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Resumen 

 

El estudio tuvo como objetivo determinar la influencia de las experiencias de 

aprendizaje en el desarrollo de las competencias matemáticas de los estudiantes 

de una institución de Huancayo, 2023. El trabajo estuvo fundamentado en la teoría 

del aprendizaje experiencial donde la motivación brindada al estudiante de su 

contexto tiene un papel importante, fue de tipo experimental realizado en 31 

estudiantes de educación secundaria donde se aplicó una prueba de matemáticas 

para medir el nivel de competencias de los estudiantes. Como resultados se 

obtuvieron que un 0.0% de los estudiantes después del experimento se encuentran 

en el nivel de inicio y que un 74.2% tienen el nivel de logro esperado cuando en un 

inicio se encontró un 3.2% de los estudiantes. Se obtuvo en el estudio un z = -4,878 

con p-valor de 0,000 en la prueba de Wilcoxon concluyendo que las experiencias 

de aprendizaje influyen en el desarrollo de las competencias matemáticas 

 

Palabras clave: motivación, contexto, saberes previos, educandos.  
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Abstract 

 

The objective of the study was to determine the influence of learning experiences 

on the development of mathematical competences of students at an institution in 

Huancayo, 2023. The work was based on experiential learning theory where the 

motivation provided to the student of its context has an important role, it was of an 

experimental type carried out on 31 secondary school students where a 

mathematics test was applied to measure the level of student competence. As 

results, it was obtained that 0.0% of the students after the experiment are at the 

starting level and that 74.2% have the expected level of achievement when initially 

3.2% of the students were found. In the study we had z = -4.878 with a p-value of 

0.000 in the Wilcoxon test, concluding that learning experiences influence the 

development of mathematical competences. 

 

Keywords: motivation, context, prior knowledge, learners. 
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I. INTRODUCCIÓN 

Alvis et al. (2019) nos dice que en la sociedad actual se están presentando cambios 

en todos los aspectos, haciendo que nuestra forma de educar cambie hacia el 

estudiante promoviendo una nueva realidad educativa que conlleva a plantearnos 

nuevas propuestas pedagógicas que respondan a la educación actual del 

ciudadano, de esta forma cuando hablamos de competencias de matemática por 

parte del alumno pasamos de un proceso que es individual y cognitivo cuya meta 

es de almacenar y repetir el conocimiento, a centrarnos en un proceso de 

construcción del conocimiento matemático social, buscando que tengan una 

educación para la vida, dando un aprendizaje integral por parte de los educadores 

para que los alumnos sean comprometidos, constructivos y reflexivos, logrando que 

entiendan el rol que tienen las matemáticas tienen en este mundo.  

En el Perú según Pisa (Programa para la Evaluación de Estudiantes) (2018) 

un 60.3 % de los estudiantes evaluados en la prueba nacional no lograron 

desarrollar la competencia de matemática, a pesar de que tuvo un incremento del 

11.7% entre el 2009 al 2018 todavía más de la mitad de los estudiantes en el Perú 

no están logrando alcanzar las competencias que se requiere, se pudo verificar 

también en la EM(Evaluación Muestral) del 2022 que solo el 12.7% alcanzo el nivel 

de logro en el área de matemáticas disminuyendo del 17.7% del 2019 debido a la 

pandemia y que un 89.3 % no están en los niveles logrados con respecto a las 

competencias que se requiere en el área de las matemáticas. 

 Estos problemas se acentúan más en educación básica alternativa que es 

para estudiantes que no pudieron acabar su primaria o secundaria, donde muchos 

de los estudiantes trabajan, tienen hijos, son adultos mayores y sus prioridades son 

otras, no pudiendo enseñar matemáticas de solo resolver ejercicios sino 

matemáticas que sean aplicadas en la vida, planteándoles retos, desafíos en 

distintas situaciones de la vida diaria y que el estudiante pueda resolver estos 

desafío o problemas, teniendo así experiencias de aprendizaje , “esto no se realiza 

debido a que en Perú destinan un bajo presupuesto para el sector educativo, 

existencia de maestros que no están preparados o que su preparación fue mala, 

falta de equipamiento, falta de infraestructura, entre otras” (Olivares, 2019) en estos 

problemas también encontramos que muchos de los docentes no están capacitados 
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en las últimas herramientas pedagógicas para que los y las estudiantes desarrollen 

las competencias del área de matemáticas. 

En la provincia de Huancayo hay escaso conocimiento sobre las experiencias de 

aprendizaje que sirven para desarrollar las competencias de matemática debido a 

que su elaboración e implementación es necesario de capacitación, de espacios 

físicos donde se pueda realizar, que en algunas Instituciones de Educación Básica 

Alternativa (EBA) no existe, ni tienen los docentes acordes con las experiencias de 

aprendizaje para lograr desarrollar competencias de matemática o no se les presta 

la importancia ya que se sigue pensando en una instrucción tradicional del enseñar 

a los educandos las matemáticas. El Colegio de Educación Básica Alternativa 

(CEBA) “SANTA ISABEL” ubicado en Huancayo está conformado por 220 

estudiantes de EBA entre jóvenes y adultos que dejaron la educación básica regular 

por distintos problemas de tipo económico, familiares y emocionales. Están 

distribuidos en distintas modalidades inicial, intermedio y avanzado contando con 

áreas periféricas de seis aulas, para el nivel inicial son dos aulas, dos para el nivel 

intermedio y dos para el nivel de avanzado que queda en Huayucachi y Pilcomayo 

también cuenta con infraestructura moderna en el centro referencial, los estudiantes 

vienen de distintas partes del dentro de Huancayo, de Pilcomayo, de Cajas, de 

Chupaca, de Saños Grande y del Tambo. 

Los educandos son personas que trabajan el día a día, para solventar sus 

estudios, algunos tienen familia y proveen para la canasta familiar, pero que quieren 

terminar sus estudios para tener mejores oportunidades de ingreso económico o 

para postular a mejores trabajos, estos estudiantes no cuentan con el tiempo 

suficiente y la atención necesaria y enfocada en aprender matemáticas como los 

estudiantes de educación básica regular debido a los problemas antes expuestos, 

haciendo que el aprendizaje tradicional del profesor expositor de ejercicios no 

motive al estudiante por aprender y no logre sus competencias de matemática 

debido a que no le ven la importancia que tienen estas en el quehacer diario. 

El CEBA se basa en el currículo nacional peruano elaborado por el Ministerio 

de educación para el éxito de sus competencias de matemática, por esto el 

estudiante debe de cumplir con cuestiones que estén relacionadas a cantidad 

resolviendo números y medidas, abordar desafíos de regularidad mediante 

secuencias, patrones predecibles,  de equivalencia y cambio donde igualen 
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diferentes situaciones, resolver problemas de gestión de datos e incertidumbre con 

datos agrupados como no agrupados y solucionar problemas vinculadas a la forma, 

al movimiento y localización, donde vemos que un 80% de los y las estudiantes 

están a un nivel de inicio ya que aprendió por experiencia propia de manera correcta 

o incorrecta y de manera cotidiana en su vida diaria a sumar, restar, dividir, 

multiplicar ya que los usa cuando va a los mercados, en la forma de localizar sus 

terrenos, en igualdad de mezcla del cemento, etc. 

Como vemos los y las educandos del CEBA Santa Isabel aprenden las 

matemáticas con respecto a sus competencias en su contexto de manera empírica 

sea de forma incorrecta o correcta, obteniendo en su mayoría un nivel de inicio de 

aprendizaje, por esto no podemos seguir con la enseñanza tradicional de resolver 

ejercicios necesitamos de contextualizar los problemas, necesitamos brindar 

experiencias de aprendizaje que le sirvan al estudiante en su quehacer diario para 

desarrollar las competencias de matemática. 

De esta manera pasamos a formularnos la pregunta general: ¿De qué 

manera las experiencias de aprendizaje influyen en el desarrollo de las 

competencias matemáticas del 4to grado de secundaria de una institución básica 

alternativa de Huancayo? de la misma forma se pasa a plantear los problemas 

específicos: ¿De qué manera las experiencias de aprendizaje influyen en el 

desarrollo de las competencias resuelve problemas de cantidad, de regularidad, 

equivalencia y cambio, de gestión de datos e incertidumbre y de forma, movimiento 

y localización del 4to grado de secundaria de una institución básica alternativa de 

Huancayo?,  

El presente trabajo se justifica desde varias perspectivas. Se justifica de 

manera práctica porque va a fomentar el uso de las experiencias de aprendizaje 

en el área de las matemáticas para mejorar el desarrollo de las competencias que 

tienen los y las estudiantes del área de matemática asimismo también va ayudar a 

los educadores y directores mejorar las decisiones que se toman con respecto a 

las estrategias y metodologías para que la enseñanza sea efectiva y se logre el 

desarrollo de competencias matemáticas y así tener un impacto en los estudiantes, 

profesores, directivos y sociedad la investigación también se justifica de manera 

metodológica debido a que una vez apliquemos las experiencias de aprendizaje 

en los estudiantes vamos a demostrar su validez y confiabilidad en la mejora de las 
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competencias de matemática haciendo posible en otros trabajos que se requiera 

por los investigadores así mismo el presente trabajo tiene justificación teórica 

porque nace del interés de tener conocimientos sobre la relación entre las 

experiencias de aprendizaje y el efecto que tiene en el desarrollo de las 

competencias matemáticas otra razón es que el nivel actual de desarrollo de las 

competencias en el área de matemática es deficiente en educación básica 

alternativa y la intención con esta investigación es como aplicando las experiencias 

de aprendizaje se puede mejorar las competencias matemáticas de los y las 

estudiantes.  

También para el trabajo de investigación se va a formular el siguiente 

objetivo general: Determinar la influencia de las experiencias de aprendizaje en el 

desarrollo de las competencias matemáticas del 4to grado de secundaria de una 

institución básica alternativa de Huancayo, de la misma manera planteamos los 

objetivos específicos: Determinar la influencia de las experiencias de aprendizaje 

en el desarrollo de las competencias resuelve problemas de cantidad, de 

regularidad, equivalencia y cambio, de gestión de datos e incertidumbre y de forma 

movimiento y localización del 4to grado de secundaria de una institución básica 

alternativa de Huancayo,  

 De la misma forma se formula la hipótesis general: Las experiencias de 

aprendizaje influyen significativamente en el desarrollo de las competencias 

matemáticas del 4to grado de secundaria de una institución básica alternativa de 

Huancayo también planteamos las hipótesis específicas: Las experiencias de 

aprendizaje influyen significativamente en el desarrollo de la competencias resuelve 

problemas de cantidad, de regularidad, equivalencia y cambio, de gestión de datos 

e incertidumbre y de forma movimiento y localización del 4to grado de secundaria 

de una institución básica alternativa de Huancayo. 
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II. MARCO TEÓRICO 

La revisión de la literatura sobre las experiencias de aprendizaje y competencias 

matemáticas es un tema que ha sido de interés a nivel nacional e internacional. 

A nivel nacional en Piura, Barranzuela (2020) realizó un investigación sobre 

las experiencias de aprendizaje de una forma vivencial mediante estrategias 

didácticas para la mejora de los desempeños en los educandos soluciones a 

desafíos que  tengan que ver con la matemática, en este estudio utilizaron dos 

pruebas pre test para mirar el nivel de los estudiantes al momento de que resuelven 

problemas y aplicaron la prueba post test usando sesiones de aprendizaje, este 

estudio es de carácter cuantitativo donde participaron 29 estudiantes de la 

institución Nº 15117-Las lomas. Al inicio del estudio había un 27% de los 

estudiantes con nivel satisfactorio con respecto a sus desempeños y luego del 

estudio se incrementó en un 20.7% concluyendo que las experiencias de manera 

vivencial influyen en la mejora de desempeños. 

En Huánuco, Hidalgo y Lihon (2021) realizaron una investigación sobre las 

experiencias de aprendizaje relacionándolo con su diversificación curricular para 

aumentar el rendimiento de los educandos en el área de EPT (educación para le 

trabajo) a nivel de las competencias que presentan los educandos, utilizaron un 

cuestionario de contextualización curricular en base a experiencias de aprendizaje 

y un cuestionario para medir las competencias. La investigación fue de tipo básico 

ya que recoge información de la realidad y correlacional ya que va a describir la 

relación de las variables, se aplica el estudio a todos los educandos del tercer grado 

de los CEBA donde concluyeron que hay una relación significativa entre las 

experiencias de aprendizaje en su diversificación curricular y la mejora de 

competencias. 

En Lima, Gonzales (2021) en su tesis trató sobre las experiencias de 

aprendizaje usando la metodología de aprendo en casa desarrollado en la 

pandemia y la mejora de las competencias relacionadas al hábito saludable. La 

investigación fue de tipo aplicada transversal correlacional, así también el autor 

como un enfoque cuantitativo para el estudio, se utilizó como instrumento para 

recoger datos el cuestionario para ambas variables, se aplicó este instrumento en 

100 estudiantes de primer grado de Pueblo Maldonado concluyendo que la 
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experiencia de aprendizaje de aprendo en casa influye en la mejora de los infantes 

con respecto a sus hábitos saludables al nivel de sus competencias. 

En Lima, Alvarez (2021) hizo una investigación sobre las experiencias de 

aprendizaje y la mejora de competencias genéricas utilizando el método de 

aprendizaje servicio. Este estudio tiene un enfoque cuantitativo y de diseño 

cuasiexperimental con evaluaciones pre y post test utilizando como instrumento el 

cuestionario elaborado de Ángel Solanes y Rosa Nuñez, que tiene una confiabilidad 

de 0.92 se aplicó en 44 estudiantes que estudiaban educación concluyendo que la 

experiencia de aprendizaje ayuda a los estudiantes en la mejora de sus 

competencias. 

En el Callao, Garcia et al. (2021) publicó un estudio relacionado  al 

aprendizaje y su influencia en competencias matemáticas adquiridas utilizando 

problemáticas en el curso de base de datos, esta investigación fue del tipo no 

experimental-básico, perteneciente al enfoque cuantitativo y el auto considero el 

diseño cuasi experimental, como metodología se utilizó el aprendizaje de los 

problemas relacionadas a que el estudiante lo resuelva, el instrumento de medición 

fue los test y para evaluarlos utilizaron rúbricas, se evaluó las dimensiones de las 

competencias a lo largo de la investigación, como resultado se obtuvieron en el 

grupo que fue de control el promedio de 27 y con respecto al otro grupo que se llevó 

a cabo el experimento 44 que es un promedio excelente concluyendo que existe 

una relación significativa de esta experiencia de aprendizaje y el aprendizaje de 

bases de datos al nivel de sus competencias. 

En Lima, R. Ramos y P. Ramos (2021) publicaron un artículo sobre la 

estrategia didáctica de la gamificación para lograr mejorar las matemáticas al nivel 

de sus comeptencias. La investigación tuvo como diseño el ser experimental donde 

se aplica una prueba pre y post test y fue aplicada en 50 estudiantes de 1ro de 

secundaria de Villa el Salvador donde como resultado se vio que en las pruebas se 

mejoró la nota promedio de 10 en prueba pretest a un 17 en prueba post test, 

concluyendo que los estudiantes mejoran sus competencias en ambientes donde 

hacen uso de sus capacidades, donde se enfrentan a retos y estén motivados ya 

que son el centro de su propio aprendizaje. 

En Lima, Sanabria (2021) hizo una investigación sobre el uso del quizziz 

para la mejora en el área de matemáticas al nivel de las competencias de los 



7 
 

educandos para esto se aplicó el aprendizaje virtual, el estudio fue cuantitativo, 

mencionado por el autor que fue de diseño cuasi experimental, aplicado en 140 

educandos del segundo grado de secundaria del instituto educativo Nº 171-02 de 

San juan de Lurigancho, utilizando como instrumento el cuestionario, utilizando el 

test de Mann-Whitney como hallazgos se obtuvieron que el 45% de los educandos 

estaban en nivel antes de aplicado el experimento y una vez aplicado el 

experimento se alcanzó un 5% de los educandos en este nivel, en el nivel de 

proceso se pasó de un 45% a un 25%, y en el nivel de logrado de un 15% a un 70% 

demostrando que el uso de quizziz ayuda en el desarrollo del área de matemáticas 

a nivel de las competencias de los educandos. 

En Huancayo, Rivera (2020) realizó un estudio que trata sobre la enseñanza 

y aprendizaje a partir del contexto en las competencias de matemáticas, para esta 

experiencia de aprendizaje se utilizó el modelo del aprendizaje para la instrucción 

de las matemáticas, la investigación fue aplicada del tipo experimental, como 

instrumento se utilizó una prueba pedagógica y una prueba de calificación de 

competencias, se aplicaron estas pruebas en las y los educandos de secundaria 

del cuarto grado de la Institución Heroínas Toledo – Concepción evidenciandose 

como resultados, que un 89% de los estudiante tienen un nivel de inicio que es 

notas de entre (0-10) y al final se logró reducir a un 38% concluyendo que la 

experiencia de aprendizaje contextualizado influye en el desarrollo matemático a 

nivel de las competencias de los educandos. 

En Lima, Sanchez (2022) realizo una investigación sobre la experiencia de 

aprendizaje mediante la metodología de los juegos que se conoce como 

gamificación para el desarrollo de las matemáticas a nivel de las competencias que 

tienen los educandos, de enfoque cuantitativo cuasiexperimental, donde se aplicó 

diferentes estrategias basadas en la gamificación, en 55 estudiantes de secundario 

del quinto grado en un colegio de cañete aplicando una prueba de 20 preguntas, 

como resultado se obtuvieron que la media el grupo experimental fue de 14.93 y 

del grupo control de 12.09, demostrando que existe mejora de las competencias 

matemáticas mediante el uso de la gamificación. 

En Juliaca, Vilca (2019) publicó un artículo sobre la utilización de la resolver 

problemas del área de matemáticas para la mejora de las competencias de esta,  

donde utilizaron un constructo de resolución de problemas donde se aplicó los 
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instrumentos uno antes del experimento y otra después del experimento en dos 

grupos dos de control y dos experimental, la investigación tuvo un enfoque 

cuantitativo, con un diseño cuasiexperimental, se aplicaron las pruebas a 97 

estudiantes del primero de secundaria y a 105 educandos del cuarto año del colegio 

particular Santa Catalina, dando como resultado a un inicio de primer año promedio 

general 9.24 y en cuarto año 7.18 y al final sacaron primer año 14.06 y cuarto año 

17.97 mientras que el grupo control saco 10.52 en primer año y 11.59 cuarto año 

concluyendo que se mejora las competencias de Matemática aplicando la 

resolución de problemas. 

En Chimbote, Cadillo et al. (2023) publicaron un artículo para mejorar las 

competencias matemáticas usando los videojuegos como experiencia de 

aprendizaje por la orientación de los niños a este, la investigación es cuantitativa 

de diseño preexperimental conformado por 19 alumnos de un colegio de Huaraz 

donde se les aplico la prueba antes del experimento y una pruebas luego de 

aplicado, el instrumento fue adaptado de Riquelme de las habilidades matemáticas, 

dando como resultado en un inicio un nivel de logro de 11% del total de estudiantes 

a porcentaje de 100 %, el nivel de inicio paso de 5% a 0 % y el nivel de proceso del 

84% al 0% concluyendo que los videojuegos ayudan en la competencias 

matemáticas. 

A nivel Internacional en Australia, Russo y Russo (2019) publicaron un 

artículo sobre la mejora de las experiencias de aprendizaje involucrando la pasión 

del maestro para la formación de las matemáticas primarias para su evaluación se 

utilizó el modelo propuesto por el programa de estudio de evaluación internacional 

de estudiantes (PISA) donde los elementos se midieron en la escala Likert, la 

investigación tuvo un enfoque mixto donde participaron 88 estudiantes donde a 

niveles pre test un 50 % tenían motivación por aprender matemáticas y después 

del post test fue de un 72%y a nivel de efectividad del aprendizaje se vio que en 

aula hay un 23% de efectividad de aprendizaje y post test hubo un 48% con la 

mejora en las experiencias de aprendizaje. En esta investigación se concluyó que 

es importante involucrar al estudiante para que aprenda en el contexto en donde se 

encuentra, que se incluya aprendizajes específicos y que los estudiantes conecten 

las matemáticas con un área de interés o pasión. 
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En Colombia, Baldión (2020) publicó un artículo sobre la experiencia de 

aprendizaje para la mejora en Lectura y Escritura de estudiantes del Sexto grado 

donde utilizaron el modelo de Reuven Feuerstein, la investigación tiene enfoque 

mixto donde se toma una prueba pre y post test, es estudio se tomó en 20 

estudiantes del centro educativo el Tropezón, como resultados se obtuvo que un 

86% de los estudiantes mejoraron en su capacidad de lectura y Escritura del 70% 

que había al inicio concluyendo que la experiencia de aprendizaje desarrolla 

capacidades, habilidades y funciones cognitivas. 

En México, Pérez y Velásquez (2022) publicaron un artículo sobre las 

experiencias de aprendizaje en las matemáticas tomando como punto de vista en 

educandos que estaban en la carrera de ingeniería, para este trabajo los autores 

aplicaron una encuesta a todos los estudiantes del ciclo 2022-1 de Agrotecnología 

de una universidad ubicada en el golfo de México, donde concluyeron que un 53% 

de los estudiantes indican que aprenden mejor mediante la aplicación de 

experiencias de aprendizaje de acuerdo al contexto donde están, ya que pudieron 

plantear sus propios problemas y llegar a la mejor solución por ellos mismos. 

En Colombia, Castillo et al. (2022) publicó un artículo relacionado al manejo 

por parte de los educandos en el uso de juegos lúdicos-didácticos para la 

experiencia de aprendizaje de los participantes en la investigación que están 

estudiando el nivel de educación primaria. Donde propuso 4 fases para la 

elaboración de esta experiencia la fase 1 es el diseño de la experiencia, fase 2 uso 

de la herramienta scamper la elaboración y uso de objetos en la experiencia, la fase 

3 desarrollo de modelo de comprobación y fase 4 comprobación y validación. La 

investigación se realizó en estudiantes de 3 y 5 de primaria de Cali, Colombia 

dándoles encuestas y mediante la observación concluyendo que el material 

didáctico que tienen las instituciones o elaboren tienen que brindar aprendizajes 

que estén en el contexto del estudiante, tienen que brindar conocimientos fuera del 

aula y que estén a la par de su contexto y su cotidianidad, aprendiendo 

conocimientos que de otra forma estarían olvidados. 

En Colombia, Páez (2017) realizó un artículo sobre fortalecer la 

competencia matemática  en su dimensión resolución de problemas usando el ABP 

donde se aplicó la metodología basado en problemas para el aprendizaje y una 
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prueba tipo cuestionario en la variable resolución de problemas, el artículo  fue de 

tipo pre experimental donde aplicaron una prueba antes de aplicar el experimento 

y una prueba después del experimento post test, se aplicó la investigación a 25 del 

noveno grado de secundaria como resultados se obtuvieron que en la prueba antes 

de aplicar el experimento se tuvo un puntaje por parte de los educandos de 3.5 y 

en la prueba post test se tuvo un puntaje medio en el cuestionario de 4.5 sobre 5 

incrementándose el promedio un 20% concluyendo que se mejora la competencia 

Matemática. 

  En Malasya, Krishnasamy et al. (2020) realizó un artículo sobre la 

optimización de las experiencias de aprendizaje de las matemáticas en el área de 

probabilidad y estadística donde usaron un sistema multimedia en la investigación 

aplicaron como instrumento el cuestionario tomados pre y post estudio para medir 

la experiencia de aprendizaje en los estudiante El artículo fue desarrollado de tipo 

experimental donde se aplicó a 66 estudiantes de la Universidad de Melaka quienes 

llevaban el curso de probabilidad y estadística concluyendo que hubo una mejora 

del aprendizaje pasando de una nota promedio de 8.03 a una nota de 9.65 

aumentando un 16% de mejora en sus capacidades matemáticas. 

En Estados unidos, Boz et al. (2020) publicaron un artículo sobre sobre la 

manipulación de materiales sobre las competencias matemáticas donde se utilizó 

el aprendizaje basado en la experiencia ambiental donde los estudiantes 

manipularon materiales fuera del aula de clases, este estudio es cuantitativo 

experimental, aplicándose en 45 estudiantes del primer grado de primaria 22 grupo 

experimental y 23 grupo control aplicando un test de habilidades matemáticas, 

como resultados se obtuvieron que al inicio en grupo experimental tiene un 

promedio de 11.50 y al final se tuvo un promedio de 29.09 concluyendo que la 

manipulación de materiales como experiencia de aprendizaje influye  en el área de 

las matemáticas de los educandos a nivel de sus competencias. 

En Finlandia, Kaitera y Harmoinen (2022) publicaron un estudio donde aplica 

las representación visuales Heurísticas en el desarrollo de las competencias 

matemáticas utilizando como método las herramientas visuales llamado las llaves 

de las soluciones de los problemas tuvo un enfoque cuantitativo experimental, se 

aplicó esta investigación en un total de 25 estudiantes del quinto de primaria de un 
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colegio al norte de Finlandia usando el pre y post test usando como instrumento un 

test de matemáticas obteniendo como conclusión que el promedio al inicio fue de 

4.8 puntos y el promedio final fue de 11.5 puntos concluyendo que la 

representaciones visuales ayudan en el aprendizaje de las matemáticas al nivel de 

las competencias de los educandos..  

En Costa Rica, Cabra y Ramírez (2022) publicaron un estudio sobre las 

experiencias del educando en torno a su aprendizaje para el mejoramiento de los 

estudiantes del área de matemáticas al nivel de sus competencias y el pensamiento 

computacional donde utilizaron la herramienta Scratch. Para este estudio se utilizó 

el modelo de ingeniería, ciencia, artes, tecnología y matemáticas que se conoce 

como el modelo steam, la investigación es de enfoque mixto, de diseño exploratorio 

secuencial, los instrumentos utilizados son encuestas socio tecnológicas y pruebas 

diagnóstica y final. Este estudio se realizó en 20 estudiantes que estaban en el 

grado 305 de la institución Santa María de Ubate. teniendo como inicio de 

investigación en la prueba diagnóstico un acierto del 75% y al final de la 

investigación se obtuvo un incremento promedio de 20% concluyendo que la 

experiencia de aprendizaje mejoro significativamente las competencias de 

matemáticas.  

En Indonesia, Asfihana et al. (2022) público un artículo sobre las 

experiencias de aprendizaje en un proyecto virtual usando instrucción de 

aprendizaje que permite al estudiante diseñar su propio trabajo, este trabajo 

presenta un enfoque cuantitativo tipo experimental realizado en 18 estudiantes de 

secundaria perteneciente a diferentes clases de una escuela islámica donde los 

estudiantes al finalizar la investigación tuvieron un incremento en la motivación, 

desarrollo de habilidades blandas, construcción de buenas comunicaciones, 

desarrollo en habilidades en tecnología, concluyendo que las experiencias de 

aprendizaje ayudan a mejorar la motivación por aprender. 

En Nueva guinea, Simoncini Kym et al. (2020) hicieron una investigación 

sobre el impacto de los juego mediante el uso de los bloques en las competencias 

matemáticas, este estudio tuvo un grupo donde se llevó a cabo el experimento de 

23 alumnos y un grupo de control  de 26 educandos de nivel primario de una 

escuela ubicada en Papua nueva guinea donde los estudiantes utilizaron por 7 
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meses el accesos al juego por bloques encontrando un promedio en el grupo de 

control donde no se aplicó el experimento de 8.29 y el grupo donde se aplicó el 

experimento de 11.10 concluyendo que el aprendizaje por bloques mejora las 

competencias matemáticas. 

En Turkia, Uredi y Doganay, (2023) elaboraron un artículo sobre el desarrollo 

en la instrucción de las matemáticas con respecto a las competencias, aplicando 

una metodología de la educación matemática para la vida real la investigación fue 

de tipo experimental donde participaron 25 estudiantes del sexto grado de la 

escuela media donde como instrumento se utilizó el formato de diagnóstico de 

habilidades matemáticas en la vida real y fue tomado antes y después del 

experimento donde como resultados encontraron que en el pre test el promedio fue 

de 9.48 y luego del post test fue de 27.76 concluyendo que la educación matemática 

realista mejora las competencias matemáticas. 

En Indonesia, Palinussa et al. (2021) publicaron un artículo sobre la 

educación en base a la matemática real en las competencias matemáticas y 

comunicativas de un colegio rural, la investigación es cuantitativa de tipo 

cuasiexperimental donde se aplica la metodología basada en las matemáticas 

reales que se aplicó en 130 estudiantes de secundaria del primer grado de una 

escuela en la provincia de Maluku y como instrumento se utilizó el formato de 

descripción de problemas matemáticos obteniéndose como resultado en el pretest 

en el promedio de 14.34 a un 25.10 post test en nivel de proceso fue de 13.93 a 

35.10 y logro fue de 9.59 a 13.79 y en destacado no se tuvo estudiantes 

concluyendo que la enseñanza de la matemática reales ayuda en la mejora de las 

matemáticas y del área de comunicación al nivel de sus competencias de los 

alumnos. 

La base conceptual de las experiencias de aprendizaje fue definido según 

Good (1973) como toda actividad que se diseña en forma intencional, ya sea por 

las instituciones o el profesor que tiene como objetivo provocar un aprendizaje 

demostrable y significativo en el alumno, asimismo, Kolb (2014) es toda situación 

en la que un individuo va a enfrentarse a una oportunidad, un problema o situación 

que sean del contexto real donde va aprender y desarrollar sus capacidades, de 

igual manera, el Ministerio de educación [Minedu] (2020) va a definirlo como el 
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conjunto de actividades que van a conducir a los educandos a enfrentar situaciones, 

desafíos, y problemas complejos, esta experiencia se va a desarrollar durante 

varias sesiones mediante actividades que van a ser potentes, donde van a 

desarrollar el pensamiento complejo y sistémico, esta experiencia debe de ser 

consistentes, debe ser coherentes, deben de tener interdependencia entre sí y 

cumplir una secuencia lógica también, Siemens (2005) nos habla que es toda 

actividad que va a necesitar la conexión y el intercambio de los educandos y el 

entorno, asimismo, Schwarzenberg (2018) lo define como alcanzar el balance entre 

los factores motivacionales con factores que facilitan el aprendizaje con tareas o 

actividades retadoras, estas tareas deben tener objetivos claros, retadoras y 

retroalimentadas al estudiante. 

Las dimensiones de la experiencia de aprendizaje según Schwarzenberg 

(2018) son: (a) Diversión que se basa en la motivación que tiene el estudiante 

haciendo que el aprendizaje sea efectivo ya que va a profundizar el conocimiento; 

(b) retroalimentación que es darle al estudiante un refuerzo en su aprendizaje para 

que sea de manera óptima; (c) El reto consiste en darle al estudiante una situación 

problemática un poco más avanzado de acuerdo con su experiencia y habilidad; (d) 

la elección se basa en el aprendizaje autónomo que tiene las y los educandos; (e) 

Aprendizaje grupal es cuando los estudiantes se organizan con sus compañeros 

para cambiar ideas, satisface las necesidades de relación del aprendizaje 

interactuando con sus pares. 

Las característica que debe tener una experiencia de aprendizaje según 

Amauta (2021) son (a) Plantear situaciones, problemas, desafíos que sean reales 

o simulados que son significativos para el estudiantes; (b) Permitir el desarrollo del 

pensamiento complejo y sistémico; (c) Permitir a las y los educandos abordar el 

problema desde distintos caminos; (d) Permitir la autonomía del aprendizaje; (e) 

Hace uso de diversas competencias para resolver la situación o problema dado; (f) 

comunicar de forma clara el propósito de aprendizaje. 

La estructura de una experiencia de aprendizaje según Minedu (2020) va a 

constar de: (a) La situación significativa es la que va a abordar diferentes 

problemáticas en diferentes contextos que va a darle al estudiante el reto y/o 

problemática, debe ser realizada con claridad, precisión y de forma concisa ya que 

debe permitir el uso de diversas competencias generando el interés del estudiante; 
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(b) El propósito es un análisis sobre los estándares, capacidades, competencias y 

desempeños que el estudiante debe de lograr con la experiencia de aprendizaje, 

responde a la pregunta, ¿Qué van a aprender los estudiantes?; (c) Los enfoques 

transversales van a ser las guías para el trabajo que se realiza en el aula que son 

los valores y actitudes que van a tener los participantes del proceso educativo a lo 

larga de la enseñanza diaria en las instituciones; (d) Productos son las evidencias 

que se va a obtener de los estudiantes para demostrar su logro de capacidades, 

desempeños y competencias que van a ser evaluados mediante criterios de 

evaluación; (e) Secuencia de actividades son las sesiones de aprendizaje que van 

a ser diferenciadas pero ligadas entre sí de acuerdo a las actividades que se 

requiere en la experiencia de aprendizaje; (f) Criterios de evaluación van a ser los 

componente que van a guiar la sesión permitiendo al docente evaluar a los 

estudiantes en los desempeños que demuestran en las actividades que se les 

encomendó. 

Desde la teoría del ciclo de aprendizaje experiencial, la experiencia de 

aprendizaje se explica como la asociación de técnicas y métodos que hacen 

incrementar el desarrollo de los alumnos mediante la profundización de su 

experiencia, ya que se empieza desde una experiencia real motivando al estudiante 

esto va a ser el punto de origen para el reconocimiento y la introspección del alumno 

para originar el nuevo conocimiento donde se da la conformación de las 

concepciones previas (imprecisas) y nociones básicas con razonamientos ya 

asentados para la resolución de ejercicios, problemas, dificultades del contexto del 

estudiante ya que está pensada para el saber hacer y el saber pensar permitiendo 

una enseñanza personal considerando multiplicidad de estilos y talentos que 

ayudan a la interacción entre maestro y alumno ya que el enseñar no es saturar 

conocimientos, sino que es brindar acciones formativas que van a facilitar la 

construcción de nuevos esquemas en contextos reales(Espinar, 2020). 

La base conceptual de las competencias matemáticas fue definido según 

Pisa (2017) como la capacidad que va a tener el individuo para la formulación, el 

empleo y la interpretación de las matemáticas en diferentes ambientes incluye el 

pensar matemáticamente y el uso de conceptos, definiciones, teorías, 

herramientas, procedimientos y hechos para la descripción, explicación y la 

predicción de fenómenos también, Niss (2003) lo define como las habilidades que 
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sirven para entender, juzgar, hacer y usarlas en diferentes contextos ya sea intra o 

extra matemáticos de, igual manera, las Comunidades Europeas (2007) nos dicen 

que es la habilidad de la aplicación del razonamiento con la finalidad de resolver 

problemas en el contexto cotidiano basándose en el dominio del cálculo, 

centrándose en los conocimientos, procesos y actividades del pensamiento lógico 

y las representaciones(gráficos y diagramas) también, para el Minedu-UMC (2016) 

es un saber actuar de manera deliberada y reflexiva que va a seleccionar y movilizar 

distintas habilidades, conocimientos, actitudes, capacidades y destrezas para la 

formulación y solución de problemas en diferentes contextos, añadiendo, Polya y 

Freudenthal (1991) citado en Laura (2021) nos dice que es el proceso de describir, 

interpretar, comprender y extrapolar fenómenos sociales y naturales para la 

solución de problemas en diversas situaciones que demande cantidad, regularidad, 

cambio, equivalencia, movimiento, forma localización, gestión de base de datos e 

incertidumbre. 

Las dimensiones de la competencia matemática según Minedu (2016) son: 

(a) Resuelve problemas de cantidad que es donde el educando va a solucionar 

problemas o plantearlas que integren y comprendan el concepto de número de 

número, propiedades, sistemas y cantidades numéricos; (b) Resuelve problemas 

de regularidad, equivalencia y cambio que va a consistir en la caracterización de 

las equivalencias y la generalización de regularidades, en el logro de cambio de 

magnitudes, a través de reglas que van a permitir encontrar restricciones, valores 

que se desconocen y lograr predecir el comportamiento de los fenómenos; (c) 

Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre que trata sobre el análisis 

de datos sobre diferentes temas que permitan efectuar decisiones, realizar 

conclusiones y la elaboración de predicciones con base en la información que se 

produjo; (d)  Resuelve problemas de localización, forma y movimiento consiste en 

orientar y describir la forma, posición y movimiento de diferentes objetos de formas 

bidimensionales y tridimensionales observando, relacionando e interpretando las 

características de estos, así mismo Rico (2007) nos dice que las dimensiones son: 

(a) Cantidad que consiste en aspectos relacionados al concepto, a la 

representación, al significado, a las operaciones, magnitudes y estimaciones de los 

números: (b) Espacio y Forma consiste en entender las posiciones y las relaciones  

de los objetos a través del espacio, a través de construcciones y de formas; (c) 
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Cambios relaciones e incertidumbre consiste en la relaciones sencillas que pueden 

ser formuladas por funciones matemáticas, también está ligado a los datos y al azar 

como estudio matemático;(d) Plantear y resolver problemas que consiste en 

traducción de los problemas  a situaciones de su contexto, utilizar estrategias para 

la resolución de problemas y la comprobación de soluciones que se obtenga. 

Según Minedu (2016) las dimensiones van a presentar capacidades para 

la primera dimensión son: (a)Transforma valores a expresiones matemáticas 

numéricas: (b) Expresa su entendimiento sobre los números, los valores, así como 

las operaciones relacionadas con las matemáticas; (c) Usa técnicas y métodos de 

aproximación al cálculo; (d)Justifica sus expresiones como correcto o falso sobre 

las conexiones numéricas y las operaciones matemáticas. 

Para la segunda dimensión vienen a ser: (a) Convierte la información de 

datos brindados y condiciones en representaciones algebraicas; (b) Expresa su 

entendimiento sobre las conexiones y propiedades algebraicas (c) Aplica métodos 

y procedimientos para encontrar patrones y reglas generales en contexto 

algebraico; (d)Argumenta declaraciones acerca de las relaciones de cambio y 

equivalencia entre distintas expresiones algebraicas. 

En la tercera dimensión son: (a) Presenta la información usando datos 

mediante gráficos y medidas estadísticas, así como en las probabilísticas, (b) 

Expresa su entendimiento de los conceptos relacionados con la estadística y 

probabilidad; (c) Aplica métodos para recopilar y analizar datos de la manera más 

efectiva; (d) Justifica conclusiones o decisiones tomadas con referencia en datos 

estadísticos procesados de la información obtenida. 

Y en la cuarta dimensión son: (a) Realiza y representa objetos con figuras 

geométricas y sus transformadas; (b) Explica su entendimiento sobre las formas y 

conexiones geométricas; (c) Usa procedimientos y métodos para orientarse, 

navegar y ubicarse en el espacio; (d) Hace declaraciones afirmativas sobre 

conexiones entre diferentes elementos geométricos. 

Desde la teoría constructivista la competencia de Matemática se explica 

debido a que para desarrollar competencias se requiere de un planteamiento 

correcto de la enseñanza aprendizaje, donde el docente va a promover la creación 

de situaciones educativas donde se favorecerá las actividades investigativas, 

trabajo colaborativo, resolución de problemas, etc. En esta teoría el estudiante toma 
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un rol crítico y reflexivo poniéndose en el centro del aprendizaje donde el estudiante 

va a movilizar actitudes, habilidades, valores y conocimientos para la solución de 

problemas, realizar proyectos y tomar decisiones con esto se logra cambiar sus 

bases conceptuales hacia los saberes procedimentales donde van a ser capaces 

de relacionar sus conocimientos teóricos a la sociedad logrando comprender el 

significado de lo que aprenden, con esto nos queda claro que la competencia 

matemática no se logra de inmediato y que requiere situaciones de aprendizaje 

para avanzar a niveles de competencia más complejos(Andrade, 2021). 
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III. METODOLOGÍA 

3.1. Tipo y diseño de investigación 

3.1.1. Tipo de investigación 

Según Concytec (2018) la investigación es de tipo aplicada cuando está 

encaminado a resolver por medio del conocimiento científico, los medios 

(tecnologías, protocolos y metodologías) por el cual se cubre una necesidad 

específica y reconocida. 

El estudio llevado a cabo fue del tipo aplicada debido a la aplicación del 

conocimiento científico a través del proyecto “experiencias de aprendizaje” 

para aplicarlo en la mejora de las competencias del área de matemática de 

los estudiantes del CEBA “Santa Isabel” 

3.1.2. Diseño de investigación 

Según Hernández et al. (2014) los diseños experimentales son utilizados 

cuando la investigación va a establecer el efecto de una causa para 

establecer influencias, para este tipo de diseño al grupo de estudio se le 

administra una prueba antes de aplicar el experimento y otra prueba una vez 

acabado el experimento ofreciéndonos de esta manera el estudio 

preexperimental una ventaja ya que podemos comparar el nivel que tenía el 

grupo estudiado con el nivel después del estímulo. 

G           O1                X                    O2 

O1: Observación antes del tratamiento. 

O2: Observación después del tratamiento 

X: Administración del estímulo (experiencias de aprendizaje). 

La investigación tiene un diseño preexperimental ya que se estableció 

el efecto que tiene las experiencias de aprendizaje y su influencia en las 

competencias matemáticas de los estudiantes usando la de pre y posprueba 

para ver el nivel que tiene el grupo experimental al inicio y luego de aplicado 

el proyecto. 
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3.2. Variables y operacionalización: 

    La experiencia de aprendizaje es la variable independiente y cualitativa. 

Definición conceptual de las experiencias de aprendizaje según Kolb (2014) 

es toda situación en la que un individuo va a enfrentarse a una oportunidad, 

un problema o situación que sean del contexto real donde va a aprender y 

desarrollar sus capacidades. 

Las competencias matemáticas es la variable dependiente y cualitativa. 

      Definición conceptual de las competencias matemáticas según Polya y 

Freudenthal (1991) citado en Laura (2021) nos dice que es el proceso de 

describir, interpretar, comprender y extrapolar fenómenos sociales y 

naturales para la solución de problemas en diversas situaciones que 

demande cantidad, regularidad, cambio, equivalencia, movimiento, forma 

localización, gestión de base de datos e incertidumbre. 

 Definición operacional: La variable se va a medir mediante las 4 dimensiones 

según Laura que son: (a)resolver problemas de cantidad; (b)resolver 

problemas de regularidad, equivalencia y cambio; (c)resolver problemas de 

gestión de datos e incertidumbre y (d) resolver problemas de forma, 

localización y movimiento, teniendo una escala de medición ordinal de 

escala de medición en inicio , proceso, logrado y logro destacado,  los datos 

se recogieron mediante una encuesta y el instrumento aplicado es una 

prueba. 

Indicadores: Para la primera dimensión son: Establece relaciones entre datos 

para transformarlas en expresiones numéricas sobre razones y proporciones 

en el contexto diario y selecciona, relaciona y argumenta recursos de 

números para resolver problemas relacionados con razones y proporciones 

dando el resultado correcto en situaciones relacionadas. Para la segunda 

dimensión: Usa modelos referidos para la identificación de la regla de tres 

resolviendo problemas del tipo directa e inversa y ejecuta un plan para la 

solución de problemas a partir de afirmaciones brindadas para llegar a la 

solución correcta. Para la tercera dimensión es observa y analiza los gráficos 

estadísticos para variables y determina la moda, mediana y la media como 
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analiza los problemas para sacar conclusiones que no estén de manera 

literal en el grafico llegando a conclusiones acertadas. Por último, la cuarta 

dimensión usa diferentes propiedades de las figuras geométricas para 

calcular el área y representa figuras geométricas para este propósito y 

argumenta figuras geométricas pertenecientes a una clase especial y hace 

uso para calcular áreas y perímetro. 

Escala de medición: ordinal 

3.3. Población, muestra y muestro 

       3.3.1. Población 

       Según Ñaupas et al. (2018) la población viene a ser la totalidad de las 

unidades de estudio que contienen características que son requeridas por el 

investigador. Estas son objetos, conglomerados, personas y hechos que van 

a presentar las características que se están requiriendo para hacer la 

investigación. 

Por esto la población estuvo constituido por los estudiantes del cuarto 

grado de secundaria del CEBA “Santa Isabel” que está conformado por 58 

estudiantes. 

Criterio de inclusión: Estudiantes matriculados en el CEBA “Santa Isabel” 

en el año 2023 de la sección “A” y que firmaron el consentimiento informado.  

Criterios de exclusión: Estudiante no matriculados en el CEBA “Santa 

Isabel “, también que pertenecen a la sección “B” o “C” y que no firmaron el 

consentimiento informado.  

       3.3.2. Muestra 

      Para Ñaupas et al. (2018) la muestra es una porción de la población que va 

a reunir las características de esta, que va a permitir generalizar los 

resultados por esto debe ser representativa. 

Debido a esto en el trabajo de investigación la muestra va a ser un aula 

del cuarto grado de secundaria del CEBA “Santa Isabel”  

       3.3.3. Muestreo 
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 Mejía (2005) menciona que el muestreo no probabilístico es cuando en la 

investigación se necesita de incorporar sujetos que presenten características 

que necesita el investigador identificando a los sujetos con criterios 

anteriormente establecidos donde la probabilidad no es tan necesario.  

El estudio tuvo un criterio de muestreo no probabilístico por conveniencia 

debido a la accesibilidad y proximidad de los estudiantes que está 

conformado por 31 educandos del cuarto grado “A” del nivel de educación 

secundaria perteneciente al CEBA “Santa Isabel” 

       3.3.4. Unidad de análisis 

  Los estudiantes del cuarto grado de secundaria 

3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Técnicas 

Para Casas et al. (2003) la encuesta que es una técnica de investigación 

por el cual se va a recoger datos para poder analizarlos de una muestra 

representativa del cual se pretende explicar, describir y/o predecir una serie 

de características. 

En el presente estudio se recolecto datos a través de la encuesta para 

ver el nivel que tienen los educandos en lo que respecta a sus 

competencias matemáticas. 

Instrumentos 

Fraenkel et al. (2019) da a entender que la prueba es un instrumento para 

medir el conocimiento, las habilidades así también las capacidades de la 

persona en un área específica, permitiéndonos comparar el rendimiento de 

diferentes individuos. 

En el estudio se utilizó como instrumento una prueba que evalúa las 

competencias matemáticas en los estudiantes 
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Ficha técnica del instrumento 

1. Nombre: Prueba que mide las competencias matemáticas del cuarto 

grado de secundaria del trabajo experimental del área de 

Matemática 

2. Objetivo: El siguiente instrumento tiene como objetivo de medir el 

desarrollo de las competencias matemáticas del cuarto grado de 

secundaria. 

3. Autor: Carlos Orihuela Bejarano 

4. Administración: Individual 

5. Duración: 45 minutos 

6. Sujeto de aplicación: Alumnos del cuarto grado de secundaria 

7. Técnica: cuestionario 

8. Descripción del Instrumento: El instrumento consta de 16 preguntas 

divididos en 4 dimensiones que tiene 4 preguntas cada una con 

cuatro alternativas que nos va a decir si el estudiante desarrolla 

correcta o incorrectamente. 

9. Baremo: Inicio 0-4, Proceso 5-9, logro esperado 10-14, logro 

destacado 15-20  

Validez 

Rojas (2011) indica que es someter a consulta el instrumento a 

profesionales y/o expertos del tema, que calificaran, observaran y nos 

darán sus apreciaciones y si es necesario nos dirán para modificarlo para 

lograr que el instrumento mida lo que se necesita para la investigación.  

La validez del instrumento fue realizada por juicio de expertos que son 

profesionales en educación de nivel Magister y Doctores en el área de 

Matemáticas que nos indicaron la validez del instrumento cumpliendo con 

la claridad, coherencia y relevancia. 

Confiabilidad 

Según Merino y Charter (2010) para calcular la confiabilidad de los ítems 

por consistencia interna se utiliza la fórmula KR-20 ya que nos ayuda 
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cuando son dicotómicos (acierto o error), uno de los requisitos para 

aplicarlo es la dificultad de los ítems. 

La confiabilidad se calculó con una muestra piloto de 20 estudiantes 

de cuarto grado c de nivel secundario donde se les aplicó el instrumento 

dando como resultado 0.816. Duran y Lara (2021) mencionan que la 

consistencia interna se considera aceptable entre 0.75 y 0.90 y se indica 

para escalas dicotómicas, por eso se hace eso de esta para el cuestionario 

de competencias Matemáticas donde vemos que el instrumento es 

confiable. 

3.5 Procedimientos 

Para realizar la investigación se presentó una solicitud al director del 

colegio CEBA “Santa Isabel” presentando la propuesta de experiencia de 

aprendizaje que se va aplicó en los educandos de secundaria del cuarto 

grado, una vez tenido la aprobación del director se comunicó a los 

estudiantes que van a ser partícipes de una investigación solicitando así su 

consentimiento informado siendo los estudiantes mayores de edad, 

teniendo el consentimiento ya firmado se procedió a darles el instrumento 

que es una prueba que contiene las preguntas divididas por dimensiones 

para recolectar información de inicio, que es la prueba pre test, luego de 

esto se aplicó el experimento que es la experiencia de aprendizaje dividida 

en 4 sesiones y en cada sesión se realizó una dimensión que se dictó cada 

semana en los días domingo, teniendo de duración 2 hora pedagógicas, 

después de haber terminado el experimento se pasó a tomar la prueba post 

test para comprobar el efecto que tuvo la experiencia de aprendizaje en los 

estudiantes del cuarto grado en su mejora de las competencias de 

matemática.  

3.6 Métodos de análisis de datos 

El software que se aplicó para la investigación fue el SPSS-26 y Excel que 

nos permitió analizar y verificar si nuestra hipótesis es correcta utilizando la 

prueba de Wilcoxon que según Ramirez y Polack (2020) verifica la hipótesis 

de 2 medianas poblacionales, también debe de ser datos de la misma 
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muestra pre y post test con variable independiente dicotómica y variable 

dependiendo ordinal. 

3.7 Aspectos éticos 

Las actividades que se desarrollaron en la presente investigación ya sea 

antes, durante y después han sido realizadas con responsabilidad, respeto, 

honestidad hacia cada uno de los participantes teniendo en cuenta los 

principio éticos que son: la beneficencia que busca mejorar las 

competencias de los educandos en el área de matemáticas ya que van a 

servirles para comprender las matemáticas y para el día a día una vez 

terminen su vida escolar por esto no existe daño al participar de la 

investigación que busca mejorar las competencias matemáticas, seguido 

tenemos a la autonomía ya que respetamos la decisión de cada estudiante 

en querer participar o no de la investigación y de la justicia porque se trata 

los datos de cada participante de forma anónima y no se utilizara para otro 

fin que no sea de la investigación.    
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IV. RESULTADOS 

Resultados descriptivos 

Tabla 1  

Resultados en frecuencia y porcentaje de las Competencias Matemáticas (CM) 

pretest-post 

 Pretest Postest 

Nivel de CM f % f % 

Inicio 24 77.4% 0 0.0% 
Proceso 6 19.4% 7 22.6% 
Logro esperado 1 3.2% 23 74.2% 
Logro destacado 0 0.0% 1 3.2% 
Total 31 100.0% 31 100.0% 

En la tabla 1 podemos observar antes de aplicar las experiencias de aprendizaje a 

un 77.4% que participaron de la investigación del cuarto grado “A” del nivel 

secundaria que presentaron un nivel de inicio con referencia a sus competencias 

matemáticas, también el 19.4% tuvieron en sus competencias un nivel de proceso 

así mismo el 3.2 % tuvieron un nivel de logro destacado por último podemos 

visualizar que hubo un 0% de los educandos que se encontraron en el nivel logro 

destacado.  

Podemos visualizar también que una vez aplicado el experimento que son 

las experiencias en base a la motivación, el nivel de inicio existe un 0% de 

educandos, seguido de esto podemos encontrarnos a un 22.6% de los educandos 

teniendo un nivel de proceso, también visualizamos al 74.2% de los educandos 

estar en el nivel de logro esperado y por último el 3.2% de los educandos están en 

el nivel de logro destacado. 

Tabla 2 

Resultados en frecuencia y porcentaje de las dimensiones de las CM pretest y 

postest 

Niveles 
por 
dimensi
ones 

Resuelve problemas 
de cantidad 

Resuelve problemas 
de regularidad, 
equivalencia y 

cambio 

Resuelve problemas 
de forma, movimiento 

y localización 

Resuelve problemas de 
gestión de datos e 

incertidumbre 

Pretest Postest Pretest Postest Pretest Postest Pretest Postest 

f % f % f % f & f % f % f % f % 

                 

Inicio 13 41.9 1 3.2 24 77.4 1 3.2 27 87.1 4 12.9 28 90.3 7 22.6 
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Proceso 11 35.5 18 58.1 6 19.4 17 54.8 4 12.9 21 67.7 2 6.5 22 71.0 

Logro 
esperad
o 

6 19.4 9 29.0 1 3.2 10 32.3 0 0.0 5 16.1 1 3.2 1 3.2 

Logro 
destaca
do 

1 3.2 3 9.7 0 0 3 9.7 0 0.0 1 3.2 0 0.0 1 3.2 

Total 31 100 31 100 31 100 31 100 31 100 31 100 31 100 31 100.0 

En la tabla 2 visualizamos en la primera dimensión como antes de aplicar las 

experiencias de aprendizaje existe un 41.9% de estudiantes que presentaron un 

nivel de inicio, asimismo vemos a un 35.5% presentando un nivel de proceso, de 

igual modo un 3.2% presentaron con respecto a los niveles de logros el destacado 

después de aplicado el experimento en base a las experiencias de los estudiantes 

de aprendizaje el 3.2% de los educandos tienen un nivel de inicio, de otro lado el 

58.1% de los alumnos están en el nivel de proceso, de la misma manera vemos a 

un 9.7% de los educandos con respecto a sus niveles el nivel de destacado y por 

último en el nivel de logro destacado existe el 9.7% de los educandos. 

Para la dimensión resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio 

antes de aplicar la investigación el 77.4% de los participantes de la investigación 

estuvieron en el nivel de inicio, el 19.4% se encontraron en los niveles de logro 

llamado proceso, también vemos en los resultados que hay un 3.2% que se 

encontraron en el nivel de logro esperado y el 0% tenían un nivel superior al 

intermedio llamado proceso, con la aplicación de del experimento un 3.2% de los 

educandos se encuentran en el nivel de inicio, el 54.8% tienen un nivel inferior que 

no llega al logro que están en proceso, por otra parte el 32.3% tienen un nivel de 

logro esperado y con respecto al nivel de logro destacado están un 9.7% de los 

educandos. 

Con respecto al tercer resultado que viene a ser la tercera dimensión 

resuelve problemas de forma, movimiento y localización nos encontramos viendo 

el cuadro a un 87.1% de los educandos tuvieron un nivel de inicio, el 12.9% 

estuvieron en un nivel menor que el esperado que se llama proceso, además el 

0.0% de los participantes de la investigación estaban en un nivel esperado de igual 

manera en el nivel de logro destacado, una vez aplicado el experimento se 

encuentra que hay un 12.9% de los educandos en un nivel inicial donde se necesita 

la guía del profesor, siguiendo con los resultados vemos que el 67.7% tienen en 
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sus competencias un nivel más que inicio llamado proceso, también un 16.1% 

presentan a nivel de sus competencias un nivel que no pertenece a inicio ni a 

proceso que es un nivel que ya está en logrado asimismo vemos en los resultados 

al 3.2% que se destacan perteneciendo sus competencias al nivel de destacado. 

Con referente a la cuarta dimensión resuelve problemas de gestión de datos 

e incertidumbre antes de aplicar las experiencias de aprendizaje el 90.3% de los 

estudiantes tuvieron en el inicio de la investigación un nivel inicial con respecto a 

sus competencias, el 6.5% estaban encontrándose con respecto a sus 

competencias al nivel superior de inicio, por otra parte el 3.2% se encontraron en 

logro esperado y el 0% en nivel logro destacado después de aplicar el experimento 

de experiencias de aprendizaje se logra reducir el porcentaje del nivel de inicio a 

un 22.6% de los estudiantes, también se logra que el 71.0% se encuentran en nivel 

proceso, el 3.2% tienen con respecto a sus competencias el nivel perteneciente  a 

esperado asimismo el 3.2% tienen el nivel perteneciente al logro llegando a 

alcanzar el destacado al medir sus competencias. 

Análisis Inferencial 

H0=Las experiencias de aprendizaje no influyen significativamente en el desarrollo 

de las competencias matemáticas del 4to grado de secundaria de una institución 

básica alternativa de Huancayo. 

H1= Las experiencias de aprendizaje influyen significativamente en el desarrollo de 

las competencias matemáticas del 4to grado de secundaria de una institución 

básica alternativa de Huancayo. 

Parámetros estadísticos 

α= 0,05 

sí p-valor<0,05 se rechaza la H0 

sí p-valor>0,05 se acepta la H0 

Tabla 3 

Resultados de rango promedio y suma de pretest y post test de CM 

  N Rango promedio Suma de rangos 
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Después ExpA - 
Antes ExpA 

Rangos 
negativos 

0a 0.00 0.00 

Rangos 
positivos 

31b 16.00 496.00 

Empates 0c 
  

Total 31     

a. Despues ExpA < Antes ExpA 

b. Despues ExpA > Antes ExpA 

c. Despues ExpA = Antes ExpA 

En la tabla 3 podemos visualizar que hay una diferencia en los resultados antes y 

después del experimento, dado que la totalidad del grupo al final se ubican en 

rangos positivos.   

Tabla 4  

Estadístico de prueba de Wilcoxon  

  Después ExpA - Antes ExpA 

Z -4,878b 

Sig. 

asintótica(bilateral) 

0.000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

El coeficiente estadístico de Wilcoxon que se observa en la tabla 4, evidencia un 

valor de z = -4,878 y p un valor de 0,000<0,05; lo que permite establecer una 

diferencia entre la información que se obtuvo en el antes y después de aplicado el 

experimento de las experiencias; por lo que se rechaza la H0, estableciendo que 

las experiencias de aprendizaje influyen en las competencias matemáticas. 

Tabla 5 

Resultados por cada dimensión de las CM de rangos 

    

Resuelve 
problemas 
de 
cantidad 

Resuelve 
problemas de 
regularidad, 
equivalencia y 
cambio 

Resuelve 
problemas de 
forma, 
movimiento y 
localización 

Resuelve 
problemas de 
gestión de 
datos e 
incertidumbre 

Después 
ExpA - Antes 
ExpA 

Rangos 
negativos 

0a 0a 0a 0a 

Rangos 
positivos 

29b 30b 29b 28b 
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Empates 2c 1c 2c 3c 

Total 31 31 31 31 

a. Después ExpA < Antes ExpA 

b. Después ExpA > Antes ExpA 

c. Después ExpA = Antes ExpA 

 

Los hallazgos encontrados de la tabla 5, indican que hay una diferencia en los 

resultados antes y después del experimento, dado que una gran cantidad de 

estudiantes tienen rangos positivos y que hay existencia de estudiantes que en 

cada competencia sacaron la misma nota, pero en general todos mejoraron sus 

competencias matemáticas. 

Hipótesis específica 1 

H0= Las experiencias de aprendizaje no influyen significativamente en el desarrollo 

de la competencia resuelve problemas de cantidad. 

H1= Las experiencias de aprendizaje influyen significativamente en el desarrollo de 

la competencia resuelve problemas de cantidad. 

Tabla 6 

Estadísticos de prueba de wilcoxon variable 

resuelve problemas de cantidad 

  Después ExpA - Antes ExpA 
Z -4,815b 

Sig. 
asintótica(bilateral) 

0.000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

El coeficiente estadístico de Wilcoxon que se observa en la tabla 6, evidencia un 

valor de z = -4,815 y p un valor de 0,000 < 0,05; lo que permite establecer una 

diferencia entre los resultados antes y después de aplicado el experimento en el 

grupo; notando esto se rechaza la H0, estableciendo que las experiencias de 

aprendizaje influyen en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

cantidad. 

Hipótesis específica 2 
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H0= Las experiencias de aprendizaje influyen significativamente en el desarrollo de 

la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio. 

H1= Las experiencias de aprendizaje influyen significativamente en el desarrollo de 

la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio. 

Tabla 7 

Estadísticos de prueba de Wilcoxon variable 

resuelve problemas de regularidad, equivalencia 

y cambio 

  
Después ExpA - Antes 
ExpA 

Z -4,868b 

Sig. 
asintótica(bilateral) 

0.000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

El coeficiente estadístico de Wilcoxon que se observa en la tabla 7, evidencia un 

valor de z = -4,868 y p un valor de 0,000 < 0,05; lo que permite establecer una 

diferencia entre los resultados antes y después de aplicado el experimento del 

grupo; de esta manera rechazando la H0, estableciendo que las experiencias de 

aprendizaje influyen en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

regularidad, equivalencia y cambio. 

Hipótesis específica 3 

H0= Las experiencias de aprendizaje influyen significativamente en el desarrollo de 

la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización. 

H1= Las experiencias de aprendizaje influyen significativamente en el desarrollo de 

la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización. 

Tabla 8 

Estadísticos de prueba de Wilcoxon variable forma, 

movimiento y localización 

  Después ExpA - Antes ExpA 
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Z -4,820b 

Sig. 
asintótica(bilateral) 

0.000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

El coeficiente estadístico de Wilcoxon que se observa en la tabla 8, evidencia un 

valor de z = -4,820 y p un valor de 0,000 < 0,05; lo que permite establecer una 

diferencia entre los resultados antes y después de haber aplicado el experimento; 

por lo que se rechaza la H0, estableciendo que las experiencias de aprendizaje 

influyen en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización. 

Hipótesis específica 4 

H0= Las experiencias de aprendizaje no influyen significativamente en el desarrollo 

de la competencia resuelve problemas gestión de datos e incertidumbre 

H1= Las experiencias de aprendizaje influyen significativamente en el desarrollo de 

la competencia resuelve problemas gestión de datos e incertidumbre. 

Tabla 9 

Estadísticos de prueba de wilcoxon variable 

gestión de datos e incertidumbre  

  Después ExpA - Antes ExpA 

Z -4,750b 
Sig. 
asintótica(bilateral) 

0.000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

b. Se basa en rangos negativos. 

El coeficiente estadístico de Wilcoxon que se observa en la tabla 9, evidencia un 

valor de z = -4,750 y p un valor de 0,000 < 0,05; lo que permite establecer una 

diferencia entre los resultados tomados antes del experimento y después del 

experimento; por lo que se rechaza la H0, estableciendo que las experiencias de 

aprendizaje influyen en el desarrollo de la competencia resuelve problemas de 

gestión de datos e incertidumbre. 
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V. DISCUSIÓN 

En este apartado se desarrolla la discusión de los hallazgos frente a los resultados 

que se encontraron en estudios anteriores, así como el contraste en relación con 

las bases teóricas presentadas. 

En relación con el objetivo general se concluye que las experiencias de aprendizaje 

influyen en las competencias matemáticas, esto según el coeficiente de Wilcoxon 

con un z = -4,878 y p un valor de 0,000<0,05. Esto significa que mientras se le dé 

al estudiante un aprendizaje que sea motivante relacionado con su experiencia se 

va a lograr la profundización de sus conocimientos logrando interiorizarlos así el 

estudiante va a usar sus concepciones previas para intentar resolverlo activando 

su razonamiento permitiendo lograr una enseñanza personal. 

Se encontraron estudios que avalan los hallazgos, como en el caso de Rivera 

(2020) que determina a través del t= 3,072 y p valor 0,004 < 0,05 que el aprendizaje 

contextualizado desarrolla las competencias matemáticas, en este estudio se aplicó 

la metodología de la contextualización en la vida real del estudiantes de secundaria 

y fue de tipo cuasiexperimental, asimismo Cadillo (2022) con un t=11.947 y p valor 

0,000<0,05, realizándose en estudiantes de primaria con la teoría basada en juegos 

dando como resultados la influencia de las experiencias de aprendizaje en las 

competencias matemáticas.  

Sin embargo, se encontró algunos estudios que contradicen los hallazgos 

como el de J. Russo y T. Russo (2019) p=1.545 > 0.05 establecieron que las 

experiencias de aprendizaje no influyen en las competencias matemáticas 

primarias, esta investigación fue realizado en Australia usando la metodología de 

la pasión del profesor en la enseñanza en estudiantes de nivel primario del sexto 

grado. 

De otra forma, las experiencias de aprendizaje han sido de interés en 

relación con otras variables hallándose resultados similares respecto a ellas. Por 

ejemplo, Barranzuela (2020) halló la influencia con la resolución de problemas 

teniendo un z = -4,183 y p-valor de 0,000. Por lo que se entiende que las 

experiencias de aprendizaje son estrategias que abordan de manera completa el 

desarrollo de las competencias matemáticas, en el que se incluye la resolución de 
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problemas, también Krishnasamy et al. (2020) halló la influencia con la resolución 

de problemas de probabilidad y estadística con un t=5,703 y p-valor de 0,000 donde 

dio como resultado que las experiencias de aprendizaje usando la metodología del 

sistema de multimedia de la probabilidad y estadística mejoran la resolución de 

problemas de este tema por parte de los estudiantes de secundaria de malasia.   

Desde la teoría de Kolb (2014) el resultado se cumple debido a que el 

estudiante logra su aprendizaje mediante la motivación que se le da al ponerlo en 

situación de contexto real y esto es lo que ofrece las experiencias de aprendizaje 

para el desarrollo de sus competencias matemáticas.  

En el presente estudio el resultado se comprueba con la estadística de los 

estudiantes ya que logramos tener un 0% en el nivel de inicio indicándonos que 

estudiantes resuelven incorrectamente los ejercicios y que solo logran llegar al 

resultado correcto si el docente le ayuda y guía durante todo el proceso que ya 

ningún estudiante esta, y un 74.2% están con un nivel de esperado de acuerdo a 

su logro donde los educandos participes del estudio ya resuelven los problemas 

con bastantes correcciones de una manera individual sin necesidad de ayuda del 

docente asimismo tenemos que un 3.2% de los educandos tienen un nivel 

destacado de acuerdo al logro de sus competencais, viendo que antes del 

experimento ninguno se encontraba en este nivel. 

Estos resultados son similares a Vladimirovna y Aleksandrovna (2021) 

donde miden las competencias matemáticas teniendo un grupo de 86 estudiantes 

donde dan como resultados una reducción del nivel de inicio del 50% del 8.1% al 

4%, esto debido a la mayor cantidad de estudiantes del estudio, también se 

verifican con Cadillo (2022) que logro un 0% del total de los participantes en el 

estudio que se encontraron en inicio, alcanzando un 100% de los investigados con 

el nivel de logro destacado realizado en 19 estudiantes. 

Con respecto al objetivo específico 1 se determinó que las experiencias de 

aprendizaje influyen en la dimensión resuelve problemas de cantidad, esto se 

comprueba con el coeficiente de Wilcoxon con un z= -4,815 y p-valor de 0,000. Esto 

nos da a entender que mientras el estudiante tenga motivación por lo que aprende 

va a entender e interiorizar el concepto de número y su aplicación en diferentes 
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ejercicios de cantidad, así también va a ser capaz de resolver problemas numéricos 

que integran el cálculo de propiedades y las cantidades numéricas. 

Asimismo, vemos como la dimensión resuelve problemas de cantidad fue 

utilizada con otras estrategias así Sanabria (2022) aplicó el Quizziz para el 

desarrollo de esta, dando como resultado un p= 0,005<0,05 y z=-2,824 

demostrando que el quizziz una herramienta virtual influye en la dimensión 

mencionada realizado en 140 educandos, usando la metodología del aprendizaje 

virtual, igualmente R. Ramos y P. Ramos (2021) utilizan la gamificación como 

metodología para el desarrollo de las competencias matemáticas dándole un T=-

5,922 y p-valor = 0,000 realizado en 50 estudiantes de villa el salvador del primero 

de secundaria, de la misma manera Sanchez (2022) utiliza la gamificación como 

estrategia con un p-valor de 0,002 < 0,05 verificando que la gamificación influye en 

esta dimensión, ya que al utilizar un medio que le dé la motivación al estudiante por 

aprender, da como resultado que utilicen sus concepciones previas, se involucren 

en el aprendizaje ya que se pasa de un aprendizaje aburrido de solo resolver 

matemáticas a un aprendizaje motivacional e interactivo de la dimensión resuelve 

problemas de cantidad. 

Desde la teoría de Kolb (2014) el resultado se cumple ya que al estudiante 

se le pone frente un contexto real para que de esta manera involucre sus saberes 

previos y forme sus concepciones previas incorrectas o correctas para guiarlo 

durante el aprendizaje relacionado con la dimensión resuelve problemas de 

cantidad.    

Los resultados se comprueban gracias a que logramos obtener un 58.1% de 

la totalidad de estudiantes en el nivel de proceso de un 35.5% donde los estudiantes 

tienen pocas incorreciones logrando avanzar en la forma de resolver y afrontar los 

problemas del área de matemática, pero tienen dificultad y necesitan de ayuda del 

docente en pocas ocasiones y reducimos el porcentaje de inicio a un 3.2% de los 

estudiantes de un 41.9%.Estos resultados son semejantes a Sanabria (2022) que 

se encontró al final de la investigación con un 50% de educandos en nivel proceso 

de un inicio de 40% así también vemos en un nivel inicial antes de aplicar el 

experimento de 50%  y la reducción después del experimento al 10% de estudiantes 

respecto a 20 estudiantes y llegando al logro con un 40% de los partícipes de la 
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investigación de un 5%, también Sanchez (2022) logra un 21.82% en nivel de 

proceso y un 3.64% en nivel de inicio de 55 estudiantes.  

Con relación al objetivo específico 2 se concluye que las experiencias de 

aprendizaje influyen en la dimensión resuelve problemas de regularidad, 

equivalencia y cambio, esto según el coeficiente de Wilcoxon con un z=-4,868 y p 

valor de 0,000. Esto significa que mientras sepa el estudiante porque aprende y 

para que le sirve el aprendizaje, va a tener la capacidad de interpretar y calcular las 

equivalencias, va a poder predecir fenómenos que ya estén antes estudiados y 

generalizar las regularidades de diferentes problemas. 

También, vemos como la dimensión resuelve problemas de regularidad, 

equivalencia y cambio fue utilizada con otras estrategias así Sanabria (2022) aplicó 

el Quizziz para el desarrollo de esta, dando como resultado un p= 0,001<0,05 y z=-

3,233 de esta manera que el quizziz una herramienta virtual influye en la dimensión 

mencionada, de igual manera Sanchez (2020) con un p-valor=0,039<0,05 de 

muestra que la gamificación que es una estrategia de experiencia de aprendizaje 

influye en el desarrollo de esta dimensión, de esta forma notamos que esta 

dimensión es importante para el aprendizaje de las competencias matemáticas por 

parte del estudiante.  

Desde la teoría de Kolb (2014) este resultado se cumple gracias a que el 

estudiante logra interiorizar y poder expresar en la resolución de ejercicios la 

competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio gracias a 

la motivación que tiene por aprender al ponerlo en una experiencia real. 

Los resultados se comprueban gracias a que logramos obtener una 

reducción en el nivel de inicio de un 77.4% a un 3.2%, en el nivel de proceso 

obtenemos un 54.8% de un 19.4% donde los estudiantes tienen pocas 

incorreciones logrando avanzar en el proceso de resolución de problemas, pero 

tiene dificultad y necesitan de ayuda del docente en pocas ocasiones también 

logramos que el 9.7% de los educandos tengan el nivel de logro destacado de un 

0% donde resuelven correctamente los problemas. Estos resultados son 

semejantes a Sanabria (2022) que se encontró al final de la investigación con un 
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40% de educandos en nivel proceso y en el nivel de inicio 15%, también Sanchez 

(2022) logra un 14.55% en nivel de proceso y un 27.27% de logro destacado.  

Sobre el objetivo específico 3 se determinó que las experiencias de aprendizaje 

influyen en la dimensión resuelve problemas de formas, movimiento y localización, 

según Wilcoxon con un z= -4,820 y p-valor = 0,000. Esto indica que mientras 

partamos la enseñanza de una experiencia real del contexto estudiantil que los 

motive, logramos el aprendizaje de la orientación y descripción de figuras, la 

resolución de ejercicios que tengas el uso de áreas y perímetros, así como 

relacionar las características de figuras bidimensionales entre sí para llegar al 

resultado correcto. 

También, la dimensión resuelve problemas de forma, movimiento y 

localización fue utilizada con otras estrategias así Sanabria (2022) aplicó el quizziz 

para el desarrollo de esta, dando como resultado un p= 0,003<0,05 y z=-3,233 de 

esta manera que el quizziz una herramienta virtual influye en la dimensión 

mencionada, de igual manera Sanchez (2020) con un p-valor=0,010<0,05 de 

muestra que la gamificación una estrategia de experiencia de aprendizaje influye 

en el desarrollo de esta dimensión, y de esta forma vemos que al usar herramientas 

virtual, juegos y experiencias provocamos que el estudiante este motivado por el 

aprendizaje.  

Los resultados se comprueban gracias a que logramos reducir de un 87.1% 

a un 12.9% del total de educandos en el nivel de inicio y de esta manera ya son 

pocos los estudiantes que necesitan ayuda durante todo el proceso de la resolución 

de problemas, así como también se produce un aumento en el nivel de proceso de 

un 12.9% a un 67.7% demostrando que las experiencias de aprendizaje influyen en 

esta dimensión. Estos resultados son semejantes a Sanabria (2022) que se 

encontró al final de la investigación con un 50% de educandos en un nivel superior 

de inicio que es el proceso y de los participantes del estudio 15% en nivel inicial, 

también Sanchez (2022) logra un 14.55% con respecto a proceso aumentando la 

cantidad educandos que se encuentran en nivel logro esperado al 36.36% de 7.27% 

y una reducción del primer nivel que es el inicio pasando de un 40% a un 23.64%. 
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Desde la teoría de Kolb (2014) este resultado se cumple gracias a que las 

experiencias de aprendizaje ponen en contexto real al estudiante y hacen uso de 

esta para hacer ver al estudiante que las matemáticas están en nuestros contextos 

diarios y nos sirve para aprender a resolver problemas de forma, movimiento y 

localización ya que nos ayudan los edificios, las casas, las mesas entre otras. 

Con respecto al objetivo específico 4 se determinó que las experiencias de 

aprendizaje influyen en la dimensión resuelve problemas de gestión de datos e 

incertidumbre, esto según el coeficiente estadístico de Wilcoxon con un z=-4,750 y 

un p-valor = 0,000. Esto significa que cuando la experiencia de aprendizaje está 

relacionada con el contexto del estudiante este va a interiorizar y comprender 

problemas relacionado con datos agrupados y no agrupados para tomar decisiones 

y/o hacer predicciones según sea el caso para llegar al resultado correcto de cada 

situación que se le plantee. 

Igualmente, vemos como la dimensión resuelve problemas de gestión de 

datos e incertidumbre fue utilizada con otras estrategias así Sanabria (2022) aplicó 

el quizziz para el desarrollo de esta, dando como resultado un p= 0,025<0,05 y z=-

2,242 de esta manera que el quizziz una herramienta virtual influye en la dimensión 

mencionada, realizado en educandos del segundo de secundaria, de igual manera 

Sanchez (2020) con un p-valor=0,000<0,05 de muestra que la gamificación una 

estrategia de experiencia de aprendizaje influye en el desarrollo de esta dimensión, 

la investigación se realizó en estudiantes del quinto de secundaria de este modo 

esta dimensión se vuelve importante para el aprendizaje integral de las 

competencias matemáticas y no solo se debe de resolver problemas relacionados 

a este tema sino plantear y hacer situación que sean motivantes para el estudiante.   

Desde la teoría de Kolb (2014) este resultado se cumple, a pesar de que la 

dimensión resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre no sea por parte 

de la estudiante muy vista en contexto real, sino que se da en situaciones 

especiales, pero logrando la motivación correcta brindándole una situación de 

contexto real logramos la interiorización por parte del estudiante de este tema. 

Los resultados se comprueban gracias a que logramos reducir de un 90.3% 

a un 22.6% de los educandos que se encontraron en el nivel de inicio y de esta 
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manera ya son pocos los estudiantes que necesitan ayuda durante todo el proceso 

de la resolución de problemas, así como también se produce un aumento en el nivel 

de proceso de un 6.5% a un 71.0% con lo cual el estudiante tiene pocas 

incorreciones logrando avanzar en la solución de problemas pero tienen dificultad 

y necesita de ayuda del docente en pocas ocasiones. 

Estos resultados se verifican con Sanabria (2022) que se encontró al final de 

la investigación con un 45% de educandos en nivel proceso y en el nivel de inicio 

10% logrando reducir los estudiantes que necesitan ayuda del docente durante todo 

el proceso, también Sanchez (2022) logra un 32.73% en nivel de proceso y una 

reducción del nivel de inicio logrando un 3.64% de un 45.45% demostrando así que 

cuando enseñamos usando metodologías que tengan que ver con las experiencias 

de aprendizaje enfocadas en el estudiante logramos mejorar sus competencias 

matemáticas en las 4 dimensiones como se muestra en esta investigación y en 

otras. 
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VI. CONCLUSIONES 

Primera: Con referente al objetivo general, se determinó la influencia entre las 

experiencias de aprendizaje y el nivel de desarrollo de las competencias 

matemáticas. Esto acorde al coeficiente de Wilcoxon de z= -4,815 y p-

valor = 0,000. Indicando la influencia de la variable independiente con la 

dependiente. 

Segunda: Con respecto al objetivo específico 1, se determinó la influencia entre 

las experiencias de aprendizaje en el desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad. Esto según Wilcoxon con un z= -4,815 

y p-valor de 0,000. Indicando la influencia que tiene la variable 

independiente con la primera dimensión. 

Tercera: Con referente al objetivo específico 2, se determinó la influencia entre las 

experiencias de aprendizaje en el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de regularidad, equivalencia y cambio. Esto acorde a Wilcoxon 

de un z=-4,868 y p-valor de 0,000. Indicando la influencia de la variable 

independiente con la segunda dimensión. 

Cuarta: Con respecto al objetivo específico 3, se determinó la influencia entre las 

experiencias de aprendizaje en el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización. Esto según Wilcoxon de 

z= -4,820 y p-valor = 0,000. Indicando la influencia que tiene la variable 

independiente con la tercera dimensión. 

Quinta: Con respecto al objetivo específico 4, se determinó la influencia entre las 

experiencias de aprendizaje en el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de gestión de datos e incertidumbre. Esto según Wilcoxon de 

z=-4,750 y un p-valor = 0,000. Indicando la influencia que tiene la variable 

independiente con la cuarta dimensión. 
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VII. RECOMENDACIONES 

Primera: A los docentes se recomienda el uso de las experiencias de aprendizaje 

en la enseñanza para motivar a los alumnos y no solo quedarse en la 

enseñanza de solo resolver problemas sin que el estudiante sepa para 

que aprende, a los directores que brinden capacitaciones a los docentes 

en los últimos instrumentos de enseñanza y a los investigadores se 

recomienda ampliar la población de estudio. 

Segunda: A los docentes que se capaciten para plantear situaciones en la 

dimensión resuelve problemas de cantidad que causen motivación al 

estudiante por aprender, en esta investigación se utilizó las fiestas 

patrias por la cercanía de esta festividad que al estudiante le provocaba 

motivación y lo vinculamos con su aprendizaje. 

Tercera: Se recomienda a los docentes usar la experiencia de aprendizaje porque 

permite mejorar el aprendizaje de la dimensión regularidad, equivalencia 

y cambio, buscando siempre la relación entre el contexto real del 

estudiante y su motivación, para esto usamos lo que se escuchaba en la 

radio de la anemia, buscando las concepciones previas del educando y la 

preocupación por la enfermedad. 

Cuarta: Se recomienda a los docentes utilizar recursos del medio para la dimensión 

resuelve problemas de forma, movimiento y localización debido a que las 

construcciones ayudan a visualizar y aprender las figuras geométricas, las 

áreas, perímetros como las casas, edificios, patios, etc. y el estudiante 

está en constante interacción con estas. 

Quinta: Se recomienda la capacitación y la búsqueda de información en esta 

dimensión resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre ya que 

puede resultar difícil plantar la experiencia de aprendizaje y la situación 

significativa, se planteó en la investigación haciendo uso del recibo de luz 

que nos da datos estadísticos para la motivación del estudiante. 
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Anexos 

Anexo 1: Matriz operacional 

Variable de 
Estudio 

Definición conceptual Definición Operacional Dimensión Indicadores Escala de 
Medición 

Competencias 
Matemáticas 

Polya y Freudenthal (1991) 
citado en Laura (2021) nos 
dice que es el proceso de 
describir, interpretar, 
comprender y extrapolar 
fenómenos sociales y 
naturales para la solución de 
problemas en diversas 
situaciones que demande 
cantidad, regularidad, cambio, 
equivalencia, movimiento, 
forma localización, gestión de 
base de datos e incertidumbre. 

Para la variable dependiente 
competencias matemáticas se 
considera cuatro 
dimensiones: (a) resuelve 
problemas de cantidad;(b) 
resuelve problemas de 
regularidad, equivalencia y 
cambio;(c) resuelve 
problemas de gestión de 
datos e incertidumbre y (d) 
resuelve problemas de forma, 
movimiento y localización, la 
variable tiene naturaleza 
cualitativa y es de escala 
ordinal 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Resuelve 
problemas de 

cantidad 
 
 
 
 

 

Establece relaciones 
entre datos para 
transformarlas en 
expresiones numéricas 
sobre razones y 
proporciones en el 
contexto diario 
 
Selecciona, relaciona y 
argumenta recursos de 
números para resolver 
problemas 
relacionados con 
razones y proporciones 
dando el resultado 
correcto en situaciones 
relacionadas 
 

Ordinal 
Inicio 

Proceso  
Logro 

esperado 
Logro 

destacado 

Resuelve 
problemas de 
regularidad, 

equivalencia y 
cambio 

Usa modelos referidos 
para la identificación de 
la regla de 3 
resolviendo problemas 
del tipo directa e 
inversa 
 
Ejecuta un plan para la 
solución de problemas 
a partir de afirmaciones 



 

brindadas para llegar a 
la solución correcta.  

 
 
 
 

Resuelve 
problemas de 

gestión de 
datos e 

incertidumbre 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
Resuelve 
problemas de 
formas, 
movimiento y 
localizacion 

Observa y analiza los 
gráficos estadísticos 
para variables y 
determina la moda, 
mediana y la media. 
 
Analiza los problemas 
para sacar 
conclusiones que no 
estén de manera literal 
en el grafico llegando a 
conclusiones 
acertadas. 
 
 
 
Usa diferentes 
propiedades de las 
figuras geométricas 
para calcular el área y 
representa figuras 
geométricas para este 
propósito. 
 
Argumenta figuras 
geométricas 
pertenecientes a una 
clase especial y hace 
uso para calcular áreas 
y perímetro. 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo 3: Instrumento 

 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo 4: Validez de instrumento 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



 

 

 

  

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

Anexo 5: Prueba Piloto 

 

 

 

 

Dimension1   Dimensión 2   Dimensión 3   Dimensión 4   

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 

1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 

1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 

1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 

1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 0 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 

1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 

1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 

1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 

1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo 6: Estadística de prueba piloto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Anexo 7: Base de datos 

 

 

Dimensión 1 Dimensión 2 Dimensión 3 Dimensión 4   
Preg
unta
1 

Preg
unta
2 

Preg
unta
3 

Preg
unta
4 

Preg
unta
5 

Preg
unta
6 

Preg
unta
7 

Preg
unta
8 

Preg
unta
9 

Preg
unta1
0 

Preg
unta1
1 

Preg
unta1
2 

Preg
unta1
3 

Preg
unta1
4 

Preg
unta1
5 

Preg
unta1
6 

T
ot
al Nivel 

1.25 1.25 1.25 0 1.25 1.25 0 1.25 0 0 1.25 0 1.25 1.25 1.25 0 13 

Logro 
espera
do 

1.25 0 0 0 1.25 0 0 0 0 0 0 0 1.25 0 0 0 4 Inicio 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 Inicio 

1.25 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1.25 0 0 0 3 Inicio 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 Inicio 

0 0 0 0 1.25 1.25 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 Inicio 

1.25 0 0 0 1.25 0 0 0 1.25 0 0 0 0 0 0 0 4 Inicio 

1.25 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 Inicio 

0 1.25 0 1.25 0 0 0 0 0 0 0 0 1.25 1.25 0 0 5 
Proces
o 

1.25 0 0 0 0 0 0 0 1.25 0 0 0 0 0 0 0 3 Inicio 

0 0 0 0 1.25 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 Inicio 

0 0 0 0 1.25 1.25 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 Inicio 

0 0 0 0 1.25 1.25 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 Inicio 

1.25 1.25 0 0 1.25 0 0 0 1.25 1.25 0 0 1.25 0 0 0 8 
Proces
o 

1.25 1.25 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 Inicio 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 Inicio 

1.25 0 0 0 1.25 0 0 0 1.25 0 0 0 1.25 0 0 0 5 
Proces
o 

1.25 0 0 0 1.25 0 0 0 1.25 0 0 0 1.25 0 0 0 5 
Proces
o 

0 0 0 0 1.25 1.25 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 Inicio 

1.25 1.25 0 0 1.25 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 Inicio 

0 0 0 0 0 0 0 0 1.25 1.25 0 0 1.25 0 0 0 4 Inicio 

1.25 1.25 0 0 1.25 0 0 0 1.25 0 0 0 1.25 0 0 0 6 
Proces
o 

0 0 0 0 0 0 0 0 1.25 1.25 0 0 0 0 0 0 3 Inicio 

1.25 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 Inicio 

1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 0 0 0 0 8 
Proces
o 

1.25 0 0 0 0 0 0 0 1.25 0 0 0 0 0 0 0 3 Inicio 

0 0 0 0 1.25 0 0 0 0 0 1.25 0 0 0 0 0 3 Inicio 

0 0 0 0 1.25 1.25 0 0 0 0 1.25 0 0 0 0 0 4 Inicio 

1.25 0 0 0 1.25 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 3 Inicio 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1.25 1.25 1.25 0 0 4 Inicio 

1.25 0 0 0 1.25 0 0 0 1.25 0 0 0 0 0 0 0 4 Inicio 

 

 

 

 



 

Anexo 8: Estadística de resultados 

 

Dimensión 1 Dimensión 2 Dimensión 3 Dimensión 4   
Pregu
nta1 

Pregu
nta2 

Pregu
nta3 

Pregu
nta4 

Pregu
nta5 

Pregu
nta6 

Pregu
nta7 

Pregu
nta8 

Pregu
nta9 

Pregun
ta10 

Pregun
ta11 

Pregun
ta12 

Pregun
ta13 

Pregun
ta14 

Pregun
ta15 

Pregun
ta16 

Tot
al  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16    

1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 20 
Logro 
destacado 

1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 1.25 0 1.25 0 1.25 1.25 0 0 10 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 0 0 0 1.25 1.25 0 1.25 0 1.25 0 1.25 1.25 0 0 10 
Logro 
esperado 

1.25 0 0 1.25 1.25 1.25 1.25 0 1.25 0 0 1.25 1.25 1.25 0 0 11 
Logro 
esperado 

1.25 0 1.25 0 1.25 1.25 0 0 1.25 0 0 1.25 1.25 1.25 0 0 10 
Logro 
esperado 

0 1.25 1.25 0 1.25 1.25 1.25 0 1.25 0 1.25 0 1.25 0 0 0 10 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 0 1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 14 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 1.25 0 0 1.25 1.25 1.25 0 0 10 
Logro 
esperado 

0 1.25 1.25 1.25 1.25 0 1.25 0 1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 11 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 1.25 0 1.25 1.25 0 0 1.25 0 0 0 1.25 0 0 1.25 10 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 1.25 0 0 0 1.25 1.25 0 0 9 Proceso 

1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 1.25 0 1.25 1.25 0 0 1.25 0 1.25 0 11 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 1.25 0 1.25 1.25 0 0 1.25 0 0 0 1.25 0 0 0 9 Proceso 

1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 0 1.25 0 1.25 1.25 0 0 1.25 0 0 0 11 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 1.25 0 1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 1.25 0 1.25 0 11 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 1.25 0 1.25 0 1.25 0 0 0 9 Proceso 

1.25 1.25 1.25 0 1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 1.25 0 0 1.25 11 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 13 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 1.5 0 1.25 1.25 0 1.25 1.25 0 0 0 12 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 1.25 0 1.25 0 1.25 0 1.25 0 1.25 0 11 
Logro 
esperado 

1.25 0 0 0 0 1.25 1.25 0 1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 9 Proceso 

1.25 1.25 0 0 1.25 0 0 0 1.25 0 1.25 0 1.25 1.25 0 0 9 Proceso 

1.25 1.25 1.25 0 1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 11 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 0 1.25 1.25 1.25 0 1.25 1.25 0 1.25 0 1.25 0 0 0 11 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 1.25 0 1.25 1.25 1.25 0 1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 13 
Logro 
esperado 

1.25 0 1.25 0 1.25 0 1.25 0 1.25 0 0 1.25 0 1.25 1.25 0 10 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 1.25 0 1.25 0 1.25 0 0 0 9 Proceso 

1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 1.25 0 0 0 1.25 0 1.25 0 0 0 9 Proceso 

1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 0 0 10 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 1.25 0 1.25 0 0 1.25 1.25 1.25 0 0 11 
Logro 
esperado 

1.25 1.25 0 0 1.25 1.25 1.25 0 1.25 0 1.25 0 1.25 1.25 0 0 11 
Logro 
esperado 

 

 

 

 

 



 

 

ANEXO 9: Consentimiento Informado 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

Anexo 10: Evidencia de autorización para trabajo de campo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


