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Resumen

La presente tesis de maestria tuvo como objetivo general establecer la relacién
entre los juegos pedagdgicos virtuales y el aprendizaje de las matematicas en los
estudiantes de séptimo grado del Colegio Innova Schools 2020. La investigacion
fue de tipo basica, correlacional con un enfoque cuantitativo, disefio no experimental
y transversal. En esta investigacion la muestra fue tomada de una poblacién de 80
estudiantes, la cual estuvo constituida por 67 estudiantes de séptimo grado A, B, C
a quienes por medio de una ficha de cotejo se les observo para medir la relacion
entre las variables juegos pedagdgicos virtuales y el aprendizaje de las matematicas
con dimensiones resuelve problemas de cantidad, resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio y resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, la aplicacion de los instrumentos fue de forma colectiva. Estos
instrumentos fueron validados por expertos conocedores del tema. Después de
realizar el andlisis estadistico los resultados arrojaron que existe relacion entre la
aplicacion de los juegos pedagdgicos virtuales y el aprendizaje de las matemaéticas.
Por otro lado, el coeficiente de correlacion de Spearman de 0.644, lo que implica
gue esta relacion es directa y significativa por lo que a mayor aplicacion de los

juegos pedagogicos virtuales mayor sera el aprendizaje de las matematicas.

Palabras claves: Juegos pedagogicos virtuales, aprendizaje de las matematicas,
resuelve problemas.
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Abstract

The purpose of this master's thesis was to establish the relationship between virtual
pedagogical games and mathematics learning in seventh-grade students of the
Innova Schools 2020 College. The research was basic, correlational with a
guantitative approach, design not experimental and transversal. In this investigation
the sample was taken from a population of 80 students, which consisted of 67
seventh grade students A, B, C, who were observed by means of a comparison card
to measure the relationship between the variables of pedagogical games. virtual and
learning mathematics with dimensions solves problems of quantity, solves problems
of regularity, equivalence and change and solves problems of form, movement and
location, the application of the instruments was collectively. These instruments were
validated by experts familiar with the subject. After performing the statistical analysis,
the results showed that there is a relationship between the application of virtual
pedagogical games and learning mathematics. On the other hand, the Spearman
correlation coefficient of 0.644, which implies that this relationship is direct and
significant, so the greater the application of virtual pedagogical games, the greater

the learning of mathematics.

Keywords: Virtual pedagogical games, learning mathematics, solve problems.



I. INTRODUCCION

En la actualidad a muchos estudiantes no les gustan o presentan problemas
de aprendizaje de las matematicas en especial cuando llegan a la secundaria donde
se observa un mayor grado de dificultad para la comprension y resolucion de
problemas matematicos y esto muchas veces es debido a que la ensefianza de los
docentes estd asociada a un discurso abstracto o a un llenado de pizarra y el
conocimiento limitado por las paredes de las aulas, a pesar de los avances en la

educacién y las nuevas formas de ensefiar continlan estos problemas.

A nivel nacional si nos referimos al aprendizaje de las mateméticas, se puede
afirmar que muchas de las instituciones educativas muestran resultados poco
favorables respecto al area de matematicas; la prueba de Evaluacion Censal de
estudiantes (ECE,2018) para el area de matematica muestra porcentajes del 30,8%
en nivel satisfactorio, 40,7% en proceso, 19.3% en inicio y 9,3% en previo al inicio
en el nivel primaria; en el nivel secundaria tenemos que el 14,1% se encuentra en
nivel satisfactorio, 15,9% en proceso, 36,4% en inicio y 33,7% previo al inicio.
Como se observa los resultados distan de ser los ideales de una educacion de
calidad, con estudiantes cuyo estandar de aprendizaje nos dice el Curriculo
Nacional (2016), se puede interpretar el universo gracias a la matematica mediante
la organizacion, sistematizacién y analisis logrando formar personas con estas
habilidades. Esto es que le sean significativos, que lo puedan utilizar para
solucionar problemas en situaciones diversas y esto se puede lograr en estudiantes
gue estan en un proceso de adecuacion del nivel primaria y secundaria, realizando
juegos pedagdgicos virtuales de matematicas para el logro de los aprendizajes.
Hoy en dia los estudiantes buscan aprender de una manera divertida y si el profesor
no lo consiguen muchos de ellos utilizan la tecnologia para lograrla, como
docentes se debe estar capacitado para enfrentar estas nuevas formas de
ensefiar y asi lograr que nuestros estudiantes logren los aprendizajes que les

permitird desenvolverse en cualquier ambito de su vida.

Para algunos padres la palabra “juegos virtuales o videojuegos” podria logra

asustarlos ya que puede suponer tiempo de ocio o diversion, pero ahora los



videojuegos son una herramienta educativa que permite desarrollar aprendizaje en
distintas areas. En algunos paises de Europa utilizan los juegos virtuales como una
herramienta para el aprendizaje incluso desde los mas pequefios ya que los seres

humanos aprendemos jugando.

Hoy en dia se identifican diversos escenarios educativos referido a la
virtualizacion de las aulas y centros educativos, equipandose cada vez mejor con
Tics, Software y proyectos pedagogicos orientados a innovar la forma de ensefar
hace posible el manejo de recursos educativos virtuales y las Tics, independiente
de donde se encuentre el estudiante. Esto se estd dando en las Instituciones
educativas gracias al contexto actual de pandemia y confinamiento en casa, que de
una u otra forma obliga tanto a estudiante y maestro a utilizar y conectarse a través

de entornos virtuales.

El Ministerio de educacién (Minedu), en el Curriculo Nacional (2016), afirma
en la competencia 28: Que los estudiantes se pueden desenvolver en los entornos
virtuales generados por las TIC. Esto significa que es una competencia que
permitird mejorar sus aprendizajes dado que los estudiantes tienen caracteristicas
innatas respecto al manejo virtual, llamados “nativos digitales” propios del siglo XXI.
Esta competencia en el Curriculo Nacional (2016), considera una serie de
capacidades para lograr mejores desempefios y ello son que se debe Interactuar en
entornos virtuales esto implica que se debe participar con otros estudiantes, en
espacios virtuales colaborativos, y poder comunicarse, también construir y
mantener lazos segun sus edades e intereses, teniendo presente valores, para que

sean seguros y coherentes.

Considerando esta capacidad, los entornos virtuales permiten realizar
trabajos diversos con los estudiantes de manera colaborativa, adecuandose a la
realidad de su entorno y por ello utilizar los juegos pedagdgicos virtuales propicia
mejores canales de comunicacibn y en consecuencia aprendizajes mas
significativos.

Ante la pandemia que estamos viviendo y al no tener al maestro al lado dificulta el
aprendizaje en especial para los estudiantes que presentan mayor dificultad en las



matematicas; en el colegio Innova Schools, los estudiantes de séptimo grado
presentan caracteristicas propias de su edad, es decir entre 12 y 13 afios,
especialmente el juego que, orientado hacia la tecnologia, demuestran habilidades
desafiantes para resolver problemas en situaciones matematicas, demas que
despierta en ellos el espiritu competitivo, buscando estrategias diversas para llegar
a solucionar planteamientos propios de la ensefianza del area de matematica que,
por ser muy abstractos, muchas veces ha generado rechazo en ellos.

Lo importante de la ensefianza de las matematicas es la estrategia de que a través
del uso de materiales educativos virtuales se busca lograr un aprendizaje
significativo.

En correspondencia con la realidad problemética se plantea como problema
general: ¢Qué relacion existe entre los juegos pedagogicos virtuales y el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de séptimo grado del Colegio
Innova Schools 2020? y como problemas especificos P.1. ¢Qué relacion existe
entre los juegos pedagdgicos virtuales y resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes de séptimo grado del Colegio Innova Schools 2020? P.2. ¢ Qué relacion
existe entre los juegos pedagdgicos virtuales y resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en los estudiantes de séptimo grado del Colegio Innova
Schools 20207 P.3. ¢Qué relacion existe entre los juegos pedagdgicos virtuales y
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de
séptimo grado del Colegio Innova Schools 2020?

La justificacion teorica de la investigacion se da en que la variable juegos
pedagogicos virtuales se respalda en varias teorias pedagogicas, y la variable
aprendizaje de las matematicas cuya competencia es la de formar estudiantes que
sean capaces de tener aprendizajes orientados a la toma de decisiones para
cualquier ambito de su vida, desde este punto es que se trata de dar a los
aprendizajes un enfoque didactico virtual ya que con ello podran utilizar de manera
correcta los conocimientos que se les brinda; es decir unir los conocimientos que se
tenia y los conocimientos nuevos para generar otro con el cual se pueda actuar
basado en la propuesta del mateméatico hingaro Polya. La justificacion practica se
da con respecto a la importancia de las variables dentro de la ensefianza para lograr
los propésitos que les permitan interiorizar conocimientos de forma factible mediante

la estrategia ludica y didactica virtual con el objeto de obtener una educacién de



calidad y aumentar el rendimiento a nivel nacional, internacional y de la institucion
educativa de estudio. La Justificacion metodolégica de la presente investigacion se
da porque se emplearon diferentes procedimientos, métodos, técnicas e
instrumentos validados y confiables, que garantizan un conveniente recojo de la
informacion, asi como su procesamiento e interpretacion, que en futuras
investigaciones podran ser usadas.

Segun el planteamiento dado en el estudio de investigacion se plantean la Hipotesis
general: Hg. Existe relacion significativa entre los juegos pedagogicos virtuales y el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de séptimo grado del Colegio
Innova Schools 2020. Y como hipétesis especificas H.1. Existe relacion significativa
entre la aplicacion de juegos pedagodgicos virtuales y resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes de séptimo grado del Colegio Innova Schools, 2020.
H.2. Existe relacion significativa entre la aplicacion de juegos pedagdgicos virtuales
y resuelve problemas de problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los
estudiantes de séptimo grado del Colegio Innova Schools, 2020. H.3. Existe relacion
significativa entre la aplicacion de juegos pedagogicos virtuales y resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en los estudiantes de séptimo grado

del Colegio Innova Schools, 2020.

Este planteamiento también presenta el objetivo general: Establecer la
relacion entre los juegos pedagdgicos virtuales y el aprendizaje de las matematicas
en los estudiantes de séptimo grado del Colegio Innova Schools 2020. Y como
objetivos especificos O.1. Establecer la relacion entre los juegos pedagodgicos
virtuales y resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de séptimo grado del
Colegio Innova Schools 2020. O.2. Establecer la relacion entre los juegos
pedagogicos virtuales y resuelve problemas de problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en los estudiantes de séptimo grado del Colegio Innova
Schools, 2020. O.3. Establecer la relacion los juegos pedagodgicos virtuales y
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién en los estudiantes de

séptimo grado del Colegio Innova Schools, 2020.



Il. MARCO TEORICO

Para desarrollarlo, se va a presentar los antecedentes nacionales, internacionales
y los tedricos que sustenten y den base a las variables del presente trabajo de

investigacion.

Respecto a los precedentes de orden nacional presentamos a Montes (2017)
su objetivo fue determinar cudl fue el efecto de juegos virtuales en el rendimiento
académico, y la relacion que existe con factores sociodemogréficos, quien tuvo por
muestra de 360 unidades. Se concluyd en que un 60% de estudiantes usan juegos
virtuales, por lo que hubo relacion significativa entre ambas variables. El aporte de
la investigacion esta relacionado con la variable juegos pedagdgicos virtuales y
posibilita ahondar con mayor claridad la comprension de como influyen ambos.

También, Franco (2019) en su investigacion tuvo el objetivo de determinar
como se relaciona la préactica de juegos didacticos virtuales con la comprension y
expresion oral, en la cual se utilizo el disefio descriptivo. Se concluyé en que si
existe relacion directa entre las variables de la investigacion, es decir que si los
estudiantes tienen buen nivel de comprension y expresion oral es debido a la

practica de juegos didacticos virtuales.

Azafia (2018) en su investigacién que plante6 como objetivo la aplicaciéon del
programa “SAGEMATH” para que haya una mejora en el aprendizaje de las
matematicas. Como conclusién se determiné que el programa virtual tiene un
efecto significativo en el aprendizaje de matemética en los estudiantes. El aporte
de la investigacion esta relacionado con una de las variables y permitio profundizar

la relacion existente entre los juegos virtuales y el aprendizaje de las matematicas.

Asi mismo Garay (2019) tuvo por objetivo de investigacion aportar estrategias
de resolucion de problemas y lograr mejores aprendizajes, utilizando como
instrumentos el diario de campo investigativo y el cuestionario, las técnicas de
analisis fueron de contenido a través del sumillado y el subrayado, las técnicas de

interpretacion fueron la triangulacion, concluyendo en que a través de la resolucion



de problemas utilizando métodos como El modelo de Miguel de Guzman o Polya y

el aprendizaje cooperativo se logran aprendizajes significativos en los estudiantes.

Laureano (2017) en su trabajo académico expresa el por qué existe
necesidad de profundizar conocimientos sobre la importancia de métodos didacticos
para fomentar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de educacién
inicial, recopilando informacién mediante fichas textuales y para realizar
experiencias pedagoégicas en el aula aplicé juegos como técnica didactica,
concluyendo en que el uso de las estrategias metodoldgicas, en especial los juegos
como herramienta esencial favorece el logro de las matematicas de nifios de cinco
afos, eso significa que ha mejorado su aprendizaje en el area de matematicas. La
aplicacion de las estrategias metodologicas como el caso de los juegos didacticos

genera la adquisicion de conocimientos.

Asi mismo con respecto a los precedentes de orden internacional
presentamos a Osorio (2017) quien expresa que el éxito o fracaso de un disefio
previo del juego esta considerado en la dimension social que estan incluidos en
video juegos multijugador, teniendo como objetivo la comprension de estas
comunidades y cOmo potenciar su retencion y su estabilidad dentro de las
plataformas buscando la motivacion del jugador, por lo que se investigd de forma
cualitativa a través de entrevistas en profundidad que buscaba patrones dentro de
tres videojuegos. Decia que ha facilitado la clasificacion motivacional. Una vez
conocidos el accionar de los patrones motivacionales, se puede modificar el disefio

para generar conductas motivadas.

Archuby, Sanz y Pesado (2017) su investigacion esta relacionada con el uso
de juegos serios en el campo educativo. El juego es una estrategia para que los
estudiantes se autoevallen esta propuesta revelé que se ha mejorado tanto la
dinamica del juego como en las propuestas que realizaron los estudiantes en las

historias que se les presentaron.

Flores (2017) expuso resultados iniciales de su investigacion cuyo objetivo

fue la comprension de los procesos de construccidén del conocimiento profesional



de docentes universitarios, orientados al marco de saberes docente TPACK
(Technological-Pedagogical-Content-Knowledge), en donde los profesores
construyen relatos movilizando interpretaciones acerca de cédmo aprenden sus
estudiantes usando TIC para lo cual aplican el estudio de caso mudltiple,
concluyendo que, hay buenas experiencias de aprendizaje con tecnologias, los

profesores las incorporan de modo integral a lo didactico y disciplinar.

Cabeza (2015) en su investigacion manifestd que el adquirir competencias
matematicas es una continua preocupacion en la comunidad educativa, y su objetivo
fue analizar a estudiantes con TDAH, DAM, TDAH+DAM y a los estudiantes sin
dificultades, la cual dio como resultado que todos los grupos mejoraron de forma
significativa en la competencia matematica y se concluyé que los estudiantes con
DAM y TDAH+DAM presentan un perfil inferior a diferencia de los estudiantes que

no presentan ninguna dificultad en los aprendizajes en la competencia matematica.

Lodhi (2015) en su investigacion expresé que las aulas donde hay muchas
culturas representan un gran desafio para los estudiantes y también para los
profesores, el cual tuvo como objetivo estudiar como la lengua en un estudiante
Pakistani en centros de Cataluiia puede resolver actividades matematicas asi
también las dificultades y estrategias de forma individual y en grupos colaborativos
para resolver problemas matematicos, que lleg6 a la conclusién que los estudiantes
cambian de lengua al realizar actividades matematicas, por la confianza y la
comodidad de usar su primera lengua, obteniendo mejores resultados en
operaciones simples, mayores dificultades en operar fracciones, multiplicaciones y
divisiones. Los resultados mostraron que las estudiantes alcanzaron diversos
niveles de competencias matematicas, tomando en cuenta el punto de partida,

aungue las parejas llegaron a la solucién de los problemas planteados.

A continuacién, se presenta la epistemologia de la problemética, los conceptos

tedricos y enfoques conceptuales relacionados con la investigacion.

El juego, como muchos autores lo indican, es importante en el desarrollo motriz,
cognitivo y socio afectivo en un nifio. El juego tiene un caracter didactico, pues

aparece como educacion del cuerpo, del caracter o de la inteligencia, ya que ayuda

7



a formar aptitudes. Piaget (1965) indicaba que un valor importante en la formacién
moral del infante es el respeto, pues el juego ensefia a respetar las reglas.
Los juegos reglados y estructurados, como los deportes o juegos de competicion,

los cuales son mas caracteristicos en la etapa de pensamiento formal.

Segun Berger (2007) se pueden dar dos tipos de forma de ensefiar a los
estudiantes, la tradicional y la ludica, la cual permite explorar, discutir y debatir, por
lo que se puede observar la mediacién pedagdgica del juego pues se relaciona en
la formacién de su propio aprendizaje. Si el juego esta elaborado con el propésito
de resolver un problema, requiere de un proceso previo, que a su vez permite utilizar
los conocimientos adquiridos y ahora puestos en practica favoreciendo el desarrollo

del aprendizaje.

Por otra parte, Nagalingam e Ibrahim (2015) afirman que la mayoria de los
investigadores creen que los juegos educativos son de ayuda para el aprendizaje
utilizandose como refuerzo para apoyar el aprendizaje tradicional, ya que dichos
juegos pueden reducir la ansiedad y hacer mas probable la adquisicion del
aprendizaje. Dado que la educacion basada en juegos ofrece una oportunidad de
aprendizaje en un entorno natural, los estudiantes pueden adaptarse facilmente al

tema del aprendizaje con su propio entorno.

Demirbilek, Yilmaz, Tamer (2010) afirman que el juego es una caracteristica
de la naturaleza humana. Por lo tanto, se puede afirmar que la historia de los juegos
se remonta al principio de la historia del ser humano. Aunque las caracteristicas de
los juegos siguen siendo similares, el formato y la interactividad de los juegos han
cambiado al introducirse las computadoras en el entorno educativo. Los juegos

digitales proporcionan interacciones sociales.

Saez-Lopez et al (2015) nos indican que el aprendizaje basado en juegos
ofrece nuevas tecnologias y metodologias para crear un plan de estudios
profundamente inmerso y altamente interactivo. Los estudios que detallan las
experiencias con los juegos incluyen discusiones serias que describen el enfoque

relacionado con los beneficios educativos en relacion con la gamificacion.



Segun lo visto, se rescata la importancia del juego como un importante medio de
aprendizaje, que permite también a los padres y docentes, adquirir conocimientos
sobre los nifios y sus necesidades.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion ofrecen una gran variedad de
juegos. Sin embargo, es importante saber el proposito de cada juego y mejor aun si
es que logra involucrar al estudiante para promover el aprendizaje.

Si tenemos en consideracion lo mencionado parrafo antes, debemos considerar qué
elementos o equipos selecciona el estudiante para lograr conectarse con su
actividad, por lo que la computadora y las laptops se hacen necesarias en este
tramo, sin embargo, con el desarrollo tecnolégico tenemos a la mano smartphones
que permiten una mejor velocidad y conectividad que los anteriores celulares, por
lo que se erigen también como recursos tecnoldgicos validos para ser usados en

clase, siempre con la respectiva guia docente.

Segun las sefalizaciones de Cruz y Medina (2017) mencionan que un aula
virtual iconogréfica es aquel que tienen disefios especiales donde el que participa
es el personaje protagonico, ya que él sera el autor de toda la realizacion de la

actividad.

Los juegos con fines educativos segun Soylucgicek (2011) se presentan en
entornos digitales a medida que crece la atencién sobre los videojuegos y la
variedad de los usos aumentan, por tanto, siendo una de las actividades de
entretenimiento favoritas de los nifios, usar su atencién para propositos educativos;
ayuda a que el mensaje deseado sea captado efectivamente. A medida que la
popularidad y la variedad de los juegos de computadora se amplian, los juegos se
utilizan con fines educativos en las escuelas hoy. Los juegos con fines educativos

deben estar disefiados para ensefar y mejorar el material aprendido.

Del Blanco et al (2014) indican que entre las nuevas herramientas educativas
gue se utilizaran en la educacion, los juegos digitales, videojuegos y las
simulaciones estan ganando aceptacién como herramientas de aprendizaje como

contenidos que fomentan el aprendizaje. Nos indican que los juegos virtuales



acompafnado de estrategias pedagdgicas tienen mas efectividad en el aprendizaje

de las matematicas que tareas muy complejas. Huiza & Holguin (2019).

Asi mismo, De Mooij et al (2020) definen que los entornos de aprendizaje en
linea son adecuados para incrementar el rendimiento matematico, estas actividades

han sido ajustadas a sus capacidades matematicas.

Sauvé, Angulo, & Renaud (2016) Definen que las TIC aplicadas a la
matematica tienen como objetivo el beneficiar la construccion de conocimiento
matematico por medio de la experimentacion conjuntamente con la tecnologia y la
interaccion con sus compafieros, esto minimiza el rol del docente ya que solo se

dedica a dar indicaciones para usar la tecnologia.

Por otra parte, Dumitrache y Almasan (2014) sefialan que el valor educativo
de los juegos de computadora se demuestra a través de las experiencias realizadas
durante el tiempo, demostrandose que, a través de los juegos, el estudiante gana
afos de experiencia en pocos minutos. De acuerdo con los objetivos de los juegos
aprenden a anticiparse, a hacer estrategias, a resolver problemas, a aprender a
manejar la situacion de crisis. Los juegos ofrecen un ambiente atractivo, ayudando
a los estudiantes a probar y volver a probar la hipotesis, aplicar la teoria y ver los
resultados, con una retroalimentacion inmediata que aumenta la confianza en si

mismo y el compromiso, aumentando la motivacion para el aprendizaje.

Respecto a lo que indican los autores antes mencionados, los juegos educativos
virtuales ofrecen un ambiente atractivo, el cual permite ganar experiencia mediante
la practica de actividades en el area a desarrollar, en este caso el aprendizaje de
las matematicas, lo que trae una ventaja para el propio estudiante que tiene un
mejor conocimiento y manejo del tema educativo que el docente esté trabajando. Y
al docente, asimismo, le permite sacar ventaja de este hecho, ayudandole a
complementar este saber mediante la aplicacién de nuevos ejercicios de mayor
complejidad.

El uso de la tecnologia, en este caso de los juegos pedagdgicos virtuales dentro del

proceso de ensefianza y aprendizaje, van a permitir fortalecer aprendizajes y

10



competencias, asi como fomentar el pensamiento critico permitiéndoles ver otro
campo de aplicacion, de tal manera que el estudiante se comprometa en la
elaboracién de su propio aprendizaje y competencias.

Otra ventaja del uso de los juegos pedagdgicos virtuales es que permiten realizar
representaciones virtuales de conceptos abstractos, lo cual le posibilita la
interaccién con ellas, siendo la imagen y el sonido elementos que estimulen dentro

del juego el aprendizaje y desarrollo creativo.

Asi también, Zhang et at (2015) mencionan que una posibilidad educativa es
gue los estudiantes utilicen tablets y asi usar aplicativos matematicos para su
aprendizaje ya que tras un estudio mostraron que mejoro el aprendizaje y redujo las
dificultades que presentaban. Se evalla la plataforma de juegos educativos para
los estudiantes de pregrado ya que permite el desarrollo de la creatividad, asi como

un método para evaluar el conocimiento. Rodriguez (2018).

Mineev (2017) en su investigacion nos indica que aunque es muy pronto
sacar conclusiones los juegos de realidad virtual tienen un impacto positivo en el

campo de la educacion de diferentes areas ya que motiva a los que se involucran.

Asi también Alvites (2017) menciona que las TIC permite desarrollar
habilidades en las matematicas y en otras areas que la requieran, mejorando el nivel
de logro de manera significativa. En Las Tic: Un recurso pedagdgico manifesté que
la Facultad de Bellas Artes (FBA) ha respaldado un seminario Docencia en entornos
virtuales de aprendizaje, y se plante6 los aportes de las teorias del aprendizaje en
torno a los conocimientos sobre tecnologias las TIC, concluyendo en
recomendaciones de la Comision Nacional de Evaluacion y Acreditacion

Universitaria, del Ministerio de Educacion de la Argentina. Cristian - Ladaga (2015).

En este sentido, Senap e Ibrahim (2019) indican que, en esta era digital, el
uso de aplicaciones de juegos mas alla del entretenimiento es popular.
Normalmente se conoce como juego serio, juego educativo o aprendizaje basado
en el juego. Sirven para ensefiar y aprender en varias disciplinas. Los juegos serios

gue se utilizan en la disciplina de Educaciéon se conocen como Juegos Educativos
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(EG), los cuales son juegos desarrollados para la ensefianza y el aprendizaje,
llamado Aprendizaje Basado en el Juego. El auge de los dispositivos méviles como
los smartphones, teléfonos tactiles o tabletas ha traido como consecuencia que se
desarrollen los Juegos educativos para la plataforma lo cual se llama Juegos
Educativos Moviles (MEG), generando un gran crecimiento del mercado mundial de
juegos. ElI MEG es visto como un método de ensefianza y aprendizaje beneficioso,
ya que puede mejorar el rendimiento del estudiante. Su movilidad permite que la
educaciéon se lleve a cabo en cualquier momento y en cualquier lugar. Esto se
puede evidenciar en el uso de los smartphones como medio alternativo para poder
manejar el Kahoot o el quizizz, sin que la falta de una computadora se convierta en
un impedimento para ser aplicado.

Es por ello que el maestro debe evaluar qué programas o juegos pedagdgicos
virtuales deben usar sus estudiantes, lo cual como ya mencionamos, no significa la
total ausencia del docente sino por el contrario, es quien acerca los aprendizajes
mediante dichos recursos pues estos son medios que permiten un aprendizaje mas

facil y divertido.

Los juegos pedagogicos virtuales seleccionados en la presente investigacion
son el Kahoot y el Quizizz. Sobre el Kahoot, Martinez (2017) nos indica que es una
herramienta que moviliza tres aspectos: aprendizaje, juego y tecnologia. Al
combinarlos, logra ser una herramienta que permite crear examenes u otras
actividades que les permite a los estudiantes interactuar desde sus smartphones o
computadoras, resolviendo problemas de una forma Iudica. Es una plataforma
virtual a la que se puede ingresar de forma gratuita, la cual ha sido disefiada el 2013,
por Alf Inge Wang, profesor de la Norwegian University Of Science And Technology
se para poder generar un entorno de aprendizaje amigable y divertido.

Esta es una aplicacion web que permite crear cuestionarios en linea de tal forma
gue los estudiantes puedan responder en tiempo real, a través de sus smartphones,

Tablet o pc.

Estas caracteristicas permiten lograr la motivacion en los estudiantes por medio del

juego y una mejora en el proceso de aprendizaje.
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Sobre el aprendizaje de las matematicas, ha habido autores dentro de la psicologia
cientifica, que defendian el aprendizaje de las habilidades mateméticas elementales
debia basarse en la practica y el ejercicio y otros que defendian que era necesario
aprender conceptos y una forma de razonar antes de pasar a la practica y que su
ensefianza debia centrarse en la significacion o comprensiéon de los conceptos.

Posteriormente, se fue desarrollando a través de dos teorias: la de absorcion y la

cognitiva.

La teoria de la absorcién afirmaba que el conocimiento se da en la mente del
estudiante desde afuera, entre las cuales se puede dar diversas formas de
aprendizaje: Aprendizaje por asociacién, segun la teoria de la absorcién, el
conocimiento matematico es, esencialmente, un conjunto de datos y técnicas. En el
nivel mas bésico, aprender datos y técnicas implica establecer asociaciones;
Aprendizaje pasivo y receptivo, desde esta perspectiva, aprender comporta copiar
datos y técnicas: un proceso esencialmente pasivo. Las asociaciones quedan
impresionadas en la mente principalmente por repeticion; Aprendizaje acumulativo,
para la teoria de la absorcion, el crecimiento del conocimiento consiste en edificar
un almacén de datos y técnicas; Aprendizaje eficaz y uniforme, la teoria de la
absorcion parte del supuesto de que los nifios simplemente estan desinformados y
se les puede dar informacion con facilidad; Control externo, segun esta teoria, el

aprendizaje debe controlarse desde el exterior.

Por otro lado, la teoria cognitiva propone que el conocimiento no se trata de
acumular datos, sino tiene que ver con la estructura, los elementos que se conectan
mediante relaciones, conformando un todo organizado y significativo. Entre los
aspectos de adquisicibn de conocimiento mediante esta teoria, tenemos:
Construccion activa del conocimiento; para esta teoria el aprendizaje genuino no se
limita a ser una simple absorcién y memorizacion de informacién impuesta desde el
exterior, por que comprender requiere pensar, Cambios en las pautas de
pensamiento, para esta teoria, la adquisicion del conocimiento comporta algo mas
gue la simple acumulacion de informacién; Limites del aprendizaje, la teoria
cognitiva propone que, dado que los nifios no se limitan simplemente a absorber

informacion, su capacidad para aprender tiene limites; Regulacion interna, la teoria
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cognitiva afirma que el aprendizaje puede ser recompensa en si mismo. Los nifios

tienen una curiosidad natural de desentranar el sentido del mundo.

Ahora, respecto al aprendizaje de las matematicas, Rico (2007) indica que
es un rasgo personal para discernir sobre el rol que cumple la matematica en la
organizacion y solucién de los multiples aspectos y problemas que entrafa el
guehacer humano, este rasgo personal consiste en tener juicios criticos, utilizar las
matematicas para dar respuesta a problemas y compensar necesidades personales
y sociales.

Asimismo, el MINEDU (2016) indica que integra habilidades cognoscitivas,
destrezas y actitudes aplicables a situaciones donde se requiera dar respuesta a

variados problemas que la vida plantea.

Por otra parte, Carvalho (2005) establece una clasificacion de contenidos
desde la alfabetizacion de la poblacién segin matematicas al servicio de la
tecnologia y la administracion. La matemética se da en el nifio a través de tres
grandes vertientes: el conocimiento intuitivo, dentro del cual se considera el sentido
natural del nUmero, las nociones intuitivas de magnitud y equivalencia y las nociones
intuitivas de la adicidn y sustraccion; el conocimiento informal, que posee una
prolongacion practica, limitaciones y el conocimiento formal.

Las dimensiones del aprendizaje de las mateméticas son:

Resuelve problemas de cantidad, pues esta referida a la necesidad de
realizar estimaciones del mundo y cuantificarlas, organizar datos e interpretarlos.
De acuerdo a Rico (2007) cantidad se entiende como reconocer y comprender los

nameros que aparecen de distintos modos.

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, pues Rico (2007)
se considera en esta dimension a las formas como regularidades que se encuentran

en nuestro entorno y que replican de modo permanente determinadas situaciones.
Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio; al respecto la

OCDE (2003) indica que los cambios y relaciones se dan en la naturaleza como en

los seres vivientes que varian a medida que se desarrollan, asi también las
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estaciones, las mareas, el circuito de desempleo, los fendmenos climaticos, la bolsa

de valores. son procesos cambiantes y que modelan situaciones matematicas.

Sun, Xie y Anderman (2018) nos indican que el trabajo colaborativo en los
estudiantes permite un impacto positivo en el uso de estrategias durante el
aprendizaje de las matematicas en la clase. Los entornos de trabajo donde deben
ser cada vez mas colaborativos, aprender a formar parte de flujos de trabajo de

toma de decisiones compartidas es un proceso complejo. Andreea et at (2019).

Asi también Rojas, Diaz y Nieto (2018) donde nos mencionan que el uso de
las tecnologias digitales en aplicativos moviles permite reforzar el aprendizaje en

cuanto a operaciones basicas de la aritmética.

Khodami y Hariri (2015) la capacitacibn metacognitiva permite mejorar el
rendimiento en los estudiantes con discapacidad en el aprendizaje de las

matematicas.

Morales, Gutiérrez y Ariza (2016) donde nos indica que las Tic puede mejorar
el proceso de ensefianza en célculos numéricos que tiene como fin que los
estudiantes puedan relacionar los nimeros en su vida cotidiana y lo ponerlo en

practica.

También Holguin, Villa & Ayala (2018) donde mencionan que mediante el
juego se busca el pensamiento ludico para desarrollar el aprendizaje en geometria
(dimensiones, interpretaciones, propiedades de figuras y movimiento en el espacio)

obteniendo resultados que fueron significativos en dichos aprendizajes.

Godino, Batanero y Font (2003) donde nos indica que los temas que uno
aprende pueden también ser ensefiados, por ello es necesario planificar bien los
contenidos del Disefio Curricular: Conceptos, procedimientos y normas.

Schwartz et al (2018) la dificultad de los estudiantes pequefios en el

aprendizaje de las matematicas es muy frecuente y puede continuar a lo largo de
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su vida. El aprendizaje de los estudiantes esta en continuo desarrollo y esto es a

las diferentes estrategias ensefiadas por los docentes Xu (2016).

Por otro lado, Gomez (2016) nos dice que los docentes quieren promover el
trabajo colaborativo para el aprendizaje de las matematicas, pero muchos carecen
de la competencia pedagdgica por ello continan con la ensefianza dando

explicaciones en las pizarras de las aulas.

Aretio (2016) afirma que algunas personas piensan que la ensefianza virtual
trajo nuevos fundamentos a la pedagogia y que estos han realizado cambios en la
educacion, pero esto no es asi, la pedagogia como base educativa viene trayendo

consigo los mismos métodos durante muchos afios atras.

Los juegos que se destinan al aprendizaje en entornos Vvirtuales, tienen
caracteristicas que les da un valor afiadido.

Por ello, la sociedad digital y del conocimiento considera a las Tics un elemento
fundamental que debe ser integrado por los profesores en sus estrategias de

ensefianza - aprendizaje.
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. METODOLOGIA

3.1. Tipo deinvestigacion

Esta investigacion es considerada aplicada, cuyo disefio es no experimental de
corte transversal y cuyo alcance o nivel es correlacional, y, se justifica bajo los

siguientes argumentos:

Esta investigacion se encuentra tipificada como aplicada ya que se estudia y
analiza para realizar cambios definidos en una seccion de la realidad (Carrasco,
2017).

Disefio de investigacion

A esta investigacion le corresponde un disefio no experimental debido a que no se
realizara ninguna intervencién sobre las variables. Por disefio de investigacion se
entiende como los pasos o0 la secuencia estructural de como se desarrolla la
investigacion (Hernandez y Mendoza, 2018). También se puede definir que para
responder el problema planteado el investigador adopta la estrategia general.
(Arias, 2012). Por otro lado, los disefios de la investigaciéon deben cumplir con el
objetivo planteado, debe responder a la pregunta de investigacion y debe contrastar

la hipbtesis sometiéndose a prueba de hipoétesis (Hernandez y Mendoza, 2018).

Esta investigacion de disefio no experimental tiene un corte transversal o
transeccional debido a que se realiza un corte en el tiempo, el cual representa un

determinado momento de la investigacion (Mias, 2018).

Y, una investigacion es correlacional porque tiene el propdsito de determinar
o establecer el grado de relacion que existe entre las variables de estudio
(Hernandez y Mendoza, 2018).
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En esta investigacion, se presenta el siguiente esquema del disefio de

investigacion:

01

|

M :

!

02
Figura 1. Disefio correlacional de la Investigacion

Donde:
M = Muestra
O1 = Observacion de la variable V1: Juegos pedagdgicos virtuales
02 = Observacion de la variable V2: Aprendizaje de las matematicas

r = Relacion entre las dos variables

3.2.  Variables y Operacionalizacion

Las variables de estudio son aquellos aspectos que expresan el problema
investigativo; es decir, que son el conjunto de propiedades, caracteristicas que
pueden observarse sobre los fendmenos o hechos, y que pueden medirse
(Carrasco, 2006). Toda variable de estudio al ser medida y tomar en cuenta
diferentes mediciones, presenta variaciones (Hernandez y Mendoza, 2018).
Ademas, las variables de estudio tienen la capacidad de descomponerse en
unidades mas pequefias a cuyo proceso se le denomina operacionalizar las

variables (Carrasco, 2006).

El proceso de operacionalizar una variable es transformar una variable
tedrica en una variable empirica. En este proceso, se identifica la variable y se
construye un indicador con la finalidad de medir o cuantificar la variable (Parrefo,
2016).

Cabe sefialar también que la operacionalizacién de la variable se apoya en la

definicion conceptual y operacional de la variable (Carrasco, 2006).
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La definicion conceptual hace referencia a la conceptualizacion de la
variable, es decir, la descripcién de lo que es, de lo que significa o implica (Carrasco,
2006).

La definicién operacional hace referencia al proceso de observacion de una
variable y al proceso de medicion; es decir, mediante esta definicion, la variable es

descrita en funcién de sus caracteristicas medibles (Carrasco, 2006).

Variable 1: Juegos pedagogicos virtuales

Definicion conceptual.

Son el conjunto de actividades que sirven como nexo para que el estudiante
interactUe con la tecnologia y el y pueda llevar a cabo una serie de operaciones que
incluye ademas actividades en un contexto determinado, permitiendo asi su
participacion activa en el proceso de aprendizaje mediante la colaboracion con sus

pares (Margulis, 2015).
Definicion operacional.

Los juegos pedagogicos virtuales, son evaluadas en funcion de sus aspectos
dimensionales: identifica el tema matematico, utiliza diferentes estrategias e
identifica los gramaticos y los relaciona; usando para ello Quizizz y Kahoot como

juegos y una ficha de cotejo con 15 items.
Variable 2: Aprendizaje de las matematicas
Definicion conceptual.

Es un rasgo personal para discernir sobre el rol que cumple la matemética en
la organizacion y solucién de los multiples aspectos y problemas que entrafia el
guehacer humano, este rasgo personal consiste en tener juicios criticos, utilizar las
matematicas para dar respuesta a problemas y compensar necesidades personales
y sociales. Integra habilidades cognoscitivas, destrezas y actitudes aplicables a
situaciones donde se requiera dar respuesta a variados problemas que la vida
plantea (Rico, 2007; MINEDU, 2016).
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Definicion operacional.

Los aprendizajes de las matematicas son evaluados en funcién de sus
dimensiones: Resuelve problemas de cantidad, resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio y, Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién

a través de 19 preguntas.

Tabla 1

Operacionalizacion de la variable Juegos Pedagogicos Virtuales.

Dimensiones Indicadores items Escala de Niveles o
medicion Rangos
e |dentifica el tema del problema.
Identifica el eDemuestra disposicion
tema favorable para la participacion
- , . 1,2,3,45
matematico de los juegos pedagdgicos
virtuales. Deficiente
(15-22)
e Participa de los juegos
pedagdgicos virtuales al utilizar Regular
.UtI|I2a diferentes estrategias. Nunca (1) (23 - 30)
dn‘erentgs e Apoya a sus comparieros 6,7.8.9,10
estrategias durante el juego. Aveces (2) Bueno
e Utiliza términos relativos a los (31-398)
juegos pedagdgicos virtuales. Siempre (3)
Muy bueno
e Relaciona las imagenes del (39 - 45)
Identifica los tema matemadtico.
graficos y los ¢ Apoyo del docente en el uso 11,12,13,1415
relaciona. de los juegos pedagégicos
virtuales.

Fuente: Franco (2019), modificado por la autora.
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Tabla 2

Operacionalizacion de la variable Aprendizaje de las Matematicas.

Dimensiones Indicadores items Escala de Niveles o
medicion Rangos
Usa estrategias y 1,2,3,4
procedimientos para
R | determinar los mdltiplos y
rok?lseunfavse 4o -divisores.
P . Matematiza situaciones 5,6,7,8,9
cantidad ” P
problematicas de multiplos Inicio C
y divisores. (19 -28)
Resuelve situaciones No Contestada:
problematicas de ser Q) Proceso B
Rslsue'ved modeladas mediante 11,12,13, (29-38)
problemas de o |aciones de No acertada:
regularidad, . lidad simol
equivalenciay ~ Proporcionalidad simple. 2)
cambio Resuelve situaciones Logrado A
problematicas de funciones Acertada: (3) (39-48)
lineales y afines en el plano 10, 14
cartesiano Logro
Interpreta  graficos  que destacado AD
describen la traslacion de 15, 16 (49-57)
Resuelve fiquras'
pro?lemas de Identifica la ampliacion y
ormea. duccion de dos fi 17,19
movimiento y reduccion de dos figuras en ,
localizacion el plano cartesiano.
Ubica objetos en planos o
mapas a escala. 18

Fuente: Franco (2019), modificado por la autora.

Nota: Los estudiantes envian la resolucion de los problemas y asi no hayan llegado a la respuesta
correcta se evalla el procedimiento, si el procedimiento no es el correcto la respuesta se considera
como no contestada.

3.3. Poblaciéon, muestray muestreo

Poblacion.

La poblacién de estudio estuvo compuesta por 80 estudiantes del séptimo
grado del Colegio Innova Schools 2020.

Una poblacion de estudio es el conjunto de todas las unidades de estudio

gue comparten las mismas caracteristicas o atributos (Carrasco, 2006).
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Muestra.

La muestra de esta investigacion la componen 67 estudiantes del séptimo
grado del Colegio Innova Schools 2020.

Una muestra se define como: un subgrupo de la poblacion de interés sobre
el cual se recolectaran datos, y que tiene que definirse o delimitarse de antemano
con precision, éste debera ser representativo de dicha poblacion (Hernandez et al.,
2014).

Para determinar el tamafo de la muestra se calcula usando la siguiente
formula:

Z2.p.q.N

"TEN-D+Z%p.q

Donde:
n=tamafio muestral a calcular
N=poblacion
Z=nivel de confianza (95%)
E=error permitido (5%)
p=probabilidad de ocurrencia de un evento (50%)
g=probabilidad de no ocurrencia de un evento (50%)

Reemplazando los datos en la férmula se obtiene un tamafio de muestra:

Z2.p.q.N (1,96)2 0,5 0,5 * 80 .
n E2(N—-1)+Z%p.q B (0,05)2(80 — 1) + (1.96)2% 0,5 * 0,5
Tabla 3
Poblacion y Muestra del Estudio
Instituciéon Poblacién Muestra
Institucién Educativa 80 67

Fuente: Datos de la investigacion
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Muestreo.
Segun las condiciones de esta investigacion, el muestreo que se utilizara es

probabilistico aleatorio simple.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
Para la presente investigacion, se ha optado por el uso de la observacion

como técnica y la ficha de cotejo como instrumento.

La técnica que se usO en esta investigacion es la observacion y sirve para
recoger la informacion mediante el contacto directo con la realidad o con el

fendmeno a estudiar (Naupas et al., 2014).

La ficha de cotejo es un instrumento que sirve para realizar la observacion y
gue consiste en una hoja de control mediante el cual se puede verificar ausencias
0 presencias, asi como también sirve para inventariar métodos, técnicas, etcétera
(Naupas et al., 2014).

Tabla 4

Instrumentos de Recoleccién de Datos

Variable de estudio Técnicas Instrumento de medicién
Juegos pedagdgicos virtuales Observacién Ficha de cotejo
Aprendizaje de las mateméticas Observacion Ficha de cotejo

Fuente: Datos de la investigacion

Validez.

La validez representa una cualidad del instrumento que indica que el
instrumento es capaz de medir una variable y que esta medida representa realmente
lo que se pretende medir (Nifio, 2011). Para establecer la validez de contenido de
cada instrumento, se usé la validez realizada por cada investigador en cada
cuestionario, que fueron evaluadas mediante el procedimiento de consistencia

interna a través del juicio de expertos segun la pertinencia, la relevancia y la
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suficiencia. Estos expertos, segun los certificados de validez tienen tres opciones

para calificar un instrumento: aplicable, aplicable después de corregir y no aplicable.

Tabla 5

Validez de Contenido por Juicio de expertos para los juegos pedagogicos virtuales
Experto Suficiencia Aplicabilidad
Ester Mallaupoma Cangahuala Existe suficiencia Aplicable
Alicia Huallpa Céaceres Posee suficiencia Aplicable
Hiroshi Kenyi Meza Carbajal Demuestra suficiencia Aplicable

Nota: Certificado de validez de los instrumentos (Ver Anexo)

Tabla 6

Validez de Contenido por Juicio de expertos para el aprendizaje de las mateméticas
Experto Suficiencia Aplicabilidad
Ester Mallaupoma Cangahuala Existe suficiencia Aplicable
Alicia Huallpa Céceres Posee suficiencia Aplicable
Hiroshi Kenyi Meza Carbajal Demuestra suficiencia Aplicable

Nota: Certificado de validez de los instrumentos (Ver Anexo)

Confiabilidad.

La confiabilidad de un instrumento esta definida como aquella capacidad de replicar
con el mismo instrumento resultados congruentes cuando se realiza nuevamente
una medicién en una poblacién similar (Bernal, 2010).

Para calcular la confiabilidad se eligié usar el coeficiente de confiabilidad

Kuder-Richardson (KR-20). A continuacion, se desarrolla la siguiente tabla:
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Tabla 7

Niveles de confiabilidad

Escala Valor

No es confiable -1a0
Baja confiabilidad 0.01a0.49
Moderada confiabilidad 0.50a0.75
Fuerte confiabilidad 0.76 a 0.89

Alta confiabilidad 090a1l

Nota. Frias (2014)

3.5. Procedimiento

Para realizar el registro de los datos, es necesario tomar en cuenta algunos
aspectos importantes como lo es el saber registrar adecuadamente la informacion
y las técnicas varian dependiendo si es una observacion, una entrevista o una
encuesta; y se pueden mencionar tres tipos de registro de informacion: registros
manuales, registros electrénicos y otro tipo de registros como las grabaciones en

video de imagenes y audio, etcétera (Nifio, 2011).

En opinion de Martinez (2011) el procedimiento de recoleccién de datos

consta basicamente de dos pasos:

Planeamiento de recoleccién de datos. El primer paso tiene que ver con el
planeamiento de la recoleccion de datos, que significa con todas aquellas
actividades para preparar los presupuestos que demanden la investigacion, la
calendarizacion del trabajo, el disefio de los cuestionarios, la preparacion del
personal que realice las encuestas y la preparacién y actualizacion de la lista

muestral (Martinez, 2011).

Recoleccion de datos. El segundo paso tiene que ver con la recoleccion de
datos que debe seguir con los siguientes procedimientos: la supervision, el control
de las encuestas para garantizar la calidad de los datos, la revision de aquellos
cuestionarios que no han sido completados adecuadamente de forma que las
respuestas tengan la consistencia; ademas de considerar el cumplimiento de la

calendarizacion y la supervision del proceso de encuestas (Martinez, 2011).
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3.6. Método de andlisis de datos
Para el procesamiento de datos se debe tomar en cuenta minimo tres

actividades: organizacion, codificacion, y tabulacion (Nifio, 2011).

La primera tarea corresponde con la organizacion de datos, es decir con
seleccionar, ordenar y clasificar toda la informacion recopilada para luego analizar
la informacion buscando detectar posibles errores, incongruencias, instrumentos

incompletos con la finalidad de facilitar la codificacién de los datos (Nifio, 2011).

La segunda tarea corresponde con codificar los datos, es decir cada dato se
codifica asignando simbolos o unidades a cada alternativa de respuesta realizadas

por cada pregunta del cuestionario (Nifio, 2011).

La tercera tarea corresponde con la tabulacion de los datos, que significa
realizar tablas de datos, ya que esta forma de presentacién de datos ayuda su
entendimiento y posibilita su contabilizacion (Nifio, 2011).

Una vez que los datos han sido recopilados mediante aplicacion de las
encuestas y cuestionarios y luego de haber sido organizados, codificados y
tabulados, son analizados estadisticamente (Hernandez et al., 2018).

Respecto del analisis estadistico, en esta investigacion debido al nivel
correlacional, le corresponde un analisis de datos producto del analisis estadistico

descriptivo e inferencial.

Respecto del analisis estadistico descriptivo, se realizaron tablas para

describir el nivel de las variables.

Respecto del andlisis inferencial, la prueba de hipétesis se realiza mediante
cinco pasos: planteamiento de las hipétesis nulas y alternas, seleccionar un nivel de
significancia, identificar el estadistico de prueba, formular una regla de decision y
tomar una decision (Supo, 2014)

La base de datos es un software estadistico como el SPSS v.24
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3.7. Aspectos éticos

Entre estos aspectos éticos se encuentran:

Confidencialidad. Hace referencia a guardar prudencia respecto de la
divulgacién de datos y sus posibles consecuencias (Nifio, 2011).

Anonimato. Hace referencia a guardar prudencia respecto a la identidad de
las personas que participan de la investigaciéon (Nifio, 2011).

Legalidad. Hace referencia a tomar en cuenta aspectos formales como pedir
los permisos como cartas de autorizacion de las empresas, o como los
consentimientos informados de las personas que participan de la investigacion; asi
mismo al respecto por los créditos de la produccién intelectual (Nifio, 2011).

Profesionalismo. Hace referencia a las conductas propias que debe tener
un investigador, es decir, aquel profesional que hace uso y respeto por las normas

profesionales (Nifio, 2011).
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V. RESULTADOS

4.1. Resultados descriptivos

Tabla 8
Niveles de aplicacion de los Juegos Pedagdgicos Virtuales en estudiantes del séptimo
grado.
Niveles Frecuencia Porcentaje
Deficiente 12 17,90%
Regular 20 29,90%
Bueno 22 32,80%
Muy bueno 13 19,40%

Total 67 100,00%

Fuente: Datos procesados mediante el SPSS v.24 segun la base de datos (Anexo 4)

Porcentajes

0% T T T T
Deficiente Regular Bueno Muy bueno

Figura 2. Niveles de Juegos Pedagdgicos Virtuales

Interpretacion.

De acuerdo a la ficha de cotejo realizada sobre los niveles de aplicaciéon de
los juegos pedagodgicos virtuales en estudiantes se han revelado que el 19,40%
tiene un nivel muy bueno, el 32,80% tiene un nivel bueno, el 29,9% tiene un nivel

regular y un 17,90% tiene nivel deficiente.
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Tabla 9
Niveles de Aprendizaje de las Matematicas en estudiantes del séptimo grado

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio 7 10,40%
Proceso 28 41,80%
Logro 23 34,30%
Logro destacado 9 13,40%
Total 67 100,00%

Fuente: Datos procesados mediante el SPSS v.24 segun la base de datos (Anexo 4)

Porcentajes

1
Destacado

l
Inicio

] 1
Proceso Logrado

Figura 3. Niveles de Aprendizaje de las mateméticas

Interpretacion.

De acuerdo a la ficha de cotejo realizada sobre los niveles de aprendizaje de
las matematicas en estudiantes se han revelado que el 13,40% obtuvieron un nivel
de logro destacado, el 34,30% obtuvieron un nivel logrado, el 41,80% obtuvieron un

nivel en proceso y un 10,40% obtuvieron un nivel en inicio.
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Tabla 10
Niveles de Resolucién de Problemas de Cantidad en estudiantes del séptimo grado

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio 8 11,90%
Proceso 26 38,80%
Logro 21 31,30%
Logro destacado 12 17,90%
Total 67 100,00%

Fuente: Datos procesados mediante el SPSS v.24 segun la base de datos (Anexo 4)

Porcentajes

T T T T
Inicio Proceso Logrado Destacado

Figura 4. Niveles de Resolucion de Problemas de Cantidad

Interpretacion.

De acuerdo a la ficha de cotejo realizada sobre los niveles de resolucién de
problemas de cantidad en estudiantes se han revelado que el 17,90% tiene un nivel
de logro destacado, el 31,30% tiene un nivel logrado, el 38,80% tiene un nivel

proceso y un 11,90% tiene nivel en inicio.
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Tabla 11
Niveles de Resolucién de Problemas de Regularidad, Equivalencia y Cambio en

estudiantes de séptimo grado

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio 8 11,90%
Proceso 28 41,80%
Logro 25 37,30%
Logro destacado 6 9,00%
Total 67 100,00%

Fuente: Datos procesados mediante el SPSS v.24 segun la base de datos (Anexo 4)

Porcentajes

T T T T
Inicio Proceso Logrado Destacado

Figura 5. Niveles de Resolucion de Problemas de Regularidad, Equivalencia y

Cambio

Interpretacion.

De acuerdo a la ficha de cotejo realizada sobre los niveles de Resolucion de
Problemas de Regularidad, Equivalencia y Cambio en estudiantes se han revelado
gue el 9,00% lograron obtener un nivel de logro destacado, el 37,30% obtuvieron un
nivel logrado, el 41,80% obtuvieron un nivel en proceso y un 11,90% lograron un

nivel en inicio.
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Tabla 12
Niveles de Resoluciéon de Problemas de Forma, Movimiento y Localizacién en estudiantes

del séptimo grado

Niveles Frecuencia Porcentaje
Inicio 12 17,90%
Proceso 29 43,80%
Logro 23 34,30%
Logro destacado 3 4 50%
Total 67 100,00%

Fuente: Datos procesados mediante el SPSS v.24 segun la base de datos (Anexo 4)

Porcentajes

T T T T
Inicio Proceso Logrado Destacado

Figura 6. Niveles de Resolucion de Problemas de Forma, Movimiento y

Localizacioén

Interpretacién.

De acuerdo a la ficha de cotejo realizada sobre los niveles de Resolucién de
Problemas de Forma, Movimiento y Localizacién en estudiantes se han revelado
gue el 4,50% lograron obtener un nivel de logro destacado, el 34,30% lograron
obtener un nivel logrado, el 43,80% lograron obtener un nivel en proceso y un

17,90% lograron obtener un nivel en inicio.
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Tabla 13

Datos Agrupados entre los Juegos Pedagdgicos Virtuales y el Aprendizaje de las

Matematicas.
Aprendizaje de las Matematicas
Inicio Proceso Logrado Logro Total
destacado
3 9 0 0 12
Deficiente
4,50% 13,40% 0,00% 0,00% 17,90%
4 6 10 0 20
Regular
Juegos 6,00% 9,00% 14,90% 0,00% 29,90%
Pedagogicos
Virtuales 0 11 11 0 22
Bueno
0,00% 16,40% 16,40% 0,00% 32,80%
0 2 2 9 13
Muy bueno
0,00% 3,00% 3,00% 13,40% 19,40%
7 28 23 9 67
Tota
10,40% 41,80% 34,30% 13,40% 100,0%

Fuente: Datos procesados mediante el SPSS v.24 segun la base de datos (Anexo 4 y 5)

204

Porcentaje

Deficiente

16,42%]

Regular

Bueno

Muy bueno

Niveles de
matematicas
M inicio
W Proceso
ClLogrado
Ml Destacado

Figura 7. Barras Agrupadas entre los Juegos Pedagogicos Virtuales y el Aprendizaje de

Matematicas
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Interpretacion.

El 4,5% de los estudiantes han manifestado que el nivel de Aprendizaje de
las Matematicas es de nivel inicial cuando el nivel de la aplicacion de los juegos
pedagogicos virtuales de nivel deficiente; el 9% de los estudiantes manifestaron
tener un nivel en proceso de aprendizaje de matematicas, cuando el nivel de la
aplicacion de los juegos es de nivel regular; el 16,40% de los estudiantes
manifestaron tener un nivel de logro en el aprendizaje de matematicas, cuando el
nivel de la aplicacion de los juegos pedagdgicos virtuales es de nivel bueno vy, el
13,40% de los estudiantes han manifestado un nivel de logro destacado en el
aprendizaje de las matematicas cuando el nivel de aplicacion de los juegos

pedagdgicos virtuales es de nivel muy bueno.
4.2. Resultados inferenciales

Prueba de Normalidad.

Para determinar esta normalidad se planted las siguientes hipotesis:
Ha: Los datos no estan distribuidos normalmente.

Ho: Los datos estan distribuidos normalmente.

Luego los criterios de decisién son:
Si el valor p > 0.05, se acepta la Hipotesis Nula (Ho).
Si el valor p < 0.05, se rechaza la Hipotesis Nula (Ho) y, se acepta la

Hipétesis alterna (Ha).

Tabla 14
Prueba de normalidad de Kolgomorov - Smirnov

Kolgormorov-Smirnov a

Est. Df Sig.
Juegos pedagdgicos 0,095 67 0,200
Aprendizaje matematicas 0,114 67 0,031

a. Lilliefors significance correction

Interpretacién.

La prueba de normalidad dio como resultados:
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Para los juegos pedagogicos virtuales el p-valor = 0,200 (p > 0,05) por lo que se
acepta la hipotesis nula; es decir que los datos de la muestra tienen una distribucion
normal.

Para el aprendizaje de las matematicas, el p-valor = 0,031 (p < 0,05) por lo que se
rechaza la hipotesis nula; es decir que los datos de la muestra no tienen una

distribucién normal.

Prueba de hipotesis general.

Ha. Existe relacion significativa entre la aplicacion de juegos pedagodgicos
virtuales y el aprendizaje de las mateméticas en los estudiantes de séptimo

grado del Colegio Innova Schools, 2020.

Ho. No Existe relacion significativa entre la aplicacion de juegos pedagogicos
virtuales y el aprendizaje de las mateméticas en los estudiantes de séptimo
grado del Colegio Innova Schools, 2020.

Tabla 15
Relacion entre los Juegos Pedagdgicos Virtuales y el Aprendizaje de las Mateméticas
Juegos Aprendizaje
Pedagogico de las
s Virtuales Matematicas
Juegos Coeficiente de correlacion 1 0.644"
Pedagogicos
i P . 0.000
Correlacion Virtuales
N 67 67
Rho de o . .
Spearman Aprendizaje Coeficiente de correlacion 0.644 1
de las p 0.000
Matematicas
N 67 67

** La correlacion es significativa al nivel 0,05
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Interpretacion.

De acuerdo con el grafico anterior el p valor fue igual a 0.000 (p < 0,05) por
lo que se acepta la hipétesis alterna lo que significa que existe relacion significativa
entre la aplicacion de los juegos pedagdgicos virtuales y el aprendizaje de las
matematicas. Por otro lado, el coeficiente de correlacion de Spearman fue igual a
0.644 lo que implica que esta relacién es directa y significativa por lo que a mayor
aplicacién de los juegos pedagdgicos virtuales mayor sera el aprendizaje de las

matematicas.

Prueba de hipoétesis especifica 1

Ha: Existe relacion significativa entre Juegos pedagogicos virtuales y Resuelve
problemas de cantidad en los Estudiantes de Séptimo Grado del Colegio Innova
Schools, 2020.

Ho: No existe relacién significativa entre Juegos pedagdgicos virtuales y Resuelve
problemas de cantidad en los Estudiantes de Séptimo Grado del Colegio Innova
Schools, 2020.

Significancia estadistica: a = 0.05
Regla de decision: si p<0.05, entonces se rechaza Ho.

Tabla 16

Juegos pedagdgicos virtuales y Resuelve problemas de cantidad: Correlacién de Spearman
Juegos pedagégicos Resuelve problemas

virtuales de cantidad
o Correlacion de 1 0.748
Juegos pedagogicos Spearman
virtuales P 0.000
N 67 67
Correlacion de 0.748 1
Resuelve problemas Spearman
de cantidad P 0.000
N 67 67
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Puede constatarse (tabla 16) que la prueba de correlaciéon de Spearman entre las
variables Juegos pedagdgicos virtuales y Resuelve problemas de cantidad fue
significativa al 5% (p=0.000) siendo dicha correlacién segun Hernandez (2014)
fuerte y positiva (Rho=0.748**)

Por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna,
afirmandose al 95% de confianza que, en efecto, existe relacion significativa entre
los Juegos pedagdgicos virtuales y la capacidad para Resolver problemas de
cantidad en los Estudiantes de Séptimo Grado del Colegio Innova Schools, 2020.
Ademas, la relacion fue directa, es decir que ante el incremento en el uso de los
Juegos pedagdgicos virtuales se observé una mejora en la capacidad de Resolver
problemas de cantidad, y ante la disminucion del uso de los Juegos pedagogicos

virtuales se observo peor capacidad para resolver problemas de cantidad

Prueba de hipoétesis especifica 2
Ha: Existe relacion significativa entre Juegos pedagdgicos virtuales y Resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio, en los Estudiantes de Séptimo
Grado del Colegio Innova Schools, 2020.
Ho: No existe relacion significativa entre Juegos pedagogicos virtuales y Resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambio, en los Estudiantes de Séptimo

Grado del Colegio Innova Schools, 2020.

Significancia estadistica: a = 0.05

Regla de decision: si p<0.05, entonces se rechaza Ho.
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Tabla 17

Juegos pedagoégicos virtuales y Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio:
Correlacion de Spearman

Resuelve problemas

Juego_s de regularidad,
pedagdgicos valenci
virtuales equivaiencia y
cambio
Rho de Spearman 1 0.416
Juegos
pedagdgicos
virtuales P 0.000
N 67 67
Resuelve Rho de Spearman 0.416 1
problemas de
regularidad, P 0.000
equivalencia 'y
cambio N 67 67

Se lee en la tabla 17 los resultados de la prueba de correlacion de Spearman en el
caso de las variables Juegos pedagogicos virtuales y Resuelve problemas de
regularidad, equivalencia y cambio, hallandose un resultado significativo al 5%
(p=0.000) correlacion, ademas, en opinion de Hernandez (2014) de nivel medio y

de caracter positivo (Rho=0.416**)

La interpretacion anterior lleva a rechazar la hipétesis nula y, a la vez, a aceptar la
hipétesis alterna; se afirma luego que al 95% de confianza existe relacién
significativa entre el uso de los Juegos pedagdgicos virtuales y la capacidad de
Resolver problemas de regularidad, equivalencia y cambio, en los Estudiantes de
Séptimo Grado del Colegio Innova Schools, 2020. La relacibn materia de este
comentario fue directa, en otras palabras, ante el aumento/disminucion en la
practica de los Juegos pedagdgicos virtuales se constatd una elevacion/disminucion

en la capacidad de Resolver problemas de regularidad, equivalencia y cambio.
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Prueba de hipdétesis especifica 3

Ha: Existe relacion significativa entre Juegos pedagodgicos virtuales y Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion, en los Estudiantes de Séptimo

Grado del Colegio Innova Schools, 2020.

Ho: No existe relacion significativa entre Juegos pedagdgicos virtuales y Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién, en los Estudiantes de Séptimo

Grado del Colegio Innova Schools, 2020.

Significancia estadistica: a = 0.05

Regla de decision: si p<0.05, entonces se rechaza Ho.

Tabla 18

Juegos pedagdgicos virtuales y Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion:
Correlacion de Spearman

Resuelve problemas

Juegos pedagadgicos de forma, movimiento

virtuales y localizacion
Rho de Spearman 1 0.417
Juegos pedagdgicos
virtuales P 0.000
N 67 67
Resuelve problemas Rho de Spearman 0.417 1
de forma, P 0.000
movimiento y
localizacion N 67 67

En la tabla 18 se tienen los resultados de la prueba de correlacién de Spearman
entre las variables Juegos pedagdgicos virtuales y Resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion; la prueba de correlacion mencionada tuvo un resultado
significativo al 5% (p=0.000) correlacion que, ademas, segun Hernandez (2014)

corresponde a un nivel medio y positivo (Rho=0.417**)

La interpretacion anterior lleva a rechazar la hipotesis nula y se afirma que, al 95%

de confianza, existe suficiente evidencia estadistica para decir que si existe una
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relacion significativa con el uso de Juegos pedagadgicos virtuales y la capacidad para
Resolver problemas de forma, movimiento y localizacion, en los Estudiantes de
Séptimo Grado del Colegio Innova Schools, 2020. Adicionalmente la relacion fue
directa, vale decir, ante el aumento del uso de los Juegos pedagdgicos virtuales se

observo una mejora en la capacidad para resolver problemas de forma, movimiento

y localizacion.
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V. DISCUSIONES

Los hallazgos obtenidos mediante contrastacion de la hipotesis general han
dado cuenta que existe relacion significativa entre la aplicacién de los juegos
pedagogicos y el aprendizaje de las matematicas debido a la obtencion de un p
valor = 0.000 (p < 0.05). Ademas, existe una correlacion lineal positiva debido a la
obtencién de un coeficiente de correlacion de Spearman igual a 0.644. Estos
resultados concuerdan con diversos autores como Franco (2019) quien en su
trabajo de investigacién determino que existe relacion entre los juegos didacticos
virtuales y con la comprension y expresion oral en nifios; esto debido a que la
aplicacion de juegos despierta el mayor interés en los nifios por desarrollar mejores
habilidades en la comprension de diferentes areas. Asi, también concuerda con el
trabajo de Azafa (2018) quien en su investigacién sobre la aplicacion de un
programa educativo denominado SAGEMATH en estudiantes del sexto ciclo ha
determinado mediante una experiencia cuasi experimental que la aplicacion de los
juegos incrementa significativamente el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
Por otra parte, Aretio (2016) afirma que algunas personas piensan que la ensefianza
virtual trajo nuevos fundamentos a la pedagogia y que estos han realizado cambios
en la educacion, pero esto no es asi, la pedagogia como base educativa viene

trayendo consigo los mismos métodos durante muchos afos atras.

El hallazgo obtenido mediante la contrastacion de la primera hipétesis
especifica ha dado cuenta que existe relacion significativa entre los juegos
pedagogicos virtuales y resuelve problemas de cantidad debido a obtencion de un
p valor = 0.000 (p < 0.05). Ademas, existe una correlacion fuerte y positiva debido
a la obtencion de un coeficiente de correlacion de Spearman igual a 0.748. Estos
resultados concuerdan con Rojas, Diaz y Nieto (2018) donde nos mencionan que el
uso de las tecnologias digitales en aplicativos moviles permite reforzar el

aprendizaje en cuanto a operaciones basicas de la aritmética.

El hallazgo obtenido mediante la contrastacion de la segunda hipétesis
especifica ha dado cuenta que existe relacion significativa entre los juegos
pedagogicos virtuales y resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio

debido a obtencion de un p valor = 0,000 (p < 0,05). Ademas, existe una correlacion
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lineal medio y positiva debido la obtencion de un coeficiente de correlacion de
Spearman igual a 0.416. Este resultado concuerda con el trabajo de Morales,
Gutiérrez y Ariza (2016) donde no indica que las Tic puede mejorar el proceso de
ensefianza en calculos numéricos que tiene como fin que los estudiantes puedan

relacionar los nimeros en su vida cotidiana y lo ponerlo en practica.

El hallazgo obtenido mediante la contrastacion de la tercera hipétesis
especifica ha dado cuenta que existe relacién significativa entre los juegos
pedagogicos virtuales y resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
debido a obtencion de un p valor = 0,001 (p < 0,05). Ademas, existe una correlacion
lineal media y positiva debida la obtencion de un coeficiente de correlacion de
Spearman igual a 0.417. Este resultado concuerda con lo expuesto por Holguin,
Villa & Ayala (2018) donde mencionan que mediante el juego se busca el
pensamiento ludico para desarrollar el aprendizaje en geometria (dimensiones,
interpretaciones, propiedades de figuras y movimiento en el espacio) obteniendo

resultados que fueron significativos en dichos aprendizajes.
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VI. CONCLUSIONES
Luego de analizar y discutir los resultados, se llega a las siguientes conclusiones:

Primera. Se logré establecer la relacién entre la aplicacién de los juegos
pedagogicos virtuales y el aprendizaje de las matematicas debido a la obtencion de
un p valor = 0.000 (p < 0.05). Ademas, se logro establecer que esta relacidén se da
directa y significativa entre los juegos pedagdégicos virtuales y el aprendizaje de las
mateméaticas debido a la obtencion de un coeficiente de correlacion Rho de
Spearman igual a 0. 644.

Segunda. Se logro establecer la relacién entre los juegos pedagogicos
virtuales y resolver problemas de cantidad debido a obtencién de un p valor = 0.000
(p < 0.05). Ademas, se logro establecer que esta relacion se da directa significativa
entre los juegos pedagodgicos virtuales y resolver problemas de cantidad debido a la

obtencion de un coeficiente de correlacion Rho de Spearman igual a 0.748.

Tercera. Se logré establecer la relacién entre los juegos pedagdgicos
virtuales y resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio debido a
obtencién de un p valor = 0,000 (p < 0,05). Ademas, se logré establecer que esta
relacién se da directa media y significativa entre los juegos pedagdgicos virtuales y
resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio debido a la obtencién de

un coeficiente de correlacion Rho de Spearman igual a 0.416.

Cuarta. Se logro establecer la relacion entre los juegos pedagdgicos virtuales
y resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion debido a obtencion de un
p valor = 0,000 (p < 0,05). Ademas, se logr6 establecer que esta relacion de da
directa media y significativa entre los juegos pedagodgicos virtuales y resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion debido a la obtencién de un

coeficiente de correlacion Rho de Spearman igual a 0.417.
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VIl.  RECOMENDACIONES

Primera: Respecto a los juegos pedagolgicos virtuales se sugiere que las
instituciones educativas brinden capacitacién a los docentes en juegos interactivos
y que esté en su plan de estudio como parte del aprendizaje de las matematicas en

los estudiantes.

Segunda: Respecto al aprendizaje de las matematicas se recomienda a los
docentes apliquen los juegos pedagdgicos virtuales y de esa manera fomentar el
desarrollo interactivo para lograr que los estudiantes tengan una mejor
comprension, motivacion y obtengan diferentes estrategias las cuales favorecen su

aprendizaje.

Tercera: A los estudiantes que valoren y aprovechen estas herramientas que se les
brindan la cual les permitird desenvolverse en cualquier ambito de su vida tanto

personal como profesional.
Cuarta: A futuros investigadores, ahondar en la importancia del aprendizaje por

medio de los juegos pedagdgicos virtuales para que asi todos los docentes lo

Implementen en sus ensefianzas.
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ANEXO 1: Matriz de consistencia

Titulo: Juegos Pedagdgicos Virtuales y el Aprendizaje de las Matematicas en los Estudiantes de Séptimo Grado del Colegio Innova Schools 2020

Autor: Elvira Angélica Chafloque Roselld

Problema

Objetivo

Hipétesis

Variables e indicadores

Problema General

¢ Qué relacion existe entre
los juegos pedagdgicos
virtuales y el aprendizaje de
las matemaéticas en los
estudiantes de  séptimo
grado del Colegio Innova
Schools 2020?

Problemas Especificos

P. E1. (Qué relacion existe

entre los juegos
pedagégicos virtuales 'y
resuelve  problemas de
cantidad en los estudiantes
de séptimo grado del
Colegio Innova  Schools
2020?

P. E2. {Qué relacién existe

entre los juegos
pedagogicos virtuales y
resuelve  problemas de

regularidad, equivalencia y
cambio en los estudiantes

de séptimo grado del
Colegio Innova Schools
2020?

P. E3 ¢Qué relacion existe

entre los juegos
pedagoégicos virtuales vy
resuelve  problemas de

forma, movimiento y
localizacion en los
estudiantes de séptimo
grado del Colegio Innova
Schools 2020?

Objetivo General

Establecer la relacion entre los
juegos pedagégicos virtuales y el
aprendizaje de las matematicas en
los estudiantes de séptimo grado
del Colegio Innova Schools 2020.

Objetivos Especificos

O. E1. Establecer la relacion entre
los juegos pedagdgicos virtuales y
resuelve problemas de cantidad en
los estudiantes de séptimo grado
del Colegio Innova Schools 2020.

O. E2. Establecer la relacion entre
los juegos pedagdgicos virtuales y
resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en los
estudiantes de séptimo grado del
Colegio Innova Schools 2020.

O. E3. Establecer la relacion entre
los juegos pedagodgicos y resuelve
problemas de forma, movimiento y
localizacion en los estudiantes de
séptimo grado del Colegio Innova
Schools 2020.

Hipotesis General

Existe relacion significativa entre
la  aplicacion de  juegos
pedagégicos virtuales 'y el
aprendizaje de las matematicas
en los estudiantes de séptimo
grado del Colegio Innova
Schools 2020.

Hipétesis Especificos

H.E1. Existe relacion significativa
entre la aplicacion de juegos
pedagogicos virtuales y resuelve
problemas de cantidad en los
estudiantes de séptimo grado del
Colegio Innova Schools 2020.

H.E2. Existe relacion significativa
entre la aplicacion de juegos
pedagdgicos virtuales y resuelve
problemas de regularidad,
equivalencia y cambio en los
estudiantes de séptimo grado del
Colegio Innova Schools 2020.

H.E3. Existe relacion significativa
entre la aplicacion de juegos
pedagégicos y resuelve
problemas de forma, movimiento
y localizacion en estudiantes de
séptimo grado del Colegio
Innova Schools 2020.

Variable 1: Juegos pedagdgicos virtuales

Dimensiones Indicadores items Escala fje Niveles y
medicion rangos
Identifica el tema del problema 1,2
Identifica el tema
matematico. Demuestra disposicion favorable para 345 Deficiente
participar de juegos pedagdgicos virtuales. T
(15-22)
Participa de los juegos pedagdgicos 678 Regular
virtuales al utilizar diferentes estrategias. Y Nunca (1) (23 - 30)
- . Apoya a sus comparieros durante el juego. 9 A veces (2) Bueno
Utiliza diferentes '
estrategias — — - - i
gl Utiliza términos relativos a los juegos 10 Siempre (3) (31-38)
pedagdgicos virtuales.
Muy bueno
Relaciona las imagenes del tema
i ) matematico. 11,12 (39 —45)
Identifica los gréficos y los ’
relaciona. Apoyo del docente en el uso de los juegos 13, 14,
pedagdgicos virtuales. 15
Fuente: Franco (2019), modificado por la autora.
Variable 2: Aprendizaje de las mateméaticas
Dimensiones Indicadores items Esca_la_ fje Niveles y
medicion rangos
Usa esFrateglas y p_rocedlml_e_ntos para 1234 No
determinar los multiplos y divisores.
Contestada: Inicio C
Resuelve problemas de 1)
cantidad L - (19-28)
Matematiza situaciones probleméticas de 56789
multiplos y divisores. e No acertada:
@
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Resuelve situaciones problematicas de ser . Proceso B
modeladas mediante relaciones de 11,12,13 Acertada: (3)
Resuelve problemas de proporcionalidad simple. (29-38)
regularidad, equivalenciay
cambio Resuelve situaciones problematicas de
funciones lineales y afines en el plano 10, 14
cartesiano Logrado A
Interpreta graficos que describen la 15, 16 (39-48)
traslacion de figuras.
Resuelve problemas de
forma, movimiento y Identifica la ampliacion y reduccién de dos 17,19
localizacion figuras en el plano cartesiano. Logro
destacado AD
Ubica objetos en planos o mapas a escala. 18
(49-57)

Los estudiantes envian la res
procedimiento, si el procedimiento no es el correcto la respuesta se considera como no contestada.

olucion de los problemas y asi no hayan llegado a la respuesta correcta se evalta el

Nivel — disefio de
investigacion

Poblaciéon y muestra

Técnica e instrumento

Estadistica a utilizar

Tipo: Aplicada
Disefio:

No Experimental
Enfoque:

Cuantitativo

Poblacion:

80 estudiantes.
Muestra:

67 estudiantes
Tipos de muestreo:

Probabilistico aleatorio simple

Variable 1: Juegos pedagdgicos virtuales
Técnicas: Observacion

Instrumentos: Ficha de cotejo

Descriptiva:
Se utilizaran tablas de frecuencia y porcentaje y gréficas de barras.

Inferencial:

Variable 2: Aprendizaje de las matematicas.
Técnicas: Observacion
Instrumentos: Ficha de cotejo

Autor: Colegio Innova Schools

Prueba de hipétesis, nivel de significancia, distribuciéon muestral, coeficiente de correlacion de
Spearman.
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ANEXO 2: MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variable 1: Juegos pedagdgicos virtuales

Definicién Definicion Dimensiones Indicadores items Escala de Niveles o
Conceptual Operacional medicion Rangos
El conjunto de Los juegos Identifica el tema del
actividades que pedagogicos problema.
sirven como | virtuales, Son | |dentificael | Demuestra disposicion
NEexo para que el evalg,adas en tema favorable para participar de 12345 -
estudiante funcibn de sus L . L . Deficiente
interacttie con la | aspectos matematico | juegos pedagogicos (15 — 22)
tecnologia y | dimensionales: virtuales.
pueda llevar a | identifica el tema Participa de los juegos Regular
cabo una serie | matematico, pedagdgicos virtuales al (23 - 30)
de operaciones. | utiliza diferentes utilizar diferentes Nunca (1)
De acuerdo con | estrategias e . ; Bueno
los objetivos de | identifica los di fU tiliza estrategias. — 6,7,8,9,10 A veces (2) (31-38)
los juegos | graticos y los [ erent.es Apoya a sgs compafieros
aprenden a | relaciona; estrategias | durante el juego. Siempre (3)
anticiparse, a | usando para ello Utiliza términos relativos a Muy bueno
hacer Quizizz y Kahoot los juegos pedagdgicos (39 — 45)
estrategias, a| como juegos Yy virtuales.
resolver una. ficha  de Relaciona las imagenes del
problemas, a| cotejo con 15 tema matematico
aprender a | items. . :
manejar la Id?r?tlflca los | Apoyo del docente en el 1112131415
situacion de graficosylos |uso de los juegos
crisis. relaciona. pedagdgicos virtuales.

(Dumitrache vy
Almasan 2014).
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Variable 2: Aprendizaje de las matematicas

sociales
2007).

(Rico,

mapas a escala.

Definicion Definicion Dimensiones Indicadores items Escala de Niveles o
Conceptual Operacional medicion Rangos
Es un rasgo Usa estrategias y
personal para | La variable procedimientos para
discernir sobre | aprendizaje de determinar los multiplos y
el rol que cumple | las matematicas Resuelve divisores. 123456.7.8.9 "
la matematica | estd conformada | problemas de | Matematiza  situaciones . Inicio C
en la | por 3 cantidad problematicas de (19 -28)
organizacién y | dimensiones. La multiplos y divisores. )
solucion de los dimension 1 con z\ll(; Contesta: Proceso B
multiples dos _mdmaQores, Resuelve situaciones (29-38)
aspectos y | la dimension 2 problematicas de  ser No Acertada:
problemas que | con 2 Resuelve modeladas mediante )
entrana el | indicadores y la | pr5plemas de | relaciones de Logrado A
quehacer dimension 3 con | gy laridad, | proporcionalidad simple. (39-48)
humano, este | 3 indicadores. equivalencia y _ _ 10,11,12,13, 14, | Acertada: (3)
rasgo personal cambio Resuelve situaciones
consiste en problematicas de Logro
tener juicios funciones lineales yafines destacado AD
criticos,  utilizar en el plano cartesiano. (49-57)
las mateméticas Interpreta graficos que
para dar describen la traslaciéon de
respuesta a Resuelve figuras.
problemas y problemas de | Identifica la ampliacion y 15, 16,17,18,19
compensar forma, reduccion de dos figuras
necesidades movimiento y | en el plano cartesiano.
personales y localizacion Ubica objetos en planos o
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ANEXO 3: Validacién de juicio de expertos Primera Variable: Juegos pedagdgicos virtuales

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Certificado de validez de contenido del instrumento que mide Juegos pedagégicos
virtuales.

Z
o

DIMENSIONES / items Pertinencia* Relevancia® Claridad® Sugerencias
MD| D | A| MA| MD| D A [MA MD DA MA

Identifica el tema en los juegos pedagégicos virtuales.
Relaciona el problema con el tema matematico.

Demuestra preferencias para el uso de los juegos pedagégicos
virtuales
El estudiante solicita jugar identificando el tema matemético.

Disfruta al participar de los juegos pedagdgicos virtuales para
identificar los temas matematicos.

Participa de los juegos pedagogicos virtuales que se plantean
segun el tema.
Utiliza diferentes estrategias segun el problema que se le presente.

Utiliza diferentes estrategias dadas en las clases.

Apoya a sus comparieros para utilizar diferentes estrategias.

2Ol N| O O A N =

(=]

El lenguaje del estudiante emplea términos provenientes de los
juegos pedagdgicos virtuales.
Relaciona iméagenes y temas en los juegos pedagdégicos virtuales.

al Al
N =

Observa graficos y utiliza estr ias para resolver el problema
dado.

Existe un acuerdo entre la profesora para proporcionar los juegos
edagoégicos virtuales para repaso.
Existe un acuerdo de la profesora para utilizar con fines didacticos

los juegos pedagdgico virtuales.

Relaciona los problemas en los de los juego pedagogicos virtuales y

las situaciones problematicas que proporciona la profesora.

2
(&

<X
N

=y
o
X X| X| X|X| X|X|x|x| x| X|X| X|x[x

X| X| X| X|X| X|X|X|x| x| X|X| X|{xX
X x| x| x|Xx| xX|x|Xx|x]| x| X|X| X|[x|X

Likert: MD: Muy desacuerdo, D: Desacuerdo, A: Acuerdo, MA: Muy de acuerdo
Observaciones: Suficiente para medir las dimensiones.
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ Sl ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador Mg: ESTHER AMALIA MALLAUPOMA CANGAHUALA DNI: 08709492 Fecha: 15 de junio de 2020
Especialidad del validador: Suficiente para medir las dimensiones.

"Pertinencia: El item corresponde al concepto teérico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo. Fifl
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimensién

o |
del Experto informante,
Especialidad
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Certificado de validez de contenido del instrumento que mide Juegos pedagogicos virtuales.

W CIMEHN EIOHE 3 !/ Remns |  Pertinencia® Relevancia® Claridad’ Sugerendias

o]l o | A ma| mo| o | & [ma BD| D & | MA

=

kdenifica o b an b (eegcs poedandegions vruale=

Feld Sz & pnobile i Do) & SEma Moareimathon:

Deerrae=sira prolonomoas e o usooce o6 juenos pedagdaioos
Wil

H e=miudianie: solcia jugar ermiToamidn o bemia mate rncdbon

Desfnuta ol samboicar o koo (ueos pedandaions viruale= rara
et oo boes demiars Srabonel oos

Farticipa ohe o6 joeges. Dadagn oo W IiuEes Qs S pamsan sopin
o kmam

L iz diferenbes. esirstogias sopin of probkema gue S b pressnbe

LHi ira dieenbes esirmooias dados on G dasns

o oo =4 o oon Bl K

Aoy @ SUS oompae s para Ul zar diferemes csralng as

| | e | me | ome| m || ]|

w| w| | m| ow| =] =] =

=4
=

Bl fergua o ched esbud ane ernpda Memednos prosvendaenies de los
sges podandeions wii uakes

11 Rl aohona | MEEnss § Lo o 06 e Do e oog W iuaes

1< Cirsors gralloos ¢ williza esralnglas para nesckser o probbema dado

13 [Exisie wnecuends enine la profescns Dera proponc onar koo uegns
perdandgions wWiuales Dara nepasn

o B o B B B B o - B B o B

iF! Exisie un aoumrds di: 1o profesor o ot b oon fines dioetions
o | egpes. poaianteybon A riuales

LA R
E I

15 R acicna los procdemas on ko o los jueno podandoeons wriuakess § o
- g £ Tl b DD ST

s Sluaconts DroRemaiions DU Do
Likart: MD: HI.I].' desacuardo, O- Deaacwardo, & Acusrdo, MA: MUH’ de sacusndo
Observaclones: Suflclents para medir las dimanslonsg.
Opinldn de apiicabilidad: Apllcabls [50] Aplicable despuds de corregir [ ] Mo aplicable [ ]

Apellidoce y nombres del Jusz valldador fg: ALICLA HUOALLPA CACERES. DMLz 03201205 Fecha: 15 de |unlbo de 2020

Especialidad del valldador: Docente metoddhago
Fertinencia: El Item commesponde al concepto tedricn formuliadio.

*Redewamncia: Bl ivern e aprogiacs para representar al componenie o dimensidn sspecifica del consirecio
AClankdad: Se entiende sin dificuitad algura & eruncisdo del item, s conciso, egscto y dinecio /
Mota: Suficerca, se doe suficenca cuarda ko Bems plantessdos son saufcientss pors rmeadir Ly direnscn
e
Fl DEE-CSRECILATETA



ﬁ UNIVERSIDAD Césan VaLLrio

Canificado de validez de contenido del Instrumento que mide Juegos padagogicos virtuales.
Caridad’

T —

| Pertinenca®

Relevancia®

Sugerencos

MD.

A

MO D | A

D A

Hertics wilsrre on e Lapoe pelegdgiote vwlisles

T TEna o CIODMIN CON & TENTe M Parioo

! Darmamatza piriawrson carm o 2a0 de loa puegom pectag Sgcom
| wrhunias

T Fl semitants acicia Lgw CeTihoeco el AT malerieac

T Ceiis @ paciset 08 108 [eBpe POORIGROS « MIERS etk
Kasihaa K leTsas ITElena Boos

TWIcee S0 B L0pcs PROASUDT0R VITLINE GUS SO CAMeRT Sepon
o lerma

5 &

LAAEe OMrormits ERlMND EE S0 €1 SrELABTA OUE 30 & Creserie.

SIN NSNS NN E

—_——
AL

ADCUR B B3 COOTPAOS IS Pat Rl diereries matoaieg s

TED g cige OO CULLCMI0 CITERSE TINTYRYDS (YO ETAES OF 158
20308 DATROOI LS Aruaes

Talesora Tragerms § LL0es o 106 |LEpim OO Lghirs wili ks

2

TEoerve Grilaos § VEADD Sai=aing e DAIR MEchver &l pratiems Ceoo

13

A1 B0LEIS0 Ardie Le DATieRons [IASE [rOpcrsone” b Lot
Eoe eluados Daw repees

14

Tdats on 3Cuersio e I Srofescrs Ders Lbioe: oon ines dcicicoe
o s perde o velskies

15

Relacicrs Tn proshemas of Do 98 O8N Lepo Pedegigoos svicahes §
o WLROCTES S 0TS G DIODONSNe K profesin

SENININNN N

SRR NN RN N BN RN RN ENEN N N £ 4

SNSRI RN SN

Escala: N: Nunca, AV: A veces, S: Siempre

Qbsarvaciones:

/77’51; Aa}Lanm on ko .u&m 'pf.-nﬁw‘co
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ﬁ' UNIVERSIDAD Césan Vawreso

Opinlon de aplicabidad: Aplicable [ x) MM‘.W( ] _ Noaplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador Or. / Mg: ........ reks, Kl cMeza. /.Ga(.. e ome:. 0006435
'_ ‘r F A 71 ! \ r
Especialidad del vABIROOF: ... ....ovvimiesrmirssarmsmsasans e Ma‘lﬂ.}w-m R L! WL

Partmarca Bl e cormesponds M concepto tedeico formulade.

TRelevancia: £ iem @5 2gropado para represenar al companene o dmension sspecifica del construcie. pa

Chirdad: Se antands sn bculted guns o enunciedo del See, ex concss, Sxlclo y deck N \

Nota: Suficiencia, se dce suf'oenca Gudndo s Hems plamieados son suAClemes pare medr ta cimeansitn | ', (“'J
|
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Segunda Variable: Aprendizaje de las matematicas.

Certificado de validez de contenido del instrumento que mide Aprendizaje de las matematicas.

DIMEM SIONES [ items

Pertinencia’

Relavancia®

Claridad”

Sugerencias

Dimension 1: Resualve problemas de candidad

MO|D| &) M

MD| D] & MA

MD| O | &

Fla,

doa g rog g rmhe s by b

P i g mnneerra o remre boespetad e

% g b e e ey
e | T b b ey ot e T ]
[
- K [ K
1 =
L= L =
7 R i ]
La A re o gy o i rald o
= o m b Ll 5 Y b ekt
i -
o s wrpden (o i s s, v @ ey e ey O b
..'--..H-'.cl.--u-_-.l-\.rl. |.-I-\..'---|.|.|.-'-\.'..-
| i |
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B Querw (Ol & A0 SOPRrus CON 00 Qe k) o b Teler O OO0 R
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(e 0 B wnciaiis 90 (.00 SCOUT PeCuilla (reparyr padios B8 OO0 i % 20 s sl
O CAMDAMRING. Trwt 00 S0mwen, Jno e 1 00 y 000 O 44 O ) 08 COrtran pasa obnirw
0 pecdant Quatn. Ol os & Mty o Que pusden e s pedios rewiantes!
LCu o8 Cortes - ko0 ol

] thom oo
J Row oo

) Rom i

S e que 0Ol0CH Stk I HCH o0 un Campo Sepoiva reciangaly, £ et t2 compra e pess
candiatnt de i mayor medics pochie Lo medid e campo ceoortve 0o e N4 rety delind
por B0 mebhas e ancho, Sequn ek, ol deberd ner 3 modian g laco oo cace plena ¢ pa
oY, outns plevas g2 o)
f Y e M peni

W os G pe

{ meur i parm

) et 1 gy

Dimension 2: Resusive problemas de regulariaad,
aquivalencia y cambio
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14

b Bewtn e e sy i A LTV ) e e St g e rbeien @ s Pt v ol Sewge o

obene’ v rpece @ semery wloon’ dern e sparie ptter Lok b b Frmmemmer o reardy!

m

ulilies en (Mb)

Empocie de menono

m~

Video Pl HO

Vides ex MO

) | ' ' - "

Tusmps grabocida (ma)

Dimension 3: Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacid
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

19 S. Observa las siquientes imdgenes e indica todas las que guardan la misma proporcionalidad.

.A Caqu/./

1

I I

) a.A,C,EyF sen figuras proporcionales

() b.solo Ay E son figuras proporcionales

) ¢.Solo A, Cy E son figuras proporcionales.

Likert: MD: Muy desacuerdo, D: Desacuerdo, A: Acuerdo, MA: Muy de acuerdo

Observaciones: Suficiente para medir las dimensiones.

Opinidén de aplicabilidad: Aplicable [ Sl ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Apellidos y nombres del juez validador Mg. ESTHER AMALIA MALLAUPOMA CANGAHUAL  DNI: 08709492
Especialidad del validador: Docente metodélogo

'Pertinencia: El ftem corresponde al concepto teérico formulado.

’Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del constructo.
3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo
Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimensién

Fecha: 15 de junio de 2020

=7
Firma del Experto informante.

Especialidad
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Certificado de validez de contenido del instrumento gque mide Aprendizaje de las matematicas.

DIMEMN SIONES / items

Partinencia’

Relsvancia®

Claridad”

Sugerencias

Dimension 1: Resuslve problemas de candldad

MO D] &) MA

MD{D| & MA| MD| D | A

M

L S b sl e el e A e s b

e P e e salk s Preg

- [} [} [}
1 1
L} P =
5 o '] ]
La A o i ] . Faled o
P rel o b da i i e de pdatlt
- o
[0 o mrpdee cim i o, s, meac @ b ey mides i gl (i bad
i E 5 o
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P i s e o rowtire beegels
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Dimension 2: Resusive problemas de regulariaad,
aquivalencia y cambio
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Dimension 3: Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacid
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Likert: MD: Muy desacuerdo, D: Desacuerdo, A: Acuerdo, MA: Muy de acuerdo
Observaclones: SUFIENTE PARA MEDIR LAS DIMENSIONES
Opinlon de aplicabilidad: Aplicable [$1] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apeliidos y nombres del juez validador

Mg: ALICIA HUALLPA CACERES

Especialidad del validador: MAESTRIA EN GERENCIA EDUCATIVA
"Pestinencia: El ltem comesponde al concepto taorico formutado.

*Redevancla: B itern a5 apropisdo para reprasentar 3l componenis o dmensdn sspacifics del consrucio

AClaridad: Se entiende sin dificuitad alguna of erunciado del item, &5 cancso, et y drecis

Nota: Suficenda, se dos sufisends cuanda ios ems planteados son subcentes pan medir la dmenscn

DNI: 05201805

o
D

Firma del Experto Informants- Especizlidad
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w UsivERxioad Chuan Valuom

Cortificado de valldez de contenido del instrumento que mide Aprendizaje de las matematicas,

N° DIMENSIONES / items Pertinencia’'  Relevancia® | Clarikdad® Sugerencias
D DA

Dimensidn 1: Reswelve problemas de cantidad MD DA IRVIFD ATMA MD| D MA
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ANEXO 4

Instrumento de evaluacién

Lista de cotejo para evaluar los juegos pedagodgicos virtuales

INSTRUCCION: Estimados docente, el presente instrumento tiene como
objetivo recolectar informacién acerca de los juegos pedagdgicos virtuales. Por

favor, lee con detenimiento y marca con un aspa (X) el casillero correspondiente a
la alternativa que creas

Escala: Nunca (1); A veces (2); Siempre (3)

N° . . . Valoracion
ftem Dimensiones / ltems 1 > 3
D1. Identifica el tema matemético
Identifica el tema en los juegos pedagdgicos virtuales.
Relaciona el problema con el tema matemaético.
Demuestra preferencias para el uso de los juegos pedagdgicos
3. virtuales
4, El estudiante solicita jugar identificando el tema matematico.
Disfruta al participar de los juegos pedagdgicos virtuales para
>. identificar los temas matematicos.
D2. Utiliza diferentes estrategias
6 Participa de los juegos pedagdgicos virtuales que se plantean
' segun el tema.
7 Utiliza diferentes estrategias segun el problema que se le
) presente.
8. Utiliza diferentes estrategias dadas en las clases.
9. Apoya a sus compafieros para utilizar diferentes estrategias.
El lenguaje del estudiante emplea términos provenientes de los
10. juegos pedagogicos virtuales.
D3. Identifica los graficos y los relaciona.
11 Relaciona imagenes y temas en los juegos pedagdgicos
| virtuales.
Observa graficos y utiliza estrategias para resolver el problema
12. | dado.
Existe un acuerdo entre la profesora para proporcionar los juegos
13. pedagdgicos virtuales para repaso.
Existe un acuerdo de la profesora para utilizar con fines
14. | didacticos los juegos pedagdgico virtuales.
Relaciona los problemas en los de los juego pedagdgicos
15. | virtuales y las situaciones problematicas que proporciona la

profesora.
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Instrumento de evaluacion
Lista de cotejo para evaluar el aprendizaje de las matematicas

INSTRUCCION: Estimados estudiante, el presente instrumento tiene como
objetivo recolectar informacion acerca del aprendizaje de las matematicas. Por
favor, lee con detenimiento y marca con un aspa (x) el casillero correspondiente a
la alternativa que creas.

Escala: No contestada (1); No acertada (2); Acertada (3)

Dimensidn 1: Resuelve problemas de cantidad 1 2

1 Si o cantidod de faces que produce um fibrica en un minuto, pueds empagueforse exaciamente en cojos de 2 focos y
fombién & 15 facos. Ademds, esto contidad es menor o 100.Enbonces, 52 pede efirmar:

() a.Lacantidad de focos es mikiplo de 7.
() b.La cantidad de focos es daisble por 9
: ¢. La cantidad de focos es miitipho de 10.

C' d. La cantidad de focos es méitiplo de 25.

2 Lez cleniomente Lo siguente sifvocibn:

En el centro hospitalario, la gerente observa que de la cawidad de

e R 2 L
pacientes que han asistido el primero de abril, § son menores de edady

é son adiltos mayores.

De acuerdo con esta infonnacion, marca la alternativa que cumple con las
observaciones de la gerente y por lo tanto podria ser la cantidad de
pacientes que asistieron al centro hospitalario.

} a. 108 personas pudieron asistir, pues 108 ¢s mi®iplode 6 yde 9.
} b, Podrian haber asistido al centro hospatalatio 60 pecsonas, porque 9 x 6+ S+1 = 60
";f €. 39 personas pudiecon asistit al hospital peeque Sx6+9x 1739,

‘ d. Pudieron asistir al centro hospitalario 59 personss, pues9x6+5x 1559
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Una emgress fiene que envasar 4 650 Uires de leche & vocoy 3 400 Ures e leche de soya en emveses iquales de Lo mayer
eapocdodposible sin que sobe mingin Ufra de Lecke y sin seadarlas

¢De qué capacidad serdn los envases?
(Cudntos envases se tendrd de cada tipo de
leche?

:1 2,150 leres por envase, 11 envases de Jeche de vaca y 24 envases de leche de soya
': 5. 50 fitros por envase; 33 envases de lache de vaca y 72 envases e leche de sopa
: €. 450 Mros por envase; 17 envases de Jeche de vaca y 8 envases de leche de soya

: ¢ 35/ios par eavase; SO envases de biche 6o vaca y 100 envases de leche de soya

Dodia Notalio dspone de wa plancha rectongulor de Surrin limeio cayos Lodes miden 80 amy M0 om (e consideres el
espescr). Deferming el mence nimern d peeciones curirados d il fumafio gue s2 poede corlar e o ploncha & turrde.

Oan

) b.28
'

Diego ha iniciado un tratamiento médico para su alergia. Debe usar tres medicamentos distintos:
unas pastillas, un jarabe y una crema. Las pastillas las debe tomar cada tres horas, el jarabe cada
cuatro v la crema aplicarla cada dos heras. Si Diego us6 todos los medicamentos alas 8:00 de la
mafana, ja que hora los volvera a usar todos juntos?

() sooam.
() soopm.
(O eoopm.
() 1200 pm.

Bernardita quiere comenzar a vender bombones. Con lo que aprendid en su taller de chocolateria,
hizo 32 bombones de trufa, 24 de frambuesa y 56 de manjar. ; Cuantos paguetes con la misma
cantidad de bombones de cada tipo puede hacer? ;En cada paguete cuantos bombones de trufa

habra?

O 8 paquetes; 4 bombones de trufa
O 14 paquetes; 4 bombones de trufa
O 8 paquetes; 14 bombenes de trufa

O 16 paquetes; 2 bombones de trufa
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Tres amigas trabajan como voluntarias en un hogar de ancianos, de acuerdo con sus posibilidades de
tiempo. Una de ellas va cada 5 dias, otra lo hace cada 10 dias y la otra, cada 15 dias. Suponiendo que

un dia se encuentran las tres en el hogar de ancianos, ;cuantos dias después volveran a encontrarse

por segunda vez?

5 dias
6 dias
30 dias

60 dias

Una de Ias unidades del grupo Scout necesita preparar pacazos de cordel para una delas pruabas
del campamento, Tienen dos cordeles, una de 9 cm y ofro de 64 cm, y los cortaran para obtener
siempre pedazos iquales. jCudl es el mayor tamafio que puedzn tener los pedazos resultantes?
;Cusntos cortas se realizard en total?

O 16 cm; 10 cortes
() t6omBeortes
() semcores

() s2om5cortes

Se tiene que colocar pasto artificial en un campo departivo rectangular, El pasto se compra en piezas
cuadradas dz |amayor medida posiole. La medida del campo deportivo es de 144 metros delargo
por 80 metros de ancho, Seqn asto, cusl deberd ser la medida del lado de cada pieza de pasto
artificial?, jcuantas piezas se colocardn?

O 16 mefrog; 14 piezas
O 16 metros; 45 piezas
O 8 metros; 14 piezas

O 8 metros; 180 piezas

Dimension 2: Resuelve problemas de regularidad, equivalenciay
cambio
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10 1. Si lamagnitud P es directamente proporcional a la magnitud T. ;Cudl de los siquientes podria ser el grdfico que relaciona
TyP?
O's O
P P
I 1
Obo. O d
P P
T AN
11 2. La grdfica abajo muestra la relacion entre el namero de tickets vendidos para un concierto de bandas y el monto de dinero
en dolares, obtenido de la venta de Los primeros 30 tickets.
Venta de tickets
"Concierto de Bandas"
m
60 O a. 850
3
- 50 <
§ g . b. $45
28 40 * :
£3
o 30 51t ¢ 848
3 w .o. i
é 20 =t 4 ' _—
10 '.. | | d.§12
-
-
O s 10 15 20 25 30 35 i
N de tick did
;Cudmto se recauda si se venden 24 tickets?
12 3. Lueqo de observar la siquiente situacién. ;Cudl es la diferencia entre las longitudes de las sombras de Pedro y Rosa?

O asem
O b.10cm
O c.30cm
O d.60cm
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13

4 Una famili qasta mensualmente &/ 4 par la compra de kg de pallo. ;Cudl serd el qusto que realzardn el préxima mes

sideben comprar 2 ilogramas mds de pollo sabiendo que el precio cel polla o variard?

() a8
() b4
() e85t
() d.93

14

5. Rosita compra una memorin de 8 GB (8192 Hb) de marca Sandesk para hacer grabaciones de video. Para ver el "tiempo de

grabacién” vs "espacio de memeoria utilizada” observa lo siguiente grdfica. ;Cudl de las ofirmaciones es correcta?

Espacio de memoria
utiliza en (Mb)

800

700

600

500

400

300

200

100

Video

Full HD

Video en HD

Act

7 ] g 10 1 Vea

Tiempo glmbclcién (min)

Dimension 3: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
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15 1. Considerando que una unidad es cada cuadrado marcado con la linea gris qruesa. EL siguiente vector de fraslacidn significa:
A
3/“
O a. trasladar una figura 4 unidades derecha y 1 unidad hacia abajo
O b. trasladar una figura 4 unidades izquierda y 1 unidad hacia abajo
O ¢. trasladar una figura 4 unidades derecha y 1 unidad hacia arriba
O d. trasladar una figura 4 unidades izquierda y 1 unidad hacia arriba
2. Enlaimagen se observa el vector de traslacion y la figura a trasladar. Sefiala la imagen traslada de La fiqura seqin ese
16 vector.
a.
; -< &
A
: b.
d
<
B / \\J
C.
i
+H =
1 [ sl
Ny
d.
4
T)_‘ 7
i~
—
17 3. Al realizar la ampliacion de la figura a partir del punto A con factor de ampliacién 2, ;qué fiqura resulta? Harca la

respuesta.
a
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18

4. De acuerdo al plano mostrado, calcula el perimetro de La cochera aproximadamente.

19

~
<
35 |
) =1
O
g
. Smm
1U =2 metros
(O a14metros () b.15metros ) c.28 metros () d.30 metros

5. Observa las siquientes imdgenes e indica todas las que quardan la misma proporcionalidad.

.A caqﬁ/

D
5 HT

i.\j a. A, C, Ey F son figuras proporcionales.

(_) b.Solo Ay E son figuras proporcionales.

c. Solo A, C y E son figuras proporcionales.
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ANEXO 5

Carta de presentacion

POSGRADO

UNIVERL3AD Cisar Vaiino

Escuelade Posgrado

~Ano de la universalizacién de la salud”™
Lima, 27 DE MAYO DEL 2020

Carta P.034 - 2020 EPG - UCV LE

SENOR
James Medina Angulo.
Director del Colegio Innova Schools Campoy - SJL

Asunto: Carts de Presentscion del estudiante CHAFLOQUE ROSELLO ELVIRA
ANGELICA.

De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme 3 usted, para presentar 3 CHAFLOQUE ROSELLO ELVIRA
ANGELICA. identificada con DNI N.°40540818 y cidigo de matricula N°© 7002262057
estudiante de! Programa de MAESTRIA EN EDUCACION guien se encuentra
desarrollando &l Trabajo de Investigacion (Tesis):

JUEGOS PEDAGOGICOS VIRTUALES Y EL APRENDIZAJE DE LAS
MATEMATICAS EN LOS ESTUDIANTES DE SEPTIMO GRADO DEL COLEGIO
INNOVA SCHOOLS 2020

En ese sentido, solicito 3 su digna persona facilitar 2l acceso de nuestra estudiante
a su Institucion a fin de que pueda aplicar entravistas yl'o encuestas y poder recabar
informacion necesana.

Con este motivo, be saluda atentamente,|

UMNIDAD DX »OSGAA DO

FRUAL URAA  CAMPUL LIMA TS
Owestor

- i

LA NORTE  a Albsnlis Murdhode €252 Lon O, Tt £a811) 200 €062 Fan fos11) 20 w243
UMAESTE A del Fargar 540, 0t Carls Sy Sun Juss de Laviginchn Toids $10) 200 3000 Anc 3990
ATR Canveteon Convial Km 4.2 50 05210 J00 500 Arn. 1184

UMD A Argordions | 285 Sel £a 5100 200 4242 Ao 200
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ANEXO 6

Base de datos de los instrumentos
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