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Presentacion
Sefiores miembros del jurado:

Se pone a vuestra consideracion el presente trabajo de investigacion titulado: Programa de
gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y sustraccion del primer grado
de primaria del Callao, 2018. Con lo cual cumplimos con lo exigido por las normas y
reglamentos de la Universidad y la Asamblea Nacional de Rectores para optar el grado de

Licenciada en Educacion.

En este marco situacional se presenta esta investigacion, cuyo objetivo es comprobar la
mejora del aprendizaje de la adicion y sustraccidn de la representacion iconica luego de
aplicar el programa de gamificacion auto constructiva del primer grado de primaria del
Callao, 2018, lo que va a permitir brindar conclusiones y sugerencias para mejorar el

aprendizaje de la adicion y sustraccion.

La informacion se ha estructurado en cuatro capitulos teniendo en cuenta el esquema de
investigacion sugerido por la universidad. En el capitulo I, se ha considerado la
introduccidn de la investigacion. En el capitulo I, se registra el marco metodoldgico. En el
capitulo 11, se considera las referencias recogidas y por ultimo, en el capitulo IV se

consideran los anexos de la investigacion.

Lima 21 de diciembre del 2018.
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Yasmin lveth Chavez Alvarez
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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo comprobar la mejora del aprendizaje de la
adicion y sustraccion luego de aplicar el programa de gamificacion auto constructiva en
estudiantes de primaria. La muestra estuvo conformada por 31 alumnos entre 6 a 7 afios de
edad, el instrumento utilizado fue la Prueba de medicion para el aprendizaje de la adicion
y sustraccion — PMAAS (ad hoc), se concluyo en relacion a la variable aprendizaje de la
adicion y sustraccion, la hipdtesis general del estudio establecié una diferencia una
diferencia significativa luego de aplicar el programa de gamificacion auto constructiva lo
cual fue determinante para aceptar la hipotesis alterna sobre el aprendizaje de la adicion y
sustraccion, asi mismo, la dimension mas efectiva resultd ser la representacion iconica
posicionandose con un 64 % de logro y la dimension menos efectiva fue la representacion

algoritmica con un 54% en los estudiantes.

Palabras claves: gamificacion, autoconstruccion del aprendizaje, representacion iconica,

simbolizacién.
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Abstract

The objective of the present investigation was to verify the improvement of the learning of
the addition and subtraction after applying the constructive self gamification program in
elementary students. The sample consisted of 31 students between 6 to 7 years of age, the
instrument used was the Measurement Test for the learning of addition and subtraction -
PMAAS (ad hoc), it was concluded in relation to the learning variable of the addition and
subtraction, the general hypothesis of the study established a difference a significant
difference after applying the constructive self-gamification program which was decisive to
accept the alternative hypothesis on the learning of addition and subtraction, likewise, the
most effective dimension turned out to be the iconic representation positioned with a 64%
achievement and the least effective dimension was the algorithmic representation with
54% in the students.

Keywords: gamification, self-construction of learning, iconic representation,

symbolization.
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. INTRODUCCION

1.1. Realidad problematica

La matematica es una constante evolucidon; algunos estudios han partido de la necesidad de
solucionar problemas concretos, por ejemplo, los nimeros, aparecieron de la obligacion de
contar. Estudios revelan algunas dificultados que tuvieron los docentes en la ejecucion de
la gamificacion, ademas de mencionar que los principales impulsores de la gamificacion
son los docentes, asi mismo, se reportd que utilizar las monedas aportan el aula de forma
positiva en la cooperacion y en el aprendizaje ya que se sienten motivados, otra
investigacion menciond que la gamificacién gener6 que los estudiantes se concentran
mejor en lo que van aprender. (Carlson, Harris & Harris, 2017; Sakai & Shiota, 2016;
Sanches-Mena y Marti-Parrefio, 2017), por otro lado, Yorulmaz & Onal, 2017, report6 los
frecuentes problemas que tienen ciertos estudiantes en la suma, resta y multiplicacién tales
como el desplazamiento de los numeros en su orden al momento de multiplicar, omitir
adicionar numeros, olvidarse contar, equivocarse en el orden de los nimeros en la

multiplicacion, lo cual afecta en su aprendizaje de manera negativa.

La investigacion realizada en Estados Unidos reportan que solo el 12% de
estudiantes se desempefian por debajo del nivel de competencias basicas en matematicas lo
cual gener6 un escaso aprendizaje en esta &rea curricular (Organizacion para la
Cooperacion y el Desarrollo Econdmico - OCDE, 2012), del mismo modo en el Reino
Unido, el 13% en Inglaterra los alumnos no alcanzan los niveles esperados en matematicas

para el final de escuela primaria en el 2015 (Simms et al., 2017, p.1).

El Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos — PISA (2015), reportd
que el pais de Republica Dominicana present6 328 puntos en el rendimiento de matematica
por debajo del promedio de 490 puntos, es decir, el 86% de los estudiantes se encontraron
por debajo del nivel dos, que es el minimo considerado por la OCDE para un estar

preparado para desempefiarse en la sociedad del conocimiento.
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Las cifras halladas por Organizacion de las Naciones Unidas para Educacion, La
ciencia y la Cultura— UNESCO (2016), mencionaron solo el 32 % de nifios nicaragiienses
evidencian dificultades en el dominio Medicién, es decir logran comparar magnitudes de
un objeto en cuanto a su cantidad, en la prueba Tercer Estudio Regional Comparativo y
Explicativo - TERCE de tercer grado, comparados con la media regional, mientras que en
otros de Latinoamérica superan esta cifra, esto sugirié que los nifios no logran reconocer

diversas magnitudes, asi como interpretar situaciones, etc.

La Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos — OCDE (2015),
reportd que mas de uno de cada cuatro estudiantes en Pekin-Shanghai Jiangsu-Guangdong,
Hong Kong, Singapur y China Taipéi lograron un nivel excelente en matematicas, lo que
significd que pueden enfrentarse a tareas complejas mediante representaciones simbdlicas,
por otro lado la Evaluacion Censal de Estudiantes — ECE (2016), demostrd que el 28.6%
de estudiantes peruanos no logré los aprendizajes esperados de las competencias del area

de matematica en segundo grado de primaria.

La localidad del Callao registré en el Proyecto Educativo Regional 2010 — 2023,
que solo el 16.4% de los estudiantes alcanzaron el nivel de logro esperado en matematicas,
si bien existe una mejora en los resultados obtenidos en alumnos del segundo grado de

primaria, este aun no es el resultado positivo esperado por parte del MINEDU.

En la primera prueba regional del Callao del Minedu del Perd, unas instituciones
educativas de 141 estudiantes del 2° grado arrojaron resultados impactantes puesto que un
34,0% (48) se encontraron en el nivel previo al inicio, un 48,2% (68) en el nivel de inicio y
un 9,2% (13) en el nivel proceso, estos resultados evidenciaron una problematica dentro
del rendimiento ya que el mayor numero de porcentaje se posiciond en la primera etapa de

su aprendizaje.

El aula del primer grado en la seccion “A” de una institucién educativa del Callao
registro en su Gltima evaluacion regional censal que mas del 50% de alumnos se ubican en
el primer nivel, inicio, segun el Minedu en el area de matematica, es decir, presentaron

deficiencias en resolver problemas asociados a las operaciones de adicion y sustraccion

14



1.2. Trabajos previos

Internacionales

Carlson, Harris & Harris (2017), disefio experimental, enfoque cuantitativo, trabajaron con
una muestra de 104 estudiantes, en la ciudad de Texas, Estados Unidos, manifestaron que
utilizar las monedas aportan eficazmente en el aula, la cooperacion del estudiante, la
estrategia de clase y el rendimiento en el aula, concluyeron que el producto del sistema de
gamificacion representa de forma positiva en el aprendizaje, en una escala de calificacion
de 1-7 fue 6.25 por diversion, 4.63 participacion, 5.65 por estrategia, 5.83 para

rendimiento, 5.79 para control, 6.09 para motivacion y 6.50 para el item general.

Sanches-Mena y Marti-Parrefio (2017), disefio experimental, enfoque de
fenomenologia, trabajaron con una muestra de 16 docentes, en la ciudad de Valencia,
Espafia, y revelaron los principales impulsores y las dificultades de los docentes con la
gamificacion en los cursos, concluyeron que los docentes se sienten motivados a utilizar la
gamificacion puesto que resulta entretenido para sus alumnos, asi mismo, que la principal

dificultad para ellos es el tiempo y la distraccion si misma de la aplicacion.

Yorulmaz & Onal (2017), trabajaron con una muestra de 48 docentes, en Estados
Unidos, el método es cualitativo y reportaron los frecuentes problemas que tienen los
estudiantes en la suma, resta y multiplicacion y las posibles sugerencias para solucionar
esta problematica, concluyeron que los cinco errores mas comunes son: el desplazamiento
de los nimeros en su orden al momento de multiplicar, omitir adicionar nimeros, olvidarse
contar ritmicamente, equivocarse en el orden de los nameros en la multiplicacion, ademés
se recomienda que los profesores apliquen ejemplos en las ensefianzas, sintetizar los temas

e involucrarlos con la vida diaria.

Nasution, Putri & Zulkardi (2018), disefio experimental, enfoque cualitativo,
trabajaron con 38 estudiantes, en la ciudad de South Sumatra en Indonesia, reportaron que
aplicar una trayectoria de aprendizaje en una situacion de remo pude favorecer a los
estudiantes a entender la adicion y sustraccion de fraccion, concluyeron que la trayectoria

de aprendizaje que se aplico en este estudio colabora a entender la definicion de la adicion
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y sustraccion en los problema de fraccion, ademas, se constatd que escribir fraccion de un
ejercicio relacionado con la distancia del remo favorece a comprender la adicion y

sustraccion en problemas de fracciones.

Hitchens & Tulloch (2017), disefio experimental, enfoque cualitativo, trabajaron
con 200 estudiantes, en Reino Unido, informaron que los alumnos asocian las dindmicas de
gamificacion de manera eficaz, concluyeron que la aplicacion correcta de la gamificacion
favorece positivamente por los estudiantes y recomiendan que el logro de las actividades
de gamificacion no solo de realiza con la aplicacion de un videojuego, sino en la fuerza de

la compatibilidad de la competencia e independencia del alumno.

Sungwoong (2016), disefio experimental, enfoque cualitativo, trabajé con 45
participantes, en el estado de Florida de Estados Unidos, reportd la eficacia en el
aprendizaje basado en diversos problemas aplicandose la representacion iconico y
simbdlico relacionado a los videojuegos, ademas verificar el entendimiento del dominio
cuantitativo de las proporciones en una situacion de juego, concluyd que el resultado de
ANOVA indico para los participantes el aprendizaje entre el pretest, el postes y el post test
2 no fue de forma estadistica mientras que la diferencia en la competencia entre el pretest,

posprueba 1y post tes 2 fue estadisticamente significativo.

Torbeyns et al. (2016), disefio experimental, enfoque cuantitativo, trabajaron con
67 estudiantes, en Bélgica, afirmaron la comprension en estudiantes en la adicion y
sustraccion relacionado con estrategias verbales y no verbales, concluyeron que los
alumnos comunicaban de manera verbal el 40% de los ejercicios, ademas que los ejercicios

de destino se ejecutaron rapido y con mas detalle que en la tarea de linea base.

Gunpinar & Yape (2018), disefio experimental, enfoque cuantitativo, trabajaron
con 40 docentes, en Estados Unidos, revelaron las diversas metodologias que los
profesores utilizan la tecnologia de clase en combinacion con la calculadora Nspire de
Texas Instruments para ayudar el logro en los ejercicios de algebra que necesiten las
representacion simbdlico y grafico, concluyeron que esta investigacion pretendié dar
ejercicios ilustrativos de instruccion con CCT. Los materiales de observacion en el salon

de clases se observaron para verificar las maneras en que los profesores utilizan CCT para
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ayudar al entendimiento de los estudiantes de la cuadratica de ecuaciones y graficos
parabolicos.

Sakai & Shiota (2016), disefio experimental, enfoque cualitativo, trabajaron con
34 estudiantes, en Japdn, afirmaron que utilizaron la gamificacion en las clases de
matematicas con alumnos con el objetivos de constatar la relacion entre la ensefianza de la
matematica y su ejecucion, concluyeron que la gamificacion favorece de forma positiva ya
que los estudiantes son mas propensos a comprender el nexo entre la sociedad y la
personas, también aporta como motivacion y despierta la concentracion en los alumnos y

de existir alguna dificultad cognitiva, la gamificacion podria no aplicar ningun resultado.

Berjey et al. (2015), disefio experimental, enfoque cuantitativo, trabajaron con
407 estudiantes, en New York, argumentaron que el aprendizaje en una evaluacion
cientifica en un contexto virtual impersonal se relaciona con modificaciones en el logro de
la investigacion cientifica, ademas de verificar el aprendizaje en videojuegos de
computadora en diversos estudiantes con distintos niveles de autoeficacia, concluyeron que
los alumnos modifican sus saberes cientificos en relacion al logro en un examen de
ciencias, ademas se verifico la validez de los mddulos SAVE Science como una
evaluacion de los saberes de la ciencia en vez de una prueba de videojuegos, ademas
indicaron que la evaluacién es igual por género, a pesar de las diferencias de género en los

videojuegos.

Castillo et al. (2016), disefio experimental, enfoque cuantitativo, trabajaron con una
muestra de 143 estudiantes en México; reportaron que a traves del juego se crean
experiencias de aprendizaje comprometidos e interactivos a través de un objeto de
aprendizaje, concluyeron que se logré el objetivo del estudio al desarrollar una propuesta
de gamificacion con software educacional; se ofrece al sector educativo otro instrumento
tecnoldgico de aprendizaje, que accedan fortificar habilidades y conocimientos de forma

practica.

Yafiez (2016), disefio experimental, enfoque cuantitativo, investigd a 30 alumnos

de primer grado de primaria de Colombia, reportaron que el programa de gamificacién en
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el aula desarrolla capacidades matematicas y el reconocimiento del valor posicional de
cantidades en el sistema de numeracion decimal, concluyd que esta propuesta es efectiva
en procesos de ensefianza ya que se evidenciaron puntajes entre 8.0 en un porcentaje del
73.33% y puntajes sobre 10 correspondientes al 26.67% de lo cual, alega que la

gamificacion en el aprendizaje del valor posicional de cantidades es una estrategia buena.

Aragén, Navarro y Aguilar (2016), disefio experimental, enfoque cuantitativo,
estudiaron 122 alumnos en la ciudad Puerto Real, Espafia; reportaron que examinar los
predictores especificos del aprendizaje matematico evaluados al final del ciclo de
educacion infantil se vinculan con la fluidez de célculo a los 6 afios de edad, y concluyeron
que las habilidades matematicas tempranas evaluadas tienen un impacto considerable en la

prediccién de la fluidez de calculo en el primer curso de educacion primaria.

Mastachi (2015), disefio experimental, enfoque cualitativo, trabajé con una muestra
de 30 alumnos en Colombia, reporté que disefiar estrategias didacticas acceden a cambiar
el paradigma de los estudiantes del primer grado sobre las operaciones basicas y hacerlos
ver la facilidad y la aplicabilidad de ésta en la vida; concluyd que los juegos didacticos
favorecieron positivamente en la autonomia, responsabilidad y transferir valores de trabajo
en conjuntos de grupos, como la solidaridad, respeto, igualdad, competencia, superacion y
colaboracidn, ademas de diferentes practicas, incluso aquellas que solo implican la utilidad
del material concreto, son reconocidas por docentes y estudiantes como juegos en sus

practicas.

Ortiz y Suarez (2016), disefio experimental, enfoque cualitativo — descriptivo,
trabajaron con 30 alumnos en la ciudad de Bogota , Colombia, reportaron los cambios que
se generan en el desarrollo de aprendizaje sobre la adicidn junto con actividades cognitivas
ya que se uso la representacion iconica como la simbdlica en la conversion, concluyeron
que los estudiantes pueden realizar diferentes representaciones del objeto matematico
como la iconica y simbolica, ademas, contar que contar con los dedos no es la Unica forma

de acercarse a la idea de la adicion.

18



Alcaraz, Novo y Alsina (2017), disefio experimental, enfoque cuantitativo, trabajaron
con 47 alumnos en Vasco, reportaron las dificultades que tienen los alumnos en un dictado
matematico de formas geomeétricas en las representacion simbdlicas que ejecutan
concluyeron que los dictados matematicos de elementos geométricos conforman una
practica docente eficaz para trabajar la competencia oral y matemética, de modo que
favorece la representacion simbolica; el tipo de error mas habitual se debe principalmente a

las dificultades en la distincion de formas y tamarios relativos

Badillo y Viceng (2014), disefio experimental, enfoque cuantitativo, trabajaron con
21 nifios en Barcelona, reportaron el analisis de las representaciones utilizadas por los
estudiantes tales como verbales, iconica, simbolicas al desarrollar un ejercicio de
matematica de reparto, concluyeron que para comprender el problema matematico
realizado por el alumno deben usarse materiales para la activar su configuracion cognitiva
en su respuesta, ademas que este mejora cuando realiza representaciones escritas

simbolico-numéricas.

Nacionales

Timoteo (2016), disefio experimental, enfoque cuantitativo, estudié 27 alumnos de
Chimbote, informé la utilidad del programa de juegos ladicos en el desarrollo de la
capacidad de solucion de problemas mejora, concluyé que luego de la ejecucién del
programa de juegos didacticos se evidenciaron mejoras significativas en el desarrollo de la
capacidad de solucion de problemas, es decir, se observé que la mayoria de los alumnos

(51,85 %) tiene un nivel sobresaliente, y un 29,63 % en el nivel moderado.

Huaméan (2016), disefio cuasi experimental, enfoque cuantitativo, estudié una
muestra de 26 nifios de Chimbote, explico la influencia de la aplicacion del programa de
juegos ladicos basado en el enfoque colaborativo para mejorar el aprendizaje y concluyo
que el aprendizaje de los nifios de la muestra obtuvo el 61.5 % en nivel de aprendizaje B
(Proceso); el 30.85 % obtuvo C (Inicio) y un 7.75 % obtuvo A (Logro Previsto).
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Mesia (2017), disefio cuasi experimental, enfoque cuantitativo, analiz6 una muestra
30 alumnos del segundo grado de primaria en Lima, describié que el programa JUDIC
mejora la resolucion de problemas matematicos; concluyé que la presente investigacion
demuestra en cuanto al objetivo general, que la aplicacion del programa JUDIC mejoré la
resolucion de problemas matematicos en los estudiantes de segundo grado de San Juan de
Lurigancho, lo que significa que la aplicacion del programa “JUDIC” tiene efectos

positivos en el aprendizaje de la resolucion de problemas matematicos.

Montero (2015), disefio experimental, enfoque cualitativo, trabajé con una muestra
de 16 alumnos en la ciudad de Lima, reporté que, desarrollar una estrategia didactica
orientado a la contribucion y mejora de las competencias matematicas en los nifios y nifias
de cinco afios de educacion Inicial es significativa; concluyé que el estudio tiene una
perspectiva formativa sélida que conlleva a enriquecer y transformar la préctica didactica y
pedagbgica en el aula.

Atoche y Cora (2018), disefio cuasi experimental, enfoque cuantitativo, analizaron
una muestra de 49 nifios, en la ciudad de Lima, informaron que la aplicacion de la
gjecucion de un programa de juegos lidicos clasicos aportd de forma positiva en la
resolucion de problemas de adiccidn elementales y verbales, concluyeron que el grupo de
experimento obtuvo un puntaje no mayor a 10,4 (nivel medio) en la resolucién de

problemas aditivos mientras que otro grupo obtuvo 17.5 posicionandose en el nivel alto.

Palomino (2016), disefio descriptivo, enfoque cuantitativo, trabajé con 20
profesores, reportaron la manera en como los profesores desarrollan las etapas de la
resolucion de problemas dentro de las Rutas de Aprendizaje en estudiantes del 1l ciclo y
concluyd que los docentes no aplicaron correctamente las fases de resolucion de problemas
de George Polya en el marco de las Rutas de Aprendizaje, ademas, menciono las fases
menos trabajadas las que corresponden a estrategias metodologicas para disefiar o adaptar
un plan de resolucion del problema matematico y estrategias metodoldgicas para la

reflexion sobre el proceso de resolucion del problema matematico;

Astola, Badillo y Salvador (2012), disefio cuasi experimental, enfoque cuantitativo,

trabajaron con 40 estudiantes en la ciudad de Lima, Pert, informaron la eficacia de un
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programa en el aumento del nivel de logro en la resolucion de problemas aritmético tales
como la adicién y sustraccion en alumnos de segundo grado de primaria, concluyeron que
luego de aplicar el programa GPA-RESOL incremento el logro de resolucién de problemas

aditivos y sustractivos a través de juegos ludicos, dindmicas y materiales concretos.
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1.2. Teorias relacionadas al tema

Aprendizaje de la adicidn y sustraccion

Las operaciones bésicas estdn presentes en nuestra vida cotidiana, en todas las actividades
diarias, con la matematica se logra resolver situaciones cotidianas simples hasta complejas,
es por ello que esta actividad constante se convierte en algo primordial para el logro de

saberes y conocimientos.

La adicién es una operacion matematica, consiste en agregar, aumentar, agrupar o
unir dos cantidades para obtener un resultado final. La sustraccion refiere a la operacién de
quitar, disminuir o eliminar una cantidad con respecto a la otra, al respecto Maza (2000),
planted que la adicién es la accion de juntar o agrupar diferentes numeros en uno solo,
asimismo sostuvo que la sustraccion es el analisis de la adicién, y presenta como objetivo

dada la suma de dos sumandos y uno de éstos, hallar el otro.

Los fundamentos de Cabrera y Roncal (2000), sostuvieron que la adicién es la
unién de dos o méas elementos o cantidades para generar uno solo y que sustraccion
significa extraer o quitar una cantidad a otra, asi mismo el resultado se conoce como
diferencia, La Direccion General de Educacion Tecnoldgica Industrial — Dgeti - (2016),
por otro lado, estos elementos pueden ser nimeros como los complejos, naturales,

racionales, Pérez y Vera (2012).

Conceptos asociados a aprendizaje de la adicién y sustraccion

Aprendizaje de la adicion

El aprendizaje de la adicion significa habilidades, destrezas y conocimientos obtenidos por
los alumnos luego de la ensefianza en la cual podran unir, juntar, afiadir, aumentar, etc. dos
cantidades a méas con el fin de tener un resultado final exacto, si bien no es una tarea
sencilla en la etapa escolar en alumnos de 6 a 7 afios, pero si se trabaja con ritmos
diferentes y estilos de aprendizajes diversos el aprendizaje sera mucho mas enriquecedor y

significativo para los alumnos.
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Por otro lado, Longpré (2000), sostuvo que la adicion es una de las 4 operaciones
basicas en matematicas mas importantes, asi mismo al respecto Maza (2000), plante6 que
la adicion es la accién de juntar o agrupar diferentes nimeros en uno solo, de esta manera
la finalidad del nifio sera agrupar dos cantidades distintas segun la problematica en que esté
dada,

Aprendizaje de la sustraccion

El aprendizaje de la sustraccion refiere a los conocimientos, habilidades y técnicas que
posee el alumno aplica al quitar o extraer una cantidad de un ndmero o grupo hacia otra

cantidad o grupo para obtener un resultado.

Al respecto Maza (2000), planteé que la adicion es la accidn de juntar o agrupar
diferentes numeros en uno solo, asimismo sostuvo que la sustraccién es el analisis de la
adicion, y su objetivo es la suma de dos sumandos y uno de éstos, hallar el otro, del mismo
modo refiere Gonzalez De Vega (2018), sostuvo que la sustraccién es quitar una cierta
cantidad a otra que ya teniamos; no obstante, se debe recalcar a los estudiantes que al restar
estamos retirando al nimero mayor, la magnitud del nimero menor para hallar el resultado

lo cual se le conoce como diferencia.

Dimension del aprendizaje de la adicion y sustraccion

Representacién Iconica

La adicion y sustraccion y su aprendizaje en alumnos de primer grado se ha vuelto una
tarea menos complicada puesto que se ha implementado el uso de los materiales concretos,
las actividades ludicas, actividades vivenciales en las cuales los mismos alumnos
descubren sus propios aprendizajes, sin embargo, cuando se desea ensefiar la adicion y
sustraccion se necesita una serie de pasos para que ellos obtengan un aprendizaje

significativo.
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Los fundamentos de Maza (2000), establecen que la representacion iconica es la
representacion de cantidades de una situacion problematica ya sea a traves del uso de
materiales concretos o materiales visuales, de igual forma coincide con los argumentos de
Roncal y Cabrera (2000), indicaron que la representacion iconica es el uso de diferentes

recursos para ejecutar las operaciones en lo concreto.

Los argumentos de Marferu (2015), establecen que la representacion iconica
consiste en plasmar una figura o esquema espacial independiente de la accion, no obstante,
cada figura representativa tiene su propio significado, no dentro del contexto, Cariellas y
Rassetto (2013).

Representacion Simbolica

La representacion simbdlica hace referencia a darle un valor o cifra numérica a una
situacion problematica, en este caso seria asignarles un valor numérico a los ejercicios
planteados de la adicién y sustraccién en la representacion icénica para desarrollar a la

resolucion de la adicién y sustraccion.

Para Maza (2000) y Roncal y Cabrera (2000), plantearon que la representacion
simbdlica es la asignacion de un valor de la representacion icénica, asi mismo es el término
del proceso de abstraccion que inicia con los materiales concretos, es decir explicar los
simbolos de una situacion problematica de modo que se utilize los nimeros: 1, 2, 3, 4, 5,6

etc.

Los fundamentos de Mafieru (2013) y Cariellas y Rassetto (2013), plantearon que la
representacion simbolica consiste en representar una cantidad a través de un simbolo por
ejemplo el numero 15 puede representarse con 15 carros, mientras que de manera
simbolica basta con situar el namero 15 para que identifiquen el valor representativo, lo
mismo coincide con EDUCERE (2009) y Balbuena (2014), cuando los alumnos y alumnas
son competentes de usar nociones abstractas, simbolos logicos y linguisticos para
comprender y plasmar la realidad del dia a dia.
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Representacion algoritmica

La representacion algoritmica comprende a todas aquellas acciones, instrucciones, pasos,
procedimientos de una situacion problema o una tarea en especifico para llegar a una
conclusién o resultado segin el contexto de la situacion, en el campo matematico
simplemente serian los pasos, procedimientos o acciones ordenadas a seguir de un

problema matematico en especifico para hallar su resultado exacto.

Los fundamentos de Carrillo et al.(2016) sostuvieron que la representacion
algoritmica en la adicion y sustraccion, es una aplicacion sistematica, por ejemplo, en lo
que respecta a la adicion se presenta la cantidad a sumar, se coloca las unidades y las
decenas en dos columnas separadas, luego se agrupan todas las unidades, después se
transforman las unidades en decenas y unidades, y finalmente, agrupan las decenas, el

algoritmo de la sustraccion consiste en transformar el minuendo en una descomposicion.

.- - - R )

3) Transformar 1 4) Agrupar las 1

S e B i 34

v 2 unidades +28 6 decenas y 2 +28
2 unidades 62

Figura 1. Proceso de algoritmizacion en adicion y sustraccion

Los argumentos de Segura (2016), describen que la representacion algoritmica
refiere a pasos a seguir de manera ordenada, es una aplicacién organizada de las

propiedades fundamentales de nuestro sistema como el de la numeracion, de igual manera
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estos pasos no deben saltarse y deben ir en orden, la aplicacion de lo primero, lo segundo,
etc., puesto que a los alumnos de primer grado se debe ensefiar de o més béasico a lo més

complejo.

Teorias pedagdgicas y psico educativas.

El aprendizaje de la adicién y sustraccion en la teoria del aprendizaje por

descubrimiento de Bruner

El aprendizaje por descubrimiento es una practica muy utilizada por diversos docentes en
el aula con sus alumnos y es que funciond positivamente en el aprendizaje. La teoria de
Bruner (Elezaide, et al., (2010), plantea que el proceso de aprendizaje en la cual la persona
a aprender es el centro de su propia formacion cognitiva, es decir que esta clase de
aprendizaje se lleva a cabo cuando el docente manifiesta a los estudiantes diversas
herramientas principales para que el alumno descubra por si mismo lo que se desea

aprender.

El aprendizaje de la adicion y sustraccion en la teoria de la Modificabilidad

Estructural Cognitiva de Feuerstein

El docente tiene la funcion de observar las caracteristicas y necesidades fisicas,
psicoldgicas, sociales etc. de los sujetos de aprendizaje por ejemplo la pobreza, estados de
vulneracién, coeficientes intelectuales bajos, etc. determinan el rendimiento de los sujetos
para contestar de manera a los estimulos de aprendizaje. La teoria que plantea Feuerstein
(Alpizar, 2016), establece que se basa principalmente que el docente es el principal agente
del cambio que ocurre en los alumnos que tienen deficiencias en su aprendizaje A estas
modificaciones significativas Feuerstein las llama modificabilidad bésica cognitiva, la cual
es determinado por él como una alteracion de naturaleza estructural que se origina en las

reparticiones cognitivas del sujeto.
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Programa de gamificacion auto constructiva

La gamificacidn es una técnica de ensefianza y aprendizaje y alude a todo tipo de actividad
recreativa a través del juego de manera que se utiliza recursos con la finalidad de alcanzar
aprendizajes significativos, asi mismo permite acceder manera sencilla al aprendizaje de

manera motivadora, Ilamativa y ladica para los estudiantes.

Por otro lado, Diaz y Troyano (2013), plantearon que la gamificacion produce una
transformacion en el comportamiento de la persona sin la necesidad de utilizar el engafio,
se usa para ello recursos, materiales o elementos del juego que llamen la atencion de la
persona, ademas, Teixes (2015), indicd que la gamificacion es la ejecucion de los recursos
de los juegos para alterar comportamientos de los sujetos a través de acciones sobre su
motivacion, asi mismo, coincide con Espinosa y Eguia (2016). Los argumentos de
Rodriguez y Santiago (2015), plantearon que la gamificaciébn es una estrategia
metodoldgica, una herramienta de apoyo docente que produzca motivacién en el
estudiantado con la finalidad que sus procesos de aprendizaje sean significativos y

exitosos.

Conceptos asociados a la gamificacion

Elementos de juego en la gamificacion

La serie de elementos dentro del juego de la gamificacion comprende: la base del juego
gue nos menciona la idea base del juego y la existencia de un reto, la Mecénica que es la
agregacion de niveles al juego y los premios a alcanzar, la estética que refiere uso de
imagenes o iconos llamativos, la idea del juego que menciona al objetivo a alcanzar, la
conexion juego-jugador que informa el compromiso entre el jugador y el juego, los
jugadores, es decir los diversos perfiles de los jugadores, la motivacion que es la tendencia
psicologica que presenta el jugador mediante el juego, el promover el aprendizaje que

refiere al uso de puntos y el feedback correctivo y por ultimo la resolucion de problemas
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Beneficios de la gamificacion auto constructiva

La gamificacion auto constructiva beneficia de manera positiva en diversos aspectos,
primero que sirve como un apoyo para el docente para fomentar el aprendizaje, ayuda
también a que los alumnos se sientan motivados y por ende tengan otra perspectiva a la
hora de aprender cualquier tema. En definitiva, lo que busca la gamificacion es lograr un
cambio en la actitud del usuario sin la necesidad de usar la coercién o el engafio, utilizando

para ello elementos de juego que llamen la atencién al usuario.

Teorias pedagdgicas y psicoeducativas.

La gamificacion auto constructiva en la teoria del juego como pre-ejercicio de Groos

El juego es un medio considerado importante puesto que obtienen aprendizaje e
incrementan ideas sobre el mundo. Jugar los apoya a los nifios a aprender a razonar de
manera abstracta. La teoria que plantea Groos (Revista digital para profesionales de la
ensefianza, 2010), indica que el juego es objeto de una investigacion psicolégica, el juego
es una preparacion para la vida adulta y la supervivencia. Para Groos, el juego es pre-
ejercicio de funciones necesarias para la vida adulta, porque contribuye en el desarrollo de
funciones y capacidades que preparan al nifio y nifia para realizar las actividades que
desempefiarad cuando sea grande. Esta teoria de la anticipacion funcional ve en el juego un

ejercicio preparatorio necesario para la maduracién que se alcanza al final de la nifiez.

La gamificacion auto constructiva en la teoria del conectivismo de Siemens

Los programas educacionales hacen uso de la tecnologia digital como una herramienta
fundamental en las experiencias de aprendizaje. Sin embargo, el énfasis del desarrollo
tecnologico no ha sido necesariamente el fortalecimiento de la educacion como expresion

de un derecho social.

La teoria que plantea Siemens (en Gutiérrez, 2012), es que la influencia de la

tecnologia en el campo de la educacion, el aprendizaje es un proceso que ocurre al interior
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de un ambiente nebuloso de elementos cambiantes, los cuales no estan enteramente bajo el
control del individuo. En esta direccion, el mismo autor indicé que el aprendizaje se
caracteriza por ser caotico, continuo, complejo, de conexion especializada, y certeza
continua. Para (Gutiérrez, 2012), comenta que el Conectivismo define el aprendizaje como
un proceso continuo que ocurre en diferentes escenarios, incluyendo comunidades de

préctica, redes personales y en el desempefio de tareas en el lugar de trabajo.

29



1.4. Formulacién del problema

Problema general

¢Qué efectos produciria el programa de gamificacién auto constructiva en el

aprendizaje de la adicion y sustraccién del primer grado de primaria del Callao?
Problemas especificos

Problema especifico 1.

¢Qué efectos produciria el programa de gamificacién auto constructiva en el
aprendizaje de la adicion y sustraccion de la representacién iconica del primer grado
de primaria del Callao?

Problema especifico 2.

¢Qué efectos produciria el programa de gamificacion auto constructiva en el
aprendizaje de la adicidn y sustraccion de la representacion simbdlica del primer
grado de primaria del Callao?

Problema especifico 3.

¢Qué efectos produciria el programa de gamificacion auto constructiva en el

aprendizaje de la adicion y sustraccion de la representacion algoritmica del primer

grado de primaria del Callao?
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1.5. Justificacion del estudio

Justificacion tedrica

El programa de gamificacion auto constructiva en la adicion y sustraccion es importante
porque presenta otra perspectiva de ensefianza — aprendizaje a través del juego, ademas,
favorece y aporta de forma positiva en la matematica, sus dimensiones de tipo iconica,
simbdlica y algoritmica con el fin de estudiar su cambio ante la aplicacion del programa de
gamificacion. Esto se centr6 en la propuesta de Teixes (2015), quien indicdé que la
gamificacion es la ejecucion de los recursos de los juegos para alterar comportamientos de
los sujetos a través de acciones sobre su motivacion, asi mismo estos recursos de los juegos
a usar aluden a disefio, dindmica, elementos, entre otros aspectos importantes en la

realizacion de la gamificacion.

Justificacion metodoldgica

La investigacion desarrolld la variable aprendizaje de la adicién y sustraccién en sus
dimensiones, a través del programa de gamificacién auto constructiva, cuyos mecanismos
de accion se centraron en la distribucion y organizacion de los alumnos para los juegos
ludicos, la ejecucion del juego en base a reglas y el logro del objetivo, todo ello
estructurado en 40 actividades mediante un programa que duro un semestre desarrollado en

el enfoque cognitivo-participativo.

Para la medicion, se validé un instrumento ad hoc: Prueba de medicién para el
aprendizaje de la adicion y sustraccion — PMAAS mediante el procedimiento de juicio de
expertos.

Relevancia practica
El conocimiento existente hasta el momento respecto a la variable aprendizaje de la

adicion y sustraccion han demostrado la correspondencia a sus dimensiones, e invitan a

corroborar si estas cambian luego de estimularlas a través de recursos que proveen de datos
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cualitativas a nivel metodoldgico y nuevas evidencias teoricas refutables o en su defecto

aceptadas para el incremento de dicho conocimiento a nivel socio educativo.

Contribucion

El estudio contribuy6 en el crecimiento del conocimiento del aprendizaje de la adicion y
sustraccion, el cual permite que los sujetos de primer grado de primaria respondieran de
forma efectiva al programa gamificacion auto constructiva ya que esta desarrolld en la
mayoria de sus dimensiones y sus indicadores tal como agrupar elementos graficos,

sustraer elementos graficos de un conjunto, algoritmizacién por descomposicion, etcétera.
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1.6. Hipdtesis

Hipotesis general

El problema principal del aprendizaje de la adicion y sustraccion partié desde los
problemas asociados a la construccion de conceptos matematicos, en el aumento y
disminucion de cantidades numeéricas; por lo tanto, se planted la hipdtesis de un
programa de gamificacion auto constructiva aportara mediante mecanismos de

accion como procesos pedagdgicos, por lo cual se plantearon la siguiente hipdtesis:

Hi = El programa de gamificacion auto constructiva produce efectos satisfactorios en
el aprendizaje de la adicion del primer grado de primaria del Callao, 2018.

Ho = EI programa de gamificacion auto constructiva no produce efectos
satisfactorios en el aprendizaje de la adicién del primer grado de primaria del Callao,
2018.
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1.7. Hipotesis especificas

Hipdtesis especifica 1.

Hi = El programa de gamificacion auto constructiva produce efectos satisfactorios en
el aprendizaje de la adicién y sustraccion de la representacion iconica del primer
grado de primaria del Callao, 2018.

Ho = EI programa de gamificacion auto constructiva no produce efectos
satisfactorios en el aprendizaje de la adicion y sustraccion de la representacion

simbolica del primer grado de primaria del Callao, 2018.

Hipotesis especifica 2.

Hi = El programa de gamificacion auto constructiva produce efectos satisfactorios en
el aprendizaje de la adicion y sustraccion de la representacion simbolica del primer
grado de primaria del Callao, 2018.

Ho = EI programa de gamificacion auto constructiva no produce efectos
satisfactorios en el aprendizaje de la adicion y sustraccion de la representacion
simbolica del primer grado de primaria del Callao, 2018.

Hipotesis especifica 3.

Hi = El programa de gamificacion auto constructiva produce efectos satisfactorios en
el aprendizaje de la adicidn y sustraccion de la representacion algoritmica del primer
grado de primaria del Callao, 2018.

Ho = EI programa de gamificacion auto constructiva no produce efectos

satisfactorios en el aprendizaje de la adiciéon y sustraccion de la representacion
algoritmica del primer grado de primaria del Callao, 2018.

34



1.8. Objetivos

Objetivo general

Comprobar la mejora del aprendizaje de la adicion y sustraccion luego de aplicar el
programa de gamificacion auto constructiva del primer grado de primaria del Callao,
2018.

Obijetivos especificos

Obijetivo especifico 1.

Comprobar la mejora del aprendizaje de la adicion y sustraccion de la representacion
iconica luego de aplicar el programa de gamificacion auto constructiva del primer
grado de primaria del Callao, 2018.

Objetivo especifico 2.

Comprobar la mejora del aprendizaje de la adicion y sustraccion de la representacion
simbolica luego de aplicar el programa de gamificacion auto constructiva del primer
grado de primaria del Callao, 2018.

Obijetivo especifico 3.

Comprobar la mejora del aprendizaje de la adicion y sustraccion de la representacion

algoritmica luego de aplicar el programa de gamificacion auto constructiva del
primer grado de primaria del Callao, 2018.
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1. METODO

Enfoque.

La investigacion fue cuantitativa (Hernandez et al., 2010), ya que utilizé la recoleccién de
informacion para comprobar hipdtesis, con base a la relacion numérica y el andlisis

estadistico para determinar comportamientos especificos y comprobar teorias.

El presente estudio se centrdé en la recoleccion de datos numéricos y analisis
estadistico a través del instrumento PMAAS para medir la variable del aprendizaje de la

adicion y sustraccion.

Disefo.

El disefio del presente estudio fue experimental (Hernandez et al., 2010), puesto que
manipulan tratamientos, estimulos, influencias o intervenciones (denominadas variables
independientes) para observar sus efectos sobre otras variables (las dependientes) en una

situacion de control.

Esta investigacion trabajé con un solo grupo de experimento en donde se
desarrollaran actividades a través del programa PMAAS para medir la variable del

aprendizaje de la adicion y sustraccion.

Tipo de disefio.

El tipo de disefio fue pre experimental (Hernandez et al., 2010), ya que el estudio posee
una sola medicion, es decir dirigir un estimulo a un grupo para luego designar una
medicion de una o mas variables para determinar el nivel del grupo, ademas este tipo de
disefio tiene la aplicacion de una prueba en el pretest y postest y medirse antes y después

de aplicar el programa de gamificacion auto constructiva.
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El presente trabajo contemplé como esquema un disefio pre experimental con un
solo grupo con pre y post test para aplicar el instrumento de la prueba escrita para medir el

aprendizaje de la adicion y sustraccion en los alumnos del 1 “A”.

Tipo de investigacion y nivel.

El estudio fue de tipo aplicada (Lozada, 2014), ya que se caracterizd por generar
conocimiento con aplicacion directa y a mediano plazo en la sociedad o en el sector
productivo, es decir, esta investigacion aport6 conceptos actualizados sobre la importancia
y el impacto que aporta la gamificacion en el aprendizaje de adicion y sustraccion.

Es de nivel explicativo ya que pretendid investigar en las causas y efectos de una variable
independiente a otra dependiente. En el siguiente caso se desarrollaron causas como el
programa gamificacion auto constructiva y sus efectos en la variable aprendizaje de la

adicion y sustraccion.
Corte.
El corte de la investigacion fue longitudinal (Hernandez et al., 2010), dado que los disefios
de investigacién longitudinal recogen informacion en distintos momentos de periodo, para
desarrollar deducciones acerca de su desarrollo, su origen, y sus consecuencias.
La presente investigacion presentd corte longitudinal ya que se recoge datos de la

prueba de medicion escrita para el aprendizaje de la adicion y sustraccién en dos

momentos de su aplicacion en el pretest y postest.
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2.2. Variables, operacionalizacion

Tabla 1.

Matriz de operacionalizacion de la variable aprendizaje de la adicidn y sustraccion

Variable Dimensiones  Indicadores / rasgos Categorizacion
Nivel Nivel Nivel
Inicio Proceso Logro
Aprendiz Representaci
aje de la on iconica 1. Agrupa Descriptor: El Descriptor: El Descriptor: El
adicion y elementos estudiante no estudiante estudiante
sustracci gréficos identifica ni agrupa identifica y agrupa identifica y
on 2. Adiciona los elementos algunos elementos agrupa varios
elementos graficos, no adiciona graficos, adiciona elementos
gréficos a elementos gréficos pocos elementos gréficos, sabe
conjuntos en de diferentes  gréficos de adicionar  todos
particular conjuntos y no logra diferentes los elementos
3. Sustrae sustraer  elementos conjuntos y sustrae  graficos de
elementos graficos de uno y ciertos elementos diferentes
gréaficos de un varios conjuntos graficos de uno y conjuntos
conjunto varios conjuntos. correspondientes,
4. Sustrae identifica y
elementos sustrae elementos
graficos  de graficos de uno y
distintos varios conjuntos.
conjuntos
Puntaje obtenido: Puntaje obtenido:  Puntaje obtenido:
0-2 3-4 5-6
Representaci 1. Agina Descriptor: El Descriptor: El Descriptor: El
o6n simbdlica digitos a una estudiante no escribe estudiante no estudiante escribe
operacion los digitos a una escribe todos los digitos a una
aditiva. operacion aditiva y digitos a una operacion aditiva
2. Asigna sustractiva, no operacion aditivay y sustractiva,

elementos a
una operacion
aditiva

3. Asigna

digitos a una

coloca eficazmente
los elementos a una
operacion aditiva y

sustractiva

sustractiva, coloca
algunos elementos
a una operacion
aditiva y

sustractiva.

coloca elementos
a una operacion
aditiva y
sustractiva de

manera correcta.
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operacion
sustractiva
4. Asigna
elementos a
una operacion

sustractiva

Puntaje obtenido:

Puntaje obtenido:

Puntaje obtenido:

0-1 2-3 4
1. Descriptor: El Descriptor: El Descriptor: El

Representaci Algoritmi  estudiante no estudiante estudiante
on zacion por identifica las decenas identifica identifica las
algoritmica descomposicid6 'y unidades de la parcialmente las decenas y

n
2.

Algoritmi
zacion por
secuencializac
i6n aditiva
3.

Algoritmi
zacioén por
secuencializac
ién sustractiva
4,

Verbaliza
cion en el
proceso de
algoritmizacio

n

operacion aditiva, no
agrupa las unidades
y decenas a un lado
y no halla la adicién
de la operacion, el
estudiante no halla la

adicion total de la

secuencia del
problema, el
estudiante no
resuelve la

sustraccién total de
la secuencia del

problema; y no

escribe  segin su
razonamiento la
sustraccion del
problema 'y el
resultado

eficazmente.

Puntaje obtenido:
0-5

decenas y unidades
de la operacion
aditiva, no agrupa
toda las unidades y
decenas a un lado
y halla con
dificultad la
adicion de la
operacion, el
estudiante halla la
adicion total de la
secuencia del
problema, el
estudiante resuelve
parcialmente la
sustraccion total de
la secuencia del
problema; y
escribe con
dificultad segun su
razonamiento  la
sustraccion del
problema y el
resultado

eficazmente.

Puntaje obtenido:
6-9

unidades de la
operacion aditiva,
agrupa

eficazmente  las
unidades y
decenas a un lado
y halla la adicion
de la operacion, el
estudiante halla la

adicion total de la

secuencia del
problema, el
estudiante

resuelve la

sustraccion  total
de la secuencia
del problema; vy
escribe segin su
razonamiento la
sustraccion  del
problema vy el
resultado

eficazmente.

Puntaje obtenido:
10-11
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2.3. Poblacion y muestra

Poblacion.

Hernandez et al. (2010), afirman que, “es el conjunto total de individuos, objetos o
medidas que poseen algunas caracteristicas comunes observables en un lugar y en un
momento determinado” (p.170). La poblacion en el estudio estd conformada por 120
estudiantes del 1 grado del nivel primaria, pertenecientes a una institucion educativa estatal
del Callao.

Tabla 2. NUmero de estudiantes que constituyen la poblacion (N) en el estudio

Género
Grado y seccion Masculino Femening Promedio
(%) (%)
1 “A” 16 (53%) 15 (47%) 6.6
1“B” 15 (51%) 14 (49%) 6.7
1“C” 15 (48%) 16 (52%) 6.6.
1“D” 16 (53%) 14(47%) 6.7
Total 16 (62%) 58 (58%)

Muestra.

Para Hernandez et al., (2010), refieren que la muestra es un subgrupo de la poblacion de
interés en donde se recogera informacion minuciosa, y la poblacion debe ser representada

en ella.
La muestra en la presente investigacion estuvo constituida en su totalidad por 31

estudiantes, pertenecientes al 1 grado con seccion “A” de una institucion educativa del

Callao.
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Tabla 3. Numero de estudiantes que constituyen a la muestra

Seccién Estudiantes Total
(f)
1 “A” de Hombres Mujeres
Primaria 16 15 31
Muestreo.

Hernandez et al. (2010), mencionaron que el muestreo es no probabilistico cuando obedece
a las causas relacionadas con las particularidades de la investigacion y depende de toma de

decisiones del investigador recurriendo a criterios de exclusion.

Criterios de exclusion:

- Nifios con bajo coeficiente intelectual

- Nifios con problemas de conducta

- Niflos con problemas de aprendizaje
2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnica
Hernandez et al. (2010), sefialaron que, “la técnica de recoleccion de datos consiste en
registrar datos observables que representa verdaderamente los conceptos o variables que se
pretenden medir” (p.206). En el presente trabajo de investigacion se utilizo la técnica de
evaluacion escrita.

Instrumento

Prueba de medicién para el aprendizaje de la adicion y sustraccion — PMAAS (ad hoc).

Instrumento de tipo dicotomico, con dos opciones de respuestas (1 = acierto y 0 = error), se
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resuelve en 45 minutos, y consta de 12 items, de igual modo evalla las dimensiones de

representacion iconica, simbdlica y algoritmica.

Validez

El criterio de validez del instrumento se calculo a través del juicio de cinco expertos en la
materia especializada de matematica, para evaluar la consistencia interna de la variable el
aprendizaje de la adicion y sustraccion, por lo que se obtuvo un promedio mayor a 85% de
aceptacion del total de evaluacién en las dimensiones: representacion icénica, simbélica y

algoritmica.

Tabla 4
Validez del instrumento Prueba de Medicion para primer grado de primaria

Juez experto Porcentaje de aprobacion
Jurado 1 100 %
Jurado 2 100%
Jurado 3 100%
Jurado 4 95%
Jurado 5 100%

Confiabilidad

Con respecto a la confiabilidad, Hernandez et al. (2010), sostuvieron que: “es un
instrumento de medicidn, se refiere al grado en que su aplicacion repetida al mismo sujeto
u objeto produce resultados iguales” (p. 277). Para la presente investigacion se realizd la
prueba piloto, que es la aplicacion del instrumento a un grupo determinado, con un total de

31 estudiantes del primer grado de primaria.
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En la tabla 5, se observa que el coeficiente Kuder Richardson tomé el valor 0,75
lo que indico que se encuentra en un pertinente nivel de la prueba, considerandose que se

halla entre los niveles aceptables de confiabilidad.

Tabla 5
Confiabilidad en la muestra piloto a través de la prueba Kuder Richardson
Kuder Richardson N° elementos
0.75 19

2.5. Método de analisis de datos

En la investigacion se recurrira a los programas informéticos de SPSS y Excel por el cual

se realizaran los procesos basicos de analisis:

Codificacion:
En cuanto a las respuestas del instrumento se codificaron con puntuaciones de

acierto y error con puntajes de (1) y (0).

Tabulacion:
Se procedera a utilizar el programa Excel para el registro de datos se utilizaron

columnas para el registro de los items y en las filas el registro de los sujetos.

2.6. Aspectos éticos

En la presente investigacion, se tuvo como principales fundamentos éticos la autenticidad
de los resultados obtenidos, el respeto por la propiedad intelectual y de usarla, tomarlo
como aporte debidamente citado; el respeto de salvaguardar la identidad de los estudiantes
y de la justificacion abordada que participan en el estudio asi como también el
profesionalismo y ética de ensefianza con los individuos de la investigacion la informacion
gue se obtenga por los problemas que pueda generar guardan en un nivel de
confidencialidad y secreto profesional. Los problemas diagnosticados se publican de modo

general. Ademas, se reconoce el aporte de los autores mediante la referencia bibliogréfica
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2.7. Procedimiento

Para la investigacion se estructurd 12 items para el instrumento nombrado Prueba de
medicién para el aprendizaje de la adicion y sustraccion — PMAAS de los cuales, ante la
evaluacion del método de juicio de expertos, las recomendaciones mencionan que uno de
ellos no media las habilidades para los estudiantes en sus dimensiones de representacion
iconica, simbolica y algoritmica. Por tal razén, se optd por modificar los graficos
establecidos. Se ejecuto la aplicacion del plan piloto, no obstante, este plan fue aplicado a 7
nifios y 8 nifias de las secciones A, B, C y D de una institucion educativa estatal con un
promedio de edad correspondiente al de primer grado de primaria que no fueron incluidos

en el experimento original (tabla 6).

Tabla 6.
Distribucion de alumnos de aplicacion piloto con 15 alumnos que fueron evaluados.
Género Secciones N° de aplicacion de items
)
Masculino 7
Femenino 8 ABC,D 12
Total 15

La preparacion de actividades del programa gamificacion auto constructiva implicé la
construccion de 40 actividades de aprendizaje basadas en el enfoque cognitivo de Bruner
(2013), durante los primeros meses de abril. En un principio se elaboraron 60, y por la
practicidad de las sesiones de aprendizaje aplicadas por los profesores de la institucion y
no interferir en ellas se requirid la revision y homologacion con competencias y
capacidades semejantes a la programacion curricular de primer grado de escolaridad basica

peruana.
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Figura 2. Actividad individual “Tumba latas” de la matematica a través de la gamificacion

por nifios de primer grado de primaria con 6 a 7 afios.

Figura 3. Actividad individual “Chapitas de colores” de la matematica en plena ejecucion

de la actividad segln el mecanismo de accion denominado ejecucion
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Figura 4. Aprendizaje individual “Revienta globos” de la matemética a través de

gamificacion segun el mecanismo de accion del logro del aprendizaje.

Figura 5. Actividad de aprendizaje cooperativo “El fulbito de los ntimeros”.
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Resuelvo.

Habia@bananos. Luis y Maria comieror@bananos‘
¢ Cuantos bananos quedaron?

Planteamiento B = Respuesta
]
;?’6 bananos

Haangos )@nelones.. .

¢, Cuantos melones mas hay?

Planteamiento L'( + Respuesta

% melones

Resuelvo.
a) Tengo@ulces. Le doy

ulces a mi amiga.
¢, Cuantos dulces me quedan?

Planteamiento <4 — Respuesta

/%r dulces

b) Ha@eladoelados son de chocolate

y el resto de fresa.
¢, Cuantos helados son de fresa?

Planteamiento g Respuesta '
helados

Figura 6. Prueba de adicion y sustraccion.




1. Resultados

3.1. Resultados Inferenciales

Andlisis de normalidad

Los resultados obtenidos y analizados en su distribucién muestral, presentaron distribucion
sin ajustarse a la curva de normalidad, por lo que se debian analizar por una prueba no

paramétrica (Prueba del Signo), para la variable aprendizaje de la adicion y sustraccion.

3.1.1 Contraste de hipotesis general: Aprendizaje de la adicion y sustraccion

Hipotesis:

HI: El programa de gamificacion auto constructiva produce efectos satisfactorios en el
aprendizaje de la adicion y sustraccion del primer grado de primaria del Callao 2018.

HO: El programa de gamificacion auto constructiva no produce efectos satisfactorios en el
aprendizaje de la adicion y sustraccion del primer grado de primaria del Callao 2018.

Regla de decision:
P-valor: 5 %
Sig. < .005: aceptar la hipotesis alterna.

Sig. > .005: aceptar la hipotesis nula.

Tabla 7

Comparacion de indices estadisticos en prueba del Signo en variable aprendizaje de la
adicion y sustraccion, en la medicion pretest y postest

Sig.
Rangos f z Asintdtica
(bilateral)
Negativos 0
Positivos 31 -5,388 ,000
Empates 0

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: n = cantidad de rangos obtenidos; Z= Distribucion de datos.

48



3.1.2 Contraste de hipotesis especifica 1: Representacion iconica

Hipotesis:

HI: El programa de gamificacion auto constructiva produce efectos satisfactorios en el
aprendizaje de la adicion y sustraccion de la representacion iconica del primer grado de

primaria del Callao, 2018.

HO: El programa de gamificacion auto constructiva no produce efectos satisfactorios en el
aprendizaje de la adicion y sustraccion de la representacion simbdlica del primer grado de

primaria del Callao, 2018.

Regla de decision:
P-valor: 5 %
Sig. < .005: aceptar la hipotesis alterna.

Sig. > .005: aceptar la hipotesis nula.

Tabla 8

Comparacion de indices estadisticos en prueba del Signo en la dimension representacion
iconica, en la medicidn pretest y postest

Rangos f 7 Sig. Asintotica

(bilateral)
Negativos 0
Positivos 30 -5,295 ,000
Empates 1

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: n = cantidad de rangos obtenidos; Z= Distribucion de datos.
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3.1.3 Contraste de hipotesis especifica 2: Representacion simbdlica

Hipotesis:

HI: El programa de gamificacion auto constructiva produce efectos satisfactorios en el
aprendizaje de la adicidn y sustraccion de la representacion simbdlica del primer grado de

primaria del Callao, 2018.

HO: El programa de gamificacion auto constructiva no produce efectos satisfactorios en el
aprendizaje de la adicion y sustraccion de la representacion simbdlica del primer grado de

primaria del Callao, 2018

Regla de decision:
P-valor: 5 %
Sig. < .005: aceptar la hipotesis alterna.

Sig. > .005: aceptar la hipotesis nula.

Tabla 9

Comparacion de indices estadisticos en prueba del Signo en la dimension representacion
simbdlica, en la medicion pretest y postest

Rangos f 7 Sig. Asintdtica

(bilateral)
Negativos 0
Positivos 25 -5295 ,000
Empates 6

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: n = cantidad de rangos obtenidos; Z= Distribucion de datos.
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3.1.4 Contraste de hipotesis especifica 3: Representacion algoritmica

Hipotesis:

HI: El programa de gamificacion auto constructiva produce efectos satisfactorios en el
aprendizaje de la adicion y sustraccion de la representacion algoritmica del primer grado

de primaria del Callao, 2018.

HO: El programa de gamificacion auto constructiva no produce efectos satisfactorios en el
aprendizaje de la adicion y sustraccion de la representacion algoritmica del primer grado

de primaria del Callao, 2018.

Regla de decision:
P-valor: 5 %
Sig. < .005: aceptar la hipotesis alterna.

Sig. > .005: aceptar la hipotesis nula.

Tabla 10

Comparacion de indices estadisticos en prueba del Signo en la dimension representacion
algoritmica, en la medicién pretest y postest

Rangos f 7 Sig. Asintdtica

(bilateral)
Negativos 0
Positivos 29 -5,199 ,000
Empates 2

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: n = cantidad de rangos obtenidos; Z= Distribucion de datos.
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3.2.Resultados complementarios

3.2.1. Medidas de tendencia central y descriptiva

Variable: Aprendizaje de la adicion y sustraccion

Tabla 11

Medidas comparativas de tendencia central de la variable aprendizaje de la adicion y

sustraccién en estudiantes de primer grado de una institucion educativa del Callao

Medidas Medicidn pretest Medicién postest
Promedio 4.64 9.93
Moda 3 12
Desviacion estandar 3.20 3.09

80%

0,

0% 68%

0,

60% 58%

50%

40%

30% 26% o,

20%

10%
0%

Inicio Proceso Logro

m Pretest m Postest

Figura 7. Porcentaje sobre el nivel de aprendizaje de la adicion y sustraccion en
estudiantes de primer grado de una institucién educativa del Callao.
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Dimension 1: Representacion Iconica

Tabla 12
Medidas comparativas de tendencia central de la dimension representacion iconica en

estudiantes de primer grado de una institucion educativa del Callao

Medidas Medicion pretest Medicion postest
Promedio 1.54 3.38
Moda 1 4
Desviacion estandar 1.15 1.15

80% 1%

70% 64%
60%

50%

40%

30% 25%

20%

10%
0%

inicio proceso logro

B Pratest W Postest

Figura 8. Porcentaje sobre el nivel de aprendizaje en la representacion iconica en

estudiantes de primer grado de una institucién educativa del Callao.
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Dimension 2: Representacion simbolica

Tabla 13
Medidas comparativas de tendencia central de la dimension representacion simbdlica en

estudiantes de primer grado de una institucion educativa del Callao

Medidas Medicion pretest Medicion postest
Promedio 151 3.29
Moda 1 3
Desviacion estandar 1.13 1.16

70% 64%

60% 58%
50%

40%

20% 29%

20%

10%

0%
inicio proceso logro

B Pratest B Postest

Figura 9. Porcentaje sobre el nivel de aprendizaje en la representacion simbdlica en
estudiantes de primer grado de una institucién educativa del Callao.
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Dimension 3: Representacion algoritmica

Tabla 14
Medidas comparativas de tendencia central de la dimension representacion algoritmica en

estudiantes de primer grado de una institucion educativa del Callao

Medidas Medicion pretest Medicion postest
Promedio 1.58 3.25
Moda 1 4
Desviacion estandar 1.12 1.16

80%
0% 68%
60% 54%

50%

35%

40%
30%
20%
10%

0%
inicio proceso logro

B Pratest W Postest

Figura 10. Porcentaje sobre el nivel de aprendizaje en la representacion algoritmica en

estudiantes de primer grado de una institucién educativa del Callao.
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IV. DISCUSION

En razon de la hipdtesis general, se comprobd mejorar la variable aprendizaje de la adicion
y sustraccion mediante el programa de gamificacion auto constructiva, de lo cual se
obtuvieron puntuaciones positivas (f (+) = 31) y esto también fue significativo a nivel
estadistico (z = -5,388; sig. = ,000; p <.005), por lo tanto, se aceptd la hipdtesis del
investigador (hi) o alterna. En cuanto a sus descriptivos se obtuvo que el 58% se encontrara
en inicio antes del programa y se redujo a 10 % en ese mismo nivel, en cuanto al nivel de

logro aumento del 16 % al 68 % del total de estudiantes en la medicion postest.

Estos resultados fueron similares a los de Carlson, Harris & Harris (2017), quienes
concluyeron que utilizar las monedas aportan eficazmente en el aula, la cooperacion del
estudiante, la estrategia de clase y el rendimiento en el aula, afirmaron que el producto del
sistema de gamificacion representa significativamente en el aprendizaje, en tanto en el
aspecto de diversion, predisposicion a la participacion y como motivacién, también esto es
coherente con el de Sakai & Shiota (2016), quienes afirmaron que la gamificacion favorece
eficazmente ya que sirve como motivacion para los estudiantes, despierta la concentracion
en los alumnos. Finalmente es similar con Yafiez (2016), quien concluy6 que el programa
de gamificacion en el aula desarrolla capacidades matematicas y el reconocimiento del
valor posicional de cantidades en el sistema de numeracion decimal, ademas la

gamificacion en el aprendizaje del valor posicional de cantidades es una estrategia buena.

Es posible que las estrategias gamificadoras y los recursos de autoconstruccion del
programa, fueron causas que mejoraran el aprendizaje de la adicién y sustraccion, sus
efectos partieron desde el aporte de la primera evidencia encontrada, el recurso del uso de
las monedas y otros materiales como el dado numérico estimularon en el procesamiento
cognitivo de los estudiantes, ya que con estos logaron que mejor nivel de adiciéon como de
sustraccion, demostraron mayor habilidad y cooperacién: en cuanto al segundo hallazgo, el
programa genero el interés de los participantes implicados en el estudio, por cuanto tiene
relacion al antecedente investigado, aunque en ese caso lo realizaron por dos meses,
comparado con los resultados de este estudio en que realizo por cinco meses, de igual
modo de fomento la concentracion e interés por la adicion y sustraccion, y los causantes
fueron estrategias personalizadas a cada participantes. Finalmente, en cuanto al Gltimo

hallazgo, al valor posicional de cantidades en el sistema de numeracion decimal, se
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encuentra que los alumnos son capaces de diferenciar y reconocer la base 10 de los

nameros para luego resolver problemas aditivos y sustractivos.

De acuerdo a la definicion del aprendizaje de la adicién y sustraccion se considero
como la accion de juntar o agrupar diferentes nimeros en uno solo, asimismo sostuvo que
la sustraccion es el andlisis de la adicion, y presenta como objetivo dada la suma de dos
sumandos y uno de estos, hallar el otro (Maza, 2000). Esta definicion sufrié un cambio en
el grupo de estudiantes que permite que ahora se defina no solo como la accion de juntar o
agrupar numeros sino también como la capacidad de adicionar y sustraer con mayor

rapidez un elemento o mas utilizando materiales concretos.

Se confirma la teoria del enfoque de Brunner (2011), puesto que los hallazgos
evidenciaron que los participantes descubrieron sus propios conocimientos y aprendizajes a
través de su propia interaccién con los juegos ludicos. No obstante, los hallazgos
demuestran que la teoria puede tener un lado distractor ante la realidad encontrada en el
aprendizaje de la adicién y sustraccidn ya que no todos los alumnos toman conciencia del
procedimiento de la actividad, es decir no recuerdan lo que ellos mismos realizan (adicion

y sustraccion) y se distraen facilmente.

En razon a la primera hipotesis especifica, se pretendid6 mejorar la dimension
representacion iconica mediante el programa de gamificacion auto constructiva, de lo cual
se obtuvieron puntuaciones positivas (f (+) = 30) y esto también fue significativo a nivel
estadistico (z = -5,295; sig. = ,000; p <.005), por lo tanto, se aceptd la hipotesis del
investigador (hi) o alterna. En cuanto a sus descriptivos se obtuvo que el 71% se encontrara
en inicio antes del programa y se redujo a 10 % en ese nivel de inicio, en cuanto al nivel de

logro aumento del 12 % al 64 % del total de estudiantes en la medicion postest.

Estos resultados fueron similares a los de Sungwoong (2016), quien report6 la
eficacia en el aprendizaje basado en diversos problemas de adiccién y sustraccion
aplicandose en la representacion iconico y simbolico relacionado a los videojuegos,
también esto es congruente con el de Gunpinar y Yape (2018), quienes concluyeron que
los materiales que los profesores utilizan junto con la tecnologia en la clase ayuda al
entendimiento de los estudiantes de la cuadratica de ecuaciones y graficos parabdlicos, y
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finalmente, con Ortiz y Suarez (2016), quienes concluyeron que los nifios evidencian que
pueden hacer diversas representaciones del objeto matematico como la icénica y simbolica
a traves de actividades y que no solamente pueden contar con los dedos o hacer marcas son

las Unicas aproximaciones al concepto de adicion.

El programa de gamificacion auto constructiva mejord la representacion iconica,
debido a los recursos utilizados, una de las causas fue el recurso de los videojuegos, el cual
se utilizé en el programa de gamificacion, de forma ludica vivencial, el cual provoco
efectos en la representacion iconica ya que los nifios lograban agrupar elementos gréficos,
en cuanto al segundo hallazgo, a diferencia de los materiales implementados en el aula con
un recurso tecnoldgico generaron que los participantes logren comprender mejor la
representacion icénica, asi como también los materiales concretos, por cuanto tiene
relacion al antecedente investigado. Finalmente, en relacion al ultimo hallazgo, los
participantes muy aparte de usar sus dedos como estrategia también lo hicieron a través de
actividades como el domind y el juego del gato y del ratén, por cuanto este ultimo hallazgo
se relaciona con la investigacion ya gue los nifios a través de actividades ludicas y material

concreto logran comprender mejor el concepto de la representacion iconica.

Se confirma la teoria del enfoque de Feuerstein (2016), puesto que los hallazgos
evidenciaron que los participantes sufrieron modificaciones cognitivas en su aprendizaje
puesto que el docente es el principal agente del cambio que ocurre en los alumnos, la cual
es una alteracion de naturaleza estructural que se origina en las reparticiones cognitivas del
sujeto, no obstante los hallazgos demuestran que esta teoria depende bastante de la
predisposicion e interés de parte del estudiante ya que para que exista esta modificacién
cognitiva, los alumnos deben tomar conciencia del proceso de ensefianza y aprendizaje en

la representacion iconica.

En razdon a la segunda hipétesis especifica, se pretendid comprobar mejorar la
dimension representacion simbdlica mediante el programa de gamificacion auto
constructiva, de lo cual se obtuvieron puntuaciones positivas (f (+) = 29) y esto también
fue significativo a nivel estadistico (z = -5,199; sig. =,000; p <.005), por lo tanto, se acepto
la hipotesis del investigador (hi) o alterna. En cuanto a sus descriptivos se obtuvo que el

68% se encontrara en inicio antes del programa y se redujo a 10% en ese nivel de inicio, en
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cuanto al nivel de logro aumentd del 13 % al 54 % del total de estudiantes en la medicién

postest.

Estos resultados fueron similares a los de Alcaraz, Novo y Alsina (2017), quienes
concluyeron que los dictados matematicos de elementos geométricos conforman una
practica docente eficaz para trabajar la competencia oral y matemaética, favoreciendo la
representacion simbolica; el tipo de error mas habitual se debe principalmente a las
dificultades en la distincidn de formas y tamafios relativos, también eso es coherente con el
de Gunpinar y Yape (2018), quienes, concluyeron que los materiales de observacion en el
salon de clases sirvid para verificar las modalidades en que los profesores utilizan CCT
para ayudar al entendimiento de los estudiantes de la cuadratica de ecuaciones y graficos
parabdlicos a través de las representaciones simbolico y grafico, finalmente esto coincide
con la ultima investigacion de Badilla y Vicenc (2014), quienes concluyeron que para
comprender el problema matematico realizado por el alumno deben usarse materiales para
la activar su configuracion cognitiva en su respuesta, ademas que este mejora cuando

realiza representaciones escritas simbdlico-numéricas.

Es posible que el programa de gamificacion auto constructiva mejord la
representacion simbdlica, debido a los mecanismos utilizados, un claro ejemplo es el
recurso de los dictados matematicos de elementos geométricos, el cual también se utilizé
de forma parcial en el programa de gamificacion auto constructiva, los cuales generaron
efectos en el aprendizaje de la representacién simbélica ya que los estudiantes lograban
asignar elementos a una operacion aditiva y sustractiva y asignar digitos a una operacion
aditiva y sustractiva, con respecto al segundo hallazgo el recurso utilizado son los
materiales de observacion en el aula con la tecnologia, el cual también se utilizé en el
programa de gamificacion auto constructiva, los cuales produjeron resultados en el
aprendizaje de la representacion simbolica ya que los participantes lograban a través de los
materiales visuales concretos reconocer la cantidad para otorgar un digito o elemento
escrito. Finalmente, en referente a la utilizacion de dibujos abstractos, este también se
utilizé en el programa de gamificacion auto constructiva ya que se usO todo tipo de
material y recurso visual y concreto para que los alumnos puedan manipular y crear su

propio aprendizaje a través de los juegos ludicos y su experiencia.
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Se confirma la teoria del enfoque de Brunner (2011), puesto que los hallazgos
evidenciaron que los estudiante descubren sus propios saberes y aprendizaje por
experiencia propia, es decir conocer los nimeros y determinar en qué situacion problema
va cada namero luego de aplicar la representacion iconica de forma abstracta y concreta,
sin embargo, los hallazgos demuestran que la teoria exige bastante tiempo puesto que se

necesita que el estudiante realice el descubrimiento de su aprendizaje por si mismo.

En razén a la dltima hipotesis especifica, se pretendid comprobar mejorar la
dimension representacion algoritmica mediante el programa de gamificacion auto
constructiva, de lo cual se obtuvieron puntuaciones positivas (f (+) = 29) y esto también
fue significativo a nivel estadistico (z = -5295; sig. =,000; p <.005), por lo tanto, se acepto
la hipotesis del investigador (hi) o alterna. En cuanto a sus descriptivos se obtuvo que el
64% se encontrara en inicio antes del programa y se redujo a 12% en ese nivel de inicio, en
cuanto al nivel de logro aumenté del 16 % al 58 % del total de estudiantes en la medicion

postest.

Estos resultados fueron similares a los de Mesia (2017), quién menciond que la
aplicacion del programa JUDIC mejoré significativamente la resolucion de problemas
matematicos en los estudiantes puesto que se utiliz6 diversos materiales concretos lo que
significa que la aplicacion del programa “JUDIC” tiene efectos positivos en el aprendizaje
de la resolucion de problemas matematicos tales como adicion y sustraccion, por otro lado,
esto también coincide con Astola, Badillo y Salvador (2012), quienes concluyeron que
luego de aplicar el programa GPA-RESOL incremento el logro de resolucién de problemas
aditivos y sustractivos a través de juegos ludicos, dinamicas y materiales concretos,
finalmente, esto se relaciona con la investigacion de Palomino (2016), quien concluyé que
casi la mitad de los docentes aplicaron correctamente las estrategias metodologicas para la
comprension del problema matematico, las mas utilizadas fueron la presentacién de un
tipo de PAEV, el planteamiento de preguntas para recoger saberes previos, reconocer la
incognita y los datos. A diferencia de otros docentes que no dieron la oportunidad para que
el estudiante explique el problema con sus propias palabras y lo asocie con su vida
cotidiana; y motivar la representacion vivencial del problema y la verificacion de cada

paso de la resolucion del problema con la finalidad que compruebe sus procedimientos.

Es posible que el programa de gamificacion auto constructiva mejord la

representacion algoritmica, debido a los mecanismos utilizados, de los cuales algunos
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presentaron similitudes con las evidencias revisadas, un claro ejemplo es el recurso de
diversos materiales concretos el cual también se utilizé en el programa de gamificacion
auto constructiva, estos generaron efectos en el aprendizaje de la representacion
algoritmica ya que los estudiantes lograban comprender el procedimiento de cada situacion
problema de la adicion y sustraccion, con respecto al segundo hallazgo el recurso utilizado
son los juegos ludicos, dinamicas y materiales concretos, el cual también se utiliz en el
programa de gamificacion auto constructiva, los cuales produjeron resultados en el
aprendizaje de la representacion algoritmica puesto que los participantes lograban a través
de los materiales visuales concretos y los juegos vivenciales el orden de la adicion y
sustraccion tales como primero a sumar las unidades y luego las decenas; finalmente, en
referente a la utilizacién de las estrategias metodologicas para la comprension del
problema matematica como el recojo de saberes previos, reconocer la incégnita y los datos
y la verificacion propia del estudiante de cada paso de la resolucion del problema con la
finalidad que compruebe sus procedimientos, es asi que también se utilizé en el programa
de gamificacion auto constructiva puesto que los estudiantes eran los mismos participes de
su aprendizaje y de sus errores en pleno desarrollo, es decir ellos mismos reflexionaban

sobre cada actividad ludica en el procedimiento que realizaron para llegar al resultado.

De acuerdo a la definicion de la representacion algoritmica se consider6 como una
aplicacion sistematica, por ejemplo, en lo que respecta a la adicion se presenta la cantidad
a sumar, se coloca las unidades y las decenas en dos columnas separadas, luego se agrupan
todas las unidades, después se transforman las unidades en decenas y unidades, y
finalmente, agrupan las decenas, el algoritmo de la sustraccién consiste en transformar el
minuendo en una descomposicion. Carrillo et al. (2016), esta definicion sufrié un cambio
en el grupo de alumnos que permite que ahora se defina como aquellas acciones,
instrucciones, pasos, procedimientos de una situacion problema o una tarea en especifico
para llegar a una conclusion o resultado segun el contexto de la situacion para hallar la

respuesta.

Se confirma la teoria del enfoque de Feuerstein (2016), puesto que los hallazgos
evidenciaron que los participantes sufrieron modificaciones cognitivas en su aprendizaje
puesto que el docente es el principal agente del cambio que ocurre en los alumnos, la cual

es una alteracion de naturaleza estructural que se origina en las reparticiones cognitivas del
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sujeto, no obstante los hallazgos demuestran que esta teoria es decisiva en el proceso de
ensefianza y aprendizaje ya que el sujeto a modificar su aprendizaje es el docente, es por
ello que debe plantearse el proceso de ensefianza y aprendizaje claro y entendible para para
ellos ya que de lo contrario se creara un desorden cognitivo y con mas dudas en el tema a

aprender.

Por dltimo, esta investigacion también presento ciertas limitaciones y dificultades al
momento de ejecutarse las actividades, una de ellas es el corto tiempo que se tenia para
cada actividad, a su vez los recursos y materiales utilizados para cada actividad fueron
dificiles de adquirir.
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V. CONCLUSIONES

Primera:

En razon a la hipdtesis general sobre la variable aprendizaje de la adicion y sustraccion,
esta presentd una diferencia significativa luego de aplicar el programa de gamificacion
auto constructiva, lo cual fue determinante para aceptar la hipotesis alterna sobre el
aprendizaje de la adicion y sustraccion; y esto explica que el estudiante agrupe y sustraiga

elementos gréaficos en conjuntos y en particular.

Segunda:

En razon a la primera hipotesis especifica, dimension representacion iconica, se evidencid
la diferencia significativa a nivel estadistico, luego de ejecutar el programa de
gamificacion auto constructiva lo cual fue decisivo para aceptar la hip6tesis alterna sobre
la representacion iconica; y esto explico que los estudiantes pudiesen asignar elementos

digitos de una operacion y en conjuntos.

Tercera:

En funcion a la segunda hipdtesis especifica del estudio sobre la dimension representacion
simbodlica, se evidencié la diferencia significativa luego de emplear el programa de
gamificacion auto constructiva, lo cual fue fundamental en el incremento de la
representacion simbolica; y esto explica que los participantes asignasen elementos a una

operacion.

Cuarta:

En razon a tercera hipotesis especifica, existio un incremento de la dimension
representacion algoritmica, luego de utilizar el programa de gamificacion auto constructiva

lo cual fue definitivo para que los estudiantes siguieran el procedimiento de determinados

problemas.
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VI. RECOMENDACIONES
Primera:
En razén a la metodologia, respecto a la muestra, es necesario controlar la edad de los
estudiantes en posteriores estudios, que la mayoria deban tener la edad promedio para
todos los participantes.
Segunda:
En razdn a la ejecucion de las actividades, es importante que las sesiones de aprendizaje de
la institucion educativa se desarrollen en paralelo con las actividades del programa con el
fin que no generen distractores a nivel pedagégico.

Tercera:

En relacidn al instrumento, es necesario que se desarrollen instrumentos validados a nivel

nacional y estandarizado para nifios de 6 a 7 afios de edad.
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ANEXOS

Anexo 1: Matriz de consistencia

Titulo: Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018.

Autor: Yasmin lveth Chavez Alvarez

Tipo de

Problema general | Objetivo general | Hipotesis general investigacion Aplicada Poblacion Instrumento
;Qué efectos | Comprobar la
produciria el | mejora del
programa de | aprendizaje de la | EI programa de
gamificacion auto | adicion y | gamificacion auto
: . . Prueba de
constructiva en el | sustraccion luego | constructiva dici6 |
aprendizaje de la | de  aplicar el | produce efectos istrito d idad d bre del me 'Co'lf)”_ pa(;a f
adicion y | programa de | satisfactorios en el Disefio Experimental ?ésggét:ncfa Ca:ttyllagic’)ne i':gtn: ur;eenfo Zsirs%r:zaje ¢
sustraccion del | gamificacion auto | aprendizaje de la P P . y
; . s ; sustraccion -
primer grado de | constructiva del | adicidn del primer PMAAS
primaria del | primer grado de | grado de primaria
Callao? primaria del | del Callao, 2018.
Callao, 2018.
Problle_ma Obj(::‘t_IVO Hlpqt§5|s Tipo d_e disefio Pre experimental El Callao 120 Cantidad de 12
especifico 1 especifico 1 especifica 1 (nivel) preguntas
Comprobar la | EI programa de
A mejora del | gamificacion auto
;Que efectos . :
L aprendizaje de la | constructiva
produciria el S
adicion y | produce  efectos
programa de . . .
A sustraccion de la | satisfactorios en el
gamificacion auto - .
; representacion aprendizaje de la
constructiva en el iconica luego de | adicion Tipo de
aprendizaje de la : g ‘e Corte Longitudinal Muestra 1P Dicotomico
aplicar el | sustraccion de la instrumento
adicion y .
programa de | representacion

sustraccion de la
representacion
iconica del primer
grado de primaria
del Callao?

gamificacion auto
constructiva  del
primer grado de
primaria del
Callao, 2018.

iconica del primer
grado de primaria
del Callao, 2018.
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Problema Objetivo Hipo6tesis
especifico 2 especifico 2 especifica 2
El programa de
;Qué efectos | Comprobar la | gamificacion auto
produciria el | mejora del | constructiva
programa de | aprendizaje de la | produce  efectos

gamificacion auto
constructiva en el
aprendizaje de la
adicion y

adicion
sustraccion de la
representacion
simbolica luego de

satisfactorios en el
aprendizaje de la
adicion y
sustraccion de la

Cantidad de . o indice de
muestra Tipo de muestra | % de validacion confiabilidad
31 No probabilistico 99% 0.75
Muestreo
Tipo de
muestreo

sustraccion de la | aplicar el | representacion
representacion programa de | simbdlica del
simbolica del | gamificacion auto | primer grado de
primer grado de | constructiva del | primaria del
primaria del | primer grado de | Callao, 2018
Callao? primaria del

Callao, 2018.
Problema Objetivo Hipotesis
especifico 3 especifico 3 especifica 3
. Comprobar la
¢Que . efectos mejora del | EI programa de
produciria el . L9

aprendizaje de la | gamificacion auto
programa de S .

adicion y | constructiva

gamificacion auto
constructiva en el
aprendizaje de la
adicion
sustraccion de la
representacion
algoritmica  del
primer grado de
primaria del
Callao?

sustraccion de la
representacion

algoritmica luego
de aplicar el
programa de
gamificacion auto
constructiva  del
primer grado de
primaria del
Callao, 2018.

produce  efectos
satisfactorios en el
aprendizaje de la
adicion y
sustraccion de la
representacion

algoritmica  del
primer grado de
primaria del
Callao, 2018.

Por conveniencia
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Anexo 2: Matriz de operacionalizacion

Variable Dimensiones  Indicadores / rasgos Categorizacion
Nivel Nivel Nivel
Inicio Proceso Logro
Aprendiz Representaci
aje de la on iconica 1. Agrupa Descriptor: El Descriptor: El Descriptor: El
adicion y elementos estudiante no estudiante estudiante
sustracci graficos identifica ni agrupa identifica y agrupa identifica y
on 2. Adiciona los elementos algunos elementos agrupa varios
elementos gréaficos, no adiciona graficos, adiciona elementos
graficos a elementos gréficos pocos elementos gréficos, sabe
conjuntos en de diferentes  gréficos de adicionar  todos
particular conjuntos y no logra diferentes los elementos
3. Sustrae sustraer  elementos conjuntos y sustrae  gréaficos de
elementos graficos de uno y ciertos elementos diferentes
graficos de un varios conjuntos graficos de uno y conjuntos
conjunto varios conjuntos. correspondientes,
4. Sustrae identifica y
elementos sustrae elementos
graficos de graficos de uno y
distintos varios conjuntos.
conjuntos
Puntaje obtenido: Puntaje obtenido: ~ Puntaje obtenido:
0-1 3-4 5-6
Representaci 1. Agina Descriptor: El Descriptor: El Descriptor: El
6n simbdlica digitos a una estudiante no escribe estudiante no estudiante escribe
operacion los digitos a una escribe todos los digitos a una
aditiva. operacion aditiva y digitos a una operacion aditiva
2. Asigna sustractiva, no operacion aditivay 'y sustractiva,

elementos a
una operacion
aditiva

3. Asigna
digitos a una
operacion
sustractiva

4. Asigna

coloca eficazmente
los elementos a una
operacion aditiva y

sustractiva

sustractiva, coloca
algunos elementos
a una operacion
aditiva y

sustractiva.

coloca elementos
a una operacion
aditiva y
sustractiva de

manera correcta.
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elementos a
una operacion

sustractiva

Puntaje obtenido:

Puntaje obtenido:

Puntaje obtenido:

0-1 2-3 4
1. Descriptor: El Descriptor: El Descriptor: El

Representaci Algoritmi  estudiante no estudiante estudiante
on zacion por identifica las decenas identifica identifica las
algoritmica descomposici6 y unidades de la parcialmente las decenas y

n
2.

Algoritmi
zacion por
secuencializac
i6n aditiva
3.

Algoritmi
zacioén por
secuencializac
i6n sustractiva
4,

Verbaliza
cion en el
proceso de
algoritmizacio

n

operacion aditiva, no
agrupa las unidades
y decenas a un lado
y no halla la adicién
de la operacion, el
estudiante no halla la
adicion total de la

secuencia del
problema, el
estudiante no
resuelve la

sustraccién total de

la  secuencia del

problema; y no
escribe  segin su
razonamiento la
sustraccién del

problema 'y el
resultado

eficazmente.

Puntaje obtenido:
0-5

decenas y unidades
de la operacion
aditiva, no agrupa
toda las unidades y
decenas a un lado
y halla con
dificultad la
adicion de la
operacion, el
estudiante halla la
adicion total de la
secuencia del
problema, el
estudiante resuelve
parcialmente la
sustraccion total de
la secuencia del
problema; y
escribe con
dificultad segun su
razonamiento  la
sustraccion del
problema y el
resultado

eficazmente.

Puntaje obtenido:
6-9

unidades de la
operacion aditiva,
agrupa

eficazmente  las
unidades y
decenas a un lado
y halla la adicion
de la operacion, el
estudiante halla la
adicion total de la

secuencia del

problema, el
estudiante
resuelve la

sustraccion  total
de la secuencia
del problema; vy
escribe segln su
razonamiento la
sustraccion  del
problema vy el
resultado

eficazmente.

Puntaje obtenido:
10-11
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Anexo 3: Instrumento de investigacion
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INStrucciones

1. Escucha atentamente cada instruccion de la
profesora,

2. Usar lapiz, colores y borrador para resolver la
prueba.

3. Estd prohibido mirar o copiar la prueha del
companero.

4, La prueba dura 45 minutos.

iPUEDES COMENZAR!

SUERTE
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1. Encierra con tu color azul ] conjunto de manzanas y marca con un aspa (X} de color
rojo los trenes. (1pto)

D0 Dees

2. Observa el siguiente grupo de diversas imdgenes y responde:
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iCuantos panes @ observas en total en el grupo? (1 gio)

iCuantos helados observas en total en el grupo?  (1gtg)
£Cuantos perritos " % observas en total en el grupa? (1 pta)
el
iy
3. Marca con una “X" al animal que no pertenace al grupo. (1 ptol

‘:E_“Ej{ff
Vo o

©
©

—
=
Jll'n

E"‘E‘;‘:
&




4. Marca con una “X" al animal que no pertenece a cada grupo.  (1pto)

S

™y (Wi n
=T e |
0o [ERNe
WG 5%
1 AR 1 G

s L
! §‘> !
=
gl '--ﬁ_‘-

5. Completa en €l recuadro el ndmero que corresponde a la cantidad de 1&pices gue hay,
luego halla el total.  (1pgg)

/;ﬁ. /Fﬁ. /{: /{: /{: /f.
£~ # L P £, /
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6. Dibuja tantos panes segln la cantidad que observes, luego haya |2 cantidad final de

panes.  ({1pgtg)

4 +

7. Completa en el recuadro el nimero que corresponde a la cantidad de tajadores que
hay, luego hallz |z diferencia de estos. (1 ptal

& & & & |-
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8. Dibuja tantas pelotas segun |a cantidad que observes, luego haya |2 sustraccion final.

1ol

6
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8. Carmen tiene 11 corazones y Beatriz tiene 12 corazones icuantos corazones tienen

entre las dos?

[ 2ptos)

Decenas

Unidades

VIVAV,
VAVAV,

VAV,
v

v

VIV,
VAV,
VIV,
v

VAV,

11 +
12

?
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eeeeeee

Unidades

VAV,

11 *+
12




eeeeeee

Unidades

11 +
12

VAV,

CRCRE:




Unidades

VIV,
VAVAV,
VIVAV,
v

v

Halla el total de todos los corazones de las decenas y unidades y escribe |z cantidad final.

11 +
12

VIVIV)
VIVAV,
VAVAV,

VAV,

VAV,
VAVAV.
VAVAV,

QOO
VIV

VAV,
VAV,

3C3
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10. Dibuja segun la narracion:

Pepito coloca cinco panes y lo deja en su cesta (1 pio)
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Después por la tarde Pepito deja tres panes mas

(1)
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Al final, coloca un pan mas. (1pto)

iCuantos panes hay al final del dia? (1pto.)
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11. Completa de acuerdo a la narracion:

Anita tiene 6 huevos en su cesta, por |a tarde, quitd 2 huevos de su cesta. Marca con
“X" la cantidad de huevos que quito. (1pto.)

[

Al final, quitd 3 huevos mas de su cesta. Marca con X la cantidad de huevos que quito.
{1pto.)

£Cudntos huevos guedaron al final del dia en la cesta? (1 pio.)
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Anexo 4: Formatos de validacion

Formato tinico de validacion de instrumentos

Fecha de entrega de documento: 26 de Junio del 2018

Estimado juez experto: Karina Velarde Camaqui

La presente es para invitarlo a evaluar el instrumento: Prueba de medicién para el
aprendizaje de la adicion y sustraccion — PMAAS el cual estard dirigido a medir la
variable: aprendizaje en la adicion y sustraccién y sus dimensiones: representacion
iconica, representacion simbdlica y representacion algoritmica.

Por lo cual se realiza una descripcion breve de sus componentes y la entrega del formato

de validacion del instrumento en mencién.

A su servicio:

Firma
Autor: Yasmin Chavez Alvarez
DNI: 72204529

Variable: aprendizaje en la adicién y sustraccion

Definicion: Maza (2000), plantea que la adicion es la accion de juntar o agrupar
diferentes niimeros en uno solo, asimismo sostiene que la sustraccion es el analisis de
la adicién, y presenta como objetivo dada la suma de dos sumandos y uno de éstos,
hallar el otro.

Dimension 1: Representacion iconica
Dimension 2: Representacion simb6lica

Dimensién 3: Representacion algoritmica

Firma ddl validador . - :
: 1 ;

Nombre y apellidos del validador: g/ﬁw'ua V/ 2/”’”[‘ 0&”‘4 ﬁyg

Maestria o doctorado en: Mg. s &ﬁmeim 3

DNI: 40139103

Fecha de entrega de validacion: /13 s /4%‘0 (/[f/ 9/ 4
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Formato tnico de validacién de instrumentos

Fecha de entrega de documento: 25 de Junio del 2018

Estimado juez experto: Rosa Marfa Romero Hermoza

La presente es para invitarlo a evaluar el instrumento: Prueba de medicion para el
aprendizaje de la adicion y sustraccion — PMAAS el cual estard dirigido a medir la
variable: aprendizaje en la adicion y sustraccion y sus dimensiones: representacion
ic6nica, representacion simbolica y representacion algoritmica,

Por lo cual se realiza una descripeion breve de sus componentes y la entrega del formato

de validacion del instrumento en mencion.

A su servicio:

Y
Firma
Autor: Yasmin Chavez Alvarez
DNI: 72204529

Variable: aprendizaje en la adicion y sustraccion

Definicion: Maza (2000), plantea que la adicion es la accién de juntar o agrupar
diferentes ndmeros en uno solo, asimismo sostiene que la sustraccion es el analisis de
la adicion, y presenta como objetivo dada la suma de dos sumandos y uno de éstos,
hallar el otro.

Dimension 1: Representacion icdnica

Dimension 2: Representacion simbolica

TR

Firma del vahdador

Nombre y apellidos del validador: Resa Mar(a Rowero Hermoza
Maestria o doctorado en: PsicoPeDAGOG(A DE L4 TnFancia
DNI: 0%9:8583

Fecha de entrega de validacion: 24 de Jonio de} 2018
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Formato tinico de validacién de instrumentos

Fecha de entrega de documento: 19 de Junio del 2018
Estimado juez experto: Jhon Alexander Holguin Alvarez

La presente es para invitarlo a evaluar el instrumento: Prueba de medicion para el
aprendizaje de la adicion y sustraccion — PMAAS el cual estara dirigido a medir la
variable: aprendizaje en la adicién y sustraccion y sus dimensiones: representacion
iconica, representacion simbolica y representacion algoritmica.

Por lo cual se realiza una descripcion breve de sus componentes y la entrega del formato

de validacion del instrumento en mencién.

A su servicio:

Yasmin Chavez Alvarez
Firma

Autor:

DNI: 72204529

Variable: aprendizaje en la adicién y sustraccion

Definicién: Maza (2000), plantea que la adicién es la accién de juntar o agrupar
diferentes nimeros en uno solo, asimismo sostiene que la sustraccién es el anlisis de
la adicion, y presenta como objetivo dada la suma de dos sumandos y uno de éstos,
hallar el otro.

Dimension 1: Representacion icénica

Dimension 2: Representacion simbdlica

Dimensi()g 3: Representacion algoritmica

Firma ddi¥alidador y A
Nombre y apellidos del validador: j%on Ale /@}’!J@Y HO( wn /4 BAEE -
Maestrialo doctorado en: (P&*colo 4 EDYeatvg

DNL “a¢ Yok

Fecha de entrega de validacion: [ 9-06 - 20/ 7
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Formato iinico de validacion de instrumentos

Fecha de entrega de documento: 28 de Junio del 2018

Estimado juez experto: Daniela Chilén Valladares

La presente es para invitarlo a evaluar el instrumento: Prueba de medicion para el
aprendizaje de la adicion y sustraccion — PMAAS el cual estard dirigido a medir la
variable: aprendizaje en la adicidon y sustraccion y sus dimensiones: representacion
iconica, representacion simbdlica y representacion algoritmica.

Por lo cual se realiza una descripcion breve de sus componentes y la entrega del formato

de validacion del instrumento en mencion.

A su servicio:

{ ST

Firma
Autor: Yasmin Chévez Alvarez
DNI: 72204529

Variable: aprendizaje en la adicion y sustraccion

Definicién: Maza (2000), plantea que la adicion es la accion de juntar o agrupar
diferentes nimeros en uno solo, asimismo sostiene que la sustraccion es el analisis de
la adicion, y presenta como objetivo dada la suma de dos sumandos y uno de éstos,
hallar el otro.

Dimensién 1: Representacion iconica
Dimensién 2: Representacion simbdélica

Dimensién 3: Representacion algoritmica

Firma del validador y . Il iSfoblodlois
Nombre y apellidos del validador: »40&24’“"350' (e b (/-

Maestria o doctorado en: @{/LMZ’W(J’OM /?”“W cigepe

DNI: Y2 }120% o0
Fecha de entrega de validacion: % -0 /&
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Anexo 5: Base de datos de confiabilidad (Excel)

Inidio | Insertar  Disefio depigina  Formulas  Datos  Revisar  Vista @ e o L

{ Cort: - m 4. P OF Aut -
4 Cortar Calibri A1 A A EE] P Siustartedo Seneral . H @ o= ? @ utosuma ﬂ m
“— 3 Copiar *

E Rellenar
Pegar NKS§- - @’,A, @Cnmbmary(entrar' %. % 00 %5 %5 | Formate  Darformato Estiles de | Insertar Eliminar Formato Ordenar  Buscary

condicional * comotabla = celda= | - © | QBomarT  yfittrar~ selecdonar
Portapapeles m Fuente 5 Alineacién m Nimero m Estilos Celdas Madificar

\ B - £|

c D E F 6 H 1 1 K L [ N 0 P Q R s T u v

- Copiar formato

T Tl

iteml item2. item3 itemd item5 itemé item? itemd item3 item10 item1l item12 item13. item14 item15. item16 item17 item12 item18 TOTAL

B e W
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46 olololo olmmlmmnomnowmw
Bla|w|ololelslole|mla|s|x|wslwlels
L R R P= P 1O PO P O O e T Py
) S P P 1 18 P S P P O P S
coroccoboomocooonose
1 P P 18 1N 18 P G P P S P Y
Strcooonenesssnoon
P P 1 1 1 1 19 1 S P P P
Skhlnoccoconenesnemona
nlolelelnlenlelnlelmslelo]nlaln
oo oronneosssoson
S hnoooooonmoorononr
Strcocoocennssooone
slifnlelele alelelnlelalslelalana
) 1 P O 1 1 P 1O 9 P P G P S
=
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g
&
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34

Wb M| Hoja2 /3 14 [ i
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O o T S S
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Anexo 6: Consentimiento informado

CONSENTIMTENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia:

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacion primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacion auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicién y sustraccion.
Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacion.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicion y sustraccion.

Esta investigacion permitira recabar informacién sobre la tematica bordada, y
sobre su actuacion se guardard total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la

realizacion del estudio.

‘ De acuerdo ’ ?( 1 En desacuerdo |
Sin otro particular me despido.
Muy agradecido.
Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia: le!eloaﬂq Heonya Ruale

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacién auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicién y sustraccion.
Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacion.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccién.

Esta investigacion permitira recabar informacién sobre la tematica bordada, y
sobre su actuacién se guardara total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la
realizacion del estudio.

De acuerdo [ X En desacuerdo I

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.

Yasmin Chévez Alvarez Sr. Padre de Familia

(CONSENTIMIENTO INFORMADO

ﬂzﬁ,&;&@ﬂ_

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez

Sr. Padre de Familia:

alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacién auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicion y sustraccion.
Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacion.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicion y sustraccién.

Esta investigacion permitira recabar informacion sobre la tematica bordada, y
sobre su actuacion se guardara total anonimato para la identificacién de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre 3
realizacion del estudio.

De acuerdo >/ En desacuerdo |

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.

_@M

Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia

CONSENTIMIENTO INFORMADO

. padre de Famitia: Cmtline._[3usfeuiac e -Z@mm

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chévez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacién auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicion y sustraccién.
Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacion.
Prueba para medir el aprendizaje de la adicion y sustraccion.

Esta investigacién permitird recabar informacién sobre la tematica bordada, y
sobre su actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los
panicipames,mdﬂndemhhirmwmwmlvmww
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre 13

[= |

realizacion del estudio.

i De acuerdo L X" [ En desacuerdo

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.

Cluedlutl,

Yasmin Chévez Alvarez Sr. Padre de Familia
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

’
1. Padre de Famia:_BLZY b/aa flisera

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacion primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacion auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicion y sustraccion.
Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacion.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccion.

Esta investigacion permitira recabar informacién sobre la temética bordada, y
sobre su actuacién se guardaré total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la

realizacion del estudio.

De acuerdo En desacuerdo
L5 A 2 i

Sin otro particular me despido.
Muy agradecido.
Yasmin Chévez Alvarez Sr. Padre de Familia

CONSENTIMIENTO INFORMADO

it Muico Taa

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chévez Alvarez

Sr. Padre de Familia:

alumna del X ciclo de la carrera de Educacion primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el

desarrollo del estudio: Programa de gamificacién auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del izaje de la adicion y
Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacion.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccion.

Esta investigacion permitira recabar informacion sobre la tematica bordada, y
sobre su actuacion se guardaré total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como

P su imagen personal; por B
realizacion del estudio.

De acuerdo X En desacuerdo
L een o ST TR ISR 1

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.

)

Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia

CONSENTIMIENTO INFORMADO

¢ <
Sr. Padre de Familia: lﬁQé L Genzoles @P/I( {'O

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacién auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adici6n y sustraccién.
Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacion.

Prueba para medir el aprendizaje de la adicion y sustraccion.

Esta investigacion permitird recabar informacion sobre la tematica bordada, y
sobre su actuacion se guardard total anonimato para la identificacién de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la
realizacion del estudio.

De acuerdo Eﬁ ‘ En desacuerdo
| uerde

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Rmk_cgﬁuﬁmm)ks

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chévez Alvarez

Sr. Padre de Famil

alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacion auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicién y sustraccién.
Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacién.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccién.

Esta investigacion permitira recabar informacion sobre la temética bordada, y
sobre su actuacién se guardara total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la
realizacion del estudio.

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.

_ Gl

Yasmin Chévez Alvarez Sr. Padre de Familia

De acuerdo l / En desacuerdo L ‘

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.

Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia
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CONSENTIMIEITO INFORMADO

( A "
Sr. Padre de Familia: /a2 #t Mowdone Coveolivvi

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacion primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacién auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicién y sustraccion.
Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacion.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicion y sustraccion.

Esta investigacion permitira recabar informacion sobre la tematica bordada, y
sobre su actuacién se guardard total anonimato para la identificacién de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la

realizacién del estudio.

De acuerdo 574 l En desacuerdo

|
= !

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.

|
Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia s Regar W

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacion auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicién y sustraccion.
Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacion.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccion.

Esta investigacion permitira recabar informacién sobre la tematica bordada, y
sobre su actuacién se guardara total anonimato para la identificacién de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre ka
realizacion del estudio.

De acuerdo e En desacuerdo
L el = = I
Sin otro particular me despido.
Muy agradecido.

_ iy

Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia

CCONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia:

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacion auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicion y sustraccion.
Es importante que usted sepa que se ejecutard:

- Programa de gamificacion.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicion y sustraccion.

Esta investigacion permitira recabar informacion sobre la temética bordada, y
sobre su actuacién se guardara total anonimato para la identificacién de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la
realizacion del estudio.

De acuerdo l En desacuerdo |
L X
Sin otro particular me despido.
Muy agradecido.
Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia

CONSENTIMIENTO INFORMADO

|
&Chgg (re® f( ng)ac

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez

Sr. Padre de Famili

alumna del X ciclo de la carrera de Educacion primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el

desarrollo del estudio: Programa de gamificacion auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del izaje de la adicién y
Es importante que usted sepa que se ejecutard:

- Programa de gamificacion.

- Prueba para medir el izaje de la adicion y

Esta investigacion permitira recabar informacién sobre la tematica bordada, y
sobre su actuacion se guardard total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
‘tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la
realizacion del estudio.

De acuerdo | | En desacuerdo |
- | I

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.

s

Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia
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CONSENTIMIENTO INFORMADO CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia:_SanDen  De Ca HE Q5 s Padre de Familia: X \wo\y X ? ‘Jg Genzales

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de i6n primaria de la Universidad César alumna del X ciclo de la carrera de Educacion primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacién auto constructiva con el fin de desarrollo del estudio: Programa de gamificacion auto constructiva con el fin de
mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicion y sustraccion. mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicién y sustraccion.
Es importante que usted sepa que se ejecutara: Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacion. - Programa de gamificacién.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccion. - Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccion.
Esta investigacion permitird recabar informacién sobre la tematica bordada, y Esta investigacion permitira recabar informacién sobre la temdtica bordada, y
sobre su actuacién se guardara total anonimato para la identificacion de los sobre su actuacién se guardaré total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y eemocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la
realizacion del estudio. realizacién del estudio.

De acuerdo En desacuerdo | [ De acuerdo [ >( { En desacuerdo
X | \ (" el

Sin otro particular me despido. Sin otro particular me despido.

Muy agradecido. Muy agradecido.

_Sampn de Carfos 119354

i a Sr. Padre de Familia
Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia Yasmin Chévez Alvarez £
CONSENTIMIENTO INFORMADO CONSENTIMIENTO INFORMADO

I —— e Orlgeagzd sr. Padre de Familia: Mgl Cube. é Lz

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chévez Alvarez Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chévez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el

del estudio: Prog de gamificacién auto con el fin de desarrollo del estudio: Programa de gamificacion auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicion y sustraccion. mejorar o investigar en el tema del de la adicién y

Es importante que usted sepa que se ejecutara: Es importante que usted sepa que se ejecutard:

- Programa de gamificacién. - Programa de gamificacion.
- Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccién. - Prueba para medir el aprendizaje de la adicion y sustraccién.
Esta investigacion permitira recabar informacién sobre la tematica bordada, y Esta investigacion permitira recabar informacion sobre la tematica bordada, y
sobre su actuacion se guardaré total anonimato para la identificacion de los sobre su actuacion se guardard total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la
realizacién del estudio. realizacion del estudio.
| De acuerdo ‘ [ En desacuerdo [ De )mdo | En desacuerdo |
e Ay | L o

Sin otro particular me despido. Sin otro particular me despido.

Muy agradecido. Muy agradecido.

Yasmin Chévez Alvarez Sr. Padre de Familia Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia
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CONSENTIMIENTO INFORMADO
sr. Padre de Familia: 10005/ Sy /8

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacion primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacion auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicién y sustraccion.
Es importante que usted sepa que se ejecutara:

Programa de gamificacion.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccion.

Esta investigacion permitira recabar informacién sobre la temética bordada, y
sobre su actuacién se guardara total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacién sobre la
realizacion del estudio.

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr.Padre de Familia: _Ele (70 Sivvcar ©iae

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacion primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacién auto constructiva con el fin de
mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicion y sustraccion.

Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacion.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccion.

Esta i igacion permitird recabar i i6n sobre la tematica bordada, y

sobre su actuacion se guardara total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacién sobre la

realizacion del estudio.

De acuerdo En desacuerdo

1

= 1 -

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.

Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia

CONSENTIMIENTO INFORMADO

sr. Padre de Familia: S2A e (n  Cpur \JALYELOSE

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacion primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacion auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del de la adicién y

Es importante que usted sepa que se ejecutard:

- Programa de gamificacién.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccion.

Esta investigacion permitira recabar informacién sobre la temética bordada, y
sobre su actuacién se guardaré total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacién sobre la

realizacién del estudio.

De acuerdo / ‘ ‘ En desacuerdo I ‘

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.
i : 7
>
Yasmin Chévez Alvarez Sr. Padre de Familia

De acuerdo En desacuerdo |
|
sl - | il

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.

Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Wy lyar.

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez

Sr. Padre de Familia:

alumna del X ciclo de la carrera de Educacion primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacién auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicién y sustraccion.
Es importante que usted sepa que se ejecutard:

- Programa de gamificacién.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccion.

Esta investigacién permitira recabar informacion sobre la temética bordada, y
sobre su actuacién se guardara total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacién sobre la
realizacion del estudio.

De acuerdo ‘ I En desacuerdo ‘ ‘I

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.

=]

Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia
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CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia: __ T~ o1 Y

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez

alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César

Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el

desarrollo del estudio: Programa de gamificacién auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicién y sustraccién.
Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacién.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicion y sustraccion.

Esta investigacion permitird recabar informacion sobre la temdtica bordada, y

sobre su actuacién se guardara total anonimato para la identificacién de los

participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como

tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacién sobre la

realizacion del estudio.

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.

Yasmin Chavez Alvarez

Sr. Padre de Familia

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Famili:

De acuerdo | v En desacuerdo
= S . ‘i ;

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez

alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César

Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el

desarrollo del estudio: Programa de gamificacién auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicién y sustraccion.
Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacion.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicion y sustraccién.

Esta investigacion permitird recabar informacién sobre la tematica bordada, y

sobre su actuacién se guardard total anonimato para la identificacion de los

participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como

tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacién sobre la

realizacién del estudio.

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr.pade deFamila: _HE7CEPES J7LcAncE(

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacion auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicion y sustraccién.
Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacion.

« Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccion.

Esta i ligacion permitira recabar ir sobre la temdtica bordada, y

sobre su actuacién se guardaré total anonimato para la identificacién de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la

realizacion del estudio.

[ De acuerdo ’ [ En desacuerdo I
i Bzl S|

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.

Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia

De acuerdo 57 ‘ En desacuerdo ’ ‘
Sin otro particular me despido.
Muy agradecido.
£
L
Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia
CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia: _AALQ_@LL

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chévez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacion primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Programa de gamificacién auto constructiva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del i de la adicién y
Esil que usted sepa gt jecutard
- Programa de gamificacion.

- Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccién.

Esta investigacion permitira recabar informacion sobre la temética bordada, v
sobre su actuacién se guardaré total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la

realizacién del estudio.

[ De acuerdo | | En desacuerdo |
| }O

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.

&g

Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia
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CONSENTIMIENTO INFORMADO
CONSENTIMIENTO INFORMADO

. P Familia: ria F-
Sr. Padre de Familia: Hod. Cucomer sr. Padre de Familia: __M @)

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Afvarez
Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez v megoce AP o
alumna del X ciclo de la carrera de Educacion primaria de la Universidad César
alumna del X ciclo de la carrera de Educacion primaria de la Universidad César i i "
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el Sl “ .
) desarrollo del estudio: Programa de gamificacién auto constructiva con el fin de

del estudio: Progt de auto iva con el fin de
mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicién y sustraccion.

mejorar o investigar en el tema del lizaje de la adicién y

importante que usted sepa que se ejecutard:
Es importante que usted sepa que se ejecutara: Estmportante que' s pague e

ificaci
- Programa de gamificacion. - Programa de gamificacién.

P irel zaje de 3
- Prueba para medir el de la adicién y - Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccion.

Esta investigacion permitird recabar i i6n sobre la tematica bordada, y

Esta investigacion permitird recabar informacién sobre la temética bordada, v
obre su actuacién se guardard total anonimato para la identificacion de los
sobre su actuacién se guardaré total anonimato para la identificacién de los # 4 o
o zip 3 participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
mpoco en su imagen personal; por o tanto deseo saber su aceptacion sobre la
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacién sobre la g B! p e P
% . realizacion del estudio.
realizacion del estudio.

En d d
[ De acuerdo I >4 | En desacuerdo I , ‘ De acuerdo | n desacuerdo ‘
| L ; ]

i { despido.
Sin otro particular me despido. Sin otro particular me despi
3 M ido.
Muy agradecido. iy agradecklo:
3 Sr. Padre de Famili
Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia Yasmin Chavez Alvarez r. Padre de Familia
CONSENTIMIENTO INFORMADO CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia: ﬂ;!j& Sr. Padre de Familia: <7 2
Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chévez Alvarez Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el

del estudio: Progs de i6n auto iva con el fin de - desarrollo del estudio: Programa de gamificacion auto constructiva con el fin de
mejorar o investigar en el tema del izaje de la adicion y i mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicion y sustraccion.
Es importante que usted sepa que se ejecutara: Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacién. - Programa de gamificacién.
- Prueba para medir el aprendizaje de la adicién y sustraccién. - Prueba para medir el aprendizaje de la adicion y sustraccion.
Esta investigacion permitira recabar informacién sobre la temética bordada, y Esta investigacién permitiré recabar informacion sobre la tematica bordada, y
sobre su actuacion se guardaré total anonimato para la identificacion de los sobre su actuacion se guardard total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacién sobre la
realizaci6n del estudio. realizacion del estudio.
De acuerdo I , > Endesacuerdo ] [ De acuerdo ‘ = | En desacuerdo ]
e L _— S l
Sin otro particular me despido. Sin otro particular me despido.
Muy agradecido. Muy agradecido.
& T
Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia Yasmin Chévez Alvarez Sr. Padre de Familia
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CONSENTIMIENTO INFORMADO CCONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia: _'_Shvid R st Padre deFamiic:__ JUAN _LLONTOP

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chévez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César alumna del X ciclo de la carrera de Educacion primaria de la Universidad César
Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el Vallejo; y al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el
desarrollo del estudio: Prog: de ion auto iva con el fin de - desarrollo del estudio: Programa de gamificaci6n auto constructiva con el fin de
mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicion y sustraccién. ‘mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicion y sustraccion.
Es importante que usted sepa que se ejecutara: Es importante que usted sepa que se ejecutara:

- Programa de gamificacién. - Programa de gamificacion.

- Prueba para medir el izaje de la adicién y i - Prueba para medir el aprendizaje de la adicion y sustraccion.
Esta investigacion permitird recabar informacion sobre la tematica bordada, y Esta investigacion permitird recabar informacién sobre la tematica bordada, y
sobre su se dara total i para la identificacién de los sobre su actuacion se guardard total anonimato para la identificacion de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacién sobre la tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacion sobre la
realizacién del estudio. realizacion del estudio.

De acuerdo J ><v ] En desacuerdo l :| [ De acuerdo | ‘/r En desacuerdo l {

y [ L
Sin otro particular me despido. Sin otro particular me despido.
Muy agradecido. Muy agradecido.

Yasmin Chavez Alvarez Sr. Padre de Familia Yasmin Chévez Alvarez Sr. Padre de Familia

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sr. Padre de Familia: ko Viewew

Por medio de la presente reciba mi cordial saludo, soy Yasmin Chavez Alvarez
alumna del X ciclo de la carrera de Educacién primaria de la Universidad César

Vallejo; v al mismo tiempo se le informa que, deseo incluir a su nifio en el

desarrollo del estudio: Progt de auto iva con el fin de

mejorar o investigar en el tema del aprendizaje de la adicién y sustraccion.
Es importante que usted sepa que se ejecutard:

- Programa de gamificacién.

- Prueba para medir el izaje de la adicion y

Esta i igacién permitira recabar

sobre la temética bordada, y

sobre su ion se guardara total i para la de los
participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y emocional como
tampoco en su imagen personal; por lo tanto deseo saber su aceptacién sobre la

realizacién del estudio.
De acuerdo ]/\-LJ I En desacuerdo I I

Sin otro particular me despido.

Muy agradecido.

Sk

Yasmin Chévez Alvarez Sr. Padre de Familia
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Anexo 7: Ficha de permiso para aplicacion de estudio en la muestra de estudio.

ELUCIN VEC, |

TR H
(RTES

\I UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

“AFio del didlogo y la reconciliacion nacional”

Los Olivos, 04 de julio de 2018

sr. (a)
SERGIO MEJIA GONZALES
Director (a) del “I.E. N°5074 ALCIDES SPELUCIN VEGA”

Presente.-
De nuestra mayor consideracion:

Por la presente tengo a bien dirigirme a usted para saludarlo(a) cordialmente en
representacion de la Universidad César Vallejo - filial Lima manifestarle que, nuestra
estudiante estd desarrollando un Proyecto de Informe de Tesis por especialidad; por lo
que recurrimos a su reconocida Institucion para solicitarle a usted tenga a bien autorizar
el ingreso a nuestra estudiante a fin de aplicar el instrumento de Tesis: “Prueba para
medir el aprendizaje de la adicién y sustraccion”, informacion que serd de suma
importancia para elaborar su trabajo de investigacion para la titulacion.

Por lo anteriormente expuesto y para dicho fin, me permito presentar a la alumna
CHAVEZ ALVAREZ, YAZMIN IVETH, de la Escuela de Educacién PRIMARIA de IX ciclo, con
codigo de matricula N° 6700275388.

Agradeciendo la atencion que brinde a la presente me despido de usted desedndole mis
mejores deseos.

Atentamente,

\\ ey
. )
w&w‘“
. i s . z
Magtr. Gloria Maria Villa Cérdova
Coordinadora de la E.P. de Educacién Primaria

Lima Norte

Somos la universidad de los
que quieren salir adelante.

flwli@Io
- Lucv.edu.pe I
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Anexo 8: Evidencias generales
Anexo 8.1: Programa
TITULO: Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y

sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018

l. Fundamentacion Tedrica

Para Karl Groos el juego es objeto de una investigacion psicologica, el juego es una
preparacion para la vida adulta y la supervivencia. Para Groos, el juego es pre-ejercicio
de funciones necesarias para la vida adulta, porque contribuye en el desarrollo de
funciones y capacidades que preparan al nifio y nifia para poder realizar las actividades
que desempefiara cuando sea grande. Esta teoria de la anticipacion funcional ve en el
juego un ejercicio preparatorio necesario para la maduracién que no se alcanza sino al
final de la nifiez, y que, en su opinidn, “esta sirve precisamente para jugar y de
preparacion para la vida”. Este tedrico, establecio un precepto: “el gato jugando con el
ovillo aprendera a cazar ratones y el nifio o nifia jugando con sus manos aprendera a
controlar su cuerpo”. Ademas de esta teoria, propone una teoria sobre la funcion
simbdlica. Desde su punto de vista, del pre ejercicio nacera el simbolo al plantear que

el perro que agarra a otro activa su instinto y hara la ficcion.

1. Mecanismos de accién

DISTRIBUCION

La docente organiza y forma a los
alumnos para los juegos ludicos.

EJECUCION

v

La docente ejecuta las actividades
Iudicas en base a las reglas de juego.

LOGRO

Los alumnos logran la capacidad y objetivo
de las actividades.
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Planteamiento de actividades

N° Nombre de la actividad Capacidad/ objetivo Tiempo Dia
1 Eltwistde los Reconoce la cantidad final que 15 08-08-18
ratoncitos. hay al final de la cancion. min.
2 Veo veo. Enumera los objetos que 15 09-08-18
observa. min.
3  Frijolitos magicos. Agrupa numeros y halla la 15 10-08-18
adicion y sustraccion total de los  min.
grupos.
4  Caja de botones Cuenta cantidades que observa. 15 13-08-18
min.
5 Agrupa tapitas de Agrupa, aumenta y quita 15 14-08-18
colores objetos. min.
6  Ricos cereales Identifica la cantidad de cereales 15 15-08-18
que comio. min.
7  Jugamos con los Identifica el nUmero con la 15 16-08-18
ganchos cantidad a representar. min.
8 ¢Y silohacemos con Cuenta con cantidades 15 17-08-18
los dedos? representadas. min.
9 Elgatoy el raton Enumera a los ratones 15 19-08-18
atrapados. min.
10 Colores magicos Se agrupan por colores y 15 20-08-18
cuentan. min.
11 Bolitas de papel Agrupan bolitas de papel 15 21-08-18
Adicionan y quitan bolitas dentro min.
de un mismo grupo.
12 La maquina de los Cuenta las pelotas que coloco 15 22-08-18
nameros en la maquina. min.
13 Jugando con cartulinas  ldentifica el niUmero y agrupan. 15 23-08-18
min.
14 Jugando con dominds Utiliza base 10 para desarrollar 15 24-08-18
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las sumas. min.
15 ElI escondite de las Enumera los objetos que 15 27-08-18
pelotas encuentra. min.
Escribe y representa el niumero.

16 Revienta globos Identifica el ndmero y lo 15 28-08-18
representa. min.

17 Fichas combinadas Identifica el numero y halla la 15 29-08-18
cantidad representada. min.

18 Pasa el huevo Enumera los huevos y lo 15 30-08-18
representa con dibujos. min.

19 La serpiente Identifica el ndmero y lo 15 31-08-18
representa con dibujos. min.

20 Subey baja Identifica el numero y realiza 15 03-09-18
acciones segun su cantidad. min.

21 Tumba latas Menciona la cantidad de latas 15 04-09-18
que hay. min.

22 Loteria de sumas Comprende el problema y busca 15 05-09-18
estrategias. min.

23 Ordenamos las figuras  Ordena las figuras de mayor a 15 06-09-18
menor. min.

24 Deditos de numeros Aumenta y quita deditos segun 15 07-09-18
el problema. min.

25 Eljuego de las canicas Identifica la cantidad de canicas 15 09-09-18
derribadas y lo representa min.
graficamente.

26 Encantados Compara cantidades. 15 10-09-18

min.

27 ElI fulbito de los Diferencia cantidades y las 15 11-09-18

nameros adiciona. min.

28 ElI mercado de los Utliza material base 10 para 15 12-09-18

nameros hallar la adicion. min.
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29 Latiendita Utiliza material para agrupar 15 13-09-18
cantidades. min.
30 Eljuego de las sillas Enumera a sus compafieros y 15 14-09-18
realiza sumas don dibujos. min.
31 Soy un animalito Se agrupan y enumeran grupos. 15 17-08-18
min.
32 Jugamos con los sacos Enumera las pelotas del 15 18-09-18
recipiente. min.
33 Mundo Identifica el ndamero y lo 15 19-09-18
representa en cantidades para min.
hallar el total.
34 El pafiuelo Identifica el nimero. 15 22-09-18
min.
35 Jugamos con la soga Cuenta numeros y lo representa 15 23-09-18
graficamente. min.
36 Esquiva la pelota Enumera e identifica la cantidad. 15 24-09-18
min.
37 Simon dice Se agrupa e identifica 15 25-09-18
cantidades numéricas. min.
38 Eltamario del gusanito Identifica y ordena de menor a 15 26-09-18
mayor min.
39 Corramos del tiburén Reconoce cantidades 15 29-09-18
min.
40 San Miguel Reconoce cantidades 15 30-09-18
min.
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 01 Fecha 08-08-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo El twist de los ratoncitos Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Iconica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Ladocente da la bienvenida a los alumnos Reproductor de mp3

e Invita a los alumnos a dirigirse al patio para | Imagenes de los ratoncitos
iniciar la actividad

e Se menciona el objetivo a realizar: Hoy vamos
a cantar una cancion super divertida que nos
habla de los nimeros y se llama: “El twist de
los ratoncitos”.

e Se ensefia 5 imagenes grandes de 5 ratoncitos y
al compas de la masica se ira quitando uno por
uno hasta quedar al final con solo un raton.

e Las 5 iméagenes de los 5 ratoncitos seran
repartidos a 5 alumnos de manera que entiendan
la sustraccién, luego se trabaja con otros

alumnos.
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 02 Fecha 09-08-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Veo veo Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Iconica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Ladocente da la bienvenida a los alumnos. Patio de la institucion

e Invita a los alumnos a dirigirse al patio para | Tachos
iniciar con el juego ludico.

e Se menciona el objetivo a realiza: Hoy vamos a
jugar al “Veo veo”

e Se explica la mecéanica del juego el cual
consiste en ensefiarles a los nifios todas las
cosas que hay alrededor del patio del colegio y
que solo deben contar o enumerar la cantidad de
tachos que observan en el patio para saber la
cantidad total.

e Luego de ello se realiza una lluvia de idea
preguntando si hemos agrupado, quitado,

enumerado, agrupado, sumado, etc.
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion
y sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) | Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 03 Fecha 10-08-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Frijolitos magicos Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Iconica Grado y|1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

Se da la bienvenida a los alumnos.

Se reparte 10 frijolitos a todos los alumnos.
Se comunica el propoésito del juego: Hoy
vamos a hacer lo que Pepito nos dice, se
ensefia una marioneta de un nifio que
represente a Pepito y que nos mande a
agrupar en un grupo a 5 frijolitos y en otro
grupo a 2 frijolitos, ¢cuantos hay en total?
De igual manera Pepito pedird agrupar 10
frijolitos y en otro grupo 6 y luego quitar el
namero menor al mayor para hallar el
resultado final.

Se realiza una retroalimentaciéon de lo

aprendido.

Marioneta de un nifio

Frijolitos
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 04 Fecha 13-08-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Caja de botones Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Iconica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Sedalabienvenida a los alumnos Diez cajas

e Se explica la mecénica del juego: Para este | Botones medianos de colores

juego ladico necesitaremos varias cajas de | Plumon

tamafio grande y botones medianos de colores. | Imagenes de estrellas ( 1 al 10)
Con un plumén se escriben los nimeros en | Recipiente

orden afuera de cada hueco de cada caja. Se le
solicita al participante que vaya colocando en
cada hueco el nimero de botones que observe
en la imagen (7 estrellas), para ello debe contar
primero cuantas estrellas observa en la imagen
y después colocarlo, ademas se debe poner un
recipiente pequefio al lado de las cajas para
pedirle al participante que saque los botones de
los huecos de esa caja y los deposite, asi estaria

sumando nuevamente.
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https://www.guiainfantil.com/articulos/ocio/canciones-infantiles/los-numeros-cancion-infantil/

Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 05 Fecha 14-08-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Agrupamos las tapitas de colores Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Iconica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales

e Se da la bienvenida a los alumnos

) L . Tapas de colores

e Se explica la mecénica del juego: Hoy vamos
agrupar las tapitas de las botellas por colores,
luego que cuente el numero de elementos en
cada grupo, jugar a quitar y agrupar para que

tengas ideas sobre la adicion y sustraccion.
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https://www.guiainfantil.com/articulos/educacion/idiomas/videos-para-aprender-a-contar-en-varios-idiomas/

Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 06 Fecha 15-08-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Ricos cereales Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Iconica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Se da la bienvenida a los alumnos. Bolsitas de cereales

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a | Hoja bond
comer unos ricos cereales que se les repartira, el | Lapiz
participante debera sacar de la bolsita de
cereales 2 inicialmente, pedirle al nifio que las
cuente y los dibuje en una hoja, luego que se
coma una por una contandolo, después pedirle
qgue coma 4 cereales mas y de igual modo las
dibuje, finalmente 3 cereales con su respectivo
dibujo. Al final se les pregunta ¢cuantos
cereales hemos comido? ¢Muchos o pocos?

¢qué operacion hemos hecho?
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) | Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 07 Fecha 16-08-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Jugamos con los ganchos Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Iconica Grado y|1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

Se da la bienvenida a los alumnos

Se explica la mecanica del juego: Se reparte
tarjeta nimeros del 1 al 10 a los participantes,
aparte se debe tener tarjetas para los signos de
suma y resta y una tarjeta en blanco. El
participante debe colocar en cada tarjeta del
namero que le toque la cantidad de ganchos
de ropa que corresponda. Luego de tener dos
tarjetas de ndmeros con sus respectivos
ganchos se ensefia a los participantes el signo
de la suma (+), y la otra con el objetivo que
deben sumar dichos nimeros y encontrar la
cantidad de ganchos que solicita la operacion.
Por ejemplo: 4 + 3, una tarjeta tendra 4 pinzas
y la otra 3. Pedirle que quite los ganchos de
ambas tarjetas de los numeros y todas las
coloque en la tarjeta en blanco y que las
cuente y diga el resultado, final. Debe quedar
en la tarjeta 7 pinzas. Se puede jugar

también restando.

Tarjeta de nUmeros
Tarjeta de signos
Tarjeta en blanco
Ganchos de ropa
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Programa

Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018

Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez

Actividad | 08 Fecha 17-08-18

N°

Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao

Educativa

Titulo ¢ Y si lo hacemos con los dedos? Tiempo 15 min

Dimension | Representacion Iconica Grado y|1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

Se da la bienvenida a los alumnos

Se explica la mecénica del juego: Hoy vamos a
jugar con los dedos de las manos, se entrega a
cada participante dos manos dibujadas de una
persona y empezamos a contar segun lo que se
pida, por ejemplo se ensefia 5 dibujos de unas
manzana mas 4 manzanas, ;cuanto sera?, se
hace uso de los dedos con el material concreto,
es decir si es 5 + 4 se cuenta dedo por dedo, sin
embargo también se puede jugar restando, en tal
caso en dicha operacion solamente se quitaria

y doblaria 4 deditos con tal que quede solo 1.

Dibujos de deditos de las manos

Dibujos grandes de manzanas
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 09 Fecha 19-08-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo El gato y el raton Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Iconica Grado y|1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

e Sedala bienvenida a los estudiantes

e Se invita a dirigirse al patio del colegio a

realizar el juego ludico.

e Se explica la mecénica del juego: Hoy vamos
a jugar al gato y el ratén el cual consiste en
gue uno de sus compafieros sera el gato y los
demas los ratones y el objetivo es atrapar a la

mayor cantidad de ratones antes que ellos se

escondan en su ratonera.

e Al final el participante que represente al gato

deberéa contar a uno por uno a a los ratones que

alcanzé chapar.

Patio del colegio

Mascara de gato

Mascara de raton
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chéavez Alvarez
Actividad | 10 Fecha 20-08-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Colores mégicos Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Iconica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales

e Se da la bienvenida a los estudiantes Colores
e Se explica la mecanica del juego: Se reparte
diferentes colores a los alumnos como azul,
morado, naranja, amarillo, etc., luego la docente
pedira que se unan todos los participantes que
tengan el color celestes a un grupo de igual
modo para los otros colores, después, contaran
cuantos colores hay en cada grupo y se

mencionar el numero del resultado final.
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion
y sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (@) | Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 11 Fecha 21-08-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Bolitas de papel Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Iconica Grado y|1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

Se da la bienvenida a los alumnos

Se explica la mecanica del juego: Hoy
vamos a hacer bolitas de papel usando papel
crepe de colores, de reparte tiras de papel
crepe de colores y se les explica que deberan
hacer varias bolitas con el papel, luego se les
pedird que agrupen 10 bolitas a un lado y
que a esas 10 bolitas le quiten, le resten 5
bolitas y digan la cantidad que les quedo.

Papel crepe
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chéavez Alvarez
Actividad | 12 Fecha 22-08-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo La maquina de los nimeros Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Iconica Grado y|1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

e Seda la bienvenida a los alumnos

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a
jugar con la maquina de los numeros, Se les
ensefia una caja parecida a una balanza pero
con tres agujeros uno a cada lado, el nifio
debera colocar las pelotas en los dos agujeros
superiores y al final deberan contar sacando las

pelotas del tercer agujero inferior el cual estara

tapado.

Caja de los numeros

Pelotas
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y

sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018

Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez

Actividad | 13 Fecha 23-08-18

N°

Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao

Educativa

Titulo Jugando con cartulinas Tiempo 15 min

Dimension | Representacion Simbdlica Grado y|1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

e Se da la bienvenida a los alumnos

e Se explica la mecanica del juego en el que se
jugaremos con cartulinas, primero se reparte
cartulinas donde estén escritos los nimeros del
1 al 10 conforme se reparte a algunos nifios las
cartulinas se los llamara por ejemplo asi: el
numero 2 pase adelante y ahora pase el nimero
5, y cada nifio al salir debe coger globos segun
el nimero que le toque y sumar cuantos hay al
final teniendo en cuenta la ficha numérica que

tengan los nifios que estén adelante.

Cartulinas de nimeros

globos
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chéavez Alvarez
Actividad | 14 Fecha 24-08-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Jugando con dominos Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Simbdlica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Se da la bienvenida a los alumnos Dominos

e Se explica la mecénica del juego: Hoy vamos a | Base 10 (unidades)
jugar con el domino, para ello el participante
escogera dos fichas de domind de este modo
sumard las dos cantidades de la parte derecha e
izquierda, después se cogen dos fichas mas y se
suma la superior derecha con la inferior
izquierda, y asi con varias operaciones. El que
haga correcto la suma, se quedara con la ficha
del domino y su valor numérico serd sumado
como puntos en el juego. Gana el que tenga
Mas puntos.

e Para realiza la suma se apoyaran usando base
10 (unidades) para hallar el resultado a la

operacion.
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicién y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 15 Fecha 27-08-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo El escondite de la pelotas Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Simbdlica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Se da la bienvenida a los alumnos Pelotas

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a | Plumon
jugar encontrando los objetos que estan | Pizarra
escondidos en el salon, para ello los
participantes deberan encontrar las pelotas que
la docente previamente los ha escondido en el
salon, para ellos deberan hacerlo grupalmente,
al encontrar los objetos deberan contar cuantos
hay, luego segun el numero de pelotas que
encuentren deberan representarlo escribiéndolo

en la pizarra.
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 16 Fecha 28-08-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Revienta globos Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Simbdlica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e .Seda la bienvenida a los alumnos Globos

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a | Sillas

jugar el clasico juego de las sillas en el cual por | Fichas de numeros

grupos de 6 deberan reventar en una silla la | Hoja bond

cantidad de globos que indique la docente (se | Plumon

ensefia el nimero en una ficha), al final deben
contar cuantos globos reventaron en total y
escribir el nimero en una hoja bond. El grupo

que haya hecho mas globo gana.
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Programa
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Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez

Actividad | 17 Fecha 29-08-18

N°

Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao

Educativa

Titulo Fichas combinadas Tiempo 15 min

Dimension | Representacion Simbdlica Grado y|1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

Se da la bienvenida a los alumnos

Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a
jugar con fichas numéricas, primero el primer
grupo de participantes deberan encontrar en una
caja el nimero de acuerdo a la cantidad de
pelotas que observen, por ejemplo si la docente
ensefia 8 pelotas, los nifios deberan encontrar en
la caja el numero 8 y asi sucesivamente, luego
pedird que le quiten al ndmero mayor la
cantidad menor, es decir al nimero 8 le quiten 4
pelotas y el resultado que sale deberan

encontrarlo en la caja.

Caja decorada
Pelotas

Fichas numéricas
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 18 Fecha 30-08-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Pasa el huevo Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Simbdlica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Se da la bienvenida a los alumnos Huevo

e Se solicita salir al patio del colegio a empezar | Cuchara
con el juego. Cesta

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a | Hoja bond
jugar a pasar el huevo con la cuchara, para ello
cada participante por grupo saldrd en orden,
deberan agarrar un huevo en una cuchara con su
boca y caminar hasta cierta distancia
determinada por la docente, luego al llegar a la
meta debera colocarlo en una cesta. Al final
contaran huevo por huevo que hay en cada

cesta y escribir el numero una hoja bond.
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Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez

Actividad | 19 Fecha 31-08-18

N°

Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao

Educativa

Titulo La serpiente Tiempo 15 min

Dimension | Representacion Simbdlica Grado y|1*“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

e Se da la bienvenida a los alumnos.

e Se explica la mecénica del juego: Hoy vamos

a cantar la cancion: “Soy una serpiente”

conforme se va cantando la docente formara

a varios nifios atras de ella formando una fila

de tal modo que al final los nifios deben

contar cuantos nifios hay detras de

la

docente, después, deberan escribir el nimero

en la pizarra.

Reproductor de mp3

plumon

Pizarra

Mufieco de serpiente
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chéavez Alvarez
Actividad | 20 Fecha 03-09-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Sube y baja de las escaleras Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Simbdlica Grado y|1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

e Se da la bienvenida a los alumnos.

e Se solicita dirigirse al patio del colegio para

desarrollar la actividad.

e Se explica la mecénica del juego: Hoy vamos a
usar las escaleras, primero la docente ensefiara
diversas fichas de nameros tales como 2, 3, 4,
8, 6, etc. y seguin observen el nimero los nifios

deberan subir o bajar las escaleras del patio

segun sea el caso.

Fichas de nimeros
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Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018

Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez

Actividad | 21 Fecha 04-09-18

N°

Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao

Educativa

Titulo Tumba latas Tiempo 15 min

Dimension | Representacion Simbdlica Grado vy |1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

Se da la bienvenida a los alumnos.

Se explica la mecénica del juego: Hoy vamos
a jugar con la tumba lata usando una pelota.
Se pide a los alumnos dirigirse al patio y
empezar con el juego, primero el primer
participante debera lanzar con una pelota las
latas que estén ubicada en pirdamide, una vez
derribadas las latas, las que queden intactas se
contaran y se preguntara ¢cuantas latas
quedaron? ;hay menos o mas latas? ;Qué
hemos hecho? EIl nimero de latas que queden

se escribe en una hoja.

Pelota
Latas
Hoja bond

Plumén
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 22 Fecha 05-09-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Loteria de sumas Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Simbdlica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Se da labienvenida a los alumnos Fichas de numeros

e Se explica la mecénica del juego: Hoy vamos a | Tarjetas de dedos del 1 al 10

jugar la loteria de restas el cual consiste en que
un participante tendra fichas de nimeros tales
como ml, 2. 4. 6 etc., luego ensefiara esas
fichas a sus comparieros y ellos deberan buscar
en sus tarjetas de deditos ya repartidas que
deditos suman ese numero por ejemplo si
ensefia el nimero 3, los nifios deberdn buscar en

sus fichas 2 dedos mas 1 dedo.
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 23 Fecha 06-09-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Ordenamos las figuras Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Simbdlica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Se da la bienvenida a los alumnos Lapiz

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a | Borrador
ordenar las figuras que observemos. Los | Figuras
participantes deberan ordenar de mayor a | Hoja bond
menor, siendo 10 la figura mas grande y el
numero 1 la méas pequefia. Las figuras son

estrellas, corazones, cruz, etc.
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Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez

Actividad | 24 Fecha 07-09-18

N°

Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao

Educativa

Titulo Deditos de numeros Tiempo 15 min

Dimension | Representacion Simbdlica Grado y|1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

Se da la bienvenida a los alumnos

Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a
jugar con nuestros deditos de nuestras manos,
cada participante alzara sus dos manitos arriba
y con la ayuda de la profesora contaran uno por
uno, luego para que se puedan guiar mejor se
escribird un numero en cada dedo de manera
qgue cuando la docente ensefie una ficha del
nimero 4 deberan sacar 4 deditos, luego se
pedira que a esa cantidad se le quite otro
numero menor al primero segun se solicite, por
ejemplo 2, entonces el participante tendra que
quitar dos deditos, finalmente el resultado lo

escriben en la pizarra.

Pizarra
Plumoén

Ficha de nimeros
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y

sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018

Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez

Actividad | 25 Fecha 09-09-18

N°

Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao

Educativa

Titulo El juego de las canicas Tiempo 15 min

Dimension | Representacion Simbdlica Grado y|1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

e Se da la bienvenida a los alumnos.

e Se solicita dirigirse al patio del colegio para
desarrollar el juego.

e Se explica la mecanica del juego: Con el uso de
las canicas deberan derribar la canica del
oponente de manera que quien derribe mas
canicas gana, luego el equipo ganador debera
contar cuantas canicas derribaron y escribir el

namero en una hoja bond.

Canicas

Hoja bond

Plumoén
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 26 Fecha 10-09-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Encantados Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Simbdlica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Se da la bienvenida a los alumnos. Pizarra

e Se solicita a los alumnos a ir al patio del | Plumon
colegio para desarrollar el juego.

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a
jugar a los encantados, consistird en que un
participante sera quien deba correr con el
objetivo de alcanzar a sus deméas comparieros,
luego de atrapar a uno, este debe permanecer
encantado es decir no debera moverse, después
le tocara a un diferente participante quien
debera también alcanzar a sus comparieros. Al
final cada participante deberd contar cuantas
personas encantadas tiene y se preguntard en
gue grupo hay mas nifios atrapados, el resultado
deberd ser escrito en la pizarra del salon al

regresar.
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 27 Fecha 11-09-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo El fulbito de los numeros Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Algoritmica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Se da la bienvenida a los alumnos. Pelota de futbol

e Se solicita dirigirse al patio del colegio.

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a
jugar fulbito entre hombres y mujeres y el
equipo que meta mas goles gana, al final del
juego cada equipo sumara los puntos que metié
y se preguntara ¢quién meti6 mas goles?
¢Cémo sabemos que ese equipo tiene mas

goles? ¢ Qué hemos hecho para ello?
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 28 Fecha 12-09-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo El mercado de los nimeros Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Algoritmica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Sedalabienvenida a los alumnos. Iméagenes de productos

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a | Material base 10

jugar al mercadito, para ello se les ensefiara
diversos imagenes de productos que se ofrecen
en un mercado como por ejemplo zanahorias,
tomates, pollo, etc. luego se les preguntara
cuanto costara el pollo o la zanahoria, luego de
dar un nimero se les pedira que sumen uno por
uno el precio de cada producto observado
previamente, para ello se pueden ayudar con
materiales base 10.
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Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018

Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez

Actividad | 29 Fecha 13-09-18

N°

Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao

Educativa

Titulo La tiendita Tiempo 15 min

Dimension | Representacion Algoritmica Grado y|1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

Se da la bienvenida a los alumnos.

Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a
jugar a la tiendita donde uno sera el vendedor y
otro el comprador, los nifios compradores se
acercaran a la tiendita y deberan comprar el
producto que deseen pero antes deberan
preguntar el precio del producto (el precio debe
estar escrito grande en cada producto), luego,
compraran otro producto y otro mas, al final el
vendedor debe decirle el total de todo lo que ha
comprado para que el comprador pueda pagar y
pensar sobre la cantidad a dar y sobre la
cantidad que posiblemente le pueda sobrar
como vuelto.

Puede apoyarse sumando los productos usando

las chapitas de botellas.

Tiendita
Productos
Carton de precios de los
productos

Chapitas de botellas
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 30 Fecha 14-09-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo El juego de las sillas Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Algoritmica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Sedalabienvenida a los alumnos. Reproductor de mp3

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a | Sillas

jugar el conocido juego de las sillas al compas | Pizarra

de la mUsica, cuando suene la musica todos los | Plumon

participantes deben bailar alrededor de las sillas
y cuando pare la musica deberan sentarse lo
mas rapido posible en las sillas desocupadas y
quien se quede sin asiento pierde. Al final todos
los nifios que perdieron se agrupan y contamos
cuantos perdieron, luego escribimos el nimero
en la pizarra y desarrollamos sumas y restas con

dicho numero dibujandolo.
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 31 Fecha 17-09-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Soy un animalito Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Algoritmica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Se da la bienvenida a los alumnos. Mascarilla de animalitos.

e Se solicita dirigirse al patio de la institucion
para desarrollar el juego.

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a
comportarnos como un animalito ya sea un
caballo, vaca, burro, gallina, pato, gaviota,
delfin etc., de manera que cuando la docente
solicite que se agrupen los animales que tienen
cuatro patas o los que tienen mucho pelaje
tendran que contar cuantos animalitos hay en su
grupo y hallar la suma total con un grupo

diferente de animalitos.
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Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018

Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez

Actividad | 32 Fecha 18-09-18

N°

Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao

Educativa

Titulo Jugamos con los sacos Tiempo 15 min

Dimension | Representacion Algoritmica Grado vy |1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

Se da la bienvenida a los alumnos.

Se solicita dirigirse al patio de la institucion
para desarrollar el juego.

Se explica la mecénica del juego: Hoy vamos
a jugar usando los sacos, para ello se formaran
en equipos de 6, cada participante debera
colocarse un saco hasta la mitad de su cuerpo
y avanzar hasta la meta, luego debera
sacarselo y agarrar la pelota que esta en la
mesa y colocarlo en el recipiente, cada pelota
cuenta como un punto, después debera correr
hacia donde empez0 y entregarselo a su
compafiero y asi sucesivamente hasta que
todos hayan jugado, al final el equipo que
haya terminado primero contard cuantas

pelotas tiene en el recipiente.

Sacos
Pelotas
Recipiente
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chéavez Alvarez
Actividad | 33 Fecha 19-09-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Mundo Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Algoritmica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Se da la bienvenida a los alumnos. Papelote con los recuadros

e Se solicita dirigirse al patio de la institucion | Piedra pequefa
para desarrollar el juego. Pelotas

e Se explica la mecénica del juego: Hoy vamos aj | Bolsas
jugar al clasico juego “mundo” en parejas, en
un papelote grande se dibuja 10 recuadros
grandes del 1 al 10, primero el participante debe
situarse en el primer recuadro es decir en el
namero 1 y lanzar una piedra pequefia encima
del diagrama de manera que debe ir avanzando
con un solo pie hasta el nimero 10 y volver al
comienzo de la misma forma, cuando el
participante pase de numero en namero, debera
indicarle a su compafiero cuantas pelotas debe
ir agarrando y colocarlo en una bolsa, al final

cada pareja cuenta cuantas pelotas tiene.
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 34 Fecha 22-09-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo El pafiuelo Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Algoritmica Grado y|1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

e Seda la bienvenida a los alumnos.

e Se solicita dirigirse al patio de la institucion

para desarrollar el juego.

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a
jugar por equipos, a cada participante por
equipo se le otorgara un numero el cual estara
emparejado con el oponente de otro equipo que
posea el numero igual. Al escuchar el nimero
que la docente dird en voz alta deberan corren

los dos nifios que sean ese nUmero e ir a coger

el pafiuelo y llevarlo a su equipo.

Pafiuelo
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Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y

Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez

Actividad | 35 Fecha 23-09-18

N°

Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao

Educativa

Titulo Jugamos con la soga Tiempo 15 min

Dimension | Representacion Algoritmica Grado y|1“A”
Seccion

Actividad

Medios y materiales

Se da la bienvenida a los alumnos.

Se solicita dirigirse al patio de la institucion
para desarrollar el juego.

Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a
jugar a saltar la soga. La docente y un
participante agarraran la soga de cada extremo
y por turnos entraran a saltar, cada participante
entrara y contara sus saltos, después, dibujaran
al llegar al salén 10 o 5 sogas en una hoja segin
sea la cantidad de saltos que dieron, luego
compararan las sogas que dibujaron con las de
su compariero de modo que vean la diferencia si

es que hay mas o menos que de el mismo.

Soga
Hoja
Lapiz

157




Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 36 Fecha 24-09-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Esquiva la pelota Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Algoritmica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Se da la bienvenida a los alumnos. Pelota

e Se solicita dirigirse al patio de la institucion
para desarrollar el juego.

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a
jugar a esquivar la pelota. La docente y un
participante estaran en un extremo y a los
medios varios participantes, el juego consiste en
tirar la pelota a los participantes del medio pero
estos deben esquivarla puesto que si les cae
pierden y deberan colocarse afuera del juego.

e Al final se cuenta cuantos participantes
quedaron fuera del juego y se les pregunta si

hay muchos o pocos.
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 37 Fecha 25-09-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Simon dice Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Algoritmica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Se da la bienvenida a los alumnos. Patio de la institucion

e Se solicita dirigirse al patio de la institucion | Pelotas
para desarrollar el juego.

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a
jugar a Simon dice, juego en el cual consiste
gue se agruparan de acuerdo su vestimenta, por
ejemplo: Simon dice que se agrupen todos los
nifios que tengan lentes, luego de agruparse un
representante del grupo deberd traer hacia la
profesora la cantidad de pelotas que haya en el

grupo y mencionar el nimero total.
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicién y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 38 Fecha 26-09-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo El tamafio del gusanito Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Algoritmica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Seda labienvenida a los alumnos. Reproductor de mp3

e Se solicita dirigirse al patio de la institucion
para desarrollar el juego.

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a
jugar al gusanito, el juego consiste en recorrer
el patio al ritmo de la cancion soy una
serpiente, sin embargo, de forma que avanzan
los participantes, la docente con la ayuda de los
participantes ordenaran de menor a mayor a sus
compafieros, al final, se les preguntara si el
orden segun el tamafio colocado es el correcto,
se les preguntara por ejemplo: ¢Pepito es menos

0 mayor que Julio?
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicion y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 39 Fecha 29-09-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo Corramos del tiburén Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Algoritmica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Se da la bienvenida a los alumnos. Patio de la institucion

e Se solicita dirigirse al patio de la institucion | Sillas
para desarrollar el juego. Pito

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a
jugar a huir del tiburdn, el juego consiste en que
los alumnos seran los peces que deberan huir de
la docente quien representard al tiburdn, para
ello deberan subirse a la silla cuando la docente
toque el pito, sonido que significara que el
tiburdn vendréa por los participantes.

e Después, cuando el tiburon atrape a algunos
participantes se les preguntara: ¢Cuantos peces
quedaron salvados en las sillas? ;Hay menos o
mas que al inicio?, ;Cémo podemos saber si
hay o menos?, de igual forma se les pregunta

pero segun los peces atrapados.
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Programa | Programa de gamificacion auto constructiva en el aprendizaje de adicién y
sustraccion del primer grado de primaria del Callao, 2018
Autor (a) Yasmin Chavez Alvarez
Actividad | 40 Fecha 30-09-18
N°
Institucion | I.E Alcides Spelucin Vega Distrito El Callao
Educativa
Titulo “San miguel” Tiempo 15 min
Dimension | Representacion Algoritmica Grado y|1“A”
Seccion
Actividad Medios y materiales
e Se da la bienvenida a los alumnos. Patio de la institucion

e Se solicita dirigirse al patio de la institucion
para desarrollar el juego.

e Se explica la mecanica del juego: Hoy vamos a
jugar al clasico juego de san miguel, juego que
consiste en quitarle hijos a una familia, los hijos
seran los participantes y el ladron la docente.

e Conforme va avanza el juego, se realiza una
pausa cada vez que se va quitando a un hijo,
después se les pregunta: ¢cuantos hijos tenia la
familia al inicio?, ;con cuantos logro quedarse?
¢qué sucede si le devolvemos un hijo? ¢cuantos
habrian entonces? ¢ahora hay menos o mas?

¢habremos quitado o agregado mas?
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Anexo 8.2: Evidencias fotogréaficas
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Anexo 13: Autorizacion para publicacion de la tesis
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