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RESUMEN

La importancia de este estudio radica en demostrar el desarrollo de la habilidad
aritmética en los estudiantes mediante la ejecucion de sesiones gamificadas. Sin
embargo, la habilidad aritmética se desarrolla de manera limitada en los individuos,
es por ello que, el objetivo fue determinar los efectos de sesiones gamificadas
mediante la plataforma Scratch en el desarrollo de la habilidad aritmética en
estudiantes de primer grado, se desarroll6 en base de una perspectiva cuantitativa
y hallazgos de un estudio experimental, se solicito la autorizacién de 30 estudiantes
(nivel primaria) para que participasen en la educacion tecnoldgica y tradicional, la
division muestral fue de dos grupos (experimental y control). De esa manera
resolvieron preguntas matematicas con el propésito eficaz en la medida postest del
grupo experimental. Se aplicé la Evaluacion de la Fluidez Aritmética, procedimiento
aritmético y problemas verbales aritméticos-FPP (ad hoc). Se comprobo la
veracidad de la hipotesis general, los resultados demostraron la efectividad del
programa experimental Fun learning en la habilidad aritmética, los puntajes de
mayor valor, los obtuvo el grupo experimental (Rp = 22,93; N = 15) con significancia
estadistica (Z = 0,000; p< 0,05). Se confirmaron efectos beneficiosos, determinados
por significancias evidentes en la mejora de la habilidad aritmética y en sus
dimensiones: fluidez aritmética, procedimiento aritmético y problemas verbales
aritméticos. Estas se beneficiaron por los estimulos gamificados del programa. Es
aceptable mencionar que la sesiones gamificadas, propicia el uso de recursos
tecnoldgicos como la interaccion en plataformas virtuales, la aplicacion de videos
didacticos y la aplicacion de planillas digitales, estos fueron determinantes para
establecer conexién con los usuarios en el programa Fun learnig. Por lo tanto, se
perfeccionan las competencias aritméticas sin la necesidad de emplear papel y

lapiz o calculadoras para dar respuesta a los ejercicios matematicos.
Palabras clave: Aritmética; Enseflanza Audiovisual, Estudiante de Primaria;

Informética Educativa; Matematicas; Motivacion; Programacién Informética;

Sesiones Gamificadas.
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ABSTRACT

The importance of this study lies in demonstrating the development of arithmetic
ability in students through the execution of gamified sessions. However, arithmetic
ability is developed in a limited way in individuals, that is why the objective was to
determine the effects of gamified sessions through the Scratch platform on the
development of arithmetic ability in first grade students, it was developed based on
From a quantitative perspective and findings from an experimental study,
authorization was requested for the participation of 30 students (elementary level)
to participate in technological and traditional education, the sample division was of
two groups (experimental and control). In this way they solved mathematical
guestions with the effective purpose in the posttest measurement of the
experimental group. The Arithmetic Fluency Assessment, arithmetic procedure and
arithmetic word problems-FPP (ad hoc) were applied. The veracity of the general
hypothesis was verified, the results demonstrated the effectiveness of the
experimental program Fun learning in arithmetic ability, the highest value scores
were obtained by the experimental group (Rp = 22.93; N = 15) with statistical
significance ( Z = 0.000; p <0.05). Beneficial effects were confirmed, determined by
evident significance in the improvement of arithmetic ability and its dimensions:
arithmetic fluency, arithmetic procedure and arithmetic word problems. They
benefited from the gamified stimuli of the program. It is acceptable to mention that
the gamified sessions, encourages the use of technological resources such as
interaction in virtual platforms, the application of educational videos and the
application of digital spreadsheets, these were decisive to establish connection with
users in the Fun learnig program. Therefore, arithmetic skills are perfected without

the need to use paper and pencil or calculators to answer mathematical exercises.

Keywords: Arithmetic; Audiovisual Teaching; Primary student; Educational

informatics; Mathematics; Motivation; Computer programming; Gamified Sessions.
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l. INTRODUCCION

La investigacion cientifica de estudios cuantitativos internacionales se ha
sustentado en la gamificacion, porque se emplea como un recurso para potenciar
el aprendizaje, habilidades numéricas y emociones de un individuo. La habilidad
aritmética es un proceso de reflexion que se emplea para dar respuesta a un
problema (De Almeida et al., 2019; Widodo & Rahayu, 2019; Yunato et al., 2019),
también un sentido numérico aritmético involucra la rapida recuperacion y
procesamiento de informacion almacenada con relaciéon a los nimeros para lograr
el aprendizaje 6ptimo de las matematicas (Jay et al., 2019), los factores que afecta
el desarrollo de la habilidad aritmética esta relacionado con falta de recursos
educativos tecnoldgicos y la poca practica de sus componentes: fluidez aritmética,
procedimiento aritmético y problemas verbales aritméticos (Wang & Deng, 2020).
La habilidad aritmética se desarrolla de manera limitada en los individuos ya que
existen pocos recursos que potencien el aprendizaje en dicha area (Brezovszky, et
al 2019).

La Organizacion del Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF,
2020), debido al Covid-19 y cierre de las escuelas. UNICEF garantizo la continuidad
de aprendizaje con recursos accesibles a internet a mas de 145 paises. También
La Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO, 2018), apoy6é la competencia de codificaciéon Scratch en Qatar,
participando mas de 400 nifios. Por otra parte, el Programa Internacional para la
Evaluacion de Estudiantes (PISA, 2018), enfatiza el desequilibrio de aprendizajes
matematicos, mencionando resultados de estas evaluaciones con 387 puntos en
Latinoamérica. De igual modo, la Oficina de Medicion de la Calidad de los
Aprendizajes (UMC, 2018) reporté que en el Peru el 25.10% de estudiantes se
ubican en previo inicio del nivel de logro. A nivel local report6 que el 47.10% de los
estudiantes se ubica en previo inicio, Por esto la investigacion trabajara los efectos
de sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch en la habilidad aritmética.

El problema general es: ¢Los efectos de sesiones gamificadas mediante la
plataforma Scratch desarrollaran la habilidad aritmética en estudiantes de primer



grado en contextos de Covid-19 Puente Piedra, 20207, por especificos se refiriere
en las dimensiones: (a) fluidez aritmética, (b) procedimiento aritmético, (c)

problemas verbales aritméticos.

La finalidad de esta investigacion esta basada en buscar el progreso de la habilidad
aritmética por medio de los efectos de las sesiones gamificadas en plataforma
Scratch. Este estudio es importante a causa de los efectos que provocaron las
sesiones gamificadas en la habilidad aritmética. La indagacion se profundiz6 en el
incremento de la habilidad aritmética, durante el afio escolar que fueron
intervenidas por los efectos de las sesiones gamificadas y descubrimos el nivel al
gue llegan los estudiantes por medio de esta experiencia. La investigacion de tipo
experimento puro, que admitié la comparacién de dos grupos experimental y
control, donde se evidenci6 el dominio de operaciones de matematicas producidas
por las sesiones gamificadas luego de ocho meses de desarrollo del método. La
investigacion se logro aplicado un método pedagogico ad hoc para el calculo de las

habilidades aritméticas.

El objetivo fue determinar los efectos de sesiones gamificadas mediante la
plataforma Scratch en el desarrollo de la habilidad aritmética en estudiantes de
primer grado en contextos de Covid-19, Puente Piedra, 2020. Los objetivos
especificos se refieren a determinar los efectos en las dimensiones: (a) Fluidez

aritmeética, (b) procedimiento aritmético, (c) problemas verbales aritméticos.

La hipoétesis general es: las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch
desarrolla la habilidad aritmética en estudiantes de primer grado en contextos de
covid-19. Como hipotesis especificas sobre las dimensiones: (a) fluidez aritmética,

(b) procedimiento aritmético, (c) problemas verbales aritméticos.



Il. MARCO TEORICO

Wang et al. (2020), hallaron mejoras en la habilidad aritmética a partir del uso del
recurso RAN, incrementandose los indicadores de la fluidez aritmética,
procedimiento aritmético y problemas verbales aritméticos. En otro estudio similar,
Widodo & Rahayu (2019), mencionan que mas del 89% de alumnos aprendieron
operaciones multiplicativas, aunque estos resultados difieren por el tipo de gestion
de escuela. A estos se le suma los resultados de Yunanto et al. (2019), quienes
afirman que mediante la aplicacion de este método que los estudiantes mejoraron
su capacidad de célculo y aritmética en un 80%. Asi mismo, Brezovszky et al.
(2019), evidenciaron que el juego NNG obtuvo efectos positivos en el aprendizaje
aritmético de los estudiantes, mejorando los indicadores de operaciones multiples
y fluidez aritmética. Esto quiere decir que la aplicacion de este método aporta

beneficiosamente al aprendizaje aritmético de los estudiantes.

Tocak et al. (2019), especificaron que los videojuegos facilitan la adquisicion de
habilidades y conceptos matematicos a comparacion de métodos de instruccion
tradicionales ya que los grupos experimentales aumentaron su aprendizaje
matematico a un 67%. Asi mismo, Partovi & Razavi (2019), aducen que estos
recursos demuestran efectividad de este método en la motivacién al logro
académico en matematicas. Del mismo modo, Nsubuga et al. (2019), aplicaron el
juego Matherpiece influyendo en el desarrollo de las habilidades matematicas. Por
otro lado, Pacci (2019), emple6 la gamificacion por Apps para fortalecer el
pensamiento matematico incrementando los componentes de pensamiento
analitico, pensamiento divergente y pensamiento convergente. Igualmente, Fadhli
et al. (2019), determinaron la efectividad de la gamificacion en el aprendizaje

matematico, especificamente en habilidad aritmética.

Fokides (2018), determin6 que la aplicacion de videojuegos es provechoso para
desarrollar competencias cognitivas en los estudiantes, ya que desarroll6 el

componente de pensamiento matematico. Estudio similar al de Kiili & Ketamo



(2018), quienes exploraron el aprendizaje de matematicas mediante los juegos que
desarrollaron las habilidades aritméticas y pensamiento computacional. Otro
estudio similar, Iskrenovic-Momcilovic (2019), quien profundizé el trabajo de pares,
menciona que es motivador hacia programacién. Por otro lado, Ghazali & Ashari
(2019), desarrollaron la habilidad numérica, mejoraron especificamente en los
componentes de comparacion, clasificacion, correspondencia uno a uno y
seriacion. Adicional a esto, Pappas et al. (2019), indagaron la relaciéon de las
funciones ejecutivas en la habilidad mateméatica donde los componentes de logro
matematico, conteo, razonamiento inductivo y ansiedad matematica se

desarrollaron en mas de la mitad de la muestra.

De Almeida et al. (2019), especificaron como resultados que la efectividad del
lenguaje de programacion Scratch tiene influencia en los alumnos al adquirir
habilidades en el aula, especificamente en habilidad aritmética. De igual modo.
Strawhacker & Bers (2019), aplicaron la programacion Scratch y reportan la
efectividad sobre las habilidades mateméticas, ya que desarrollo el componente de
razonamiento matematico también fue empleado por Saez-Lopez et al. (2019),
quienes demuestran que hubo mejoras significativas en el area de mateméaticas
donde mas de la mitad de los estudiantes desarrollaron el pensamiento matematico
y computacional. Rodriguez-Martinez et al. (2019), describe que la programacion
Scratch no solo desarrolla la habilidad matematica sino también el pensamiento
computacional ya que obtuvo resultados favorables en las dos variables. Asi
mismo, Erimit (2019), determind los efectos de la plataforma en la habilidad
numérica, donde los resultados demuestra que también desarrolla: pensamiento
reflexivo, habilidad de resolucion de problemas y actitudes hacia la tecnologia. Algo
similar ocurre con el estudio de Jay et al. (2019), quienes aplicaron el método de
programacion y como resultado mencionan que este método desarrollo habilidades

matematicas y pensamiento computacional.

La habilidad aritmética se define como la capacidad de realizar operaciones

aritméticas simples incluyendo la suma, resta, multiplicacién y divisién y aplicar las



matematicas en la vida cotidiana, la habilidad aritmética es un componente vital del
aprendizaje que implica la rapida recuperacion y proceso de informacion ya que
mediante ello abre puertas al dominio de la competencia numérica en el aprendizaje
(Ghazali & Ashari, 2020; Jay et al.,, 2019). La habilidad aritmética abarca la
capacidad de hacer comparacion, clasificacion y correspondencia, es fundamental
para un aprendizaje 6ptimo en el futuro, el logro de las matematicas y el desarrollo
de otras habilidades como el pensamiento critico y pensamiento convergente
(Ghazali & Ashari, 2020; Brezovszky et al., 2019). La habilidad aritmética es util

para el pensamiento y aprendizaje de las mateméticas (Jay et al., 2019).

La habilidad aritmética exige conocer con claridad los pasos para el desarrollo de
las competencias relacionadas con el nimero y razonamiento légico, como la
compresion y conocimiento de los nimeros ya que es la base fundamental para
la ejecucion de diversas operaciones matematicas y el aprendizaje optimo de dicha
area (Jay et al., 2019; Natividad, 2019). La habilidad aritmética es el conjunto de
capacidades matematicas que cumple un rol fundamental en la sociedad, la
tecnologia y la ciencia, estas habilidades son adquiridas desde la primera infancia
y aplicada inconscientemente en la vida cotidiana como el quehacer diario, del
mismo modo esto proporciona una base primordial para aprender y fortalecer el
aprendizaje de los numeros (Alsina, 2015; Habermann et al., 2020). La habilidad
aritmética se basa en nociones numéricas y depende mucho de las metodologias
de ensefanza, a lo largo del tiempo la aritmética se ha idealizado como dificil ya
gue la educacion tradicional menciona un solo método, pero también al paso del
tiempo todo cambia asi como las nuevas metodologias de ensefianza, es por ello
gue tener una base del conocimiento de numérico causara un aprendizaje mejorado
en el individuo (Natividad, 2019).

La habilidad numérica es la elaboracién y utilizacion de procedimientos
algoritmicos, de la misma manera es indispensable para la formacion de las
matematicas en los estudiantes a nivel social, escolar y universitario, porque
desarrolla la capacidad de razonar, aplicar conceptos numéricos simples y
procesos de reflexion para resolver un problema, todo aquello ya subyacen en

nuestra cognicion numérica como el conocimiento previo listo para su estimulaciéon



y desarrollo (Hernandez et al., 2016; Wong & Liu, 2020). Tener un aprendizaje
previo de operaciones aritméticas implica el conocimiento de secuencia humérica
y la informacion que se obtiene mediante la observacion, experiencia y
reconstruccion convergente; esto quiere decir que el sujeto construye un nimero
cuando tiene la idea, la relaciona con el nombre, es capaz de reconocer esa idea
y ese nombre cuando los ve representados, para ello es necesario pasar por

diversos procesos como observar, relacionar, abstraer y aplicar (Natividad, 2019).

La habilidad aritmética es parte de las mateméticas que permite la ejecuciéon de
operaciones matematicas en diversos ambitos, la aritmética abarca una amplia
gama de aprendizajes como compresion de la cardinalidad, habilidades de
numeracién, estimacion de la linea numérica y comprension de problemas
matematicos, el desarrollo de la habilidad aritmética se ve comprometida desde las
nociones aritméticas desde el preescolar y primaria porque asi formara
aprendizajes previos que se ira fortaleciendo con mas ensefianzas en el trayecto
estudio de un individuo (Arcilla & Gomes, 2016; Wong & Liu, 2020; Habermann,
2020). La habilidad aritmética es multifactorial y se compone de tres partes
fundamentales como la fluidez aritmética, el procedimiento aritmético y los

problemas verbales aritméticos (Wang et al., 2020).

La fluidez aritmética es la realizacién rapida de procedimientos matematicos como
la suma resta, division y multiplicacion las cuales permiten que el individuo razone
de forma estratégica (Wang et al., 2020). La fluidez aritmética refleja la precision
y la rapidez para realizar calculos aritméticos simples, la fluidez del sentido
numeérico que los niflos puedan realizar operaciones matematicas metales
basandose en el hecho aprendido o aprendizaje previo, a esto se le llama rapida
recuperacion de informacioén (Jay et al., 2019; Wang & Deng, 2020).La fluidez
aritmética es la capacidad que debe tener mucha practica durante el tiempo, la
manera de reflejar la fluidez aritmética es manejar bien la memoria al registrar datos
aritméticos, es probable que la representacion pre verbal de cantidades numéricas

cumpla refuercen en este proceso y mejore la fluidez aritmética (Dehaene, 2019).



El procedimiento aritmético se relaciona con el dominio del nimero y la estructura
de las matematicas, también refleja la capacidad de comprender el procedimiento
del que hacer, porque hacer y como hacer para asi ejecutar las operaciones
matematicas, el procedimiento aritmético es el componente fundamental del
aprendizaje, porgue conlleva a tener la aptitud de procesar, interpretar y comunicar
datos aritméticos cuantitativos hasta incluso a la espacialidad en matematicas
(Wang et al., 2020; Ghazali & Ashari, 2020). El procedimiento aritmético abarca el
dominio de cantidad, tamafio, forma, orden y posicion que son fundamentales para
el desarrollo del procedimiento aritmético, para la compresién de operaciones y la
resolucion de problemas matematicos. En este componente se incluye la lectura de
nameros, el discernimiento de los numeros, la suma, el reconocimiento de una
formula y la capacidad de completarlas, para realizar de mejor forma las

operaciones basicas de las matematicas (Clark, 2019; Cortez, 2019).

Los problemas verbales aritméticos son el conjunto de capacidades para construir
problemas matematicos que contenga las operaciones basicas de forma verbal y
ejecutar el problema, del mismo modo, los problemas verbales aritméticos abarca
la comprensién de las matematicas al nivel superior y se refleja como la capacidad
de comparacion, clasificacion y velocidad para llegar a la solucion (Ghazali &
Ashari, 2020; Wang et al., 2020). Los problemas verbales también se pueden
construir siempre y cuando exista el aprendizaje previo y las relacionen con las
matematicas especificamente con el razonamiento para lo cual es necesario
observar, relacionar, abstraer y aplicar esta capacidad se desarrolla a través de la
practica del calculo mental (Natividad, 2019; Wang et al., 2020). La resolucion de
problemas verbales aritméticos es el elemento central del conocimiento
matematico, ya que conlleva al andlisis, comprension, eleccién de solucién y
aplicacion del problema aritmético. Hoy en dia se pretende mediante esta
capacidad activar en el individuo una serie de estrategias y procesos mentales que
faciliten y desarrollen el pensamiento mateméatico (Badillo, 2020; Flores & Rico,
2016).

La plataforma virtual es la herramienta grafica de mucha demanda por la actualidad

y es u método de organizacion el proceso de ensefianza -aprendizaje para el



aprendiz virtual (Capacho, 2013). La plataforma virtual se considerada como parte
de la programacion que en la actualidad se desarrolla mucho, y programar es un
tipo de lenguaje virtual (Iskrenovic-Momcilovic, 2019). Los programas de software
se basa en gréficos para que la ensefianza desarrolle nuevas habilidades como el

pensamiento critico, la cognitivo y la motivacion (Erimit, 2019).

La gamificacion es la uso de técnicas, y dinamicas propias del juego pero se puede
presentar en ambientes Iudicos y no ladicos (Jimenez, 2016). La gamificacion es el
proceso de donde se ejecuta disefios de juegos para entretener y motivar a un
sujeto, por medio de la gamificacion se obtiene una serie comportamientos
beneficiosos entorno al aprendizaje (Jiménez, 2016; Rodriguez, 2015). La
gamificaciébn se entiende por mecénicas de juego, estrategias para involucrar

personas, resolver problemas y despertar el interés de los individuos (Vélez, 2019).

Las sesiones virtuales se ha convertido en una de las herramientas actuales para
la ensefianza que es la nueva forma de interaccién, las sesiones virtuales son
ejecutadas por medio de las computadoras, videos informacién y comunicaciéon
virtual (Ruiz y Barcenas 2019). También son nuevas metodologias y recursos para
motivar a un alumno de la actualidad al utilizar las TIC como nueva ruta de

informacion y aprendizaje (Rioja et al. 2017).

Las sesiones gamificadas implica las definiciones de gamificacion como medio de
aprendizaje en una nueva era tecnolédgica, plataforma virtual como método
tecnolégico para fortalecer los aprendizajes obtenidos y sesiones virtuales como
recurso pedagogico en la ensefianza, para asi conocer a profundidad la variable
sesiones gamificadas mediante plataforma Scratch, la cual desarrolla las
habilidades numéricas, motiva, fortalece el aprendizaje, desarrolla el conectivismo

y desarrolla habilidades de programacion en los estudiantes.

El enfoque cognitivo hace referencia al estudio de los procesos mentales, los
autores mas representativos de este enfoque esta Ausubel, Bruner, entre otros.
Cabe mencionar que otras teorias naci6 de este enfoque ya que es la base

fundamental del aprendizaje, ya que hace referencia al estudio de procesos



mentales y es el medio por el cual un individuo forma su aprendizaje (Hernandez,
2018; Bruner, 2001). ElI proceso mental del aprendizaje aporta multiples
experiencias para aclarar como las personas conceptualizan su pensamiento y
comprension, este enfoque pone en confrontacion la memoria mecanica con la
compresion, dado que la compresion es el nicleo del verdadero aprendizaje, y para
llegar a la compresion hay procesos que se debe y explorar por medio de la

percepcion (Bruner, 2001).

El enfoque conectivista es el modelo de aprendizaje en el cual se reconoce los
cambios de la sociedad, donde el aprendizaje ya no es una actividad individualista
si 0 que el aprendiz se forma en la era digital cuando se conecta con las tecnologias
y las redes, el conocimiento de la tecnologia forma bases futuras para el desarrollo
de la sociedad (Consejeria de Educacion Embajada de Espafia en Brasilia, 2019;
Siemens, 2004). El conectivismo es la teoria de aprendizaje tecnoldgica de la nueva
era digital, el aprendizaje ya no es de forma lineal, sino a través de la tecnologia y
esta potencia el aprendizaje ya que la tecnologia ejecuta operaciones cognitivas y
conectivas, amplia las habilidades y pensamientos en el individuo (Siemens, 2004).



1. METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

Tipo de investigacion:
La investigacion de tipo aplicada tiene como objetivo el estudio del problema con
destino a la accién, y aporta nuevos hechos al concentra su atencién en las
posibilidades concretas de llevar a la practica (Baena, 2015). Este estudio es de
tipo aplicado, ya que se logré modificar la variable habilidad aritmética y el efecto
gue tiene mediante la aplicacién de sesiones gamificadas en plataforma Scratch,
asi mismo un enfoque cuantitativo es el desarrollo sistematico y jerarquico que se
realiza siguiendo ciertos pasos como la observacién, experimentacion, medicion,
entre otros (Hernandez et al., 2018). En esta investigacion se aplicé el enfoque
cuantitativo ya que se midié la variable habilidad aritmética y sus componentes

fluidez aritmética, proceso aritmético y problemas verbales aritméticos.

Disefio de investigacién
La investigacion de disefio experimental se presenta mediante la manipulacion de
una variable (Cabezas et al., 2018). Esta investigacién de disefio experimental ya
que se modifico la variable efectos de sesiones gamificadas mediante plataforma
Scratch en la variable habilidad aritmética. En la investigacién a la muestra se
dividio en dos grupos el experimental y control estos grupos son equivalentes, con
mediciones pretest y postest (Hernandez et al., 2014). Este estudio es de tipo de
disefio experimento puro ya que se trabajo con dos grupos de comparacion, para

la eleccion de los grupos se aplic6 una férmula para el calculo de muestra.

El nivel de investigacion explicativo busca la relacion de causa- efecto, ademas este
tipo de investigaciones trabaja con hipotesis (Naupas et al., 2015). Este estudio es
explicativo sobre la relacibn de causa efecto que tiene la variable sesiones
gamificadas en plataforma Scratch sobre la variable habilidad aritmética. Por otro
lado, la investigacion transeccional ya que la investigacion contiene datos
recogidos mediante las evaluaciones sobre la habilidad aritmética y en sus

dimensiones.

10



3.2. Variables y operacionalizacion

Variable 1: Sesiones gamificadas mediante plataforma Scratch

Variable 2: Habilidad aritmética

La habilidad aritmética se define como la capacidad de realizar operaciones
aritméticas simples incluyendo la suma, resta, multiplicacion y division y aplicar las

matematicas en la vida cotidiana, asi mismo se divide en tres dimensiones.

Dimension 1: Fluidez aritmética que refleja la precisidon y la rapidez para realizar

célculos aritméticos simples.

Indicadores: Recuperacion rapida de nociones numeéricas, velocidad de calculos

numerico y precision de célculos numéricos.

Dimensidn 2: Procedimiento aritmético se relaciona con el dominio del nimero y
la estructura de las matematicas, también refleja la capacidad de comprender el

procedimiento del que hacer, porque hacer y como hacer.

Indicadores: Comprension del sentido numérico, resolucion de problemas de

célculo y ejecucion de ecuaciones y algoritmos.

Dimension 3: Problemas verbales aritméticos son el conjunto de capacidades
para construir problemas matematicos que contenga las operaciones basicas de

forma verbal y ejecutar el problema.

Indicadores: Habilidad para construir problemas matematicos, ejecucion de

problemas matematicos y velocidad en resolucion problemas matematicos.
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3.3. Poblacién, muestray muestreo

Poblacion:
La poblacion es el conjunto de elementos con fines comunes, también se denomina
como el centro de atraccion porque mediante ella se podra discernir y elaborar
instrumentos segun las necesidades del investigador (Cabezas et al., 2018). Es asi
gue esta investigacion fue de 52 estudiantes del primer grado de primaria de una
institucion educativa privada ubicada en el distrito de Puente Piedra, con rango de

6 a 8 afos de edad.
Muestra:

La muestra se interpreta como una parte del universo total de la poblacién (Cabezas
et al., 2018). En esta investigacion la muestra fue de 30 estudiantes distribuidos en
dos grupos: el grupo control (n.= 15 sujetos) estuvo conformado por 30% de
hombres y 70% de mujeres (M= 7.1; DE= 8 meses). El grupo experimental (n.= 15
sujetos), se conformd por 60% de hombres y 40% de mujeres (M= 7.5; DE= 5
meses). Todos los estudiantes participaron a través de un consentimiento firmado
por sus apoderados. El marco muestral se conformd por sus caracteristicas mas
comunes: todos integrados al primer grado de nivel primaria, de 6 a 7 afios de edad,
ubicados en Puente Piedra del distrito de Lima. Para calcular la cantidad de muestra

aplicamos la siguiente formula:

N xZ2xg?2

) (N —1)E? +(Z%xc ?)

n=30

n
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Tabla 1.
Muestras experimentales (con programa de actividades) y muestra control (si

programa de actividades) de la investigacion por seccion.

Institucién Educativa Privada Muestra experimental Muestra control
Género F M F M
Seccion 1°A 1°B 1°A 1°B
Cantidad 6 9 11 4
Total ni1=15 n2=15

Fuente: Elaboracion propia.
Nota: F= Femenino, M= Masculino.

Muestreo:
El muestreo probabilistico se realiza de forma aleatoria y la aplicacion del muestreo
probabilistico puede dar resultados méas eficaces mediante un instrumento de
proporcion y seleccion (Cabezas et al., 2018). En esta investigacién el muestreo
fue probabilistico porque se buscé la equidad de seleccion de muestra para que los
sujetos tengan la misma probabilidad de ser parte de la muestra. Luego se calculd
la muestra mediante la aplicacion de la formula y finalmente la seleccién aleatoria
mediante un sorteo para la seleccion de los sujetos afiadidos al grupo control y al

grupo experimental.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos

En este estudio se aplico la técnica de evaluacion, por lo que el instrumento se
denomin6é Evaluacion de la Fluidez Aritmética, Procedimiento aritmético y
Problemas verbales aritméticos-FPP (ad hoc), este instrumento de evaluacion es
de consistencia dicotobmica nominal, conformado por 18 items que evaluaron las 3
dimensiones de la habilidad aritmética: (a) fluidez aritmética, (b) procedimiento
aritmético y (c) problemas verbales aritméticos, para la evaluacion se consideré 1
punto si la respuesta es acierto y o punto si es incorrecta, la evaluacion se estimo
para 15 minutos por alumno de administracion individual. La validez de contenido
gue tuvo como referencia los criterios de jueces expertos en la revision de los items

y esta investigacion se realizé la valoracion la variable habilidad aritmética para
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medir la relevancia, claridad y adecuacion, la cual consiguio el puntaje de 100 % de
aceptacion. Por ello se valido para la 3 dimensiones, la confiabilidad se determina
mediante diversas técnicas, la cual se realizar4 después de revisar los conceptos
de validez (Hernandez et al., 2014). En este estudio se obtuvo desde el analisis de
Kuder-Richardson, la cual se buscé tener un indice de fiabilidad, asi mismo se
realizé un plan piloto médiate el Kuder-Richardson ya que el indice de fiabilidad fue

aceptado, el cual se refleja en la Tabla 4.

Tabla 2.
Validacion por juicio de expertos.
validador Porcentaje de aceptacion
A 100
B 100
C 100
D 100
E 100
total 100

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 3.
Datos de fiabilidad de Kuder-Richardson (KR) del instrumento de evaluacion para

la remisiéon de datos en la Habilidad Aritmética.

Kuder-Richardson (KR) sig
,819 19

Fuente: Base de datos de la investigacion.
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3.5. Procedimiento

En esta investigacion se desarroll6 un programa que se aplicé después del pre test,
desde el cual se desarrollaron las 40 actividades planificadas para la plataforma
Scratch (figura 1), para motivar el desarrollo de la habilidad aritmética en los nifios
de una manera facil y divertida durante 3 meses. En esta experimentacion en la
plataforma Scratch se realiz6 el disefio de juegos matematicos incluyendo las

operaciones basicas de las mateméticas: suma, resta y multiplicacion.

i ,

Sesion N°1 .
Descubrimiento — N
de la plataforma S

“Fun de Ejecutamos los

Programa  cCreacion : Sesién N°20
learnig” juegos juegos creados

Sesion N°33
Intercambian sus
propias creaciones
para comentar

\ acerca del juego

Figura 1. Resumen de las 40 actividades del programa Fun learning.

Fuente: Elaboracién propia.

Este programa esta dividido en tres fases (figura 2): el conocimiento, compresién y
aplicacién segun Iskrenovic-Momcilovic (2019), es necesario enfatizar que todos
estos procesos se realizaron de manera virtual mediante la aplicaciéon Zoom para
interactuar con el estudiante, el recojo de evaluacion fue escaneado y enviado via

correo de Gmail.
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Fase 1
Conocimiento:
Exploracion de la
plataforma via zoom

Fase 2 T
O Comp_feslon:
»  metodologica Creacion de 1a

2ol cuenta via zoom

Fase 3
aplicacion:
Ejecucion del

programa via zoom

Figura 2. Ingreso al recurso digital de la plataforma Scratch, por estudiantes de
primer grado de primaria.

Fuente: Elaboracion propia.

Las sesiones gamificadas se basaron en la plataforma Scratch, la cual es un tipo
de programacion basada en blogues armables dentro de la plataforma, donde
participan una o mas personas; creado por el grupo Lifelong Kindergarten del MIT
Media Lab. Es una plataforma facil de usar y se trabaja a través de la pagina online

de forma gratuita. En la figura 3 se muestra La pantalla principal de la plataforma.

EEE G- o tew g ot rwte s bt b bt
. L =
o BCECED
o B
|~ CD - @ ~--
» B
-: [ sy e |
® =
= s - |
= - 1
75 = R L2 ] O 0

Figura 3. Pantalla de inicio de la plataforma Scratch.
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Fuente:

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/e3/Scratch 3.0 GUl.png

Nota: Creado por el grupo Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab.

Se elabordé un instrumento cuantitativo Evaluacion FPP- (ad hoc) las cuales se
plasmaron en la matriz de operacionalizacion, al finalizar se desarrollé el modelo
oficial del estudio, el instrumento se denomind escala nominal. La validacion y
confiabilidad se realiz6 médiate la evaluacién de jurados especialistas y con
relacion a la prueba piloto sirvié para calcular el indice Kuder-Richardson.

' Evaluacién

— R

Datos del estudiate

Figura 4. Portada de la Evaluacion FPP- (ad hoc).

Fuente: Elaboracion propia.

Para la realizaciébn del estudio, se elabor6 una carta de presentacion del
investigador a la institucion educativa que participa y se realizé la entrega del
informe de resultados obtenidos. Se organizé la aplicacion del instrumento con la
directora y sub directora de la institucion educativa, el docente de aula o tutor, de
la misma manera se presentdé a los padres de familia el documento de
consentimiento informado mediante el cual aceptd la participacion del nifio en el
proyecto de investigacion. Es importante mencionar que se aplico el programa al
grupo de experimentacién donde en la primera sesion socializamos la plataforma

Scratch en la figura 5, y los estudiantes mostraron interés en las actividades,
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facilitando la aplicacion del programa, asi mismo desde la segunda semana de
aplicacion, cuando ya empezaron a crear sus propias animaciones se contemplé
una mejora cognitiva en el area de matematicas por la motivacion hacia la
plataforma Scratch, todos los procesos mencionados se ejecutdé de forma virtual

con la aplicacién Zoom para las interacciones de los programas.

Foatured Studion

P PRIME

Figura 5. Portada de la plataforma durante la aplicacion del programa.
Fuente: Elaboracion propia.

Nota: Programa Fun Learnig.

La investigacién se llevé a cabo con diferentes procesos (figura 6), en la primera
instancia se aplicé el instrumento de evaluacion a toda la muestra, seguido se
organizo los dos grupos donde en el grupo control no se aplicé ningun programa y
siguid la ensefianza tradicional. Al grupo experimental se le aplico el programa Fun
learnig durante 3 meses aproximadamente. Al finalizar todo se volvié aplicar el

instrumento de evaluacion a toda la muestra para el andlisis estadistico de cada

grupo.
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Aplicacion del
instrumentos FPP. Pretest

Efecto de sesiones
gamificadas mediante
la plataforma Scratch Aplicacion del
enlahabilidad =< programa al grupo c
aritmética experimental 2K

Aplicacion del
instrumentos FPP.
Postest

Figura 6. Aplicacion de los instrumentos y programas.

Fuente: Elaboracion propia.

Para realizar el analisis de datos se ejecutd mediante las pruebas estadisticas
previas de Shapiro-Wilk y Kolmogorov-Smirmov para el célculo de normalidad de
los datos obtenidos en la investigacion, la cual demostré en ambos casos la
significancia (p<.005), después se aplicaron los procesos estadisticos de
codificacion y tabulacion de datos para el analisis mediante la prueba inferencial

de Mann Whitney.

3.6. Método de andalisis de datos

Para el andlisis estadistico de este estudio se empleé los programas Excel y Spss
21, por cada analisis y de acuerdo a la caracteristica de la variable, se realizaron
dos mecanismos; codificacion: en estos procesos se ejecutd mediante asignacion
de cddigos hacia la variable dependiente Habilidad aritmética, luego se paso los
codigos al programa Excel con la finalidad de codificar los datos estadisticos.
Tabulacién: en este proceso se desempefid desde la relacion de datos en el

programa Spss 21, para realizar el analisis inferencial y descriptivo.
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Tabla 4.

Analisis de normalidad de la variable y dimisiones de la investigacion.

Kol nogorov-S nirnov? Shapiro-Wilk
Estadi gl Sig. Estadistico gl Sig.
stico
Pre-variable 0.170 30 0.026 0.891 30 0.005
Pos-variable 0.221 30 0.001 0.863 30 0.001
Pre-dimensién 0.275 30 0.000 0.778 30 0.000
1
Pre-dimension 0.308 30 0.000 0.853 30 0.001
2
Pre-dimensién 0.160 30 0.048 0.900 30 0.008
3
Pos-dimension 0.215 30 0.001 0.891 30 0.005
1
Pos-dimension 0.202 30 0.003 0.859 30 0.001
2
Pos-dimension 0.228 30 0.000 0.843 30 0.000

3

Nota: gl = Grado de libertad:; S'ig. = signifiéancia.

Fuente: Base de datos de la investigacion.

3.7. Aspectos éticos

En este estudio se respetaron los criterios de: anonimato, porque los datos de los

sujetos implicados en la muestra y la instituciébn educativa no se revelaron al

publico, ya que se guard6 de forma reservada sus datos identificacion; veracidad,

ya que se trabajé con documentos veridicos como la carta de presentacion y los

cometimientos informados o falsificados, de la misma manera no existe el plagio

tedrico ni metodoldgico, ya que se citaron autores eje y existe la prueba pasada por

Turnitin; inédito ya que o es recopilacion ni plagio de otro estudio antes realizada;

es original en referencias, ya que se referencian a todos los autores que se

emplearon e la redaccion del proyectos de acuerdo a la normativa APA séptima

edicion en espafiol.
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V. RESULTADOS

4.1. Resultaos inferenciales

Contraste de hipotesis general.

Hipotesis:

Hi= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch desarrolla la
habilidad aritmética en estudiantes de primer grado en contextos de covid-19.
Ho= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch no desarrolla la

habilidad aritmética en estudiantes de primer grado en contextos de covid-19.

Regla de decision.

p. acierto = 95 %

p. error = 5% (p < 0,05).

Tabla 5.
Resultados de comparacion entre las medidas pretest y postest sobre la variable

habilidad aritmética*

Pretest Postest

Rango Suma de Rango Sumade

Habilidad aritmética N promedio  rangos  promedio  rangos
Control 15 13.87 208.00 8,07 121,00

Grupo Experimental 15 17.13 257.00 22,93 344,00
Total 30

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota:

Pretest: U = 88,000; *sig. = 0.298. N = muestra. Postet: U = 1,000; *sig. = 0.000. N = muestra.
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Contraste de hipotesis especifica 1: Fluidez aritmética.

Hipotesis:

Hi= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch desarrolla la fluidez
aritmética en estudiantes de primer grado en contextos de covid-19.
Ho= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch no desarrolla la

fluidez aritmética en estudiantes de primer grado en contextos de covid-19.

Regla de decision.
p- valor= 0.05 (error)

p. acierto= 0.95 (acierto)

Tabla 6.
indices de comparacion entre las medidas pretest y postest sobre la dimension

fluidez aritmética*

Pretest Postest

Rango Suma de Rango Suma de

Fluidez aritmética promedio rangos promedio rangos

Control 15 13.83 207.50 8.90 133.50
Grupo Experimental 15 17.17 257.50 22.10 331.50
Total 30
Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota:

Pretest: U = 87,500; *sig. = 0.267. N = muestra. Postest: U = 13,500; *sig. = 0.000 N = muestra.
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Contraste de hipotesis especifica 2: Procedimiento aritmeético.

Hipotesis:

Hi= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch desarrolla el
procedimiento aritmético en estudiantes de primer grado en contextos de covid-19.
Ho= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch no desarrolla el

procedimiento aritmético en estudiantes de primer grado en contextos de covid-19.

Regla de decision.
p- valor= 0.05 (error)

p. acierto= 0.95 (acierto)

Tabla 7.
indices de comparacién entre las medidas pretest y postest sobre la dimension

procedimiento aritmético*

Pretest Postest
Procedimiento N Rango Suma de Rango Suma de
aritmético promedio rangos promedio rangos
Control 15 14.87 223.00 9.50 142.50
Grupo Experimental 15 16.13 242.00 21.50 322.50
Total 30
Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota:

Prestest: U = 103,000; *sig. = 0.672 N = muestra. Postest: U =22,500; *sig. = 0.000. N = muestra.
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Contraste de hipotesis especifica 3: Problemas verbales aritméticos.

Hipotesis:

Hi= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch desarrolla los
problemas verbales aritméticos en estudiantes de primer grado en contextos de
covid-19.
Ho= Las sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch no desarrolla los
problemas verbales aritméticos en estudiantes de primer grado en contextos de
covid-19.

Regla de decision.
p- valor=0.05 (error)

p. acierto= 0.95 (acierto)

Tabla 8.
indices de comparacion entre las medidas pretest y postest sobre la dimension

problemas verbales aritmeéticos*

Pretest Postest
Problemas verbales NI Rango  Sumade Rango  Sumade
aritméticos promedio rangos promedio rangos
Control 15 15.10 226.50 8.33 125.00
Grupo Experimental 15 15.90 238.50 22.67 340.00

Total 30
Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota:

Pretest: U = 106,500; *sig. = 0.799. N = muestra. Postest: U = 5,000; *sig. = 0.000. N = muestra.
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4.2. Resultados descriptivos

Variable: Habilidad aritmética.

80.0
60.0
40.0
20.0
0.0
Inicio Proceso
H Control M Experimental

A

Logro

100.0
80.0
60.0
40.0
20.0

0.0

733 80'9
20.0 20.0
e HE ~
Riteei o = ==
Inicio Proceso Logro

H Control H Experimental

B

Figura 7. Porcentajes en la variable habilidad aritmética en las mediciones pretest

y postest de los grupos experimental y control en niflos de primer de grado de

primaria.

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: A= Pretest; B= Postest.

Dimensién 1: Fluidez aritmética.

80.0

66.7
60.0 167 53.3
40.0 333
T
e
Inicio Proceso
H Control B Experimental

A

Logro

100.0
80.0
60.0
40.0
20.0

0.0

86.7
53.3
40.0
oo 13.3 6.7
’ . —

Inicio Pproceso Logro

H Control B Experimental

B

Figura 8. Porcentajes en dimension fluidez aritmética en las mediciones pretest y

postest de los grupos experimental y control en nifios de primer de grado de

primaria.
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Fuente: Base de datos de la investigacion.
Nota: A= Pretest; B= Postest.

Dimensién 2: Procedimiento aritmético.

100.0
80.0 66.7 80.0
60.0 80.0
60.0 60.0
60.0
33.3
400 26.7 _
40.0
20.0 20.0 20.0 20.0
0.0 — 0.0 i
Inicio Proceso Logro 0.0
Inicio Proceso Logro
H Control B Experimental Hcontrol  ®Experimental
A B

Figura 9. Porcentajes en dimension procedimiento aritmética en las mediciones
pretest y postest de los grupos experimental y control en nifios de primer de grado
de primaria.

Fuente: Base de datos de la investigacion.
Nota: A= Pretest; B= Postest.

Dimensiéon 3: Problemas verbales aritméticos.

66.7 100.0
28.8 53.3 500
: ' 80.0 -
50.0 - 46.7
40.0 333 60.0 46.7
40.0
30.0 40.0
200 20.0 *00 13.3
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Inicio Proceso Logro Inicio Proceso Logro
. ® control ® Experimental
H Control HExperimental
A B

Figura 10. Porcentajes en la dimension problemas verbales aritméticos en las
mediciones pretest y postest de los grupos experimental y control en nifios de

primer de grado de primaria.

Fuente: Base de datos de la investigacion.
Nota: A= Pretest; B= Postest.
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V. DISCUSION

Se comprobd la veracidad de la hipotesis general alterna mediante los indices
obtenidos que demostraron la efectividad del programa experimental Fun learning
en la variable habilidad aritmética. En la medicion pretest, ambos grupos fueron
equitativos (estables) ubicandose en las categorias de inicio y proceso sin evidencia
de significancia (Z = 0,298; p > 0,05). El efecto del programa se evidencio en la
medicidn postest con mejores puntajes en el grupo experimental (Rp = 22,93; N =
15) asi mismo este analisis report6 significancia (Z = 0,000; p< 0,05). Lo mismo se
demuestra a nivel descriptivo, ya que el grupo experimental se ubico en la categoria
de logro (pretest = 0%; postest = 80%). Respecto a lo verificado, estos resultados
tienen semejanza a otros estudios que indicaron que los estudiantes que aplicaron
la gamificacibn compartida en plataforma Scratch, desarrollaron la habilidad
aritmética, aplicado en esta investigacion mediante el programa experimental Fun
Learning, desarrollandose algunos componentes como: (a) fluidez aritmética, (b)
procedimiento aritmético, (c) problemas verbales aritméticos (De Almeida et al.,
2019; Iskrenovic-Momcilovic, 2019; Widodo & Rahayu , 2019).

Asi mismo, otras investigaciones toman en cuenta que aplicar juegos de
plataformas muy similares, desarrolla la variable habilidad aritmética y otras
habilidades como: (a) pensamiento critico, (b) resolucibn de problemas, (c)
pensamiento computacional (Erimit, 2019: Jay et al., 2019; Wang, et al., 2020).
Algunas investigaciones indican que las causas del aumento de la habilidad
aritmética se deben a la aplicacion y disefio de juegos, asi como se demostrd en
esta investigacion. En este caso, algunas causales de las actividades del programa
fueron: (a) 40 dias de actividad de interaccion, (b) interaccién ladica, (c) acceso a
recursos digitales mediamente restringidos. Los efectos del programa causaron la
motivacion e interés para aprender el desarrollo de operaciones. Algunos
indicadores desarrollados fueron: (A) rapidez y acceso fluido a las nociones
numéricas, (b) velocidad de célculos numéricos, (c) compresion del sentido
numeérico, (d) ejecucion de ecuaciones, y (e) velocidad y resolucion de problemas

se incrementaron en la medicion del postest.
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En relacion a la hipotesis especifica 1, se acepta la hipétesis alterna en razén a los
indices obtenidos y los efectos del programa Fun learning en la dimensién fluidez
aritmética. En la medicién pretest, ambos grupos fuero equivalentes (estables)
ubicandose en las categorias de inicio y proceso sin evidencia de significancia (Z =
0,267; p > 0,05). En la medicién postest, el grupo que recibié el tratamiento
(experimental), reporté mejores puntajes (Rp = 22,10; N = 15) cuya diferencia fue
significativa (Z = 0,000; p < 0,05), lo cual fue evidencia de la mejora de los
indicadores de velocidad y precision de los célculos numéricos, esto también se
evidencié a nivel descriptivo, sobre todo, en la categoria de logro del grupo

experimental (pretest = 0%; postest = 86,7%).

Referente a lo obtenido, estos resultados concuerdan con otras investigaciones que
sefialaron que la fluidez aritmética fue desarrollada por la implicancia de estas
plataformas en el disefio de juegos en el curriculo escolar, Io mismo se introdujo
mediante el programa Fun Learning, desarrollando (a) conocimiento adaptativo
numeérico, (b) conocimientos aritméticos, (c) fluidez aritmética (Brezovszky et al.,
2019; Partovi & Razavi, 2019; Wang et al., 2020). Diversos estudios consideran
gue ejecutar juegos matematicos online y gamificaciébn por Apps aumentan: (a)
pensamiento aritmético, (b) pensamiento analitico, (c) pensamiento divergente, (d)
pensamiento convergente. Asi como se evidencio en esta investigacion mediante

esta experiencia (Nsubuga et al.,2019; Pacci, 2019; Tocak et al., 2019).

Es veridico manifestar que los efectos positivos en el grupo experimental en los
indicadores de la dimension fluidez aritmética, se debieron a: (a) actividades
aplicadas durante tres meses del programa experimental, (b) comunicacién
interactiva via zoom, (c) aplicacion de video tutoriales, concretando los efectos en:
(a) velocidad de calculos numéricos, (b) precision en calculos numéricos, (c)
recuperacion rapida de nociones numéricas. Por otro lado, se evidencio en esta
investigacion el desarrollo del pensamiento computacional ya que se ejecutaron

técnicas de programacion compartida en plataforma.

En relacion a la segunda hipétesis, se demostré la veracidad de la hipétesis alterna,

por medio de los resultados obtenidos se certifico la efectividad del programa en la
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dimensién procedimiento aritmético, En la medicion pretest, ambos grupos
empezaron en el mismo nivel cognitivo (estabilidad estadistica) ubicandose en las
categorias de inicio y proceso sin evidencia de diferencias con significancia
estadistica (Z = 0,672; p > 0,05). El programa tuvo efectos positivos en el grupo
experimental, los cuales se comprobaron en la medicidbn postest con mejores
puntajes (Rp = 21,50; N = 15) asi mismo, reporto significancia (Z = 0,000; p < 0,05)
y las mejoras en los indicadores de compresion del sentido numérico y resolucion
de problemas de calculo. Lo mismo se demuestra en el nivel descriptivo, ya que en
la medicidén pretest pocos integrantes del grupo experimental se ubicaron en la
categoria de logro, pero luego del tratamiento ese porcentaje aumento

significativamente (pretest = 6,7%; postest = 80%).

En cuanto a lo obtenido, se puede aseverar que estos resultados son idénticos con
otras indagaciones que obtuvieron que el procedimiento aritmético y los conceptos
mateméaticos se incrementan mediante la ejecucion de videojuegos y programacion
basica en nifios (Fokides, 2018; Kiili & Ketamo, 2018; Iskrenovic-Momcilovic, 2019).
Similar a estos, diversos estudios estiman que ejecutar los juegos online, con nifios
menores a ocho afios de edad incrementa las dimensiones: (a) procedimiento
aritmético, (b) aritmética, (c) funciones ejecutivas, (d) razonamiento inductivo, asi
como se demostré en esta investigacion (Ghazali & Ashari, 2019; Nsubuga et al.,
2019; Pappas et al., 2019).

Se considera que las causas en el grupo experimental en la dimensién de
procedimiento aritmético, se debieron a las actividades aplicadas del programa Fun
learning como: (a) ejecucion de sesiones virtuales, (b) socializacién de productos
finales, (c) motivacion intrinseca, (d) motivacion extrinseca, incrementandose el
interés hacia el area de las matematicas, esto permitié evidenciar los efectos
positivos en: (a) comprensiéon de sentido numeérico, (b) resolucién de problemas de
célculos, (c) ejecucién de ecuaciones y algoritmos. Por otro lado, el grupo control
tuvo deficiencias en los indicadores mencionados, ya que los puntajes son similares

en las mediciones de pretest y postest.
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En relacién a la tercera hipoétesis, se rechaza la hipotesis nula en razon a los indices
obtenidos y la efectividad del programa Fun Learning en la dimensién problemas
verbales aritméticos. En la medicidn pretest, ambos grupos obtuvieron semejantes
resultados (estabilidad estadistica) ubicAndose en las categorias de inicio y proceso
sin evidencia de significancia (Z = 0,799; p > 0,05). En la medicion postest el grupo
experimental superd al grupo control al reportar mejores puntajes (Rp = 22,67; N =
15) los cuales fueron significativos (Z = 0,000; p < 0,05), lo cual fue evidencia de
mejora de los indicadores de habilidad para construir y resolver problemas
matematicos, esto también se evidencié a nivel descriptivo, sobre todo en la

categoria de logro del grupo experimental (pretest = 0%; postest = 80%).

Referente a lo conseguido, estos resultados son similares a otros estudios que
constataron que las habilidades aritméticas y los problemas verbales aritméticos en
los estudiantes se acrecentaron al aplicar la programacion de tipo estructurada de
la plataforma Scratch (De Almeida et al., 2019; Rodriguez-Martinez et al., 2019;
Strawhacker & Bers, 2019). A su vez, otras indagaciones reportan que la aplicacion
de la programacion, la plataforma y el pensamiento computacional incrementan:
(a) pensamiento matematico, (b) pensamiento reflexivo, (c) problemas verbales
aritméticos, como se comprob6 mediante la ejecucion del programa experimental
Fun Learning (Jay et al., 2019; S4ez-Lopez et al., 2019; Rodriguez-Martinez et al.,
2019).

Es vélido alegar que los resultados positivos en el grupo experimental en la
dimensién de problemas verbales aritméticos, fue a causa de: (a) actividades
aplicadas del programa Fun learning, (b) retroalimentacion activa, (c) planificacién
previa de disefio de juegos, (d) aplicacion de 15 minutos por actividad, evidenciando
efectos positivos hacia el grupo experimental, ya que aumentaron los indicadores
como: (a) habilidad para construir problemas matematicos (b) ejecucion de
problemas matematicos, (c) velocidad de resolucion de problemas aritméticos, la

cual facilito el procesos de aprendizaje matematico.
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Esta investigacion contribuye en conocer que la habilidad aritmética, presenta
nuevas evidencias respecto a lo experimentado. Se hallé que mediante la
interaccion y ejecucion por medios de comunicaciones audiovisuales con acceso
informético riguroso, se desarrolla competencia aritmética en el ser humano. Asi
mismo, se incrementa la formacion de aprendizajes adaptativos y virtuales hacia
las competencias digitales. Todo esto se debe a la implementacion de recursos
informaticos en la pedagogia que parte de las redes tedricas implementadas en
enfoques como el conectivismo constructivo virtual. Esta investigacion
complementa otros estudios, puesto que la competencia numérica se desarrolla de
forma productiva en contextos de aprendizaje virtual y mixto. La implementacion
del programa mediante plataformas, permitio conocer el progreso de la habilidad
aritmética y sus dimensiones, ya que al realizar la programacién estructurada, el
sujeto ejecuta nociones matematicas que se refuerza y perfecciona durante su
aplicacion en las plataformas. La competencia matematica es adaptable a
diferentes contextos, esto se comprob6 en situaciones adversas debido a la

pandemia Covid-19.
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VI. CONCLUSIONES

En razon a lo hallado, se puede confirmar que existieron efectos beneficiosos,
determinando significancias evidentes en la mejora de la habilidad aritmética por
parte de las actividades implementadas en el programa de las sesiones gamificadas
mediante plataforma Scratch.

Se puede afirmar que las dimensiones: (a) fluidez aritmética, (b) procedimiento
aritmético, (c) problemas verbales aritméticos, Se beneficiaron con los estimulos de
las actividades esquematizadas mediante secuencias didacticas del programa Fun
Learning, basadas en tres métodos aplicados: (a) conocimiento, (b) compresion, (c)
aplicacién. Por lo cual, se aceptaron todas las hipotesis sustentadas en los

hallazgos encontrados.

Respecto al conectivismo, es aceptable mencionar que la sesiones gamificadas
propician el uso de recursos tecnoldgicos: (a) iteracidon en plataformas (b) aplicacion
de videos didéacticos (c) aplicacién de planillas digitales, como determinantes
principales para establecer conexién con los usuarios en el programa Fun learnig,
por lo tanto, se perfecciona las competencias aritméticas sin la necesidad de
emplear papel y lapiz o calculadoras para dar respuesta a los ejercicios

matematicos.

Este método de sesiones gamificadas mediante plataforma Scratch, pudo
implementarse mediante el método experimental organizado en las tres secuencias
didacticas, solo si se presenta la posibilidad de aplicar actividades de 15 minutos
con recursos tecnoldgicos presenciales y no presenciales. Asi mismo, el enfoque
ejecutado en la investigacion fue causa que permitio la aplicacion del instrumento

en los contextos actuales de pandemia.

Las limitaciones halladas en el estudio se debieron a factores temporales, valores
determinados por factor parental, desde el cual no se conté con el tiempo necesario
para aplicar las estrategias gamificadas, otro factor indispensable fue la red de

conectividad, el cual influyeron en el desarrollo de las actividades sea de manera
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fluida, los factores del dominio tecnoldgico y los factores del comportamiento que

ejercieron influencia en algunas respuestas del alumnado.
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VIl.  RECOMENDACIONES

En relacién a la metodologia es relevante que las agencias educativas orienten la
implementacion de recursos tecnolégicos para mejorar su desarrollo, asi mismo, es
importate verificar el tipo de conexion de los implicados en la muestra para la fluidez
del desarrollo metodoldgico, de esa manera optimizar el desarrollo de ensefianza

— aprendizaje.
Se recomienda la actualizacion docente para el dominio y la aplicacion de las

herramientas tecnoldgicas en el ambiente escolar ya que son indispensables

porque facilita la comunicacion interactiva a distancia.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de consistencia

Titulo de investigacion: Efectos de sesiones gamificadas mediante la plataforma Scratch en la habilidad aritmética en primer
grado de primaria, puente piedra. 2020

Autor: Flores Santos Zhaly Mishely

Problema general Objetivo general Hgljzﬁt;sz;lls inv-(le-lsrt)ic;jgceién aplicada Poblacion Instrumento
¢ Los efectos de | Determinar los
sesiones efectos de .
- . Las sesiones
gamificadas sesiones -
. o gamificadas
mediante la | gamificadas .
) mediante la
plataforma mediante la
plataforma
Scratch plataforma Scratch
. cratc ; p
desarrollaran la | Scratch en el istrito d Cantidad bre de| | Evaluacion de
N . Distrito de Nombre de e
habilidad desarrollo de la desarrollan la Disefio Experimental procedencia de instrumento la habilidad
S " habilidad poblacion aritmética
aritmética  en | habilidad o
. o aritmética en
estudiantes de | aritmética en .
: . estudiantes de
primer grado en | estudiantes de :
: primergrado
contextos  de | primer grado en
. en contextos
covid-19 contextos de de covid-19
Puente Piedra, | covid-19 Puente '
20207 Piedra, 2020.
S Tipo de . .
Prob’le_ma Objetivo especifico 1 HIPOt,(e.SIS disefio Experimento Puente Piedra 52 Cantidad de 18
especifico 1 especifical (nivel) puro preguntas




¢ Los efectos de

. Determinar los
sesiones .
o efectos de | Las sesiones
gamificadas . .
. sesiones gamificadas
mediante la . .
gamificadas mediante la
plataforma :
mediante la | plataforma
Scratch
. plataforma Scratch
desarrollaran la Tipo de
. Scratch en el | desarrolla Corte Transeccional Muestra . Dicotémico
fluidez . instrumento
o desarrollo de la | fluidez
aritmética  en _ . N
. fluidez aritmética | aritmética en
estudiantes de .
. en estudiantes de | contextos de
primer grado en . .
primer grado en covid-19
contextos  de :
covid-19 contextos de | estudiantes de
. covid-19  Puente | primer grado.
Puente Piedra, Piedra. 2020
20207 ' '
Prob!gma Objetivo especifico 2 Hlpotle_3|s Cantidad de Tipo de % de_ ] Ino!ice_ _de
especifico 2 especifica2 muestra muestra validacién confiabilidad
¢ Los efectos de | Determinar los | Las sesiones
sesiones efectos de | gamificadas
gamificadas sesiones mediante la
mediante la | gamificadas plataforma
plataforma mediante la | Scratch 30 Aplicada 100% ,819
Scratch plataforma desarrollaran
desarrollaran el | Scratch en el el
procedimiento desarrollo del | procedimiento
aritmético  en | procedimiento aritmético en
estudiantes de | aritmético en | estudiantes de




primer grado en
contextos de
covid-19
Puente Piedra,
2020?

estudiantes de
primer grado en

contextos de
covid-19 Puente
Piedra, 2020.

primer grado
en contextos
de covid-19.

Problema
especifico 3

Objetivo especifico 3

Hipotesis
especifica3

¢ Los efectos de
sesiones
gamificadas
mediante la
plataforma
Scratch
desarrollaran
los problemas
verbales
aritméticos en
estudiantes de
primer grado en
contextos de
covid-19
Puente Piedra,
20207

Determinar los
efectos de
sesiones
gamificadas
mediante la
plataforma

Scratch en el
desarrollo de los
problemas
verbales
aritméticos en
estudiantes de
primer grado en
contextos de
covid-19 Puente
Piedra, 2020.

Las sesiones
gamificadas
mediante la
plataforma
Scratch
desarrollaran

los problemas
verbales

aritméticos en
estudiantes de
primer grado
en contextos
de covid-19.

Muestreo

Tipo de
muestreo

Probabilistico




Anexo 2. Matriz de operacionalizacion de variables.

Variable 1 (dependiente): Habilidad aritmética.

Dimensiones

Definicién conceptual

Indicadores

Preguntas / items

Respuestas y

puntuaciones

Fluidez
aritmética

La fluidez aritmética refleja la
precision y la rapidez para

realizar calculos aritméticos
simples, la fluidez del sentido
numerico que los nifios puedan
realizar operaciones

matematicas metales basandose

en el hecho aprendido o
aprendizaje previo, a esto se le
llama rapida recuperacién de
informacion (Jay et al.,, 2019;

Wang & Deng, 2020)

Recuperacion
rapida de
nociones
numeéricas

Velocidad de
calculos
numeéricos

Precision de
célculos
numericos

1.- Resolver la siguiente
operacion para resolver:

a) ¢cuanto es 8+77?

2.- Se les pregunta de forma
oral la siguiente operacion

a) ¢cuanto es 20-5?

3.-Se les brinda una hoja con
las siguientes operaciones
para resolver la cantidad
posible 1 minuto.

a)20 operaciones

1.- Acierto=1 punto
Error = 0 puntos

2.- Acierto=1 punto
Error = 0 puntos

3.- Operaciones

de 1 a 6= 0 puntos
de 7 a 14=1 punto
de 15 a 20 = 2 puntos
4.- Operaciones

de 1 a 3= 0 puntos
de 4 a 7= 1 punto
de 8 a 10 =2 puntos
5.- Acierto=1 punto
Error = 0 puntos

6.- Acierto=1 punto




4.- Se les pregunta de forma
oral operaciones matematicas
con tiempo de 1 minuto

a)10 operaciones

243 145=
2+2= 1+42=
2+0= 143=
D44 = 1+2=
2+4= T+1=

5.-Se les brinda una ficha con
operaciones de calculo
mental para marcar la
respuesta correcta.

a) Calcula mentalmente:

R30-50

[ 750 || 720 | 700 | 730 |

6.- Calcula y marca en qué
cuadro se encuentra la

Error = 0 puntos

Rangos Estadisticos
Acierto=1 punto

Error= 0 puntos

Inicio=(0-2)
Proceso=(3-4)

Logro=(5-6)

Rangos de Calificacion
Inicio=0 puntos (0 puntos)

Proceso=1 punto(0
puntos)

Logro=2puntos (1 punto)




cantidad exacta.

a) ....“.. oo
.:. ....

.. ° e, o @
oe® e

o © L

Procedimiento
aritmético

El procedimiento aritmético se
relaciona con el dominio del
namero y la estructura de las
matematicas, también refleja la
capacidad de comprender el
procedimiento del que hacer,
porque hacer y como hacer para
asi ejecutar las ecuaciones y
algoritmos ( Wang et al., 2020;

Ghazali & Ashari, 2020)

Comprension
del sentido
numérico

Resolucién de
problemas de
calculo

Ejecucion de
ecuaciones y
algoritmos

7.-Explicar de forma oral qué
es lo que le pide resolver y
como lo resolveras

a) 2+4+8-3

8.- Mencione el nimero
mayor y el nUmero menor.

9.- Completar la siguiente
operacion.

10.- Completar la siguiente
operacion.

7.- Acierto=1 punto

Error = 0 puntos 8.-
Acierto=1 punto

Error = 0 puntos 9.-
Acierto=1 punto

Error = 0 puntos
10.- Acierto=1 punto
Error = 0 puntos
11.- Acierto=1 punto
Error = 0 puntos
12.- Acierto=1 punto

Error = 0 puntos




11.- Resolver la siguiente
ecuacion.

a) x-1=7

12.- Resolver el siguiente
algoritmo.

Rangos Estadisticos
Acierto=1 punto

Error= 0 puntos

Inicio=(0-2)
Proceso=(3-4)

Logro=(5-6)

Problemas
verbales
aritméticos

Los problemas verbales

aritméticos son el conjunto de
construir

capacidades para

problemas mateméticos que

contenga las operaciones

basicas de forma verbal y

Habilidad para
construir
problemas
matematicos

Ejecucion de
problemas

a) 234 x

3
------------ algoritmos para
resolver
a) x+4=16
13.-Escribir 1 problema
matematico incluyendo las

operaciones basicas.

a)

14.-Crear un problema a

13.- Acierto=1 punto
Error = 0 puntos
14.- Acierto=1 punto

Error = 0 puntos 15.-
Acierto=2 punto

Error = 0 puntos




ejecutar el problema, del mismo
modo los problemas verbales
aritméticos abarca la
comprension de las matematicas
a un nivel superior y se refleja
como la capacidad de
comparacion, clasificacion 'y
velocidad para llegar a la
solucion (Wang et al., 2020;

Ghazali & Ashari, 2020)

matematicos

Velocidad en
resolucion
problemas
matematicos

partir de las siguientes
palabras

a)frutas y verduras

15.- Resolver el problema
que creaste.

16.-Resuelver el problema
gue creaste con la palabra

17.-Se les brinda la ficha con
problemas matematico que
tiene que resolver en 5 min la
cantidad posible.

a)10 problemas

16.- Acierto=2 puntos
Error = O puntos

17.- Operaciones

de 1 a 3= 0 puntos
de 4 a 7= 1 puntos
de 8 a 10 = 2 puntos
18.- Operaciones

de 1 a 2= 0 puntos
de 3 a4=1 punto

de 5 a 6 =2 puntos

Rangos Estadisticos
Acierto=1 punto

Error= 0 puntos

Inicio=(0-2)
Proceso=(3-4)
Logro=(5-6)




e =~y ey —
Al tew isus st

ZEnmns pins b S et e Bk

18.- Se les preguntara de
forma oral problemas
matematicos para responder
en 1min.

a) 4 problemas

1 Francaco tenia 47 liminas de un dbum. Al levarlas ol celegio, perdi 11, (Cudntay
Liminas ke quedaron?

2 Un Dus debe recorrer 168 tm. Ya recorsd 35 km, JQut distanchy le taky por recorrer?

1. Viviana y Floerncla son hermanas. Yivians bese 21 afios y Florenca, 10 ados, (Cull es.
s diferencia de edod entre ambas hermanis?

A [ Astolagesty Raclan 26" de calot. Durarte ls tirde, L temgenatun daminuyd 4°
(Qué tamperatura o entonces?

Rangos de Calificacion
Inicio=0 puntos (0 puntos)

Proceso=1 punto(0
puntos)

Logro=2puntos (1 punto)




Anexo 3. Instrumento de investigacion.

. programar

. compartir

Datos del estudiate
Codigo
Skxu ¥ (%]
Edad
Fecha
Evalaador:




Fluidez aritmética

1 ¢Cuanta e 8477

Acutio= 1 punle

Errare O pules

2. ¢Cuanto es 20-5?

Acurio= 1 punle

Erzar= O pules

3, Resuelve siguientes operociones la centidaZ posible 1 min.

Opdracicnds

d¢d a 3= 0 puntas
gadai=1pinias
¢85 a 0 -2 pundos

45-6= 36-8=__
64-7=___ 88-9=

92-5=__ 43-6=
63-5= S4h-5=
92-6= 62- 3=

27-9= 66-9=
17-8= 3-6=
1% -5=__ 33-5=__
94 -7=__ 24-3=__
17-9= 86-8=




4, Seles pregunto 2 farmo arol operocianes motemdticas con tiempo 22 1 min,

2+3=
2+2=0)
2+0=
2+1=()
2+d=0)

l+5=|:::|
'I+E=|;’:]
I+3=f:|

14+2= {]
1+1=0)

Opdrddigndd

del a3 0 puniad
g b 7= J prmia
g 8 a ] =1 pumiad

5, Colculn memtalmente v morca lo respuesto carrecta

830-50

ALurlos 1 punls

Ercare O pulés

[?ED][?ED] [TDD ] [?E':-D]

B, Colculn en qué cuadro e encuentro la cantidod exacta,

' ra ™y
e o lfleoe
& . &
*s @ ey @
.. L .. & & Acurios 1 punle
L L * .. L . Erzar= O pulii
L L
* T ® 7




Procedimiento aritnetico

7. Explicar de forma oral que es lo que e pide resclver y como lo resclveras

;<

\

2+4+8-3= h

Acwrio= 1 punle

Ercure Opuled

R,

8. Mencione el nimero mayar y el nimero meror.

("

.

35« )

9, Completar la siguiente operacicn,

10. Completer la siguiente operacica,

e 50=1_ 0

11, Resolver la siguiente ecuacion,

Acuriu= 1 punte

Erzur= O pules

Acwrius 1 punte

Ercare Opules

Acqrio= 1 punte

Ercars Opules




X-1=7

12 Regalver el siguientz algoritmo

fewrio= 1 punls

Ercares 0 pulies

Acario= 1 punle

Ersares O pulis




Problemas verbales anntméticos

1%, Escribe | pnobleone mademndtion usasdn las operaciones hisicas

Ir.r"'

-

"-\\l

Acwrio= 1 punls

Ercars i pulis

./

14. Escribe | pnobleong macemdtioo usasdn la siguiense palahra

FRUTAS ¥ VERDURAS

(’-

-

'\\l

15, Besuclye ¢ primer probleona que creashe.

Ir.r"'

dario= 1 punls

Ercars 0 pulis

Acwario= 1 punbs

Ercare 0 pulés




16, Resuelye ¢ segundn prohlena que cvaste.

'S

.

Acurla= 1 punte

Errare Qpules

/

17, Resuelve los siguientes problemas matensitico 12 cantidad que puedas en $ min.

\
OAlan tenla algunos caramelos.
Luego le dio cinco a Tere,

Ahora Alan tiene cuatro caramelos.
{ Cuantos caramelos tenla Alan?

2

‘Mario y Pepe liene disciseis
colores entre los dos,

De Mario son nueve colores

Los otros colores son de Pepe.
(Cuantos colores son de Pepe?

Opvraciendd

¢elal- 0gunias
da3asd- i punts
$3as -2 punta




{w

3

(Anda tieno diez piruletas.

Pati nocecita comerce ¢inco para
tenor las miema quo Anita.
LCulntas piruletac bene Pati?

e

inthia tiene ocho chocolates,
Rubl tiene cinco chocolates,
LCudntos chocolates mas tiene
Cinthia que Rubi?

S.+Una sefora cocino 20
choclon para vondor, En la
manann vendid 8 choclos y en
fa larde vandid 10 choclos.
LCuantoe choclos quodaron sin

E.-Karon licne S0 caramelos.
24 son dao froza y ol rosio son
do limén. ;Cudnios caramolos
con de limén?

7.~Jorgo posco 7 caballas vy 13
do peojorroyaes. L Cudntos
poscadas tiena en total?

8.-Mi padro tendid 24 abrigos
recién lavados y mi madre 13
pantalones, ;Cuintas plezas de
ropa tendicron cntre Ins dos?

9,-Elvis y Pedro se enconiraron
on ¢l mercado chapltas. S|
Elvis lenla 24 chapitas y Julio
26, LCuantas juntaron entre los
dos?

10.-Roxana liono una gallina
que pono una docenn do

huovos ol dla, pero ayor sélo
puso 6 huevos, ¢Cuantos

hucvos le faltan para llegar a Ia
Arnrenn®?




18. Mentalmente resuelve los sigutentes problemas en 1 mn.

1- Francisco tenia 47 laminas de un album. Al llevarlas al coleglo, perdio 11, ¢ Cudntas
|éminas le quedaron?

2~ Un bus debe recorrer 168 km, Ya recorrid 35 km. zQué distancia le falta por recorrer?

O !

3. Viviana y Florencia son hermanas. Viviana tiene 21 afios y Florencia, 10 afios. JCual es
la diferencla de edad entre ambas hermanas?

O

4 En Antofagasta hacian 26" de calor. Durante Ia tarde, la temperatura disminuyo 4°,
$Qué temperatura hubo entonces?

&
o 5 0

Operaciones

(4]

r

o de0a2=0puntos |
de 2 a 4= 1 punto




Tabla b

Rangos y puntuaciones estadisticas.

Variable y Dimensiones Categorias
C. Logro Proceso Inicio
V. Habilidad aritmética 18-13 12-7 6-0
D1 Fluidez aritmética 6-5 4-3 2-0
D2 Proceso aritmético 6-5 4-3 2-0
D3 Problemas verbales 6-5 4-3 2-0

aritméticos

Nota: C. = componentes; V. = Variable; D1 = Dimisién 1; D2 = Dimision 2; D3 = Dimisién 3.



Anexo 4. Validacion de instrumentos.

Anexo 4. Validacion de instrumentos (contenido)

Investigacion: Efectos de sesiones gamificadss medunte b plitaforma scratch para desarrollar b habilidad aritmética en cstudantes de primer
grado de primarm ¢n contentos de covad-19 pucste picdra, 2020

Variable: Habilidad arnmética

v
L]

tem

Adecuacion

St | NO

S| N

Flidez

Resobver lz siguiente operackin para resolver:

1) jcudnto s 8477 )(

Se les progunta de forma oral fa sigeienic operacidn

2) jcudnto s 2057 K

Se les brinda una boja con fas siguientes
operaciones para resolver I cantadad posible |
minuto

220

i

Mo
-
uote
e
ok
e
ALEE O}

P

. e
el
L N

-
"o
RS
3
@
-
e
o
e
-,

P

K K| X

Se fes pregunta de forma oral operaciones
matemiticas con tiempo de 1 minuto

ajl0 operaciones

Ll
Tete
Jeds

1o
Tels

Tels

5 | Cakuls mestalmente

§30-50
onDo

§ | Cakeula y marca en qué cuadro se encuentra b
cantidad exxcta

7 | Exphicar de forma ceal que ¢s o que le pade resolver
¥ como o resolveris

2) 243483

§ | Menciose ef mamero mayor v of simsero menor,

2. <3<

9 | Completar ha sigainte operacain.
L) S—

0|

pletar ks siguinic op

2. *N=10

)()(._%7(




11 | Resolver & siguicate ccuacion.
Hxi=7 X K X
12 | Resolver ¢l siguicnte algontmo.
3238 x
3 pS * X
Problemas |93 | Escribir | peoblesu matemitico scluyeado las
—
2
H | Crear um problemn 2 partr de s siguicnies
et KX |w [F
Alfrutas y verduras
15 | Resolver ¢f problema que creasie )( X 7(
"% | Resalver ol problema que creasic con b palabra X X ¥
17 | Se les trinda Ls ficka con problemas pxtemitico
que tiene g resolver en S min la camtudad posible. 7( 7( )(
)10 problemas

Aoelidos y nombes del Abralon .a.'J" Jaca

Especialidad:

'le “a .Iﬂ ud( .

. Fecha de vaidacdee L7-06-10

Fima. ¢ : DNI/CNE 466G 5651
i




Investigacion: Efectos de sesiones gamificadas medinte la platatorma Seratch para d llar la habilidad d de pnimer
grado de primana en contextos de covid-19 puente picdra. 2020
Variable: Hebilidad antmética
Dimension | ~ Ttem Claridad | Adecuacion evanc Observaciones y
o sugerencias
SI [NO | 81 | NO | &I | NO especificas
Fludez 1 Resolver lasiguiente operacion para resolver: % % %
antmética 4) jcudnto es §+77
2 Sc les pregunta de forma oral ia siguiente operacion ¥ 2%
X
a) jcudnto es 20-57
3 Se les brinda una hoja con las siguientes
P para resolver la dad postble |
minuto.
2)20 operaciones
-y & X X X
e e
4 | Secles pregunta de forma oral operaciones
matemaiticas con tiempo de | minuto
8)10 operaciones
X X X
2+8= I+5
Red= 1422
240 Vede
2e1s 142
2+4= LR RS
5 Calculs mentalmente
830-50 x x -
780 || 720 || 700 | | 730 |
© | Calculs y marca en qué cundro se encuentra la
cantidad exacta.
a)
X x x
1w |
Proceso 7 Explicar de forma oral queé s lo que le pide resolver
aritnidtico y como lo resolveras X x x
5) 2+4+8-3
8 Mencione ef numero mayor y ¢l nimero menor.
x X x
) R . |, .~
8 Completar Iz siguiente operacion.
X X x
b)7%-.........=60
10 | Completar la siguicnte operacion.
8)......~50=1_0 X x X
11 | Resclver la siguiente ecuacion. % % %
8) x-1=7
12 | Resolver <! siguiente algontmo, X x X




8) 234 x
3
Problemas 13 [Escbir 1 problema matemitico incluyendo las
verbales operaciones basicas. X X x
antmeéticos
a)
14 | Crear un problema a parnir de las siguientes
palabras X X x
a)trutas y verduras
15 | Resolver ¢l problema que creaste X X X
6 | Resolver <l problema que creaste con la palabrs X x X
17 | Sc les brinda I ficha con problemas matemitico
que tiene que resolver en 5 min la cantidad posible.
2)10 problemas
X X x
6 X X X
X X x
18

Se les preguntard de forma oral problemas
matemdicos para responder en Imin,

a)4 problemas
Frome o Ao
ke i i
Sty bt s

ST

et e —)

Apellidos y nombres del juez: __loLoum Alvager , dion

Especialidad:

Firma:

. Fecha de validacién;

'?g‘wwda_z,fMAabubL
2 Sriary
A DNI/ CNI

YoL4122.6

2{-b~20




Anexo 4. Validacién de instrumentos (contenido)

Investigacion: Efectos de sesiones gamificadas mediaree la plataforna scratch para desarroliar la habilidad aritmética en estudmntes de primer
grado de prmarn en contextos de covid-19 pucnte predra, 2020

Variable: Habilidad aritmética

Dimension ~ * frem Ciaridad  Adecuacion = Relevancia | Observaciones y
taw

SI | NO | SI | NO | S | NO|  especificas

Flusdez 1 | Resolver la siguicnte operacain para resolver:
anmetics a) jcuinto es 8477 7(
2| S¢ ks pregunta de forma oral la- sigusente operacion
a) jouinto es 2057

3 | S ks brinda una hoja con las sigurentes
operacionss par resofver b cantidad posable |

4

K
N
e

K [HK]| A

f o==y [ swwy | ey
EIENEES

6 | Cakuls y murcs en qut cusdio se encoentra
cantiiad cxxcta.

2

F5eess RLOPAL [ ®
.'.\

e ®
¥i
. -

Proceso 7 | Explica dc forma oral gue ¢ fo gue ke pide resolver
¥ como lo reselveris

2) 22845 )(: 7( )(
§ | Mencone of mumero muaver ¥ ¢f nimero mener.

<< ___ Xr 7( 7(
[ p——— '

[y S * * ¥

W | Compiloter s sipuicnic operacn.
B ~50=10 X




"

Resolver b siguiente cancion.
ol x-1=7

Resolver ¢l sggmente algoritmo.
21234 x

13

Escrbr | problems matemdtiwo incluyesdo las
operaciones basicas

Crear un problemo a paste de las siguientes
palabras

ajfrutas v verduras

15

Resolver cf problema gos creaste

1%

Resolver ¢l probliema gue creaste con la palabra

7

Se les brinds I ficha con problemas matemitio
que tieee que resolver ¢a 5 min la cantidad posible.

2)10 problemis

KK
KKK

% [%¥|®]| «

Apelidos y niombres del juez: *{mn‘?‘( Mvecer Giovenna
) + ’ ) g

4 |

Lloih ) owicw

. Fecha de validacion:
094630368

22/ 06/ 200D




Investigacién: Efcctos de sesiones gamificadas mediante la plataforma Seratch para desarrollar la habilidad en d de pnimer
grado de primana en contextos de covid-19 puente picdra. 2020
Variable: Habilidad antmética
Dimension L4 Ttem Claridad Adecuacion evancia Observaciones y
e sugerencias
SI [ NO | ST | NO | I | NO especificas
lmdez 1 Resol i 5 resolver:
Fludez esolver la P on para x x x
artmética ) jcuinto es §+77
2 Se les pregunta de forma oral fa siguiente operacion . "
X
a) jcuanto cs 20-57
3 Se les brinda una hoja con las siguicntes
operaciones para resolver la cantidad posible |
minuto
2)20 operaciones
e P x X X
4 Se les pregunta de forma oral operaciones
matematicas con tiempo de | minuto
a)10 operaciones
x X x
145«
1+2=
1+3«
1te
§ | Calculs mentalmente
£30-50 X
780 || 720 || 700 || 730 |
6 | Calculs y marca en qué cuadro s¢ encuentra la
cantidad exacta.
a)
X
13
Proceso 7 | Explicar de forma oral qué es lo que le pide resolver
aritice y como lo resolveras X
8) 2+4+8-3
8 | Mencione ¢f nimero mayor v el nimero menor. %
B I
E] Completar la siguicnte operacion.
X
b)7%-.........=60
10 | Completar la siguiente operacion.
a)......~530=1 0 X
11 | Reselver la siguiente ecuacion. %
8) x-1=7
12 | Resolver ol siguiente algontmo. x




) 234 x

3
Problemas 13 [Escbir 1 problema matemitico incluyendo las
verbales operaciones basicas. X X X

antméticos
)

14 | Crear un problema a parnir de las siguientes
palabras X X x

a)frutas y verduras

[75 [ Resolver <l problema que creaste X X X

76 | Resolver ol problema que creaste con la palabra X X X

17 [ Sc les brinda I ficha con problemas matematico
que tiene que resofver en 5 min la cantidad posible.

2)10 problemas

[

X b ¢ X
(0 X X X
X X X
L™ proguntard de forma ol prodicman | [
muiomsticon pary responder o [min
1) 4 probletnas
= X X

’

Apeliion y nomibves def juer s (arileca (olena, Wass.

Especalidad ?;ﬁd.'uﬂ oty fo L. Cfn Lo stica. Focha de valideciin: 03 -04 ~20%0

Frma 7 ONVICNL 7038 317/



Anexo 4. Validacion de instrumentos (contenide)

Investigacion: Efectos da sesiones gamificadas mediants la plataforma scratch para desarrollar 13 habilidad aritmética en astadiantes de primer

grado de primariz en comtextos de covid-19 poente piedra, 2020

Variable: Hahilidad arimmética

Dimensldn | = Tiam Cleridad CUSCION | Relevencla | UOEEVELOnagy |
e sugaranclas
a1 2+ ] 2+ a1 [2[s] eapecificas
Fluidez T [ Fesolver la siguiente operacion para rezolvar X
aritmética ) .;',EI.'Iﬁ.IJtD ez B+77
Z | Eeles prequmta de forma orel la siguisnta operacion X
3) jouanto es 20-37
3 | Bele: trnds ima hoja con Tz sizmentes X
operacionas para resolver la cantidad posible 1
mimto.
3)20 operaciones
T [ Bele: preguntz de fomma orel operaciones X
matematicas con tenpo de 1 minsts
a)10 aperaciones
2 Ved
= Calcnla mentalmente X X
B350
780 || 720 || 7o0 || 730
T Talcala y marca en que Cuadro @& enclents 13 X X
cantidad exacia.
)
1B
Froce:zo T Explicar de forma oral que 2= o gue e pide resolver | X S
stmitico ¥ coma Lo resolveras
&) 2+4-+8-3
k] hlencione el mmers mayor v el RImMers menar. X X
F- L S
E] Completar L= sizniente aperacion. X X
B TE- =60
T | Completar 1= sizniente operacion. X X
o S0 =1_0




T | Fesolver la siguisnte ecuacion. X X X SOPIEAT  COMoCEr O |
) x1=7 eepacic en blanco o
un rectanguio vacio.
TZ | Fesolver el siguiente slzoritno. X X X
a) 234 x
3
Problemas T3 | Eecrbir 1 problems mstemafico mcloyendo Ta= [X X X
varhalas operaciomes bazicas.
aritméticos
4
T4 | Crear un problema 2 partir de [as siguientes X X X
palabras
a)frutas v varduras
T5 | Fesolver el problems que cesste (en el nomero [X X X
anterior)
T8 | Fesolver el problema que creasta con 1z palabra X X X
T | SeTe: trindz Ia ficha con problemas matematico E] E] X
que tiens que resolver en 5 min la cantidad posible.
)10 problamaz
l':ﬁ" = !
(T8 | Sele: prezuntara de fonna oral problemas X X X

Matematicos para responder an Imin.
a) 4 problemas

Apellidos y nombres del juez: Baldeon De La Cruz, Maruja Dicnisia

Especialidad: Educacién Primaria / Mstematica e informética

Firma;

S
Vg ol RLs L,

Fecha de validacion: 1/07/2020

— DNI { CNI: 10175632 |




Anexo 5. Carta de presentacion.
Ao dfe la unfversalizocion de fo solud”

tas OlMivos, 22 de junio del 2020,

Sr. {a}
Uc. Irls Soledad Pillaca Quispe,
Directar de 13 |LE.P. FRANCS PERUAND

Presente. -
De nuestra mayer considerazion:

For I3 presento tengo & bien dirigime 3 usted para saludario cordiaimente en representacion
de la Uniwersidad César Vallejo ~ Fiilal Uima manifestarie que, nuestralo) estudiante estd
desacrofando un Proyecto de Infotime de Tesis por espedalided, por lo que recurrimos & su
conocids Institucion para: solkitarle a usted tenga a bien autorizar el mErese a ruestrajo)
#umaeo] a fin de desarreliar su proyecto de tosis: “Electos de sesiones gamificadas mediante
ia plataforma Scrateh para desarrollar ta habilidad aritmeética en estudiantes de primer grado
=n contextos de covid-15 Puente Piedra, 207207, pare %o cunl deberd aplicar vl instrumentao:
“Evaluacsdn de Ia Fluidez Aritmética, procedimicnio aritmélico y problemas verbales
antmésicos-FPF (ad hoc)®, y el respectiva programa pedsgégico “Fum leamig®, cuys
indformacion que sera de suma importancia para elahorar ol mforme de INVestigacion para su
titulacica profesional.

For la antericrmente expuesto y para dcho fin, me permito presentar al alumno Hares Santos
Zhaly Mishely, de la Escuels Profesional de Educacidn Frima<ia de IX cido, con codigo de
matriciia N 6700284518

Agradeciendo le otencidn que Brinde o la presente me dospilo de usted deseandoe mis
mejores deseos,

Atentaments,

Directora de ts Csrrerade
Lirmma Norte

e
> ":""'0‘., A
o
- DML T B — - B R L L LT L LT LI T
e s dad Erllaca Ouispe
Necre:a



Carta de aceptacion.

"Ano de la universalizacion de ia salugd” ! ,

Puente Piedra, 15 de septiembre del 2020.

Senora:

Dra. Mariella Patricia, Gomez Flores.
Directora de la carrera de Educacion Primaria.

Universidad César Vallejo- Sede Lima Norte.

Presente.

ASUNTO: AUTORIZACION PARA LA
APLICACION DE LA INVESTIGACION DE LA
ESTUDIANTE FLORES SANTOS ZHALY
MISHELY

Es grato dirigirme a usted para saludarla y a |a vez hacer de su conocimiento
que la institucion educativa autoriza a |la estudiante Flores santos, Zhaly
Mishely, para la aplicacion de la investigacion: “Efectos de sesiones
gamificadas mediante la plataforma scratch en la habilidad aritmética en
primer grado de primaria, puente piedra. 2020". Asi mismo la aplicacion
del instrumento “Fun Learning”

Sin otro particular me despido de usted.

Atentamente.




Anexo 6. Carta o constancia de aplicacion del instrumento y/o programa

experimental.
“Ano de la universalizacion de la salud” ! ’

Puente Piedra, 15 de septiembre del 2020.

Senora:

Dra. Mariella Patricia, Gomez Flores.
Directora de ia carrera de Educacion Primaria.

Universidad César Vallejo- Sede Lima Norte.

Presente.

ASUNTO: CONFORMIDAD DE LA
EJECUCION DE LA INVESTIGACION DE LA
ESTUDIANTE FLORES SANTOS ZHALY
MISHELY

Es grato dirigirme a usted para saludarla y a la vez hacer de su conocimiento
que la investigacion “Efectos de sesiones gamificadas mediante la
plataforma scratch en Ia habilidad aritmética en primer grado de primaria,
puente piedra. 2020" de Flores santos, Zhaly Mishely, estudiante de la
universidad Cesar vallejo ha sido ejecutado de forma satisfactoria, asi
mismo se aplicé el instrumento "Fun Learning” con satisfaccion.

Sin otro particular me despido de usted.

Atentamente.

il
~—

otedad Miaca Cuispe
MNetiora




Anexo 7. Fichas de Consentimiento informado.
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Anexo 8. Evidencias experimentales.
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Anexo 9.

Programa experimental.

Programa experimental “Fun learning”

Fundamentacién teérica.
El enfoque conectivista es el modelo de aprendizaje en el cual se reconoce

los cambios de la sociedad, en el cual el aprendiz se forma en la era digital
cuando se conecta con las tecnologia y las redes, el conocimiento de la
tecnologia forma bases futuras para el desarrollo de la sociedad (Siemens,
2004). La gamificacion es el proceso de donde se ejecuta disefios de juegos
para entretener y motivar al sujeto. Por medio de la gamificacién se obtiene
una serie comportamientos beneficiosos para al aprendizaje eficiente
(Jiménez, 2016; Rodriguez, 2015). En cuanto a la plataforma Scratch es un
programa que se aplica en diversos ambitos del aprendizaje de una manera
divertida, se basa en la creacién de juegos de diferentes ambitos para
reforzar el aprendizaje, a la vez, conociendo los pasos de programacion, los
beneficios de la implementacion de la plataforma Scratch desarrolla
diferentes habilidades tecnolégicas y refuerza la cognicion de los estudiantes
(Anta, 2018; Iskrenovic-Momcilovic, 2019), las fases son: Fase 1

(conocimiento), Fase 2 (compresion) y Fase 3 (aplicacion).



Cronograma de actividades

N°. | Titulo de la actividad Etapa | Tiempo | Mes

1 Exploramos la plataforma 1 15 Agosto

2 | Jugamos el juego Jumping toad 1 15 Agosto

3 | Ingresamos a la plataforma Scratch 1 15 Agosto

4 | Conocemos la herramienta azul 1 15 Agosto

5 | Conocemos la herramienta morado 1 15 Agosto

6 | Conocemos la herramienta lila 1 15 Agosto

7 | Conocemos la herramienta amarillo 1 15 Agosto

8 Conocemos la herramienta naranja 1 15 Agosto

9 Conocemos la herramienta celeste 1 15 Agosto

10 | Conocemos la herramienta verde 1 15 Agosto

11 | Conocemos la herramienta mostaza 1 15 Agosto

12 | Conocemos la herramienta rosada 1 15 Agosto

13 | Conocemos la herramienta disfraces 1 15 Agosto

14 | Conocemos la herramienta sonido 1 15 Agosto

15 | Observamos tutoriales 1 2 15 Agosto

16 | Observamos tutoriales 2 2 15 Agosto

17 | Incluimos imagenes personalizadas 2 15 Agosto

18 | Creamos una cuenta 2 15 Agosto

19 | Armamos bloques de secuencia logica 1 2 15 Agosto

20 | Planificamos un juego de concentracion 3 15 Agosto

21 | Creamos nuestro juego de concentracion 3 15 Agosto

22 | Jugamos el juego candy apple 3 15 Septiembre
23 | Planificamos nuestro juego matematico 3 15 Septiembre
24 | Creamos nuestro juego matematico 3 15 Septiembre
25 | Armamos blogues de secuencia logica 2 3 15 Septiembre
26 | Creamos una animacién de los niUmeros 3 15 Septiembre
27 | Probamos la banderita verde y stop 2 15 Septiembre
28 | Creamos gifs de numeros 3 15 Septiembre
29 | Jugamos el juego Under the sea 3 15 Septiembre
30 | Creamos una animacion con los simbolos 3 15 Septiembre

numeéricos

31 | Jugado con nuestro juego 3 15 Septiembre
32 | Realizamos sumas en los juegos 3 15 Septiembre
33 | Publicamos nuestro juego 3 15 Septiembre
34 | El gato scratch 3 15 Septiembre
35 | Descubrimos los escenarios 2 15 Septiembre
36 | divertisumas 3 15 Septiembre
37 | Realizamos restas en los juegos 3 15 Septiembre
38 | Me divierto con los juegos matematicos 3 15 Septiembre
39 | Razono y me divierto con las creaciones 3 15 Septiembre
40 | Metacognicion virtual 3 15 Septiembre




