia.

Tabla 5 resultados pre-test grupos experimento vs grupo control

Numero de . Numero de
Numero de acierto por

aciertos . acierto por
posibles estudiante O1 estudiante O2

0 3 4

1 4 4

2 6 4

3 2 3

4 0 0

5 0 0

Total 15 15
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20
15 15
15
10
6
5 3 4 4 4 4 5 3
. . I . 00 00
0
0 1 2 3 4 5 Total
M # de acierto por estudiante grupo experimeto
# de acierto por estudiante control

Grdfico 5. Resultados pre-test grupos experimento vs grupo control

8.2. Resultados Pos-test

Una vez terminada la fase de implementacidn con el grupo experimental Oz se dio un espacio
de tiempo de una semana antes de aplicar el pos-test (Anexo 2), este se aplicé en el salén durante
la clase de matematicas, tuvo una duracion de una hora y se realizé de forma simultanea a los

dos grupos: experimental y control. La cual arrojo los siguientes resultados.

8.2.1. Pos-test: Resultados grupo experimental (O1)

En este test ninguno de los estudiantes estuvo en el rango de 0 aciertos; el 13% que equivale a
2 estudiantes obtuvo 1 aciertos; el 27% que corresponde a 4 estudiantes obtuvo 2 aciertos;
mientras que el 40% que equivalente a 6 estudiantes alcanzaron 3 aciertos; otros acertaron en 3

de los 5 aciertos posibles. El rango de 3 aciertos fue del 40% el rango de 4 aciertos fue del 20%.

Respecto al analisis estadistico la media se ubica entre el rango de 2 y 3 respuestas con un

valor de 2.5 al igual que la mediana, la moda no aplica y la desviacion estandar para esta variable
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fue del 2.3 con un error tipico del 0.96 la tendencia es hacia la parte alta de la tabla ubicAndose el
mayor numero de frecuencias en los rangos de 3 y 4 respuestas. Al corregir la media se observa

que el promedio de las respuestas es de 3.84 aciertos. (Ver tabla 5 y grafico 6).

Estos resultados sefialan que los estudiantes en su mayoria han alcanzado un nivel aceptable
en la competencia de resolucion de problemas ya que el 60% de los estudiantes se ubican sobre
los 3 aciertos. También es importante anotar que el 20% de los estudiantes se encuentran en un

nivel alto en el desarrollo de la competencia.

Segun los resultados se evidencia que la interaccion con el AVA mejoro los niveles de

desarrollo en la capacidad para solucionar problemas.

Tabla 6. Resultados Pos test Grupo O1 Experimental

Numero de Numero de

. . Frecuencia
aciertos aciertos por Relativa
posibles estudiante # de aciertos por estudiante
0 0 0
1 2 13 Media 2,5
2 4 27 Error tipico 0,96
3 6 40 Mediana 2,5
4 3 20 Moda 0
5 0 0 Desviacion estandar 2,3
Totales 15 100
Numero de aciertos por
estudiante
0% %
~_ 0% .o
— .
m2
| 40% 3
m4
m5

Grdfico 6.Resultados Pos test Grupo 1 Experimental
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8.2.2. Pos-test: Resultados grupo control (O2)

Como se puede ver en la tabla 6 y el gréafico 7 los resultados del test aplicado al grupo control
para evaluar su desempefio en la resolucion problemas fueron los siguientes: en el rango de 0
aciertos se ubicd el 27% que equivale a 4 estudiantes; el 53% de las respuestas que
corresponden a 8 estudiantes se ubico en el rango de 1 acierto; mientras en el rango de 2 aciertos
se ubico el 7% que corresponde a 1 estudiante; en el rango de 3 aciertos se ubicaron 2 estudiantes

que corresponden al 13 %; en los rangos de 4 y 5 aciertos no se ubic6 ningun estudiante.

Los resultados muestran puntajes similares entre pretest y postest. En el postest la media fue
del 2.5, la mediana de 1.5 aciertos lo que marca la tendencia hacia la parte baja de los aciertos, la

desviacion estandar fue de 3.8 con un error tipico de 1.26.

Los resultados del pos-test en el grupo de control permiten inferir que los estudiantes no
alcanzaron la competencia de resolucién de problemas y en su mayoria tienen un nivel bajo o

insatisfactorio en la competencia.

Tabla 7. Resultados Pos test Grupo 2 Control

# de
# de aciertos  aciertos Frecuencia
posibles por Relativa
estudiante # de aciertos por estudiante
0 4 27
1 8 53 Media 2,5
2 1 7 Error tipico 1,26
3 2 13 Mediana 15
4 0 0 Moda 0
5 0 0 Desviacion estandar 3,08

Totales 15 100
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Numero de aciertos por
estudiante

0% 0%

mo
ml

m2

m4

m5

Grdfico 7. Resultados Pos test Grupo 2 Control

8.2.3. Analisis comparativo Prueba T de Student entre grupo experimental y grupo

control

En el anélisis comparativo de los resultados de pretest entre los grupos experimental y de
control se utilizé una prueba T de Student, la cual permite una comparacién entre medias. En la
aplicacion de la prueba T se formularon: una hip6tesis aceptable y una hip6tesis nula. Segun los
resultados de la prueba T se acepta la hipétesis nula, lo que significa que no hay diferencias

significativas en los puntajes del de pretest entre el grupo experimental y el grupo control.
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8.2.3.1. Comparacion grupo experimental entre pretest y postest (O1)

La hipotesis nula para realizar el compartido del grupo experimental es la siguiente:

Hipotesis Nula

Los estudiantes que trabajan con el OVA de resolucion de problemas, no mejoran la
comprension y resolucién de problemas matematicos que involucren la aplicacion de los
algoritmos basicos en comparacion con los estudiantes que trabajan con las metodologias

tradicionales.

Como se puede observar en la tabla 8, entre el pre-test y el pos-test se presenta una marcada
diferencia entre las medias, lo que representa que hubo un cambio importante después de la
intervencion con OVA “kimy Mat”. En la tabla se puede ver el valor del estadistico t que es igual
-6. El punto positivo que delimita la region critica y de aceptacion de la hipétesis nula para el
caso bilateral aparece como valor critico para dos colas de 2,14478 (el negativo seria -2,14478
en la distribucion simétrica), los cuales marcan el rango de aceptacion del hip6tesis nula, En este

sentido el dato estadistico t = -6 es mucho mayor al rango de la hipétesis nula -2,144.

La prueba T muestra un valor de significancia de p 0,000033, valor que estd muy por debajo
de 0.05 que es el nivel minimo aceptado. Significa que hubo diferencias significativas en los
puntajes de pretest y postest del grupo experimental. En otros términos la interaccion con el

ambiente posibilito el desarrollo de la habilidad de solucionar problemas.

Los estudiantes que trabajan con el OVA en la resolucion de problemas mejoraron la
comprension y resolucion de problemas matematicos que involucren la aplicacion de los

algoritmos basicos en comparacion con los estudiantes.
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Tabla 8. Comparacion grupo experimento Pre-test vs Pos-test

Pre-test Pos-test
Media 1,46666667 2,66666667
Varianza 0,98095238 0,95238095
Observaciones 15 15
Coeficiente de correlacidon de Pearson 0,68973049
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 14
Estadistico t -6
P(T<=t) una cola 0,000016
Valor critico de t (una cola) 1,761310
P(T<=t) dos colas 0,000033
Valor critico de t (dos colas) 2,14478

En vista que la prueba pos-test muestra una diferencia significativa en los resultados se puede

afirmar que el aumento no parece que sea al azar.

El anélisis anterior se puede confirmar con los datos la tabla 9 la cual presenta los resultados
de la comparacidn en aciertos respecto a la situacion inicial (pre-test) y la situacion posterior a la
aplicacion del OVA “Kimy Mat” (pos-test). Dichos resultados son bastante concluyentes
respecto a los beneficios del objeto virtual para los estudiantes, puesto que la mejoria en la
comprension y resolucién de los problemas es notable al no presentarse ningun estudiante con 0
aciertos; al pasar de 4 estudiantes con un acierto a 2 estudiantes; disminuyendo de 6 estudiantes
con 2 aciertos 4 estudiantes y aumentando de 2 estudiantes con 3 aciertos a 6 estudiantes y
mejorando de manera significativa que 3 estudiantes obtuvieron 4 aciertos en tanto que en la

situacién inicial ningun estudiante obtuvo este Gltimo resultados.
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Tabla 9. Comparacion grupo experimento Pre-test vs Pos-test

Numero de Numero de
de aciertos  acierto por aciertos por
posibles estudiante estudiante
pre-test pos-test
0 3
1 4
2 6
3 2
4 0
5 0
Total 15

8.2.3.2. Comparacion grupo control (O2)

La hipdtesis nula para la comparacion del grupo de control es:

Hipotesis nula

Los estudiantes que trabajan con el OVA de resolucion de problemas mejoran la comprension
y resolucion de problemas matematicos que involucren la aplicacién de los algoritmos basicos en

comparacion con los estudiantes que trabajan con las metodologias tradicionales.

Como se puede observar en la tabla 10, entre el pre-test y el pos-test se presenta una
diferencia minima entre las medias, lo que representa que no hubo un cambio significativo en el
grupo de control, por el contrario se puede observar que la media disminuyo, por consiguiente se
puede inferir que entre los estudiantes del grupo de control el rendimiento bajo respecto a la

solucién de problemas matematicos, lo que quiere decir que la metodologia tradicional no logré
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generar una transposicion didactica adecuada que permitiera a los estudiantes mejorar su

rendimiento respecto a la resolucion de problemas matematicos.

En la tabla se puede ver el valor del estadistico t que es igual 1,233. El punto positivo que
delimita la region critica y de aceptacion de la hipétesis nula para el caso bilateral al igual que en
la tabla 8 es de 2,14478. En este sentido la el dato estadistico t = 1,233 se encuentra en el rango

de la hipdtesis nula -2,144.

De igual manera, para el caso del contraste unilateral acepta la hipdtesis nula en tanto el valor
de p 0,237 es mayor a alpha 0,05. Los resultados de la prueba T de Student demuestran que el

grupo de control no mejord los resultados respecto a la resolucion de problemas matematicos.

Tabla 10. Comparacion grupo control Pre-test vs Pos-test

Pre-test Pos-test
Media 1,4 1,06666667
Varianza 1,25714286 0,92380952
Observaciones 15 15
Coeficiente de correlacion de Pearson 0,50373488
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 14
Estadistico t 1,23358791
P(T<=t) una cola 0,11883324
Valor critico de t (una cola) 1,76131014
P(T<=t) dos colas 0,23766647
Valor critico de t (dos colas) 2,14478

De igual manera como se observa en la tabla los resultados de la comparacién entre la
situacion inicial (pre-test) y la situacion posterior (pos-test) permite concluir que no hubo ningun
cambio notable en tanto a los niveles de comprension y resolucion de los problemas del grupo de
control, como se menciond anteriormente la prueba pos-test significo un desafio mayor para los

estudiantes en vista que sus resultados bajaron con respecto al pre-test.
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Se observa que los 4 estudiantes con 0 aciertos mantuvieron su promedio; por el contrario,
los estudiantes con un rango de 2 aciertos pasaron de 4 estudiantes en el pretest a 8 estudiantes,
estos datos sumandos a la disminucion de estudiantes con dos aciertos: de 4 estudiantes en el pre-
test a 1 estudiante en el post-test, significa que los niveles de comprension nunca llegaron a ser
satisfactorios y por el contrario hubo una disminucidn en el rendimiento, lo cual se corrobora con
los resultados de los estudiantes con 3 aciertos donde hubo una disminucion en un estudiante al

pasar de 3 en pre-test a 2 en el pos-test.

Tabla 11. Comparacion grupo control Pre-test vs Pos-test

Numero de Numero de
Numero de . )
. acierto por aciertos por
aciertos . :
i estudiante pre- estudiante pos-
posibles
test test
0 4
1 4
2 4
3 3
4 0
5 0
Total 15

8.2.3.3. Comparacion entre grupo experimental (O1) y control (O2)

Para realizar el analisis de comparacién entre los grupos se utilizé la prueba T de Studens para

dos muestras independientes.

Como se puede observar en la tabla 12, entre el grupo experimental y el grupo de control se

presenta una marcada diferencia entre las medias, lo que expresa que hubo un cambio
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significativo entre los grupos, dado que la media del grupo experimental tiende a subir 2,66,
mientras que en el grupo de control esta tiende a bajar 1,06. Este cambio marcado entre las
medias, significa que en el grupo experimental en comparacién al grupo de control hubo una

mayor comprension y resolucién en los problemas matematicos.

La prueba T presenta un valor de p 0,000101 menor al valor minimo aceptado de 0.05,
significa que hay diferencias significativas entre el grupo experimental y el grupo control. Las
diferencias se presentan en favor del grupo experimental que obtuvo los puntajes més altos en la

prueba de postest en relacion con el grupo control.

Tabla 12. Comparacion entre grupo experimental (O1) y control (02)

Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas desiguales Experimental  Control

Media 2,666666667 1,06666667
Varianza 0,952380952 0,92380952
Observaciones 15 15
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 28
Estadistico t 4,524047422
P(T<=t) una cola 0,000050883
Valor critico de t (una cola) 1,701130934
P(T<=t) dos colas 0,000101766
Valor critico de t (dos colas) 2,048407142

Los resultados de la prueba T de Student entre los dos grupos permite concluir que existe una
mejoria notable en el grupo experimental en contraste al grupo control, mostrando diferencias
marcadas en el rendimiento del primero al momento de realizar la prueba. Dando como resultado
un avance significativo por parte del grupo Oz alcanzando nivel alto en el desarrollo de la

competencia de comprension y resolucion de problemas.
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9. Conclusiones y Recomendaciones

En el presente trabajo se buscd que los estudiantes mejoraran su comprension de los
problemas matematicos utilizando un objeto virtual de aprendizaje en el cual se plasmara la
estrategia de resolucion de problemas de Polya, de esta manera a traves del uso de la herramienta
el estudiante lograra solucionar los problemas y mejorar la comprension de los mismos. Los
resultados estadisticos demostraron que el objetivo se logro, mejorando significativamente el

rendimiento de los estudiantes a la hora de resolver problemas.

La estrategia de resolucién de problemas como componente pedagdgico dispuesto en el OVA
permiti6 al estudiante reconocer los elementos de un problema maés allé de la aplicacion
sistematica de algoritmos matematicos, los cuales en muchos casos pierden sentido cuando el

estudiante no los puede aplicar en la solucion de una situacién problémica.

Durante la aplicacion del OVA los estudiantes cambiaron su actitud ante los problemas
matematicos, ello se debe a diferentes factores, que se convierten en variables extrafias que
intervinieron en la investigacion y las cuales no se pueden controlar, pero contribuyeron a
mejorar la competencia de resolucién de problemas en los estudiantes. Factores como, el cambio
de ambiente de aprendizaje, los estudiantes, por el solo hecho de trabajar en la sala de
informatica y por ser un grupo “selecto” se motivaban y trabajaban con una mayor disposicion,

el computador en si mismo era un elemento de motivacion.

Es importante resaltar que la estrategia de Polya (1965) se enfatiza en el proceso de
descubrimiento, més alla del solo ejercicio, lo cual le permitié a los estudiantes trabajar los
problemas como un proceso y no como un ejercicio mas de la clase de matematicas, afiadiendo

que los nombres y las situaciones problémicas en su mayoria les eran familiares, es decir,
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estaban contextualizadas. Lo cual permitié una mayor comprension del problema y que su

resolucidn tuviera una respuesta significativa para el estudiante.

Por otro lado, durante la ejecucion del experimento se logré observar como el elemento de la
competencia estaba presente, los estudiantes se preocupaban mucho por los puntos que ganaban

o perdian, y comparaban su rendimiento entre si, aunque ello no significara una nota.

En cuanto al disefio del OVA es necesario hacer algunos cambios en la programacion, los
estudiantes cuando regresaban a la sala para la siguiente sesion se encontraban que su progreso
se habia perdido, por tanto, es necesario disefiar un sistema para que el estudiante recupere su
progreso una vez se reinicia el programa. Una opcién puede ser un sistema de checkpoint que

regenere la informacion més bésica a los niveles vistos.

Si bien en el software se limito la cantidad de opciones para generar y ejecutar un plan (paso 2
y 3 de la estrategia de Polya), es necesario crear nuevas opciones, ya que cada problema puede
necesitar acciones diferentes. Ademas, un mayor abanico de opciones le da mayor dinamica al
OVA, tener siempre las mismas opciones puede convertir el juego en un ejercicio rutinario y

perder su perspectiva de la resolucion de los problemas como proceso de descubrimiento.
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Anexos

Anexo 1: Pre-test

Especializacidon en Tecnologias de la Informacion Aplicadas a la Educacion
Universidad Pedagégica Nacional — 2017
Pre-test - Problemas de matematicas

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

Nombre:

Grupo: Fecha:

Realice las operaciones necesarias para solucionar cada problema y asi encontrar las respuestas.

1.

Andrés tenia 124 fichas y perdid 29, pero luego su primo le regalo 341 fichas ¢Cuantas fichas
tiene en total?

336
436
312
494

Operaciones:

Juan compré 3 docenas de chocolatinas a 4200 pesos cada docena, para vender a 400 pesos
cada chocolatina. éCudnto dinero gané?

1800
12600
1400
1200

Operaciones:

En un corral donde sdlo hay pollos y cerdos, se encuentran en total 72 alas y 168 patas.
¢Cuantos cerdos hay?

Operaciones:
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4. Lamama de Camilo comprd en el Exito 4 pantalones, pagé con dos billetes de 50.000 pesos y
recibio 8.000 pesos de vuelta. é Cuanto cuesta cada pantalén?

a) 10500
b) 25000
c) 24000
d) 23000

Operaciones:

5. Enunsalén de clases los estudiantes estaban sentados en 5 mesas, al notar que estaban muy
juntos, el profesor trajo 3 mesas mas y entonces ahora hay 5 estudiantes en cada mesa.
¢Cuantos estudiantes hay en el salon?

Operaciones:

Espacio para Notas y operaciones:
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Anexo 2: Pos-test

Especializacidon en Tecnologias de la Informacion Aplicadas a la Educacién
Universidad Pedagégica Nacional — 2017
Pos-test - Problemas de matematicas

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

Nombre: Grupo: Fecha:

Realice las operaciones necesarias para solucionar cada problema y asi encontrar las respuestas.

1. Ayer Camilo compré una chocolatina de 450 pesos y dos bombones de 250 pesos cada uno, pero la
sefiora de la tienda le hizo una rebaja y, en total, solo pagd 800 pesos. ¢De cuanto fue la rebaja que
le hicieron?

a) 300 Operaciones:
b) 250
c) 150
d) 50

2. Me dieron 9800 pesos, compre un album de 3200 y unas papas de 1200. Tengo que darle la mitad
de la devuelta a mi hermano ¢Cuanto dinero me queda?

a) 6600 Operaciones:
b) 4400
c) 5400
d) 2700

3. Para pagar una deuda de 21400 pesos, Angel paga con monedas de 1000, 500 y 200 pesos. Si da 14
monedas de 1000 pesos y 12 monedas de 500 pesos ¢ Cuantos monedas de 200 pesos debe de dar
para pagar la deuda?

Operaciones:

A=)
SN
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4. Maria compré 4 docenas de cartas de Dragon Ball a 1900 pesos cada docena. La sefiora de la tienda
le hace una rebaja de 400 pesos del total de la cuentas. Si cada carta la vende a 250 pesos. ¢ Cuanto
dinero ganara cuando venda todas las cartas?

a) 4400 Operaciones:
b) 4800
c) 7200
d) 7600

5. En un aeropuerto, viajaron el dia lunes 1486 pasajeros, el martes 389 pasajeros mas que el lunesy el
miércoles, 236 pasajeros menos que el martes. ¢ Cuantos pasajeros viajaron durante estos tres dias?

a) 5000 Operaciones:
b) 2111
c) 1875
d) 1639

Espacio para Notas y operaciones:
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Anexo 3: Contenido del OVA (problemas Json)

EN AZUL texto visible
EN CAFE los botones.

NIVEL 1
Problema 1 — suma-

Camilo tiene 39 colores. La mama le acaba de comprar dos cajas con 12 colores cada una.
¢ Cuéntos colores tiene hay ahora Camilo?

PASO 1 (comprension.) Primera ventana
¢ Qué te estan preguntando?

- Porcajas - Por el total de colores -Por cajas de colores
¢ Qué datos tenemos?
- 39 colores y 2 cajas -12 colores y 39 colores - 2 cajas de 12 colores

-2 cajas de 12 colores mas 39 colores.

Si no da la respuesta correcta no puede avanzar, sale la siguiente ventana emergente.
Revisa tu respuesta

¢Hay suficiente informacion? ¢ Necesitas mas informacion?

=Sl

cosa.

-Nno
(Mas informacion, aparece en otra ventana emergente)

2cajasdel12es =12+12 =12x2

La suma es todo lo relacionado a adicién o agregar de cantidades o cosas.

La multiplicacion es doblar o repetir varias veces la misma cantidad o nimero de una

- siguiente

PASO 2 (plan) segunda ventana
Elije el orden de las acciones de tu plan debes escoge minimo 2 opciones. La opcion 3 es
obligatoria.

OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos
OPCION 2 Determinar las operaciones

OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
OPCION 4 Ordenar los datos

PASO 3 (Ejecutar el plan) tercera ventana

OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos:

En tu cuaderno dibuja los datos que te dieron en el problema, si es necesario vuelve a leer
el problema. Si tiene internet da clic en el siguiente boton para hacer tu dibujo. ENLACE
(https://www.autodraw.com/)

OPCION 2 Determinar las operaciones:
- () () -(X)-(%)

Escribe cuantas operaciones necesitas

OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- Enviar respuesta
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- OPCION 4 Ordenar los datos
- 39 colores.
- 2 cajas de 12 colores;

PASO 4 (Revision)
Tienes unos minutos para revisar tu plan, y confirmar la respuesta, si es necesario puedes
modificar tu plan.
- Confirmar la respuesta.
Lo hiciste muy bien...
Continuar
El boton de continuar lo lleva al mend, donde aparece el siguiente problema para realizar.

Problema 2 — suma-

Juan tiene 18 afios, su hermano Pedro es 5 afios mayor que él y el padre de ambos es 25 afios
mayor que Pedro. ;Cuantos afios tienen entre los tres?

PASO 1 (comprension.) Primera ventana

¢ Qué te estan preguntando?

- Por los afos de Pedro - Por los afios que tiene Juan y pedro -Por la cantidad de
afios que tiene los tres

¢ Qué datos tenemos?

- 18 afos - 3 personas, 18 afos, 5 afos y 25 afios - 25 afos y 5 afios

- 18 afos, 5 afios y 25 afios
¢Hay informacion que sobra?
-Si -No
Si no da la respuesta correcta no puede avanzar, sale la siguiente ventana emergente.
Revisa tu respuesta
Cuando avanza se pregunta.
¢Hay suficiente informacion? ¢ Necesitas mas informacion?
-Si - No
(Més informacion, aparece en otra ventana emergente)
Cuando algo es mayor quiere decir que una cosa es MAS grande (en tamafio, intensidad o
importancia) que otra.
La suma es todo lo relacionado a adicién o agregar de cantidades o cosas.
La multiplicacion es doblar o repetir varias veces la misma cantidad o nimero de
una cosa.
- siguiente
PASO 2 (plan) segunda ventana
Elije el orden de las acciones de tu plan debes escoge minimo 2 opciones. La opcion 3 es
obligatoria.
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos
- OPCION 2 Determinar las operaciones
- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- OPCION 4 Ordenar los datos
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PASO 3 (Ejecutar el plan) tercera ventana
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos:
En tu cuaderno dibuja los datos que te dieron en el problema, si es necesario vuelve a leer
el problema. Si tiene internet da clic en el siguiente boton para hacer tu dibujo. ENLACE
(https://www.autodraw.com/)

- OPCION 2 Determinar las operaciones:

- (1) (=) -(X) -(%)

- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- Enviar respuesta

- OPCION 4 Ordenar los datos
- 3 personas
- 18 afios
- 5 aflos
- 25 afos

PASO 4 (Revision)
Tienes unos minutos para revisar tu plan, y confirmar la respuesta, si es necesario puedes
modificar tu plan.
- Confirmar la respuesta.
Lo hiciste muy bien...
Continuar
El boton de continuar lo lleva al mend, donde aparece el siguiente problema para realizar.

NIVEL 2
Problema 3 — resta-

Rafael tiene 80 cartas de Dragon Ball Z para jugar con sus amiguitos. Si regala a su primo 9
cartas, ¢ Cuanto cartas le quedan a Rafael?
PASO 1 (comprension.) Primera ventana
¢Si Rafael regala cartas a su primo tendra mas o menos cartas?
- Mas -menos
¢ Que datos tenemos?
-1primoy 80 cartas - 9 cartas - 80 cartas y 9 cartas
¢Hay informacion que sobra?
-Si -No
Si no da la respuesta correcta no puede avanzar, sale la siguiente ventana emergente.
Revisa tu respuesta
Cuando avanza se pregunta.
¢Hay suficiente informacion? ¢ Necesitas mas informacién?
-Si - no
(Mas informacion, aparece en otra ventana emergente)
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La resta implica la eliminacion de objetos o cosas, quitar cosas, asi como para calcular la
diferencia entre objetos o nimeros.
La suma es todo lo relacionado a adicién o agregar de cantidades o cosas.
La multiplicacion es doblar o repetir varias veces la misma cantidad o niamero de
una cosa.
- siguiente
PASO 2 (plan) segunda ventana
Elije el orden de las acciones de tu plan debes escoge minimo 2 opciones. La opcion 3 es
obligatoria.
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos
- OPCION 2 Determinar las operaciones
- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- OPCION 4 Ordenar los datos
PASO 3 (Ejecutar el plan) tercera ventana
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos:
En tu cuaderno dibuja los datos que te dieron en el problema, si es necesario vuelve a leer
el problema. Si tiene internet da clic en el siguiente boton para hacer tu dibujo. ENLACE
(https://www.autodraw.com/)

- OPCION 2 Determinar las operaciones:

-(1) -(=) - (X) -(#)

- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- Enviar respuesta

- OPCION 4 Ordenar los datos
- 80 cartas
- 9 cartas

PASO 4 (Revision)
Tienes unos minutos para revisar tu plan, y confirmar la respuesta, si es necesario puedes
modificar tu plan.
- Confirmar la respuesta.
Lo hiciste muy bien...
Continuar
El boton de continuar lo lleva al mend, donde aparece el siguiente problema para realizar.

Problema 4 — resta y suma-

Para la materia de espafiol los nifios deben leer El Principito el cual tiene un total de 120
paginas. Andrés en un dia ha leido 21 paginas de su libro; al dia siguiente 17 paginas menos que
el anterior y al tercer dia leyd 43 paginas mas que el segundo dia. ¢ Cuantas paginas ha leido
Andres?

PASO 1 (comprension.) Primera ventana

¢ Qué te estan preguntando?
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- Las paginas que faltan por leer - las paginas que ha leido en los tres dias - las paginas
que leyé en dos dias
¢Hay informacion que sobra?
-Si -No
Aqui sobra informacion por lo cual debe salir una nueva pregunta.
¢ Qué sobra? Ventana emergente
- El total de las paginas del libro - las 21 paginas del primer dia
¢ Qué datos tenemos?
- 21 paginas, 1libro de 120 paginas
- 21 péaginas, 17 paginas mas y 43 paginas mas
- 21 paginas, 17 paginas menos y 43 paginas mas
- 21 péaginas, 17 paginas menos y 43 paginas mas Yy 1 libro de 120 paginas

Si no da la respuesta correcta no puede avanzar, sale la siguiente ventana emergente.
Revisa tu respuesta
Cuando avanza se pregunta.
¢Hay suficiente informacion? ¢ Necesitas mas informacion?
-Si - no
(Més informacidn, aparece en otra ventana emergente)
La resta implica la eliminacion de objetos o cosas, quitar cosas, asi como para calcular la
diferencia entre objetos o nimeros.
La suma es todo lo relacionado a adicién o agregar de cantidades o cosas.
La multiplicacion es doblar o repetir varias veces la misma cantidad o numero de
una cosa.
- siguiente
PASO 2 (plan) segunda ventana
Elije el orden de las acciones de tu plan debes escoge minimo 2 opciones. La opcion 3 es
obligatoria.
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos
- OPCION 2 Determinar las operaciones
- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- OPCION 4 Ordenar los datos
PASO 3 (Ejecutar el plan) tercera ventana
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos:
En tu cuaderno dibuja los datos que te dieron en el problema, si es necesario vuelve a leer
el problema. Si tiene internet da clic en el siguiente botdn para hacer tu dibujo. ENLACE
(https://www.autodraw.com/)

- OPCION 2 Determinar las operaciones:

- (1) -(=) -(X) - (%)

- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- Enviar respuesta

- OPCION 4 Ordenar los datos
- 80 cartas
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- 9 cartas

PASO 4 (Revision)
Tienes unos minutos para revisar tu plan, y confirmar la respuesta, si es necesario puedes
modificar tu plan.
- Confirmar la respuesta.
Lo hiciste muy bien...
Continuar
El bot6n de continuar lo lleva al mend, donde aparece el siguiente problema para realizar.

NIVEL 3
Problema 5 — multiplicacion-

Johan tiene 7 bolsas de caramelos con 24 caramelos en cada bolsa. ; Cuantos caramelos tiene en
total?

PASO 1 (comprension.) Primera ventana
¢ Qué datos tenemos?
- 7 bolsas y 24 caramelos - 24 caramelos y 7 caramelos - 7 bolsas de caramelos y 24
caramelos
¢Una bolsa cuantos caramelos tiene?
- 7 caramelos - 24 caramelos - No tiene caramelos
¢Hay informacion que sobra?
-Si -No
Si no da la respuesta correcta no puede avanzar, sale la siguiente ventana emergente.
Revisa tu respuesta
Cuando avanza se pregunta.
¢Hay suficiente informacion? ¢ Necesitas mas informacion?
-Si -Nno
(Mas informacion, aparece en otra ventana emergente)
La multiplicacion es doblar o repetir varias veces la misma cantidad o nimero de una
cosa.
La suma es todo lo relacionado a adicion o agregar de cantidades o cosas.
siguiente
PASO 2 (plan) segunda ventana
Elije el orden de las acciones de tu plan debes escoge minimo 2 opciones. La opcion 3 es
obligatoria.
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos
- OPCION 2 Determinar las operaciones
- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- OPCION 4 Ordenar los datos
PASO 3 (Ejecutar el plan) tercera ventana
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos:
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En tu cuaderno dibuja los datos que te dieron en el problema, si es necesario vuelve a leer
el problema. Si tiene internet da clic en el siguiente boton para hacer tu dibujo. ENLACE
(https://www.autodraw.com/)

- OPCION 2 Determinar las operaciones:

- (1) (=) -(X) -(#)

- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- Enviar respuesta

- OPCION 4 Ordenar los datos
- 24 caramelos
- 7 bolsas

- OPCION 5 Escribir en tu cuaderno un plan diferente para este problema antes de
resolverlo.

PASO 4 (Revision)
Tienes unos minutos para revisar tu plan, y confirmar la respuesta, si es necesario puedes
modificar tu plan.

- Confirmar la respuesta.

Lo hiciste muy bien...
Continuar

El boton de continuar lo lleva al mend, donde aparece el siguiente problema para realizar.

Problema 6 — multiplicacion-

La maestra le ha entregado a Felipe 39 adornos para decorar su trabajo de artes. ;Cuantos
adornos necesitara para decorar dos docenas de trabajos?
PASO 1 (comprension.) Primera ventana
¢ Cuanto es una docena?
-2 -12 -24
¢ Qué datos tenemos?
- 39 adornos y 2 trabajos - 39 adornos y 12 trabajos - 39 adornos y 2 docenas de trabajos
- 39 adornos y 24 trabajos
¢Hay informacion que sobra?
-Si -No
Si no da la respuesta correcta no puede avanzar, sale la siguiente ventana emergente.
Revisa tu respuesta
Cuando avanza se pregunta.
¢Hay suficiente informacion? ¢Necesitas mas informacion?
-Si - No
(Més informacion, aparece en otra ventana emergente)
La multiplicacion es doblar o repetir varias veces la misma cantidad o nimero de una
cosa.
La suma es todo lo relacionado a adicién o agregar de cantidades o cosas.
Multiplicar también es sumar la misma cantidad dos 0 méas veces.
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siguiente
PASO 2 (plan) segunda ventana
Elije el orden de las acciones de tu plan debes escoge minimo 2 opciones. La opcion 3 es
obligatoria.
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos
- OPCION 2 Determinar las operaciones
- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- OPCION 4 Ordenar los datos
PASO 3 (Ejecutar el plan) tercera ventana
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos:
En tu cuaderno dibuja los datos que te dieron en el problema, si es necesario vuelve a leer
el problema. Si tiene internet da clic en el siguiente botdn para hacer tu dibujo. ENLACE
(https://www.autodraw.com/)

- OPCION 2 Determinar las operaciones:

- (1) -(-) -(X) -(%)

- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- Enviar respuesta

- OPCION 4 Ordenar los datos
- 39 adornos
- ?trabajos

PASO 4 (Revision)
Tienes unos minutos para revisar tu plan, y confirmar la respuesta, si es necesario puedes
modificar tu plan.
- Confirmar la respuesta.
Lo hiciste muy bien...
Continuar
El boton de continuar lo lleva al mend, donde aparece el siguiente problema para realizar.

Problema 7 — multiplicacion, sumay resta-

Durante una semana se dan 42 copias para dibujar en un salén y 39 copias en otro, pero en el
primer saldn sobran siempre 7 copias. ¢Cuantas copias se usan en los dos salones en 6 semanas si
se gasta el mismo nimero de copias cada semana?

PASO 1 (comprensién.) Primera ventana

¢Sien el primer salon sobran copias, en la semana se gastan menos 0 mas copias?

- Menos - Mas

¢ Qué me estan preguntando?

-Por las copias que le dan a los dos salones - Por las copias que usan o gastan los salones

- Por el total de las copias que se gastaron en las 6 semanas

¢ Qué datos tenemos?

- 42 copias, 39 copias, dos salones - 42 copias, 39 copias y 6 semanas

- 42 copias, 39 copias, 7 copias y 6 semanas - 2 salones, 7 copias, 42 y 39 copias
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¢Hay informacién que sobra?
-Si -No
Si no da la respuesta correcta no puede avanzar, sale la siguiente ventana emergente.
Revisa tu respuesta
Cuando avanza se pregunta.
¢Hay suficiente informacion? ¢ Necesitas mas informacion?
-Si - no
(Més informacion, aparece en otra ventana emergente)
La multiplicacion es doblar o repetir varias veces la misma cantidad o numero de una
cosa.
La suma es todo lo relacionado a adicién o agregar de cantidades o cosas.
La resta implica la eliminacion de objetos o cosas, quitar cosas, asi como para calcular la
diferencia entre objetos o nimeros.
siguiente
PASO 2 (plan) segunda ventana
Elije el orden de las acciones de tu plan debes escoge minimo 2 opciones. La opcion 3 es
obligatoria.
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos
- OPCION 2 Determinar las operaciones
- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- OPCION 4 Ordenar los datos
PASO 3 (Ejecutar el plan) tercera ventana
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos:
En tu cuaderno dibuja los datos que te dieron en el problema, si es necesario vuelve a leer
el problema. Si tiene internet da clic en el siguiente boton para hacer tu dibujo. ENLACE
(https://www.autodraw.com/)

- OPCION 2 Determinar las operaciones:

- (1) (=) -(X) - (%)

- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- Enviar respuesta

- OPCION 4 Ordenar los datos
- 42 copias
- 39 copias
- 7 copias
- 6 semanas
PASO 4 (Revision)
Tienes unos minutos para revisar tu plan, y confirmar la respuesta, si es necesario puedes
modificar tu plan.
- Confirmar la respuesta.
Lo hiciste muy bien...
Continuar
El boton de continuar lo lleva al mend, donde aparece el siguiente problema para realizar.
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NIVEL 4
Problema 8 — Division-

El profesor le ha pedido a un grupo de 6 estudiantes que lleven 276 palitos de paletas para hacer
una tarea. ¢Cuantos palitos de paletas tiene que llevar cada estudiante?

PASO 1 (comprension.) Primera ventana

¢Segun el problema tenemos el total de palitos?

-SI - NO

¢En la respuesta de este problema tendré mas o menos palitos?

- MAS - MENOS

¢ Qué datos tenemos?

- 1 profesor, 276 palitos - 6 grupos y 279 palitos - 6 estudiantes y 276 palitos

Cuando avanza se pregunta.
¢Hay suficiente informacion? ¢ Necesitas mas informacion?
-Si -Nno
(Mas informacion, aparece en otra ventana emergente)
La division se utiliza para repartir una cantidad en grupos iguales.
La multiplicacion es doblar o repetir varias veces la misma cantidad o nimero de una
cosa.
La suma es todo lo relacionado a adicién o agregar de cantidades o cosas.
siguiente
PASO 2 (plan) segunda ventana
Elije el orden de las acciones de tu plan debes escoge minimo 2 opciones. La opcion 3 es
obligatoria.
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos
- OPCION 2 Determinar las operaciones
- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- OPCION 4 Ordenar los datos
PASO 3 (Ejecutar el plan) tercera ventana
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos:
En tu cuaderno dibuja los datos que te dieron en el problema, si es necesario vuelve a leer
el problema. Si tiene internet da clic en el siguiente boton para hacer tu dibujo. ENLACE
(https://www.autodraw.com/)

- OPCION 2 Determinar las operaciones:

-(1) -(=) - (X) -(#)

- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- Enviar respuesta

- OPCION 4 Ordenar los datos
- 6 estudiantes
- 279 palitos

- OPCION 5 Escribir en tu cuaderno un plan diferente para este problema antes de
resolverlo.
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PASO 4 (Revision)
Tienes unos minutos para revisar tu plan, y confirmar la respuesta, si es necesario puedes
modificar tu plan.
- Confirmar la respuesta.
Lo hiciste muy bien...
Continuar
El bot6n de continuar lo lleva al mend, donde aparece el siguiente problema para realizar.
Problema 9 — Suma y Division-

Andrés coloca 200 pesos en su alcancia todos los lunes y 350 pesos todos los viernes. Cuando la
Ilena, encuentra 14.850 pesos. ¢ Cuantos dias tardo en llenar la alcancia?

PASO 1 (comprension.) Primera ventana

¢Por qué cosas te estan preguntando?

- PESOS - DIAS

¢ Qué datos tenemos?

- 200 pesos, 350 pesos y dos dias - 14850pesos y varios dias - 200pesos, 350 pesos y 14850

pesos
¢Si coloca la misma cantidad todos los lunes y todos los viernes, que quiere decir esto?
- Que debo restar las cantidades - Que puedo sumar las cantidades de esos dos dias - Que

esa informacion sobra

Cuando avanza se pregunta.

¢Hay suficiente informacion? ¢ Necesitas mas informacion?
-Si -Nno

(Mas informacion, aparece en otra ventana emergente)

Dividir es una distribucion equitativa, es decir, repartir entre partes o grupos iguales.
Cosiste en encontrar cuantas veces esta contenido un nimero en otro. La division es la particion
de un todo en partes, es lo contrario a la multiplicacion. La multiplicacion es doblar o repetir
varias veces la misma cantidad o nimero de una cosa. La suma es todo lo relacionado a adicion o
agregar de cantidades o cosas.

siguiente

PASO 2 (plan) segunda ventana
Elije el orden de las acciones de tu plan debes escoge minimo 2 opciones. La opcion 3 es
obligatoria.

- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos

- OPCION 2 Determinar las operaciones

- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente

- OPCION 4 Ordenar los datos
PASO 3 (Ejecutar el plan) tercera ventana

- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos:

En tu cuaderno dibuja los datos que te dieron en el problema, si es necesario vuelve a leer

el problema. Si tiene internet da clic en el siguiente boton para hacer tu dibujo. ENLACE

(https://www.autodraw.com/)

- OPCION 2 Determinar las operaciones:

- (1) -(-) -(X) -(=)
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- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- Enviar respuesta

- OPCION 4 Ordenar los datos
- 200pesos
- 350 pesos
- 14850 pesos
- OPCION 5 Escribir en tu cuaderno un plan diferente para este problema antes de
resolverlo.
PASO 4 (Revision)
Tienes unos minutos para revisar tu plan, y confirmar la respuesta, si es necesario puedes
modificar tu plan.
- Confirmar la respuesta.
Lo hiciste muy bien...
Continuar
El boton de continuar lo lleva al menu, donde aparece el siguiente problema para realizar.

Problema 10 — Suma, multiplicacién y Division-

Estefania ha comprado 4 paquetes de 12 gomas de bolitas cada uno y 6 paquetes de 24 gomas de
ositos cada uno. Si va repartir los dulces entre sus 6 amigas ¢Cuando dulces le corresponden a
cada una de sus amigas?

PASO 1 (comprension.) Primera ventana
¢ Qué datos tenemos?
- 4 paquetes de 12 gomas y 6 paquetes de 24 gomas.
- 6 amigas, 12 gomas y 24 gomas.
- 4 paquetes de 12 gomas, 6 paquetes de 24 gomasy 6 nifias.
¢ Sabemos el total de gomitas?
-SI -NO
Cuando avanza se pregunta.
¢Hay suficiente informacion? ¢ Necesitas mas informacion?
-Si - No
(Més informacion, aparece en otra ventana emergente)
Dividir es una distribucion equitativa, es decir, repartir entre partes o grupos iguales.
Cosiste en encontrar cudntas veces estd contenido un nimero en otro.
La division es la particion de un todo en partes, es lo contrario a la multiplicacion.
La multiplicacién es doblar o repetir varias veces la misma cantidad o nimero de una
cosa.
La suma es todo lo relacionado a adicién o agregar de cantidades o cosas.
siguiente
PASO 2 (plan) segunda ventana
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Elije el orden de las acciones de tu plan debes escoge minimo 2 opciones. La opcién 3 es
obligatoria.
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos
- OPCION 2 Determinar las operaciones
- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- OPCION 4 Ordenar los datos
PASO 3 (Ejecutar el plan) tercera ventana
- OPCION 1 Hacer un dibujo con los datos:
En tu cuaderno dibuja los datos que te dieron en el problema, si es necesario vuelve a leer
el problema. Si tiene internet da clic en el siguiente botdn para hacer tu dibujo. ENLACE
(https://www.autodraw.com/)
- OPCION 2 Determinar las operaciones:
- (+) -(-) -(X) -(%)
- OPCION 3 Escribir el problema de forma diferente
- Enviar respuesta
- OPCION 4 Ordenar los datos
- 4 paquetes de 12 gomas
- 6 paquetes de 24 gomas
- 6 nifas.
PASO 4 (Revision)
Tienes unos minutos para revisar tu plan, y confirmar la respuesta, si es necesario puedes
modificar tu plan.
- Confirmar la respuesta.

Lo hiciste muy bien...
Continuar

Problema FINAL

NOTA: Este problema solo tiene la calculadora con las notas. Vale 100 puntos, se resta 10
puntos por intentos fallidos.

TEXTO EN EL OVA: Felicitaciones llegaste a la prueba final, este problema vale 100 puntos,
por cada respuesta equivocada pierdes 10puntos.

Problema

El pirata Barba Plata me ha dicho que ha encontrado un tesoro en una isla desierta que tenia en
total 3000 monedas de oro repartidas por igual en 3 cofres. Ademas, en cada cofre habia también
200 monedas de plata y 2 veces mas monedas de bronce que de plata. ¢ Cuantas monedas habia
en total en cada cofre?

Haz un plan para solucionar el problema con las opciones que se te presenta. Debes

escoger minimo dos opciones
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