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RESUMEN

Las practicas virtuales STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematica) son
los nuevos métodos de ensefianza que se otorgan mediante los medios
tecnoldgicos, considerando los juegos online para generar en los estudiantes el
pensamiento critico, ademas la participacion y colaboraciéon estudiantil. El objetivo
fue determinar la implementacion de las practicas virtuales STEM para mejorar el
pensamiento matematico y computacional de un contexto vulnerable. De enfoque
cuantitativo, disefio cuasi experimental. La muestra estuvo conformada por 15
estudiantes de primaria para el grupo control y 15 estudiantes para el grupo
experimental. El instrumento fue la evaluacién del pensamiento matematico y
computacional en estudiantes de primaria. Se ejecuté un programa denominado
Desarrollando mis habilidades STEM, en la cual, las actividades realizadas
produjeron efectos significativos en la medicién postest del grupo experimental de
la variable pensamiento matematico (U = 0,000; p > .05), lo mismo ocurrié con la
variable pensamiento computacional (U = 45,000; p > .05). Asimismo, se
obtuvieron resultados positivos, en la variable pensamiento matematico en el nivel
de logro (postest = 93%), también ocurrié lo mismo en el nivel de logro de la
variable pensamiento computacional (postest = 87%). Se concluye que las
actividades en linea, ejecutadas con juegos de programacién, provocaron el
pensamiento critico en los estudiantes; ademas, conducen a una mejor
convivencia con sus comparieros. Se sugiere a los docentes capacitarse en temas
relacionados a la programacion, ya que es una nueva estrategia para aplicarlo en

las sesiones de clase.

Palabras clave: Aparatos Tecnologicos; Creatividad; Juegos en Linea;

Pensamiento Computacional; Pensamiento Matematico; Programacion, STEM.
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ABSTRACT

STEM virtual practices (science, technology, engineering and mathematics) are
the new teaching methods that are granted through technological means,
considering online games to generate critical thinking in students, as well as
student participation and collaboration. The objective was to determine the
implementation of virtual STEM practices to improve mathematical and
computational thinking in a vulnerable context. Quantitative approach, quasi-
experimental design. The sample consisted of 15 primary school students for the
control group and 15 students for the experimental group. The instrument was the
evaluation of mathematical and computational thinking in elementary school
students. A program called Developing my STEM skills was executed, in which the
activities carried out produced significant effects in the post-test measurement of
the mathematical thinking variable (U = 0.000; p> .05), the same happened with
the thinking variable computational (U = 45,000; p> .05). Likewise, positive results
were obtained, in the mathematical thinking variable in the achievement level
(posttest = 93%), the same also happened in the achievement level of the
computational thinking variable (posttest = 87%). It is concluded that online
activities, executed with programming games, provoked critical thinking in
students; furthermore, they lead to a better coexistence with their peers. Teachers
are suggested to train on issues related to programming, as it is a new strategy to

apply it in class sessions.

Keywords: Computational Thinking; Creativity; Mathematical Thinking; Online

games; Programming, STEM; Technological Devices.
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l. INTRODUCCION

Las investigaciones cientificas de estudios cuantitativos muestran los beneficios
de las practicas virtuales STEM, entendidas como un enfoque metodolégico que
integra cuatro campos como las ciencias, tecnologia, ingenieria y matematicas,
gue en forma interactuada ayudan en la mejora del procesamiento de estudiantes
con diferentes niveles de rendimiento (Acar et al., 2018; Rodriguez & Marin,
2018). Estas précticas incitan a los estudiantes a desarrollar habilidades como el
pensamiento computacional, ademas del pensamiento mateméatico como una
nueva forma de observar y entender el mundo, que contribuyen a satisfacer las
necesidades de los estudiantes pues proporcionan un desafio intelectual (Allen et
al., 2019; Miller, 2019; Mun & Hertzog, 2018).

617 millones de nifios en el mundo no consiguieron obtener el aprendizaje
suficiente en matematica (Unesco, 2017) como es el caso de las zonas alejadas
de la India, gran parte de estudiantes de tercer grado se les hace dificil resolver
problemas matematicos en quinto grado (Banco Mundial, 2018). Por otro lado, el
87% de padres considera al STEM como la profesion del futuro, al 80% de nifios
les agrada hacer experimentos en casa (Unesco, 2017). En otro contexto, la
Evaluacion Censal a Estudiantes del Ministerio de Educacion (2018), demostro
gue el 39,8% de los estudiantes de primaria alcanz6 logros muy basicos en
ciencias; 43,7% obtuvo niveles parciales de logro, y 9,2% logré los aprendizajes
esperados para su nivel. El problema de investigacion es: ¢De qué manera las
practicas virtuales STEM contribuyen a mejorar el pensamiento matematico y
computacional en estudiantes de quinto y sexto grado de primaria en un contexto

vulnerable de Ventanilla, 2020?

La presente investigacion se justifica, en la necesidad de indagar las préacticas
virtuales STEM y su incidencia en el desarrollo del pensamiento matematico y
computacional, de modo que el pensamiento matematico es la destreza de
razonar y generar nuevos términos numéericos; y el pensamiento computacional es

referido exclusivamente al uso de la tecnologia fundada en dispositivos que



incluyen una programacion basica. ElI pensamiento computacional no sélo es
referido al uso de tecnologia basada en mecanismos, sistemas electronicos y que
incluyen una programacion bésica en ellos, (Lytle et al., 2019), incluye que este
pensamiento facilita un avance apropiado dentro del curso de ciencias,
otorgandole al alumno un mayor entendimiento sobre los mecanismos que crea,
garantizando la aportacion de los estudiantes. Las matematicas surgen cuando el
estudiante formula el patrén a través de una ecuacion, de modo que puede
pronosticar posibles resultados para la totalidad de datos, de esta manera se
puede decir que es un aporte significativo en el desarrollo intelectual de los
estudiantes de primaria y contribuye en sus habilidades de analisis (Acar et al.,
2018; Galindo, 2014).

El objetivo general es: Determinar la implementacion de las practicas virtuales
STEM para mejorar el pensamiento matematico y computacional en estudiantes
de primaria de un contexto vulnerable, Callao, 2020. Los objetivos especificos

referidos a las dimensiones por cada variable de estudio.

La hipétesis general: La aplicacion de las préacticas virtuales STEM influyen
adecuadamente en el pensamiento matematico y computacional en estudiantes
de primaria de un contexto vulnerable, Callao, 2020. Las hipétesis especificas

referidas a las dimensiones por cada variable de estudio.



. MARCO TEORICO

Miller (2019) encontré que, la educacion STEM proporciona un entorno 6ptimo
para que los estudiantes aumentasen su comprension de patrones y estructuras
matematicas. De igual manera, Acar et al. (2018), encontraron que los alumnos
consideran estas actividades STEM divertidas y para el desarrollo cognitivo. Por
lo mismo, Newton et al. (2020), afirmaron que al disefiar un juego, este ayuda a
aumentar la colaboracion de los estudiantes, ademas participar en estos entornos
aumenta la autoeficacia en la tecnologia. También, Psycharis & Kotzampasaki
(2019) aducen que integrar STEM en la secuencia de ensefianza, se mejora la
confianza de los estudiantes para realizar experimentos computacionales.
Ademéas, Wong & Cheung (2020), encontraron que las actividades de
programacion mejoraron las habilidades de pensar, despertar la imaginacién y

resolver problemas con la creacién de sus propios juegos.

Rodriguez-Martinez et al. (2019), indicaron que el entorno basado en la
programacion, mejora las habilidades matematicas y computacionales por
instruccién voluntaria infantil. Del mismo modo, Mun & Hertzog (2018),
determinaron que los estudiantes estaban conformes con las clases de
programacion que recibian los sabados porque se podian expresar libremente, sin
ser aburrido como las clases tradicionales de matematica. Ademas, Paramo
(2019) declar6 que los estudiantes adquieren su propio aprendizaje cuando
participan en temas relacionados a las matematicas con software adecuado.
También Rodriguez & Marin (2018) mencionan que la implementacion de un
programa virtual ayuda a establecer relaciones entre las imagenes y los nimeros
mejorando las habilidades matematicas. Sin embargo, Coxon et al. (2018)
encontr0 que, la poca formacion en matematica, reduce el interés de los

estudiantes sobre temas relacionados a la programacion.

Lytle et al. (2019), encontraron que un plan de estudio sobre el pensamiento
computacional, ya que al crear sus propios artefactos, fomenta la participacion y
obtienen mayor conocimiento sobre temas de ciencia. Ademas, (Benton et al.,

2017, Séez & Cozar 2017) determinaron que aprender nuevos conceptos



computacionales ayuda a entender términos sobre programacion y realizar estas
actividades genera un ambiente de cooperacion y comunicacion. De la misma
forma, Karaahmetoglu & Korkmaz (2019) concluyeron, los alumnos respondieron
en los temas sobre el pensamiento computacional ya que contribuyeron con
herramientas de programacion basada en bloques. Asi mismo, Chou (2020)
encontré que los estudiantes que participan en los proyectos sobre programacion
aumentan su aprendizaje del pensamiento computacional, y al recibir apoyo de

sus padres, ayuda a la asimilacién de temas relacionados sobre codificacién.

Saez-Lopez et al. (2019) comprobaron que los estudiantes llegaron a comprender
términos relacionados a la programacion, en actividades realizadas en el curso de
matematica y ciencia, ya que genera un ambiente de alegria y emocion. Ademas,
Nakamura & Kawasaki (2019) concluyeron que es importante es uso de
materiales, ya que conduce a la motivaciéon desde el comienzo de la clase, por
ello (Céndor-Herrera & Ramos-Galarza, 2020; Zhang & Nouri, 2019) confirmaron
gue, el apoyo de herramientas tecnoldgicas, mas las actividades virtuales, genera
interés por mejorar el aprendizaje en matematicas, ademas estos desafios apoya
a la autonomia y autoaprendizaje. Pero Chevalier et al. (2020) encontraron que se
deben reducir algunos términos de programacion, para que los estudiantes
generen sus propias ideas, comprendan mejor el problema y formulen nuevas

soluciones.

El pensamiento matematico es la capacidad esencial o la habilidad de razonar
para que el estudiante posea su propia iniciativa (Isoda & Katagiri, 2016; Miller,
2019). Por otro lado, consiste en la aplicacién de técnicas, conceptos y procesos
matematicos, de modo que estos criterios ayudan a resolver problemas en
cualquier area (Weintrop et al., 2016). Por otra parte, los salones de clases que
estén implementados con recursos matematicos, influira mucho en el aprendizaje
de los alumnos, ya que tendran la oportunidad de construir nuevas soluciones
referentes al curso (Mun & Hertzog, 2018; Rodriguez-Martinez et al., 2019). La
dimensién abstracta (Isoda & Katagiri, 2016; Nakamura & Kawasaki, 2019),
implica descubrir nuevas ideas que tengan algo en comun, también considera

cuatro aspectos importantes: abstraccion, descubre las caracteristicas de diversos



temas; concreto, induce a buscar nuevas propuestas para resolver un problema;
idealizacion, es la disposicion que presenta el estudiante para definir términos
matematicos; y aclaracion de las condiciones, trata de comprender con claridad

algun problema.

La dimension de deduccion, es el andlisis del estudiante para ejecutar nuevas
soluciones en determinados problemas matematicos (Nakamura & Kawasaki,
2019). Por lo que, es importante que identifiquen ciertos criterios repetitivos para
hallar su solucion, pero esto es un poco dificil para estudiantes que se encuentran
en grados menores (Miller, 2019). En la dimension de desarrollo (Nakamura &
Kawasaki, 2019), el alumno cuando obtiene resultados, busca otro procedimiento
mejor, a partir de lo que ya encontré al comienzo, este tipo de situaciones, permite
al estudiante a pensar y con ello adquiere una nueva comprensiéon para solucionar
el mismo problema (Fidai et al., 2020; Miller, 2019). La dimensién sobre la
generalizacion (Nakamura & Kawasaki, 2019), procura ampliar la manifestacion
de una idea, ademas busca encontrar caracteristicas mientras se resuelve el
problema (Isoda & Katagiri, 2016), ademas es necesario ensefiar reiteradas veces

el tema para que los estudiantes imaginen que pautas pueden usar.

En la dimensién inductiva (Nakamura & Kawasaki, 2019), los estudiantes se dan
cuenta que es importante verificar algun procedimiento con nueva informacion, ya
que al inferirlos, el estudiante descubre reglas comunes para resolver datos
(Erumit et al.,, 2020; Isoda & Katagiri, 2016). La dimensioén analdgica, es un
procedimiento Util para encontrar nuevos resultados, ya que esta dimension se
centra en las similitudes, porque puede considerar distintas respuestas para
solucionar un problema, pero sin una buena orientacién puede ser que sean
conclusiones confusas (Isoda & Katagiri, 2016; Nakamura & Kawasaki, 2019). Por
otro lado, el pensamiento computacional es el conjunto de habilidades mentales
extraidas de la disciplina de la informatica para la resolucién de problemas, que
incluye una serie de caracteristicas como: mejorar el uso de la computadora para
beneficiarse en el entendimiento de las ciencias y las matemaéticas (Angel-Diaz et
al., 2020; Kiligarslan & Kursat, 2019; Weintrop et al., 2016).



En la dimensién de abstraccion, es el proceso en la cual una figura sea mas
comprensible mediante la reduccién del niumero innecesario de detalles; de modo
que, conduce a soluciones mas directas (Kiligarslan & Kursat, 2019; Psycharis &
Kotzampasaki, 2019). La dimensién descomposicion, consiste en dividir un
problema o sistema complejo en partes mas pequefias y manejables (Grover &
Pea, 2018; Miller, 2019). En la dimension algoritmos, son los procedimientos
exactos para llegar a una meta o solucion o resolver algiun problema, por lo que
se trata de una serie de tareas realizadas paso a paso y que presenta un
determinado fin (Grover & Pea, 2018; Miller, 2019; Psycharis & Kotzampasaki,
2019). La dimension reconocimiento de patrones, averigua que parte del
problema son parecidos a algo que uno ya ha determinado, ademas adapta
soluciones o algoritmos formulados a diferentes problemas (Grover & Pea, 2018;
Miller, 2019).

El término STEM surgio a finales de los afios 90, gracias a la National Science
Foundation (Fundacion Nacional para la Ciencia de Estados Unidos), pero solo se
basaba en los términos de ciencia, tecnologia, ingenieria y matematica, ya en el
afo 2011, en colaboracion con la United States National Research Council
(USNRC), precisaron a esta ensefianza como primordiales para las comunidades
con avances tecnolégicos. Ademas el STEM es esencial en esta transicion, ya
que ayuda en varios contextos de la humanidad, como en salud, ingenieria,
agricultura y otros rubros mas, de modo que (Chittum et al., 2017; Miller, 2019), el
STEM es un nexo entre la tecnologia y la matematica, ya que ayuda a los

estudiantes a desarrollar habilidades del siglo XXI.



[I. METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefio de investigacion

Tipo de investigacion

Se considerd la investigacion de tipo aplicada (Hernandez, 2017), ya que es una
metodologia utilizada para resolver un problema especifico y practico que afecta a
un individuo o un grupo, por lo que este tipo de investigacién radica en la
preparacion de una actividad pedagogica basada en la metodologia STEM ya que
se aplicé en un grupo de estudiantes de quinto y sexto grado, a fin de evaluar los

efectos de la intervencion en el pensamiento matematico y computacional.

Disefio de investigacion

La investigacion consta de un disefio experimental, de modo que se dio la
manipulacion intencional de una o mas variables independientes, en cuanto a su
tipo disefio se realizo bajo los criterios de una investigacion cuasi experimental, ya
gue los sujetos ya no se escogen al azar, ellos ya se encuentran conformados
antes gue se realice el experimento (Hernandez et al., 2014). Por lo que se aplicé

una medicidn de pre y postest a lo largo de un tiempo definido.

El nivel de investigacién al que corresponde el estudio se ubica en el causal,
también llamada investigacion explicativa, ya que ve las relaciones de causa y
efecto entre variables (Queirés et al., 2017). También la investigacion se
considera como transversal o transeccional. (Hernandez, 2017), ya que es un tipo
de disefio en el cual el investigador mide el resultado y las exposiciones en los
participantes del estudio al mismo tiempo. De modo que se procediod al uso de
procedimientos estadisticos adecuados, para establecer relaciones que
permitieron determinar la aplicacion de la metodologia STEM en las otras

variables.



3.2. Variables y operacionalizacion

Variable 1: Practicas virtuales STEM.

STEM es la combinacién de las disciplinas como la ciencia, tecnologia, ingenieria
y matematica, de modo que estas practicas se desarrollan de forma virtual con la

finalidad de solucionar dificultades de una forma creativa e ingeniosa.

Variable 2: Pensamiento matematico.

El pensamiento matematico es la relacibn de un conjunto de ideas que
proporciona en los estudiantes la habilidad de razonar y asi genere su propia

iniciativa para resolver problemas.
Dimension 1: Abstraccion.
Indicadores: Abstracto, concreto, idealizar y aclarar las condiciones.
Dimension 2: Deductivo.

Indicadores: Sintético y analitico.
Dimension 3: Desarrollo.

Indicadores: Condiciones y perspectiva.
Dimension 4: Generalizacion.
Indicadores: Resolucion de problemas.
Dimension 5: Inductivo.

Indicadores: Razonamiento.
Dimension 6: Analdgico.

Indicadores: Similitudes.



Variable 3: Pensamiento computacional

El pensamiento computacional es el conjunto de habilidades mentales que nos
ayuda a resolver problemas relacionados con la disciplina de la informatica, que
incluye el uso de la computadora para beneficiarse en temas relacionados con la

ciencia.

Dimensién 1: Descomposicion.

Indicadores: Estructural y funcional.

Dimension 2: Reconocimiento de patrones.
Indicadores: Similitud y diferencias.

Dimension 3: Abstraccion.

Indicadores: Enfoque e identificacion de elementos.
Dimension 4: Algoritmos.

Indicadores: Secuencia y representacion visual.

3.3. Poblacion, muestray muestreo

Poblacion:

Una poblacion es el conjunto de personas, cuyas particularidades seran
estudiadas (Arias-Gomez, et al. 2016), por lo que este estudio estuvo conformado
por estudiantes de primaria de dos instituciones del Callao, con un total de 30
individuos.

Muestra:

La muestra es el subconjunto de la poblacibn que contiene las mismas
caracteristicas, por lo que sus elementos representan a la poblacién (Hernandez

et al., 2014). Para ello, la muestra de la investigacion estuvo establecida por 15



alumnos que corresponden al grupo de control y 15 estudiantes que
corresponden al grupo experimental de las aulas de quinto y sexto grado de
primaria (M = 10,4 afos, DE = 0,62).

Tabla 1
Organizacion de la muestra de estudiantes de quinto y sexto grado de primaria.

Género (%)

Grupo Edad promedio
Femenino Masculino
Experimental 47 53 10.3
Control 60 40 10.5

Fuente: Elaboracion propia.

Muestreo:

El tipo de muestreo aplicar el no probabilistico, ya que no se pueden calcular las
probabilidades de que un miembro sea seleccionado para una muestra (Queirds
et al, 2017), ademas el muestreo no probabilistico implica la seleccion no
aleatoria, asimismo, la técnica del muestreo es intencional, puesto que, debido a

factores de tiempo y accesibilidad, la muestra es determinada por conveniencia.

Criterios de inclusion
(a) Estudiantes de quinto y sexto grado de educacién primaria, (b) manifestar
interés en participar en la investigacion y (c) Haber recibido autorizacion de

Sus padres O representantes

Criterios de exclusion
(a) Estudiantes con problemas de aprendizaje, (b) alumnos sin acceso a la

tecnologia y (c) estudiantes con problemas de conducta.

10



3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

La técnica utilizada fue la evaluacion escrita. Para la variable pensamiento
matematico, el instrumento fue la prueba escrita, de tipo dicotdmica, conformada
por 14 items, la cual mide seis dimensiones: abstracto, deductivo, desarrollo,
generalizacion, inductivo y analdgico. Para la variable pensamiento computacional
el instrumento fue la prueba escrita, de tipo dicotdbmica, conformada por 12 items,
la cual cuenta con cuatro dimensiones: descomposicidn, reconocimiento de
patrones, abstraccion y algoritmos. Se realiz6 la validez de contenido, ya que para
su determinacion, fue sometido al juicio de cinco expertos, para evaluar la
redaccion, pertinencia y claridad de cada item, siendo la aceptacion de 100%. La
confiabilidad del instrumento se da cuando al aplicarlo repetidamente al mismo
sujeto se puede obtener resultados similares (Hernandez et al., 2014). La
confiabilidad del instrumento se realizé con el método Kuder Richardson, para
determinar su fiabilidad, cuyo indice para el pensamiento matematico fue 0.71 y

para el pensamiento computacional fue de 0.73.

3.5. Procedimiento

Para aplicar el trabajo de investigacion, se solicitd permiso en la direccién de las
dos instituciones educativas para empezar con el programa, después se informo a
cada profesor de aula de quinto y sexto grado sobre el programa que se realizara
con los estudiantes, luego se hizo la comunicacion a los padres de familia y se
solicitd su autorizacion a través de un documento denominado consentimiento
informado. Luego se procedio a desarrollar el proyecto con el grupo experimental,

la cual consistid en 40 actividades realizadas en dos meses.

Desarrollo

* Aplicacion del

= CEE

* Aplicacion del

* Aplicacion del

Pretest al proyecto al Postest al
grupo grupo grupo
experimental experimental. experimental
vy control. y control.

Figura 1 Diagrama sobre el proceso de ejecucidn de la investigacion.

Fuente: Bitacora de la investigacion.
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En la figura 2, se detalla la actividad titulada programacién cubista, en la cual,
primero se les pidio a los estudiantes que observaran las imagenes, luego cada
uno iba aportando sus ideas, al final se les explico lo que es el cubismo, se trata

de un tipo de arte dibujado con figuras geométricas tomando en cuenta la

realidad.

Figura 2. Descripcion de la actividad programacion cubista del proyecto Fortaleciendo
habilidades STEM.

Fuente: Bitdcora de investigacion.

En la figura 3, se procedié a ensefiar el software a los estudiantes, mediante el
cual la docente muestra las figuras geométricas y como estas se pueden ir

acoplando hasta generar el dibujo deseado.

Figura 3. Descripcion de la actividad programacion cubista del proyecto Fortaleciendo

habilidades STEM.
Fuente: Bitacora de investigacion.
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En la figura 4, cada estudiante plasmo en una hoja bond, su propio dibujo cubista,
utilizando hojas recicladas, borrador, lapiz y colores, siguiendo las indicaciones de

la profesora.

xjomara caman

“/"’g/ Leonardo Mogollon

Figura 4. Descripcion de la actividad programacion cubista del proyecto Fortaleciendo
habilidades STEM.
Fuente: Bitacora de investigacion.

En la figura 5, se detalla la actividad titulada trazando el camino hacia su destino,
en la cual se mostr6 a los estudiantes el software blockly games, luego ellos

comentan sobre lo que estan observando.

Juegos de Blockly : Laberinto 1

I

CIEIEIE izquierda o - |

CEIEIC] derecha® -

» Ejecutarel
programa

Figura 5. Descripcién de la actividad trazando el camino hacia su destino del proyecto
Fortaleciendo habilidades STEM.

Fuente: Bitacora de investigacion.
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En la figura 6, se les explico a los estudiantes que aquellas formas que observan

se llaman bloques, estos permiten codificar los pasos del hombrecito amarillo para

gue pueda moverse hacia su meta, al final se hace clic en ejecutar programa para

visualizar si la programacién ha sido la correcta.

Juegos de Blockly : Laberinto 1 10

avanzar

girara la

Ejecuta tu programa para ver qué pasa ‘
» Ejecutarel
programa

[Espafiol

CICLENEY izquierda O - vanzar
E=lf
avanzar

Figura 6. Descripcién de la actividad trazando el camino hacia su destino del proyecto

Fortaleciendo habilidades STEM.
Fuente: Bitdcora de investigacion.

En la figura 7, cada estudiante realiza la actividad, siguiendo las indicaciones de

la docente, ademas en el trayecto del juego seguiran descubriendo nuevos

codigos, como bucles, los cuales permiten repetir varias veces la accion de los

bloques.

Juegos de Blockly : Laberinto 4 10

avanzar
eI EY izquierda o v

girarala

)

P

Te‘queda 1bloque.

» Ejecutarel
programa

 girarala

izguierda o v

Figura 7. Descripcion de la actividad trazando el camino hacia su destino del proyecto

Fortaleciendo habilidades STEM.

Fuente: Bitacora de investigacion.
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3.6. Meétodo de andlisis de datos

Se utilizé el programa Excel, para la recoleccion de datos de las pruebas escritas

de las dos variables, registrando las puntuaciones (acierto = 1 y error = 0),

también se us6 el software SPSS version 25 para la tabulacion, andlisis

estadistico y muestras de graficos de barras. Las tablas 2 y 3 muestran los

indices de normalidad de la variable pensamiento matematico y pensamiento

computacional.

Tabla 2
Prueba de normalidad de la variable pensamiento matematico.
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.

PRE_D1 0.220 30 0.001 0.873 30 0.002
PRE_D2 0.158 30 0.053 0.935 30 0.127
PRE_D3 0.310 30 0.000 0.720 30 0.000
PRE_D4 0.503 30 0.000 0.452 30 0.000
PRE_D5 0.528 30 0.000 0.347 30 0.000
PRE_D6 0.517 30 0.000 0.404 30 0.000
PRE_VAR 0.174 30 0.021 0.958 30 0.276
POS D1 0.199 30 0.004 0.883 30 0.003
POS_D2 0.176 30 0.019 0.889 30 0.005
POS_D3 0.234 30 0.000 0.802 30 0.000
POS_D4 0.389 30 0.000 0.624 30 0.000
POS_D5 0.423 30 0.000 0.597 30 0.000
POS_D6 0.406 30 0.000 0.612 30 0.000
POS_VAR 0.259 30 0.000 0.864 30 0.001

Fuente: Base de datos de la investigacion.
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Tabla 3

Prueba de normalidad de la variable pensamiento computacional.

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
PRE_D1 0.426 30 0.000 0.616 30 0.000
PRE_D2 0.539 30 0.000 0.180 30 0.000
PRE_D3 0.457 30 0.000 0.554 30 0.000
PRE_D4 0.446 30 0.000 0.581 30 0.000
PRE_VAR 0.288 30 0.000 0.836 30 0.000
POS_D1 0.311 30 0.000 0.811 30 0.000
POS_D2 0.291 30 0.000 0.814 30 0.000
POS_D3 0.259 30 0.000 0.795 30 0.000
POS_D4 0.282 30 0.000 0.777 30 0.000
POS_VAR 0.239 30 0.000 0.818 30 0.000

Fuente: Base de datos de la investigacion.

3.7. Aspectos éticos

Se informé sobre el objetivo de la investigacibn a cada participante y tutor,
ademas se brindd el consentimiento informado a los padres de familia, a fin de
tener presente, en todo momento de la investigacion los principios éticos. Se
garantiz6 la autonomia, mediante la firma del consentimiento informado; la
justicia, asignando a los participantes las mismas pruebas y evaluaciones, y la
beneficencia, explicando el uso de la informacion a recolectar de manera anénima

y confidencial.
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V. RESULTADOS

4.1. Resultados inferenciales
Contraste de hipoétesis general
Hipotesis:
Hi: La aplicacion de las préacticas virtuales STEM influyen en la variable
pensamiento matematico en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable,
Callao, 2020.
Ho: La aplicacién de las practicas virtuales STEM no influyen en la variable
pensamiento matematico en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable,
Callao, 2020.
Regla de decision:
p. acierto = 95 %

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

Tabla 4

Comparacién de las puntuaciones de la variable pensamiento matematico.

Pretest Postest
Pensamiento Matematico N Rango Suma de Rango Suma de
promedio rangos promedio rangos

G. Control 15 11,40 171,00 8,00 120,00
Pretest- ]

G. Experimental 15 19,60 294,00 23,00 345,00
Postest

Total 30
Fuente: Base de datos de la investigacion.
Nota:

U (pretesty = 51,000; *sig. =,009; U (postesty = ,000; *sig. =,000; N = muestra.
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Contraste de hipotesis especifica 1: Dimensién abstraccion.

Hipotesis:

Hi: La aplicacion de las précticas virtuales STEM influyen en la dimension
abstraccion en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao, 2020.
Ho: La aplicacion de las practicas virtuales STEM no influyen en la dimension
abstraccién en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao, 2020.
Contraste de hipotesis especifica 2: Dimensiéon deductiva.

Hipodtesis

Hi: La aplicacion de las practicas virtuales STEM influyen en la dimension
deductiva en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao, 2020.

Ho: La aplicacion de las préacticas virtuales STEM no influyen en la dimension
deductiva en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao, 2020.
Contraste de hipétesis especifica 3: Dimensién desarrollo.

Hipotesis

Hi: La aplicaciéon de las practicas virtuales STEM influyen en la dimension
desarrollo en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao, 2020.

Ho: La aplicacion de las préacticas virtuales STEM no influyen en la dimension

desarrollo en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao, 2020.
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Contraste de hipotesis especifica 4: Dimensién generalizacion.

Hipotesis

Hi: La aplicacion de las précticas virtuales STEM influyen en la dimension
generalizacion en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao,
2020.
Ho: La aplicacion de las préacticas virtuales STEM no influyen en la dimension
generalizacion en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao,
2020.

Contraste de hipoétesis especifica 5: Dimension inductiva.

Hipotesis

Hi: La aplicacion de las practicas virtuales STEM influyen en la dimension

inductiva en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao, 2020.

Ho: La aplicacion de las practicas virtuales STEM no influyen en la dimension

inductiva en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao, 2020.

Contraste de hipotesis especifica 6: Dimensién analdgica.

Hipoétesis

Hi: La aplicaciébn de las practicas virtuales STEM influyen en la dimension

analdgica en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao, 2020.

Ho: La aplicacion de las practicas virtuales STEM no influyen en la dimension

analégica en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao, 2020.
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Regla de decision:
p. acierto = 95 %

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

Tabla b

indices del andlisis comparativo de Mann Whitney en las dimensiones del

pensamiento matematico.

Pretest
Cad. Denominacion U Sig. U Sig.
D1 Abstraccion 84,500 ,216 34,500 ,001
D2 Deductiva 96,000 ,483 24,000 ,000
D3 Desarrollo 108,500 ,850 39,500 ,001
D4 Generalizacion 75,000 ,016 22,500 ,000
D5 Inductiva 90,000 ,073 37,000 ,000
D6 Analdgica 82,500 ,035 30,000 ,000

Fuente: Base de datos de la investigacion.
Nota:

U = Indice de Mann Whitney

Sig. = Significancia

D1, D2, D3, D4, D5, D6 = Dimensiones
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Contraste de hipotesis general: variable pensamiento computacional.

Hipotesis:

Hi: La aplicacion de las practicas virtuales STEM influyen en la variable
pensamiento computacional en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable,
Callao, 2020.

Ho: La aplicacion de las practicas virtuales STEM no influyen en la variable
pensamiento computacional en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable,
Callao, 2020.

Regla de decision:
p. acierto = 95 %

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

Tabla 6
Comparacioén del grupo control y experimental sobre la variable pensamiento

computacional.

Pretest Postest
Pensamiento Computacional N Rango Suma de Rango Suma de
promedio rangos promedio rangos

G. Control 15 12,37 185,50 8,00 120,00
Pretest- .

G. Experimental 15 18,63 279,50 23,00 345,00
Postest

Total 30
Fuente: Base de datos de la investigacion.
Nota:

U (pretesty = 65,500; *sig. = ,033; U (postesty = 45,000; *sig. = ,000; N = muestra.
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Contraste de hipotesis especifica 1: Dimensién descomposicién.

Hipotesis

Hi: La aplicacion de las préacticas virtuales STEM influyen en la dimension
descomposicion en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao,
2020.
Ho: La aplicacion de las préacticas virtuales STEM no influyen en la dimensién
descomposicion en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao,
2020.

Contraste de hipoétesis especifica 2: Dimensidn reconocimiento de patrones.

Hipotesis

Hi: La aplicacion de las practicas virtuales STEM influyen en la dimension
reconocimiento de patrones en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable,
Callao, 2020.

Ho: La aplicacion de las practicas virtuales STEM no influyen en la dimension
reconocimiento de patrones en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable,
Callao, 2020.

Contraste de hipotesis especifica 3: Dimensidn abstraccion.

Hipotesis

Hi: La aplicacion de las practicas virtuales STEM influyen en la dimensién
abstraccion en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao, 2020.
Ho: La aplicacion de las practicas virtuales STEM no influyen en la dimension

abstraccién en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Callao, 2020.
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Contraste de hipotesis especifica 4: Dimensién algoritmos.

Hipotesis

Hi: La aplicacion de las préacticas virtuales STEM influyen en la dimension
algoritmos en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Ventanilla, 2020.
Ho: La aplicacion de las practicas virtuales STEM no influyen en la dimensién

algoritmos en estudiantes de primaria de un contexto vulnerable, Ventanilla, 2020.

Regla de decisidn:
p. acierto = 95 %
p. error =5 % (p < 0,05).

Tabla 7
indices del analisis comparativo de Mann Whitney en las dimensiones del

pensamiento computacional.

Pretest Postest
Cad. Denominacién U Sig. U Sig.
D1 Descompaosicién 85,500 ,035 23,000 ,000
D2 Reconocimiento de patrones 105,000 317 ,000 ,000
D3 Abstraccion 82,500 ,104 ,000 ,000
D4 Algoritmos 90,000 ,229 ,000 ,000
Fuente: Base de datos de la investigacion.
Nota:

U = indice de Mann Whitney.
Sig. = Significancia.
D1, D2, D3, D4 = Dimensiones.
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4.2. Resultados descriptivos

Resultado general

Variable pensamiento matematico

100%

80% 3%

60% 4705 53%

40%

20%

20% I

BAJO MODERADO

0%

7%
0%
|

ALTO

HCONTROL ®EXPERIMENTAL

(@)

100%

80%

60%

40%

20%

0%

93%
87%

13%
%
me Ba >

BAJO MODERADO ALTO

HCONTROL ®EXPERIMENTAL

(b)

Figura 8. Analisis pretest y postest de la variable pensamiento matematico.

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: (a) = pretest; (b) = postest.

Resultados especificos

Dimensién Abstraccion

100% 87%
80% 67%
60%

40% 33%
200 3%
u

0%
BAJO MODERADO

0% 0%

ALTO

ECONTROL ®EXPERIMENTAL

(@)

100%

80%

60%

40%

20%

0%

73%

60%
40%
27%

BAJO MODERADO ALTO

ECONTROL ®EXPERIMENTAL

(b)

Figura 9. Andlisis pretest y postest sobre la dimension abstraccion.

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: (a) = pretest; (b) = postest.
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Dimensién deductiva

100%

80%
60%

60%
40% 40%
40%
20%
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Figura 10. Analisis pretest y postest sobre la dimensién deductiva.

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: (a) = pretest; (b) = postest.

Dimensién desarrollo

100%
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60% 3%

47% 47% 47%
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Figura 11. Andlisis pretest y postest sobre la dimension desarrollo.

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: (a) = pretest; (b) = postest.
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Dimension generalizacion

120%
100%
80% 67%
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Figura 12. Analisis pretest y postest sobre la dimension generalizacion.

Fuente: Base de datos de la investigacion.
Nota: (a) = pretest; (b) = postest.

Dimensién inductiva
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20%
0% =
BAJO MODERADO ALTO

B CONTROL ®EXPERIMENTAL
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Figura 13. Andlisis pretest y postest sobre la dimension inductiva.

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: (a) = pretest; (b) = postest.
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Dimension analdgica

0
120% 100%

100%
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Figura 14. Analisis pretest y postest sobre la dimensién analégica.

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: (a) = pretest; (b) = postest.

Resultado general

Variable pensamiento computacional
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Figura 15. Andlisis pretest y postest de la variable pensamiento computacional.

Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: (a) = pretest; (b) = postest.
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Resultados especificos

Dimension descomposicion

100% 100% 3%
80% 80%
80% 80%
63%
60% 60%
37%
40% 40%
20%
20% . 13% o 7% 20% 7%
0
BAJO MODERADO ALTO BAJO MODERADO ALTO
®CONTROL = EXPERIMENTAL = CONTROL = EXPERIMENTAL
@) (b)

Figura 16. Analisis pretest y postest sobre la dimension descomposicion.
Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: (a) = pretest; (b) = postest.

Dimensidn reconocimiento de patrones

100% 93%100%
80% 100% 93%
0
60% 80%
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Figura 17. Analisis pretest y postest sobre la dimension reconocimiento de patrones.
Fuente: Base de datos de la investigacion.
Nota: (a) = pretest; (b) = postest.
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Dimensién abstraccion

100% 87% 100%
80%
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Figura 18. Andlisis pretest y postest sobre la dimension abstraccion.
Fuente: Base de datos de la investigacion.

Nota: (a) = pretest; (b) = postest.

Dimensidn algoritmos
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Figura 19. Analisis pretest y postest sobre la dimension algoritmos.
Fuente: Base de datos de la investigacion.
Nota: (a) = pretest; (b) = postest.



V. DISCUSION

Respecto a la hipétesis general de la variable pensamiento matematico, en los
indices encontrados, estos permitieron aceptar la hipotesis alterna, de modo que,
la aplicacibn de las préacticas virtuales STEM influyen en el pensamiento
matematico; ya que ambos grupos comenzaron de manera equitativa, sin
presentar significancia alguna en la medicion pretest (U = 51,000; p > .05), pero si
se obtuvieron resultados significativos en la medicion postest (U = ,000; p < .05).
Esto también se demuestra en el andlisis descriptivo, sobre todo, en los niveles de

logro del grupo experimental (pretest = 7%; postest = 93%).

Estos resultados concuerdan con otras investigaciones, en las cuales, al
implementar el programa virtual y con el apoyo de herramientas tecnologicas,
ayudd a mejorar las habilidades matematicas como la comprension de patrones y
estructuras matematicas, ademas mejor6 la autonomia y auto aprendizaje de los
estudiantes (Condor-Herrera & Ramos-Galarza, 2020; Miller, 2019; Rodriguez &
Marin, 2018). De modo que, la ejecucion del programa Fortaleciendo mis
habilidades STEM fue beneficiosa para los estudiantes siguiendo estas
metodologias, ya que se realizaron 20 actividades para esta variable, se
efectuaron de manera virtual, utilizando juegos online que permitieron captar su
atencion. Ademas, esto es aquella forma muy dinamica de involucrarlos a
aprender nuevos términos matematicos; y de adquirir nuevas estrategias para
resolver problemas como: (a) demarcaciones algebraicas, (b) areas, (c)

operaciones mentales.

Respecto a la dimensién abstraccion, se acepto la hipétesis alterna, puesto que la
diferencia no fue significativa en la medicién pretest (U = 84,500; p > .05), lo cual
si se obtuvo efectos positivos en la medicion postest (U = 34,500; p < .05). En
nivel de logro encontrado en esta dimensién fue del 0 % en el grupo experimental
(pretest), y el nivel de logro en la medicién postest fue del 40 % en este grupo.
Esto es semejante a otras investigaciones, ya que los estudiantes al descubrir la
secuencia de los objetos, esta los induce a buscar nuevas propuestas de solucion

al problema, ademas al trabajarlo de manera colaborativa, los ayudoé a reforzar su
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aprendizaje (Gulhan et al. 2016; Miller, 2019; Paramo, 2019). Por lo que, la
aplicacion de diversas actividades como completando patrones numeéricos con
dados, buscando la figura geométrica perdida y batalla con operaciones
numéricas del programa experimental, contribuye en los estudiantes a descubrir y
excluir ciertos patrones de los problemas y siguiendo determinada lbgica,

permitieron su facil resolucion.

En la dimension deductiva, se aceptd la hipotesis alterna, de modo que no hubo
significancia en la medicion pretest (U = 96,000; p > .05), pero si fue significativo
en la medicién postest (U = 24,000; p < .05). En los resultados descriptivos, el
nivel de logro del grupo experimental fue 20% (pretest), en cambio en su medicidon
postest fue del 87%. Estos resultados son similares a los de otras investigaciones,
de modo que, el estudiante al analizar el problema, es capaz de usar sus propias
estrategias para averiguar sus resultados, lo hace pensar de manera critica,
ademas al realizar estas actividades en grupo, brinda posibilidades para generar
ambientes de alegria y emocién (Miller, 2019; S4ez-Lopez et al., 2019). Ya que, al
realizarse las actividades (a) carrera de ecuaciones y (b) escogiendo la operacion,
estas generaron en los estudiantes, la iniciativa de originar sus propias ideas y

usarlas para resolver determinados problemas.

Referente a la dimension desarrollo, no se encontr6 significancia en su andlisis
pretest (U = 108,000; p > .05), de modo que, se aceptd su hipétesis alterna, ya
gue si hubo significancia en la medicién postest (U = 39,500; p < .05). El nivel de
logro de esta dimensién, el grupo experimental se encontré 7% en su medicion
pretest y en su postest se hall6 al 67% quienes llegaron a dicho nivel. Estos
hallazgos se pueden igualar con otras investigaciones, de modo que, al buscar
nuevas formas de solucion a los problemas, los estudiantes van adquiriendo
mejor comprension de los ejercicios, razonan con las formas y analizan los
angulos que presenta la figura para resolver los problemas planteados (Miller,
2019; Rodriguez & Marin, 2018). Por ello, al realizarse las actividades:
multiplicando bloques y contando cubos, han generado en ellos la curiosidad por
seguir avanzando en los siguientes niveles, ayudandolos a tener mas confianza

en las habilidades matematicas que ellos poseen.
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En la dimensién generalizacion, se acepto la hipotesis alterna, por lo que no hubo
significancia en su medicion pretest (U = 75,000; p > .05), pero si se obtuvo
resultados favorables en la medicion postest (U = 22,500; p < .05). En el analisis
descriptivo del grupo experimental, en su medicion pretest se encontrd6 que el
33% se encontraba en el nivel de logro, en cambio en el postest, su nivel de logro
fue 80%. Estos resultados son parecidos a otras investigaciones, ya que los
estudiantes cuando comprenden un concepto, construyen su propio significado y
esas ideas lo puedan aplicar en otras situaciones (Acar, 2018; Miller, 2019). De
modo que, la aplicacion de actividades como: (a) pescados numéricos ocultos y
(b) resolviendo el tablero matematico, motivd a los estudiantes a razonar
soluciones mas faciles para resolver los distintos problemas matematicos que
puedan tener, como: (a) dificultades para resolver problemas, (b) poco

entendimiento para seguir instrucciones.

De acuerdo a la dimension inductiva, no hubo significancia en la medicion pretest
(U = 90,000; p > .05), de modo que, se acepta la hipotesis alterna, ya que se
obtuvo indices positivos en su medicion postest (U = 22,500; p < .05). Su nivel de
logro de esta dimension fue del 20% en su pretest del grupo experimental, y en la
medicion postest fue del 67% de este grupo. Tiene la misma similitud con otras
investigaciones, ya que el estudiante considera que es divertido cometer errores y
gracias a ello, es capaz de afianzar lo que ha descubierto. Ademas, lo ayuda a
razonar sobre los diferentes procedimientos que ellos pueden usar, tales como
solucionar problemas complicados y originar soluciones innovadoras (Miller, 2019;
Mun & Hertzog, 2018). Ya que, al realizarse las actividades: (a) jugando con el
ajedrez matematico y (b) uniendo nameros, los estudiantes fueron descubriendo
ciertas caracteristicas del problema, que lo ayudaron a llegar a la resolucién de

estas.

En la dimensién analdgica, no se encontrod significancia en su medicion pretest (U
= 82,000; p > .05), pero si se obtuvo resultados favorables en la medicién postest
(U = 30,500; p < .05). EIl nivel de logro, del grupo experimental, en su medicion
pretest fue del 27%, pero en el postest obtuvo medicion del 92%. De modo que,

presenta cierta semejanza con otras investigaciones (Miller, 2019; Newton et al.,
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2020) los cuales concluyen que, los estudiantes pueden hallar semejanzas entre
componentes distintos y al realizar estas actividades en linea, aumenta la
colaboracion entre los compaferos. Asimismo, el programa Fortaleciendo mis
habilidades STEM, generd beneficios en los estudiantes, ya que a partir de una
secuencia de patrones, descubrieron respuestas del problema; como también al

conocer bien los valores opuestos, pudieron hallar de forma facil la respuesta.

Por otro lado, la hipétesis general de la variable pensamiento computacional, sus
indices indicaron la aprobacién de la hipotesis alterna, de modo que, la aplicacion
de las précticas virtuales STEM influyen en el pensamiento computacional, quiere
decir que ambos grupos empezaron de manera equitativa, sin obtener
significancia en su medicion pretest (U = 65,500; p > .05). Sin embargo, en los
resultados de la medicidn postest, si hubo significancia (U = 45,000; p < .05). Lo
mismo ocurrid en su analisis descriptivo en los niveles de logro del grupo

experimental (pretest = 0%; postest = 87%).

Los resultados, también son similares a otras investigaciones, ya que en los
entornos basados en programacion, estos ayudan a desarrollar el pensamiento
computacional, ademas, los motiva a aprender mas sobre la ciencia y refuerza las
habilidades como la colaboracion y la creatividad (Barth-Cohen et al., 2018;
Rodriguez et al., 2019; S4ez & Cozar, 2017; Tran, 2018). Por lo que, la ejecucion
de varias actividades que se desarrollaron en la variable pensamiento
computacional, consistieron en juegos de codificacion online, las cuales fueron (a)
blockly games y (b) cokitos, los cuales generaron en los estudiantes el
aprendizaje de términos relacionados a la programacion, como secuencias Yy

bloques.

Respecto a la dimension descomposicion, se encontraron diferencias
significativas desfavorables en su medicion pretest (U = 85,500; p > .05), pero se
obtuvo resultados positivos en la medicion postest (U = 23,000; p < .05), de modo
gue se acepto la hipétesis alterna. El nivel de logro de esta dimension fue del 7%
en el pretest del grupo experimental, y su nivel de logro en el postest fue del 63%.

Estos resultados presentan semejanza con otras investigaciones, ya que, los
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estudiantes advirtieron que existen procesos divisorios del problema en partes y
gque cada una de ellos permiten realizar tareas sencillas e independientes
(Artecona et al., 2017; Basogain et al., 2015 Psycharis & Kotzampasaki, 2019). De
modo que, al realizarse las actividades como: empezando a programar con
rompecabezas, programacion cubista y emparejando rasgos con animales,
tuvieron efectos positivos, ya que al realizarse algunas actividades, los
estudiantes fueron capaces de distinguir el patrbn comun, para guiarse de ello y

asi poder concluir la actividad.

Referente a la dimension reconocimiento de patrones, no se hallé significancia en
la medicion pretest (U = 105,500; p > .05), pero si se obtuvo valores positivos en
su medicion postest (U = ,000; p < .05). En los resultados descriptivos, del grupo
experimental, su nivel de logro en el pretest fue de 0%, en cambio en el postest
obtuvieron 53%. Presenta semejanzas con otras investigaciones, de modo que,
los alumnos repararan los pequefios fragmentos que sirvieron para hallar el
problema anterior, esto se puede seguir ejecutando para seguir resolviendo otros
problemas (Grover & Pea, 2018; Pérez-Marin et al., 2018; Tran, 2018). Asimismo,
las actividades realizadas como: acomodando figuras geométricas, coloreando
con codigos y creando un escenario con pixeles, ayudo a los alumnos a identificar

aguella secuencia que permite resolver problemas anteriores y nuevas.

En relacién a la dimensién abstraccion, no fue significativo en su medicion pretest
(U = 82,500; p > .05). Sin embargo, se aceptd la hipotesis alterna ya que se
obtuvo valores positivos en la medicion postest (U = ,000; p < .05). En el nivel de
logro de los resultados descriptivos, se obtuvo el 40% en la medicién pretest, pero
en el postest se obtuvo 57%. Asimismo, presenta similitud con otras
investigaciones, de modo que, el estudiante toma en cuenta el desarrollo del
problema y a medida que va avanzando, va eliminando todo lo redundante
(Basogain et al., 2019; Burcin, 2020; Rodriguez-Martinez et al., 2019). Por ello, al
realizarse las actividades experimentales como: (a) programando en el plano
cartesiano, (b) trazando el camino hacia su destino y (c) programando al robot, los
alumnos comprendieron, que a medida que van avanzando con las actividades,

estos contienen el mismo patron, asi que van descartando lo que es semejante.
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También aprendieron términos relacionados a la programacion y plasmar sus

propias ideas al momento de ejecutar las acciones de las actividades.

En la dimension algoritmos, no se obtuvo buenos resultados en la medicion
pretest (U = 90,500; p > .05), de modo que, se acepto la hipotesis alterna, ya que
si hubo significancia en su medicion postest (U =,000; p < .05). En los resultados
descriptivos de esta dimension, se obtuvo el 0%. En el pretest del grupo
experimental, en cambio en su postest se obtuvo el 65% del mismo grupo. Estos
resultados, tuvieron semejanza con otras investigaciones, de modo que, los
estudiantes dedujeron que los ejercicios presentaron cierta combinacion de
instrucciones, pero siguiendo el orden determinado pueden resolver dicha tarea
(Grover & Pea, 2018; Kursat et al., 2020; Tran, 2018). Asimismo, las actividades
realizadas en el programa, como: (a) ordenando rombos, (b) eliminando
fantasmas numeéricos y (c¢) dibujando un cuadrado con cédigos, género en los
alumnos la curiosidad de encontrar cierto patréon comun del juego, ya que esto

permitira seguir avanzando en los siguientes niveles.

El pensamiento matemaético, es la habilidad de pensar y buscar soluciones para
resolver problemas matematicos, para fortalecer este pensamiento, se necesito el
apoyo de software educativo, lo cual desperté la curiosidad de los alumnos,
ampliando su imaginacion y obteniendo nuevas nociones, entre las cuales fueron,
tener cierto orden al momento de resolver ejercicios y buscar nuevas formas de
solucion. Respecto a esto, se puede considerar la teoria constructivista, ya que al
brindar las herramientas necesarias a los individuos, les permite generar sus
propias ideas para solucionar distintos problemas, de modo que necesitan de
aguel ambiente ladico, para que puedan interactuar con los demas y también

generen su propio aprendizaje a través de sus experiencias.

El pensamiento computacional, es el conjunto de habilidades referentes a la
computacion que posee el individuo en su intelecto, para desenvolverse en el
ambito virtual, y lo fortalece mediante el uso de dispositivos tecnolégicos. Por ello,
al usar juegos online, relacionados a la programacion, estos producen secuencias

para solucionar problemas, analizar informacién y detectar patrones que
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resuelvan ejercicios. Por lo tanto, se considera el conectivismo, como el enfoque
basico para esta experimentacion, ya que los individuos se ven influenciados por
las herramientas virtuales que encuentran en la red, y eso, despierta su curiosidad
e interés para seguir investigando, ademas, estd relacionado con la
programacion, de modo que el individuo desarrolla su aprendizaje y es capaz de
generar sus propias situaciones, aprendiendo de los errores que encuentre en

estas situaciones de codificacion.
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VI. CONCLUSIONES

En razon a lo encontrado, se obtuvieron efectos favorables en la variable
dependiente, determinando consecuencias positivas en las variables pensamiento
matematico y pensamiento computacional.

Se puede considerar que las dimensiones de las dos variables mencionadas en la
investigacién, se incrementaron al momento de que las personas recibieron las
sesiones de programacion, fortaleciendo en los estudiantes las habilidades como:
(a) trabajar en equipo, (b) aumento de la creatividad, (c) mejora la interaccion con
sus compafieros y (d) entiende mejor el funcionamiento de los aparatos
tecnolodgicos.

En relacion a las actividades online, es considerable que las practicas virtuales
STEM, propicien el uso del pensamiento critico, en las capacidades de como
razonar, buscar otros conceptos y tener otro punto de vista, estas ayudan a los
individuos a entender lo que sucede en su entorno, y a tener nuevas estrategias
para resolver diversos problemas.

Las practicas virtuales STEM se ejecutaron a través del programa experimental,
con sesiones de 30 minutos, obteniendo como consecuencia, el interés de los
estudiantes por seguir aprendiendo nuevos términos matematicos vy
computacionales a través de la programacion, utilizando herramientas tecnologias
y software educativo.

La limitacion detectada fue la deficiente transmisién de internet que tenian
algunos estudiantes para desarrollar ciertas actividades del programa, pero se
pudo solucionar enviando videos de aquellas sesiones a las que se vieron

impedidos de ingresar.
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VIl.  RECOMENDACIONES

Se sugiere a los profesores, tener un curso de capacitacion, relacionado al uso y
creacion de diversos programas referentes a la programacion, ya que servira
como el medio mas dinAmico e interesante, utilizado por los estudiantes para

aprender de forma motivadora.
Se recomienda utilizar software educativo en las clases, ya sean presenciales o

virtuales, porque genera entornos de cooperacion y comunicacion entre todos los

estudiantes, ademas, fortalece las capacidades cognitivas.
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ANEXOS

Anexo 1. Matriz de consistencia.

Titulo de la investigacion: Practicas virtuales STEM para mejorar el pensamiento matematico y computacional en estudiantes

de primaria de un contexto vulnerable, Callao, 2020.
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¢De qué manera Determinar la o
o . It La aplicacién de
las préacticas implementacion | L
. L as practicas
virtuales STEM de las précticas .
contribuyen a virtuales STEM virtuales STEM
1ouy! ; influyen en el Evaluacion del
mejorar el para mejorar el : ;
ensamiento pensamiento pensarrp_ento N Cantidad pensaml_ento
P " . matematico y N . Distrito de Nombre del matematico y
matematico y matematico y . Disefio Experimental denci de . )
computacional en computacional comput_amonal en proceadencia poblacion Instrumento computa_c|0nal
- - estudiantes de en estudiantes
estudiantes de en estudiantes : : . .
A L primaria de un de primaria
primaria de un de primaria de
contexto
contexto un contexto
vulnerable,
vulnerable, Callao, vulnerable, Callao. 2020
20207 Callao, 2020. ' )
Prob!e_ma ObJe,t!vo H|p0t1e_5|s Tipo d_e disefio CL_JaS| Ventanilla 42 Cantidad de 26
especifico 1 especifico 1 especifica 1 (nivel) experimental preguntas
Determinar
¢ Cudles son los efectos de la L,
L La aplicacion
efectos de las aplicacion de las e .
P . . practicas virtuales
practicas virtuales practicas STEM influyen en
STEM so.bre el virtuales STEM el pensamiento
pensamiento sobre el matematico en Tipo de
matematico en pensamiento estudiantes de Corte Transeccional Muestra instrumento Dicotémico

estudiantes de
primaria en un
contexto
vulnerable, Callao,
20207

matematico en
estudiantes de
primaria de un
contexto
vulnerable,
Callao, 2020.

primaria de un
contexto
vulnerable,
Callao, 2020.




Problema Objetivo Hipotesis
especifico 2 especifico 2 especifica 2
Determinar

¢ Cuales son los
efectos de las
practicas virtuales
STEM sobre el
pensamiento
computacional en
estudiantes de
primaria en un
contexto
vulnerable, Callao,
2020?

efectos de la
aplicacion de las
practicas
virtuales STEM
sobre el
pensamiento
computacional
en estudiantes
de primaria de
un contexto
vulnerable,
Callao, 2020.

La aplicacion
practicas virtuales
STEM influyen en

el pensamiento
computacional en
estudiantes de
primaria de un
contexto
vulnerable,
Callao, 2020.

Cantidad de muestra

% de validacién

30

100%

Muestreo
Tipo de
muestreo

No
probabilistico




Anexo 2. Matriz de operacionalizacion de la variable pensamiento matematico.

Dimensiones

Indicadores

ltems

Puntuacion

Rango

Abstraccion

Abstraccion

¢, Qué figura continua?

Concreto

Remplaza el siguiente
enunciado y
resuélvelo, tomando
en cuenta que: x=8,
y=5, z=2

Idealizar

Presenta el
procedimiento de
ambos ejercicios,
obteniendo el
resultado final.

Aclarar las
condiciones

Amalia ha dejado a su
perro Manchas con
Julio porque no lo
puede llevar de
vacaciones. Ha
sefialado en el mapa la
distancia entre la casa
de Pedro y los lugares
a donde puede ir. (A
gué lugar ira de
vacaciones Amalia, si
ella quiere estar mas
cerca de Manchas?

Deductivo

Sintético

Escribe el siguiente
lenguaje algebraico:
“El doble de un
namero mas el triple
del mismo numero”

Analitico

Escribe y completa las
casillas vacias (1pt. x
cl/u):

Desarrollo

Condiciones

Lee atentamente y
responde: Amanda se
ha ejercitado mucho
mas que Alejandra, por
eso ha realizado un
buen trayecto
manejando bicicleta.
Amanda ya recorrio 95

Acierto:
1 punto

Error:
0 puntos

Alto
14 -9

Moderado
8-5

Bajo
4-0




Kilometros y Alejandra
ha recorrido 70.
Calcula cuantos
kilometros le quedan a
Alejandra para
alcanzar a Amanda.

Perspectiva

Completa la siguiente
cuadricula, guiandote
de la formacion de los
bloques:

Generalizacion

Resolucion de

Completa los espacios

problemas | vacios:
Inductivo Razonamiento | Si se sabe que:
Analdgico Similitudes | Halla “x” en:




Matriz de operacionalizacién de la variable pensamiento computacional.

Dimensiones

Indicadores

items

Puntuacion

Rango

Descomposicion

Estructural

Une el rasgo
adecuado para el
siguiente animal:

Dibuja en el espacio
vacio los comandos
gue componen la
siguiente imagen.

Funcional

Describe los
comandos que
encontraste en el
ejercicio anterior.

Reconocimiento
de patrones

Similitud

Rellena los
espacios de la
siguiente cuadricula,
de acuerdo a la
imagen que
observas a la
derecha.

Diferencias

¢, Qué diferencias
encuentras en las
cuadriculas de la
imagen anterior?

Ubica la posicion
correcta de “y” para
colocar el circulo en
la cabeza de la

imagen:

Abstraccion

Enfoque

¢,Cual de los tres
comandos no
permite que el
mufieco avance su
trayecto?

Identificacion
de elementos

¢, Qué angulo debe
seqguir el pajaro para
gue coma el gusano
y pueda llegar a su
nido?

Escribe el rumbo
gue tiene que hacer
el pajaro para no

Acierto:
1 punto

Error:
0 puntos

Alto
12 -8

Moderado
7-4

Bajo
3-0




chocar con el palo y
asi pueda llegar a
su objetivo.

Algoritmos

Secuencia

¢, Qué pasos realiza
el conejo para llegar
a la ultima
zanahoria?

Representacion
visual

Escribe que pasos
debe seguir el
conejo para llegar a
la zanahoria.

¢, Cuantas veces el
bucle tiene que
repetir, para formar
el cuadrado?




Anexo 3. Instrumentos de investigacion.

Evaluacion del pensamiento matematico y computacional en estudiantes de
primaria

ALAS et Edad: .................
Grado: cooeeevvveeiiiiieiiiieeeeeeeeas Sexo: (F) (M)

Instrucciones:

VARIABLE 1: PENSAMIENTO MATEMATICO

1. ¢Qué figura continua?

/2 YN 7

A || AN | /AN

A B C D &

2. Remplaza el siguiente enunciado y resuélvelo, fomando en cuenta que: x=8,

y=5, z=2

(x.y).z = x.(y.2z)

3. Resuelve el siguiente ejercicio:
2x —1

11
3

4. Amalia ha dejado a su perro Manchas con Julio porque no lo puede llevar de
vacaciones. Ha sefialado en el mapa la distancia entre la casa de Pedro y los
lugares a donde puede ir. ¢A qué lugar ira de vacaciones Amalia, si ella
quiere estar mds cerca de Manchas).



=578 kmbLs

5. Escribe el siguiente lenguaje algebraico:

“El doble de un ndmero mds el triple del mismo nimero”

6. Escribe y completa las casillas vacias:

L1131 8 -WE-AR AR,
114916 | 25

6.1 el valor de la letra n. (1pt.)

6.2 el primer casillero vacio. (1pt.)

6.3 el segundo casillero vacio. (1pt.)

6.4 el tercer casillero vacio. (1pt.)

7. Lee atentamente y responde: Amanda se ha ejercitado mucho mds que
Alejandra, por eso ha realizado un buen trayecto manejando bicicleta.
Amanda ya recorriéo 95 Kilometros y Alejandra ha recorrido 70. Calcula

cuantos kilometros le quedan a Alejandra para alcanzar a Amanda.



8. Completa la siguiente cuadricula, guidndote de la formacién de los bloques:

2 |2
o)
O |0 |1
9. Completa los espacios vacios:
@
6 17
S 7 1™17
8 [~17
LA B
17 17 17

10. Si se sabe que:
32=9
33% = 1089
3332 =110 889
33332 =
halla:

333 333% =

11. Halla "x" en:

3 2 4
8 3 1
X 12 2.



Instrumento de investigacion de la variable pensamiento computacional.

Evaluacion del pensamiento matematico y computacional en estudiantes de
primaria

AIAS i Edad: .................
Grado: eeeeeeeeeeeeeeee et Sexo: (F) (M)

Instrucciones:

VARIABLE 2: PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

1. Une el rasgo adecuado para el siguiente animal:

2. Dibuja en el espacio vacio los comandos (elementos) que componen la

4 N

siguiente imagen:

patas: (PR3

rasgos. Pico

Plumas
| Y




3. Describe los elementos encontrados en el ejercicio anterior.

4. Rellena los espacios de la siguiente cuadricula, de acuerdo a la imagen que
observas a la derecha.

5. ¢Qué diferencias encuentras en las cuadriculas de la imagen anterior?

6. Ubica la posicién correcta de "y" para colocar el circulo en la cabeza de la
imagen.

circulo x

@ *




7. ¢Cudl de los tres comandos no permite que el mufieco avance su trayecto?

avanzar
& , girar a la IS UECERVN
avanzar

8. ¢Qué dngulo debe seguir el pdjaro para que coma el gusano y pueda llegar
a su nido?

a rumbo

/\/ rumbo

' rumbo EFIH

9. Escribe el rumbo que tiene que hacer el pdjaro para no chocar con el palo
y asi pueda llegar a su objetivo.

no tiene gusano

s ~

10. ¢Qué pasos realiza el conejo para llegar a la dltima zanahoria?




&
[ -.r
.

(v RS O L

1l

.

o {5
A\ VL

«

.

¥
0

¥

¥

N’
Y £ 4

11. Escribe los pasos que debe seguir el conejo para comer las zanahorias.

12. ¢Cuantas veces el bucle tiene que repetir, para formar el cuadrado?

hacer | avanzar - -

b EIENCY derecha U - 1 90° - |




Anexo 4. Validaciéon de instrumentos

Variable: Pensamiento matematico

Dimensién Indicadores

ftem

Claridad

Adecuacion

Relevancia

SI

NO

SI

NO

SI

NO

Observaciones
y sugerencias
especificas

Abstraccion

¢ Qué figura continua?

[o]opalen? |

|2 | ey |

A B C D E

/

/

/

Concreto

Remplaza el siguiente enunciado y
resuélvelo, tomando en cuenta que: x=8,
y=5,z=2

(x.y).z = x.(y.2)

ABSTRACTO

Idealizar

Presenta el procedimiento de ambos
ejercicios, obteniendo el resultado final.
2x—1 _
==
o7y =1
i U VR
3

11

Aclarar las
condiciones

Amalia ha dejado a su perro Manchas con
Julio porque no lo puede llevar de
vacaciones. Ha sefialado en el mapa la
distancia entre la casa de Pedro y los lugares
a donde puede ir. ;A qué lugar ira de
vacaciones Amalia, si ella quiere estar mas
cerca de Manchas?




Escribe el siguiente lenguaje algebraico:

Sintético 5 |“El doble de un niimero mas el triple del
mismo nimero”

Escribe y completa las casillas vacias (1pt.
X c/u):

DEDUCTIVO 1[2[3] 4[5 ]6
1491625

Analitico 6
6.1 el valor de la letra n. (1pt.)

6.2 el primer casillero vacio. (1pt.)
6.3 el segundo casillero vacio. (1pt.)

6.4 el tercer casillero vacio. (1pt.)

Lee atentamente y responde: Amanda se ha
ejercitado mucho mdas que Alejandra, por eso
ha realizado un buen trayecto manejando
Condiciones 7 |bicicleta. Amanda ya recorrié 95 Kilémetros
y Alejandra ha recorrido 70. Calcula cuantos
kilémetros le quedan a Alejandra para
alcanzar a Amanda.

DESARROLLO Completa la siguiente cuadricula, guidndote
de la formacién de los bloques:

Perspectiva 8

0

' 0]
N




Completa los espacios vacios:
@
z Resolucién de < =17 / /
GENERALIZACION problemas 9 5 7 =17
8 |17
+ ¥ ¥
17 17 17
Si se sabe que:
a2_g halla:
333 3337 =
INDUCTIVO Razonamiento | 10 33%=1089 & v
333% = 110 889
3383°%= ..
Halla “x” en:
ANALOGICO Similitdes. | 11 2 § ‘: o e 4
X i2 2

Apellidos y nombres del juez: ,L]oLéwu ALVAR&_E,/ S How

. /
Especialidad: @{ww&rv& Ebch-vaVA _ Pechadevalidacitn: 2/-b- 2.0

.DNI/CNI: _ 4264226

Firma:

B

QON
> o EDUCA
EAP pm"mmh




Variable: Pensamiento matematico

Dimension

Indicadores

Item

Claridad

Adecuacion

Relevancia

SI

NO

SI

NO

SI

NO

Observaciones
y sugerencias
especificas

ABSTRACTO

Abstraccion

{Qué figura continua?

(O o leN ?

AR | AN (/AN

A B C D E

/

/

/

Concreto

Remplaza el siguiente enunciado y
resuélvelo, tomando en cuenta que: x=8,
y=5,2=2

(x.y).z = x.(y.2)

Idealizar

Presenta el procedimiento de ambos
ejercicios, obteniendo el resultado final.
2x—1
=
2(17) -1
—e =

11

Aclarar las
condiciones

Amalia ha dejado a su perro Manchas con
Julio porque no lo puede Illevar de
vacaciones. Ha sefialado en el mapa la
distancia entre la casa de Pedro y los lugares
a donde puede ir. ;A qué lugar ira de
vacaciones Amalia, si ella quiere estar mds
cerca de Manchas?




DEDUCTIVO

Sintético

Escribe el siguiente lenguaje algebraico:

“El doble de un nimero mas el triple del
mismo numero”

Analitico

Escribe y completa las casillas vacias (Ipt.
X c/u):

) [ 3| 4 5 | 6

114]9]16]25
6.1 el valor de la letra n. (1pt.)
6.2 el primer casillero vacio. (1pt.)
6.3 el segundo casillero vacio. (1pt.)

6.4 el tercer casillero vacio. (1pt.)

DESARROLLO

Condiciones

Lee atentamente y responde: Amanda se ha
ejercitado mucho més que Alejandra, por eso
ha realizado un buen trayecto manejando
bicicleta. Amanda ya recorrié 95 Kilémetros
y Alejandra ha recorrido 70. Calcula cuantos
kilémetros le quedan a Alejandra para
alcanzar a Amanda.

Perspectiva

Completa la siguiente cuadricula, guidandote
de la formacién de los bloques:

0

NG




Completa los espacios vacios:

@
i 6 —~17 /
5 Resolucion de .
GENERALIZACION e 9 5 = oy
8 |17
r ¥ W
1717 17
Si se sabe que:
32=9 halla:
2 =
INDUCTIVO Razonamiento | 10 332=1089 333 333 /
333% =110 889
3333%=_..
Halla “x” en:
ANALOGICO Similitudes | 11 g g ;1 /
X 12 2

Apellidos y nombres del juez:

clorep.

4
Dok e ———
Especialidad: cdboten g &eqe‘%q/éeax_a,ﬂfcn— . Fecha de validacion:

Firma:

2

_DNI/CNI:  /02%338/

p3- 0 a/z,o

7

7




Variable: Pensamiento matematico

o 3 Claridad | Adecuacién | Relevancia | Observaciones
Item y sugerencias

SI | NO | SI NO | SI NO especificas

Dimensién Indicadores | n

(Qué figura continua?

I)
Abstraccion 1 O AT YN X X X

B/ | RN (AN

A B C D E

Remplaza el siguiente enunciado y

resuélvelo, tomando en cuenta que: x=8,
Concreto 2 y=5, z=2 X X X

(xy).z = x.(y.z)

Presenta el procedimiento de ambos
ejercicios, obteniendo el resultado final.
2x—1
—=
27— 1
e
3

ABSTRACTO

Idealizar 3 11 X X X

Amalia ha dejado a su perro Manchas con
Julio porque no lo puede Illevar de
vacaciones. Ha sefialado en el mapa la
4 |distancia entre la casa de Pedro y los lugares| X X X
a donde puede ir. ;A qué lugar ira de
vacaciones Amalia, si ella quiere estar mds
cerca de Manchas?

Aclarar las
condiciones




Escribe el siguiente lenguaje algebraico:

Sintético 5 |“El doble de un nimero mas el triple del
mismo numero”

Escribe y completa las casillas vacias (1pt.
x c/u):

DEDUCTIVO 1({2)|3]| 4 S I617]1n
11419116 | 25

Analitico 6
6.1 el valor de la letra n. (1pt.)

6.2 el primer casillero vacio. (1pt.)
6.3 el segundo casillero vacio. (1pt.)

6.4 el tercer casillero vacio. (1pt.)

Lee atentamente y responde: Amanda se ha
ejercitado mucho mas que Alejandra, por eso
ha realizado un buen trayecto manejando
Condiciones 7 |bicicleta. Amanda ya recorrié 95 Kilémetros
y Alejandra ha recorrido 70. Calcula cuantos
kilémetros le quedan a Alejandra para
alcanzar a Amanda.

DESARROLLO Completa la siguiente cuadricula, guidndote
de la formacioén de los bloques:

Perspectiva 8

0]

NG




Completa los espacios vacios:
@
2 Resolucién de & =17
GENERALIZACION problemas 9 5 ¥ =17 X X X
| B LT
+ ¥ ¥
17 17 17
Si se sabe que:
32-g halla:
333 3332 =
INDUCTIVO Razonamiento | 10 337 = 1089 X X X
3332 =110 889
33332 = .
Halla “x” en:
” .. 3 2 4
ANALOGICO Similitudes 11 8 a 1 X X X
X i2 2

Apellidos y nombres del juez: 377421%15‘*4’ 9@/‘/0/6‘2’ Qi OVarnng gfaﬁhom

i ‘ ‘ 1 ’ ) . ) ‘ / s
Especialidad: {Pwa(ubnﬁrlmar )G ,/Q enuas de /6'1 éiucaam Fecha de validacion: o Q O;{ ; 2@ ?,0

 DNI/CNI: 0 9o 3@393




Variable: Pensamiento matematico

Dimension

Indicadores

item

Claridad

Adecuacion

Relevancia

SI | NO

SI

NO

SI

NO

Observaciones
y sugerencias
especificas

ABSTRACTO

Abstraccion

(Qué figura continua?

O | e ?

AR\ | /R | /RN (/N

A B C 9] E

Concreto

Remplaza el siguiente enunciado y
resuélvelo, tomando en cuenta que: x=8,
y=5,z=2

(xy).z = x.(y.z)

Idealizar

Presenta el procedimiento de ambos
ejercicios, obteniendo el resultado final.
2x—1
g
17 —1
S
3

11

Aclarar las
condiciones

Amalia ha dejado a su perro Manchas con
Julio porque no lo puede llevar de
vacaciones. Ha sefialado en el mapa la
distancia entre la casa de Pedro y los lugares
a donde puede ir. ;A qué lugar ira de
vacaciones Amalia, si ella quiere estar mas
cerca de Manchas?




DEDUCTIVO

Sintético

Escribe el siguiente lenguaje algebraico:

“El doble de un nimero mas el triple del
mismo namero”’

Analitico

Escribe y completa las casillas vacias (1pt.
X c/u):

11491625
6.1 el valor de la letra n. (1pt.)
6.2 el primer casillero vacio. (1pt.)
6.3 el segundo casillero vacio. (1pt.)

6.4 el tercer casillero vacio. (1pt.)

DESARROLLO

Condiciones

Lee atentamente y responde: Amanda se ha
ejercitado mucho mas que Alejandra, por eso
ha realizado un buen trayecto manejando
bicicleta. Amanda ya recorri6 95 Kilémetros
y Alejandra ha recorrido 70. Calcula cuantos
kilébmetros le quedan a Alejandra para
alcanzar a Amanda.

Perspectiva

Completa la siguiente cuadricula, guiandote
de la formacién de los bloques:

N,




Completa los espacios vacios:
@
i6 6 17
A Resolucién de
GENERALIZACION | = 9 = = g
8 |17
+ ¥ ¥
V2 17 17
Si se sabe que:
32=9 halla:
2 —
INDUCTIVO Razonamiento | 10 332=1089 333 333
3332 =110 889
33350 =...
Halla “x” en:
ANALOGICO Similitudes | 11 g g ;l
X i2 2 _

et >
LDse &

' ; 7 ) e ST e
Apellidos y nombres del juez: ///CL el LA —)i Ciaer g
4 O

/) v/.-'." o / / /) K - - /
Especiahdad_u}z £ (/"y/i & /"'7/,(; 4 &V-’//.K/f/('/(_(("{—" . Fecha de validacion: £ *‘*// Yeo ~ &,

Firma:




Variable: Pensamiento matematico

2 . Claridad | Adecuacién | Relevancia | Observaciones
Dimensién Indicadores Item y sugerencias
I [NO| sI [ No | s1 [No| especificas
(Qué figura continua?
I?
Abstraccion E /D/Z /Z\ ' v v v
A /R | BRANRY | BN
A B C D &
Remplaza el siguiente enunciado y
resuélvelo, tomando en cuenta que: x=8,
Concreto y=5, z=2 v v v
(xy).z = x.(y.z)
Presenta el procedimiento de ambos
ABSTRACTO ejercicios, obteniendo el resultado final.
2x—1
Idealizar g L1 v v v
217) -1 _
3 =X

Aclarar las
condiciones

Amalia ha dejado a su perro Manchas con
Julio porque no lo puede llevar de
vacaciones. Ha sefialado en el mapa la
distancia entre la casa de Pedro y los lugares
a donde puede ir. ;A qué lugar ira de
vacaciones Amalia, si ella quiere estar mds
cerca de Manchas?




DEDUCTIVO

Sintético

Escribe el siguiente lenguaje algebraico:

“El doble de un niimero mas el triple del
mismo numero”

Analitico

Escribe y completa las casillas vacias (1pt.
X c/u):

1 1 5 6 n

11419116125
6.1 el valor de la letra n. (1pt.)
6.2 el primer casillero vacio. (1pt.)

6.3 el segundo casillero vacio. (1pt.)

6.4 el tercer casillero vacio. (1pt.)

DESARROLLO

Condiciones

Lee atentamente y responde: Amanda se ha
ejercitado mucho mas que Alejandra, por eso
ha realizado un buen trayecto manejando
bicicleta. Amanda ya recorrié 95 Kilémetros
y Alejandra ha recorrido 70. Calcula cuantos
kilbmetros le quedan a Alejandra para
alcanzar a Amanda.

Perspectiva

Completa la siguiente cuadricula, guidndote
de la formacién de los bloques:




Completa los espacios vacios:
@
4 Resolucién de s L
GENERALIZACION 9 v v v
problemas 5 7|17
8 |17
v ¥ ¥
Y2 T2 V7
Si se sabe que:
32=g halla:
o 33 2
INDUCTIVO Razonamiento | 10 33°=1089 e v’ v’ v’
3332 = 110 889
33332 =..
Halla “x” en:
ANALOGICO Similitudes | 11 g g ‘1‘ v v v
X i2 2

Apellidos y nombres del juez: //// ORAN JolDEVILLA T Eatd Do ) Orr by

Especia]idad:%‘*'/‘/z'ﬂ/& 77CA £ /A VS)TT 6o0Cr O A | Fechadevalidacion: 3. & F — 2620

22 fTRO B JADA sk [JRICLoN DS (A
M%’@aa) 0/%?)- 01322 -22/8 :

. DNI/CNI: /7?0676,2?‘

- ’

——

Firma:




Variable: Pensamiento computacional

) ) Indicad o 3 Claridad | Adecuacién | Relevancia | Observaciones
Dimension ndicadores | n Item y sugerencias
SI[NO| s1 | No | s1 |No | especificas
Une el rasgo adecuado para el siguiente
animal:
 Pico
1 / 4/ /
Baba
Estructural
Dibuja en el espacio vacio los comandos que
componen la siguiente imagen.
Descomposicion
2 4/ 4/ 4/
S 3 Describe los comandos que encontraste en el
ejercicio anterior. / / /




Reconocimiento de
patrones

Similitud

Rellena los espacios de la siguiente
cuadricula, de acuerdo a la imagen que
observas a la derecha.

Diferencias

(Qué diferencias encuentras en las
cuadriculas de la imagen anterior?

[t

Ubica la posicion correcta de “y” para
colocar el circulo en la cabeza de la imagen:

Abstraccion

Enfoque

(Cual de los tres comandos no permite que el
muifleco avance su trayecto?

& 9

avanzar

girar a la

avanzar




(Qué angulo debe seguir el pajaro para que
coma el gusano y pueda llegar a su nido?

=
8 4/
o
’*’ rumbo
Identificacién de Escribe el rumbo que tiene que hacer el
elementos péjaro para no chocar con el palo y asi
pueda llegar a su objetivo.
9 s no tiene gusano /
- .
(Qué pasos realiza el conejo para llegar a la
dltima zanahoria?
\ y
Algoritmos Secuencia 10 ole - === ‘ /




Representacion
visual

11

Escribe que pasos debe seguir el conejo para
llegar a la zanahoria.

£ .
< e

0
4 !."
L B

a

12

(Cuantas veces el bucle tiene que repetir,
para formar el cuadrado?

(W= Gvanzar - I 100 - |
éfarala [90° -]

Apellidos y nombres del juez:

Especialidad:

Firma:

HOLGuIN AWAREE, Hron Alex ArDEN

P,q},oéo@r;/& EDvCA crenn L

. Fecha de validacion:

Ol-03- 2020

. DNI/ CNI: Yoe41226




Variable: Pensamiento computacional

: 5 . Claridad | Adecuacién | Relevancia | Observaciones
Dimension Indicadores | n Item y sugerencias
s1 [No| s1 [ No | s1 [No| especificas
Une el rasgo adecuado para el siguiente
animal:
P |
1 X X X
€3
[ relaie |
Estructural
Dibuja en el espacio vacio los comandos que
componen la siguiente imagen.
Descomposicion
2 X X X
Funcional 3 D_esc.rl‘pe los cgmandos que encontraste en el X X X
ejercicio anterior.




Reconocimiento de
patrones

Similitud

Rellena los espacios de la siguiente
cuadricula, de acuerdo a la imagen que
observas a la derecha.

Diferencias

(Qué diferencias encuentras en las
cuadriculas de la imagen anterior?

66y 99

Ubica la posicion correcta de “y” para
colocar el circulo en la cabeza de la imagen:

circulo x 50

y
. radio (LY

Abstraccion

Enfoque

(Cual de los tres comandos no permite que el
mufleco avance su trayecto?

& 9

avanzar

girer a'la EETEEERCRS

avanzar




Identificacion de

¢ Qué angulo debe seguir el pajaro para que
coma el gusano y pueda llegar a su nido?

| o=
"

'+ rumbe EF5

Escribe el rumbo que tiene que hacer el

elementos péjaro para no chocar con el palo y asi
pueda llegar a su objetivo.
9 ® P
hacer
sno mumbo E15
S il
(Qué pasos realiza el conejo para llegar a la
dltima zanahoria?
Algoritmos Secuencia 10




Escribe que pasos debe seguir el conejo para
llegar a la zanahoria.

| F

’ 4 L | X X X
< |
B

i
V’

Representacion

visual : 2
(Cuantas veces el bucle tiene que repetir,

para formar el cuadrado?

12

Apellidos y nombres del juez: ] 07’)"1/@/‘4’ varez 21 Ve [ ‘ O\gmo(,tﬂ/

I . p ' , e » : . / s’
Especialidad: {Pdwa(u'on 'D”;’nal’wf /C{ endas de /C« &U(damFecha de validacion: O 0/(: O-f 2@@0

. DNI/CNI: 0 % 3039%




Variable: Pensamiento computacional

g " . Claridad | Adecuacién | Relevancia | Observaciones
Dimension Indicadores | n Item y sugerencias
SI [No| s1 [ No | s [No| especificas
Ul}e el rasgo adecuado para el siguiente X X X
animal:
1
Estructural
Dibuja en el espacio vacio los comandos que X X X
componen la siguiente imagen.
Descomposicion
2
X X X
: Describe los comandos que encontraste en el
Funcional - :
ejercicio anterior.




Reconocimiento de
patrones

Similitud

Rellena los espacios de la siguiente
cuadricula, de acuerdo a la imagen que
observas a la derecha.

Diferencias

;Qué diferencias encuentras en las
cuadriculas de la imagen anterior?

({1

Ubica la posicion correcta de “y” para
colocar el circulo en la cabeza de la imagen:

circulo x 50

y
. radio 10

Abstraccion

Enfoque

(Cudl de los tres comandos no permite que
el mufieco avance su trayecto?

& 9

IS izquisrda O - |




Identificacion de

;Qué angulo debe seguir el pajaro para que
coma el gusano y pueda llegar a su nido?

@
.
-

Escribe el rumbo que tiene que hacer el

elementos péjaro para no chocar con el palo y as{
pueda llegar a su objetivo.
9 . | _no bene gusano
SN0 nunbo €L
e A~
(Qué pasos realiza el conejo para llegar a la
dltima zanahoria?
£: 3 7S
Algoritmos Secuencia 10 .T 0

«




Escribe que pasos debe seguir el conejo para X X X
llegar a la zanahoria.

11 : 0 4 <
G

Representacion

visual ’ . .
(Cuantas veces el bucle tiene que repetir, X X X

para formar el cuadrado?

12

[t derecna i}

Apellidos y nombres del juez: Mg. Ceron Salazar Norma Julieta

Especialidad: Educacién Especial Fecha de validacion: 03 de julio del 2020

£ oo
Firma: /J% DNI/ CNI: 10207235




Variable: Pensamiento computacional

Claridad | Adecuacién | Relevancia | Observaciones

Dimension Indicadores | n° item y sugerencias
sI[No| s1 [No [ s1 [No| especificas
Une el rasgo adecuado para el siguiente
animal:
ca / / /
1
Baba
Estructural
Dibuja en el espacio vacio los comandos que
componen la siguiente imagen.
Descomposicion
; / / /
3 Describe los comandos que encontraste en el
Funcional 3 .
€jercicio anterior. / / /




Reconocimiento de
patrones

Similitud

Rellena los espacios de la siguiente
cuadricula, de acuerdo a la imagen que
observas a la derecha.

Diferencias

(Qué diferencias encuentras en las
cuadriculas de la imagen anterior?

[T L]

Ubica la posicion correcta de “y” para
colocar el circulo en la cabeza de la imagen:

Abstraccion

Enfoque

(Cual de los tres comandos no permite que el
muifieco avance su trayecto?

& 9

avanzar

girara la

avanzar




(Qué angulo debe seguir el pajaro para que
coma el gusano y pueda llegar a su nido?

@
8
o
’-f rumbo
Identificacién de Escribe el rumbo que tiene que hacer el
elementos péjaro para no chocar con el palo y asi
pueda llegar a su objetivo.
9 @ no tiene gusano
e i
(Qué pasos realiza el conejo para llegar a la
dltima zanahoria?
Algoritmos Secuencia 10 T '

S = /' e
N E («ZE} ZEY
L




Escribe que pasos debe seguir el conejo para
llegar a la zanahoria.

4 a?'( !'I. 4‘1 a E / / /

Representacion

visual ; .
(Cuantas veces el bucle tiene que repetir,

para formar el cuadrado?

12

girar a la (EEITR €155

o
’

7

- ) .
/ / "4
£ s L A
- : : L, ‘’/7 A »f/'tf,;,r’ -
Apellidos y nombrcs del juez / el |7 (o Wl i L -

{

/

/

Especialidad* /7 / "' 7 ’ dE // A /// 7L ‘/," Fecha de validacion: [/ . -/"’/ g2

Firma




Variable: Pensamiento computacional

. ; Claridad | Adecuacién | Relevancia | Observaciones
Dimension Indicadores Item y sugerencias
especificas
SI |[NO| SI [ NO | ST |[NO| P
Une el rasgo adecuado para el siguiente
; X X X
animal:
Estructural
Dibuja en el espacio vacio los comandos que % % 5
componen la siguiente imagen.
Descomposicion
X X X
) Describe los comandos que encontraste en el
Funcional S )
ejercicio anterior.




Reconocimiento de
patrones

Similitud

Rellena los espacios de la siguiente
cuadricula, de acuerdo a la imagen que
observas a la derecha.

Diferencias

(Qué diferencias encuentras en las
cuadriculas de la imagen anterior?

ey,

Ubica la posicion correcta de “y” para
colocar el circulo en la cabeza de la imagen:

circulo x 50

y
’ radio GELY

Abstraccion

Enfoque

(Cual de los tres comandos no permite que el
muifieco avance su trayecto?

& 9

avanzar

LA izquierds o -

avanzar




(Qué angulo debe seguir el pdjaro para que
coma el gusano y pueda llegar a su nido?

@
8
n
-
Identificacion de Escribe el rumbo que tiene que hacer el
elementos pdjaro para no chocar con el palo y asi
pueda llegar a su objetivo.
9 b
+ ~
(Qué pasos realiza el conejo para llegar a la
dltima zanahoria?
Algoritmos Secuencia 10




Escribe que pasos debe seguir el conejo para
; X X X
llegar a la zanahoria.
4 _—
11 ’!( ’ ‘, e 0 .
t‘
~\‘f geeg *
8
Representacion
vasual (Cuantas veces el bucle tiene que repetir,
para formar el cuadrado? - & &
12
?j YU oN (:C’ AR, B LN C
Apellidos y nombres del juez: s (} 7

L a s 7 ;
/ 2 g/ O3- Bt AD20O
Especialidad: v wruia 5 LA . Fecha de validacion: ;
.4 1304958
Firma: < " . DNI/ CNI: 07122458
Msc juana Gémez
OCENTE AREA QMO SOOALES

ONI: 01324584 CPPE: 2209




Anexo 5. Carta de presentacion

“Afo de lo universalizocion de lo salud™

Los Olivos, 1 de Julio del 2020.

5r. (a)
CARMEN CECILIA CASTANEDA CAMA
Directora de la LE. 5030 Lecpoldo Pérez Salmon

Presente. -
De nuestra mayor consideracion:

Por la presente tengo a bien dirigirme a usted para saludario cordialmente en representacion
de la Universidad César Vallejo — Filial Lima manifestarle que, nuestralo) estudianmte estad
desarrollando un Proyecto de Informe de Tesis por especialidad, por lo gque recurrimos a su
conocida Institucidn para solicitarle a usted tenga a bien autorizar el ingreso a nuestras
alumnas a fin de desarrollar su proyecto de tesis: “Practicas virtuales STEM para mejorar el
pensamientc matematico y computadonal en estudiantes de primaria en un contexto
vulnerable, Callao, 2020”, para lo cual deberd aplicar el instrumento: “Evaluacidn del
pensamientoe matemdtico y computacional en estudiantes de primaria®, y el respectivo
programa pedagogico “Desamollando mis habilidades STEM™, cuya informacion que serd de
suma importancia para elaborar el informe de investigacion para su titulacion profesional.

Por lo anteriormente expuesto y para dicho fin, me permito presentar a las alumnas Cynthia
Vanessa Cusquille Uchuypoma y Tania Soledad Guerrero Rojas, de la Escuela Profesional de
Educacidn Primaria de IX cicle, con codigo de matricula N2 6700261265 y 6700279548,

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

Atentamente,

_-:_E_._-_"'.._-::,_ . ¥ i i
Dra. MARIELLA PATRICIA GW
Directora de la Carera de Edudllar.iu maria

Lirna Morte



“Afio de lo universalizocion de la salud™

Los Olivos, 1 de Julio del 2020.

5r. (a)
MARIA YSABEL CHUCYA CCAHU
Directora de la LE. Los j.I'IgE|E'i

Presente. -
De nuestra mayor consideracion:

Por |la presente tengo a bien dirigirme a usted para saludarlo cordialmente en representacion
de la Universidad César Vallejo — Filial Lima manifestarle que, nuestralo) estudiante estd
desarrollande un Proyecto de Informe de Tesis por especialidad, por lo gque reourrimos a su
conocida Institucidn para solictarle a usted tenga a bien autorizar el ingreso a nuestras
alumnas a fin de desarrollar su proyecto de tesis: “Practicas virtuales STEM para mejorar el
pensamiente matematico y computacional en estudiantes de primaria en un contexto
vulnerable, Callao, 2020”, para lo cual deberda apliar el instrumento: “Evaluacién del
pensamiente matemdtico y computacional en estudiantes de primaria”, y el respectivo
programa pedagdgico “Desamollande mis habilidades STEM”, cuya informacion que sera de
suma importancia para elaborar el informe de investigacion para su titulacion profesional.

Por lo anteriormente expuesto y para dicho fin, me permito presentar a las alumnas Cynmthia
Vanessa Cusquille Uchuypoma y Tania Soledad Guerrero Rojas, de |a Escuela Profesional de
Educacion Primaria de IX ciclo, con codigo de matricula N2 6700261265 v 6700279548,

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

Atentamente,

e

Bra. MARIELLA PATRICIA GW
Cireclara de la Carrera de Edudacial Imaria

Lima More

ST i

'-‘?;‘ﬁ""';%% i if s i

Y
T, / -

MARIA YSABEL CHUCYA CCAHUA
DIRECTORA DE LA LEP. LOS ANGELES



Anexo 6. Constancia de aplicacion.

INSTITUCTON EDUCATIVA N° 5030 LEOPOLDO PEREZ SATMON

Callao, 12 de octubre del 2020

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
Mg Jhon Holguin Alvarez
Docente

Hapo conmstar a través de la presente que la imwvestigacion titulada “PRACTICAS
VIRTUALES STEM PARA MEJORAR EL PENSAMIENTO MATEMATICO Y
COMPUTACIONAL EN ESTUDIANTES DE PRIMARIA DE UN CONTEXTO
VULNEEABLE, CALTAO, 20207, ha sido ejecutado durante el tiempo necesario para
cumplr con las actividades del programa “DESARROLTANDO MIS HABIIIDADES
STEM”, contando con el previe permiso para la aplicacion del mstromento.

Sin otro particular, me despido de usted.




“Afio de 1a Universalizacion de la Salud”

INSTITUCION EDUCATIVA LOS ANGELES
Ventamlla, 12 de octubre del 2020

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
Mg Thon Holguin Alvarez
Docente

Presente:

ASUNTO: COMFORMIDAD EM LA
EJECUCHIN DE LA INVESTIGACION

Es grato dingirme a usted para saludar v a la vez hacer de su conocimiento que la
mvestigacion “PRACTICAS VIRTUALES STEM PARA MEJORAR EL
PENSAMIENTO MATEMATICO Y COMPUTACIONAL EN ESTUDIANTES DE
PRIMARIA EN UN CONTEXTO VULNERABLE, CAILAOQ, 20207, la cual se
desarrollé a través del programa “DESARROLLANDO MIS HABILIDADES STEM™,

fue ejecutado cumpliendo con el tiempo necesario y teniendo ] permiso para aplicarlo.

Sin otro particular, me despido de usted.

/ -.I-' . o

MARIA YSABEL CHUCYA CCAHUA
DIRECTORA DE LA LE.P. LOS ANGELES



Anexo 7. Consentimiento informado.

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Sr. Padre de Famitia o tutor. _ eV o[l Vesaiie Gal
Presente.

Talve

P«Maummmwm muwammafma

César Vallejo

muwuﬂnmﬁmoﬂ virtuales STEM para mejorar ol

mumamewmammrmmn-wmu
Es impontante que usted sepa Que se aphcard

Una evaluacin a los estudiantes antes de empezar el proyecto.
Una evaluacién final, culminando ef proyecto

EﬂmmmMmhMMymwMumﬁ

de los con el fin de no influir en su estabiidad social y
‘emocional, mmmwmmwbummmmmu
realizacion del estudio:

en
muwwyvmomw yumwubdmu deseamos
estudio: Pricticas

pensamiento
de primaria en un contexto vulnerable, Callac, 2020. Y

[ De acuerdo X] En desacuerdo [

hmmumdm«wwm

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Sr. Padre de Famila o tutor.__[NQaey  Kowine Mactinez Solceds
Presente.

wmaummwwm mdwamaFma
Derecho

y de la L por las
wmw,fﬂww y-munwubquum
mannﬂomdm estudio. Pricticas virtuales STEM para mejorar el

pensamiento
de primaria en un contexto vulnerable, Callac, 2020. Y
mdhamowmdmm?mmmm

£3 1mportante que usted 5003 Que s aplcara

Una alos antes ol proyecto
Una evatuacdn final. culminando el proyecto

mmwmmmumw,mwmuw
con el fin de no influir en su estabiidad social y

.mol:lonﬂ mmmumm Por 1o que deseamos saber su aceplacion sobre la
ol estudo

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Sr. Padre de Famills o tutor_ YESE M1 A CARRILLO PAUVCARCHYC ©
Presente.

Por medio de la presente reciba Nuestro cordial sakudo, mﬂwwamuFmﬂ
Derecho y de la L César Valiejo por las
mmwm,nmww ydmnoh‘mponlulmmn deseamos
mnwmmamum Pricticas virtuales STEM para mejorar el pensamiento
on de primaria en un contexto vuinerable, Callao, 2020. Y
mdhnmowmdmmrwmmsﬁu

Es importante que usted sepa que se aplicark

Una evaluacién a los estudiantes antes de empezar el proyecto.
Una evaluacion final, culminando el proyecto.

E5te 031uGio permers recabar Informacion sobee a tlomatica abordada, y sobre su ACIUACISN 50 QuUAArd
total para la de los con el fin de no influlr en su estabiidad sockal y
emocionsl, como tamPoco en su imagen personal; por 1o Quo deseamos saber su aceptacién sobre la
realzacion del estucko:

EF—0mh—— _—IXI——_—§@

L

Sin otro particular se despide el equipo de Investigacidn del proyecto.

Presento,

Por medig de ta presents rociba nueslks coodial salude, somos el eqmpe de |rwmqmn do Facutad do

o Idiomas da L Casar Valle) per I an edusacidn: Cynthla
Cusquillo Uehuypama y Tanla Guerern Rajos; ¥ ol misma tinmpa u Lo Infonmna qu, desearras induir o
su nifio on el desarrollo del esludin: Practicas virtugles STEM p |
¥ computacional en estudiantes de quinie y sexto grade dn primario enun contoxto vulnarable de
ventanllla, 2020, % can et fin da mejoror gar ol toma schea STEM

Es imporienle que usled sepa quo i aplieash:

- Undevaluacién o los eslediantes anles de empezar el penyecta.
- Una evaluacidn inal, sulminando el proyede.

Esta estudio permilird recabar informaciéa sobre 1a rematica abordada, ¥ :obm s ad.uac:d:!y!‘o ‘yu:rdart
1otal i para i ida de los con el fin d m!0§;a ¥
Emocienal, COmo 1MAGED en S imagen persondi por lo que deseames sator sy acaplacian sobre
realizacidn del esludio:

[ De aguerds

Sin ¢lro pasticular se despide & equipo de investigacien del preyeclo,
Muy agradecidas,
Universidad César Valgjo

— = O

Presente.
Nmuummmmm mdwamaFu‘ma

y de la L

o,m-&uuouaumnyrwmmw ydmhﬂmuhdﬂmu deseamos

lemudm del estudio: mmsmuumumm
de primaria en un contexto vulnerable, Callao, 2020. Y

mumamowmummrmmmm

Es importante que usted sepa que se aplicark

Una evaluacion a ios estudiantes antes de empezar of proyecto
= Una evaluacién final, culminando f proyecto

mmmmmm-mm Y sobre su actuacién se guardard

para la . con el fin de no influir en su estabiidad social y
Mmmmwmm por lo que deseamos saber su aceptacion sobre la

[ Oeacuerdo X Endesacuerdo | |

Sin otro particular se despide el equipo de investigacsn del proyecio,

Muy agradecidos. ]
d,u/;-f
Universidad César Vallejo —

Muy agradecidos. Muy agradecidos fl»e ) /) Muy agradecidos.
—‘———ﬂ_‘"—;'— Universidad César Valiejo
César Valisjo Universidad César Vallepo Fi P 5
chousm/n o MWM CONSENTIMIENTO INFORMADO CONSENTIMIENTO INFORMADO
Sr. Padra do Familla o tutar fzm o{ga,a, Sr. Padre de Femitle o tutor. _ Yemizee MVaves Luco  Mercece s

Padre o Fomitia o tutor. __Jjr{HERINE ot ans S
Presente.

Fl’:or r"l:l_!!e de I3 presente resha nuesta caedial saluds, somas of equips da
© Idiomas de Universidad César Yalisjo

Cusquille Ushuypoma y Tania Guerrero Rojas; y ol misma tier

sunifoen o desarrolls dol est

imiesligacion n‘o F.zl;ul:ad der
por las estudiantes en Cynihia
mips s lo informa que, deseamas indlir o
udie: Pragticas virtuales STEM para mejorar ol pensamiento matemitice
¥ cemputacional an estudiantes de quinto y sexto grade de primaria on un contest Incrable do

ventanilla, 2020. ¥ con el fin de mojarar o imvestigar on ol fema sobre Fartalecionda mis b lades STEM.

Es impenante gut usied scpa que se aphean

= Unaeva'uacitn a los estudiantes antes de empezar ¢l proyecis.
+ Una evaluacian fing!, culminanda of proyecto.

Esl ostudio permitisd recabls informacién sobre la tematica abordada, y sobse u adunsidn sa guardard
1ctal anorimate para la Wentfoacidn de los partizipantes, cea el fin de ne influir en su oslabddad sedial y
amacional, CHMo 1ampece en suimagen persanal; por lo qua diseamos saber £u deeplaticn sohre b
realizacidn del estuda:

Deamerso N[ Endesscuerda T

Sin olrg pastaular $8 desplde el equipo de investigatitn def proyects,

Muy agradetidos 4%_“'

Universigad César Vallga Furrita




CONSENTIMIENTO INFORMADO
Sr. Padre de Familla o tutor._/A\LA L VILLA  copET
Presente.
wmaummmmm muwamarma
Derecho y de la Uni César Valejo por las
WyTﬂGmMylmwuhvmum

Cynthia Cusquilio

mnumndwa“ mmmmmum
Mmmmmmmv

mdh&mohwmd-um-

Es importante que usted sepa que se apicard:

Una ¥n @ los antes de ol proyecto

Una evaluacin final, culminando ef proyecto.
ummmmmnmm y sobre su actuaciin se guardars
total con el fin de no influir en su estabilidad social y
mmmmmmmwhummmmmu

realizacin del estudio
[ De acuerdo XI En desacuerdo ]
Sin otro parbcutar 50 despide el 6QUPO G0 NVAEACEN B8l ProYECto, 0

Muy egracecdos — 4
P R 4

INFORMADO
S Padre do Familla o tutor: @mdka Coitills Pulonio

F«Mﬁhmmmwmm mdmaMuFWﬁ
y idad César Vallejo on educacidn:
WMWHNWW ydmmnhmu deseamos
m.»mmum estudio: Pricticas virtuales STEM para mejorar ol pensamiento
o de primaria en un contexto vulnerable, Callao, 2020. Y
wummmommdmmrmuwm

Es importante que usted sepa que se aphcark

Una evahuacdn a los estudantes antes de empezar el proyecto.
Una evakacion final, culminando el proyecto

Este estucio permitirh recabar informacitn sobre la temdtica abordada, y sobre su aciuacin se Quardard
total anorumato para la identificacion de los participantes, con el fin de no influir en su estabilidad social y
mocional, Como LAMPCo e su Mmagen Persona; por 1o que deseamos sabor su aceplacitn sobre la
roalzacn del 03tud0

[ Do acuerdo X En desacuerdo |

Sin otro particular se daspide el equipo de investigacién del proyecto,
Moy :
Universidad César Vallejo Firma

CONSENTIMIENTO #IFORMADO
Sr. Padre do Famits o wror,_L{ACi N EsTRopa  Cagnelo?

Presente.

won de Facunad do
Pormmd-hprnmo rociba nuesko cordial safudo, o
Idioma:

omos ¢ 6quip e irvesNGa

ol B e Tt

Cusquillo U:huypm y Tania Guerrero Mn #l mismo mpo sele wu:nl qus oersdrs o

3u nifo en ef desarrolio del estudio: Practicas thulbl STEM d:a:“ mmﬂtum“n' wm"“w %
do quinto y sexto grado ima inoral

% ecmpmmv:o:‘:‘.‘m.m. jorar tigar en ol tema scbre Fortaleciando mis habihdades STEM

Es imponante que usted sepa quo se apbeard:
Una evaluacion a los astudiantes antes de empozar ol proyecio.
Una evaluacion final, culminando el proyecto.
tudio pﬂmn‘a recaba: M sobre abordada, y sobre su achuacion se quardara
e e el con el fin de nyo infiur en su astot#dad social ¥

'
:.n.oloond muﬂwmwmmpem wbmomsmrwmﬂmwﬂt 'a
realzacion del estudio: o

De acuerdo En desacuerdo___ et

Sin otro particular se despide el equipo de invesigacion cel proyecio,

Muy agradecidos
Universidad César Valiejo

Cou.run\l ENTO INT/
S Pacy de Famig o tutor h.r_lh; ilen _@L
J

Frovente
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Anexo 9. Programa.
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El programa se basa en las practicas virtuales STEM, ya que se realizara a través
de los medios tecnoldgicos que mayormente usan los estudiantes de la institucion
educativa, por otro lado, el STEM en las mateméaticas, se basa en adquirir
conceptos y destrezas para solucionar problemas y originar ideas innovadoras
(Miller, 2019), por otro lado, el pensamiento computacional, se desarrolla cuando
los docentes se capacitan en temas relacionados a la programacién de juegos
sencillos por computador, las cuales fomentara en el estudiante el deseo de

guerer aprender, ademas le ayudara a ampliar su vocabulario (Lytle et al., 2019).

En el presente, se observa las dificultades que tienen los estudiantes al
desarrollar sus ejercicios matematicos, por lo que se distraen y son poco
empaticos en las clases que reciben diariamente, ya que por las nuevas acciones
gue se estan desarrollando actualmente para impartir las clases, han habido
cambios en las ensefianzas de las matematicas, los profesores han optado en
usar herramientas tecnologicas solo para dar clases, y usan escasamente juegos
matematicos online para reforzar lo aprendido, por eso hay poca motivacion de

los estudiantes por querer aprender mas.

El objetivo del programa es desarrollar el pensamiento matematico y el
pensamiento computacional a través de précticas virtuales STEM, la cual consta
de varias actividades virtuales, tomando en cuenta las dimensiones que estan

planteados en el trabajo.



CRONOGRAMA

) TIEMPO
N° TITULO DE LA ACTIVIDAD MES
(Minutos)

1 | Buscando la figura geométrica perdida 30 Agosto
2 | Completando patrones con dados 30 Agosto
3 | Batalla con operaciones numéricas 30 Agosto
4 | Carrera de ecuaciones 30 Agosto
5 | Aprendiendo ecuaciones con animales 30 Agosto
6 | Resolviendo ecuaciones con frutas 30 Agosto
7 | Armando un puzle de ecuaciones 30 Agosto
8 | Escogiendo la operacién 30 Agosto
9 | Completando el enunciado 30 Agosto
10 | Dibujando perimetros 30 Agosto
11 | Descubriendo el nimero oculto 30 Agosto
12 | Resolviendo operaciones 30 Agosto
13 | Multiplicando bloques 30 Agosto
14 | Contando cubos 30 Agosto
15 | Pescados numéricos ocultos 30 Agosto
16 | Resolviendo el tablero matemético 30 Agosto
17 | Jugando con el ajedrez matematico 30 Agosto
18 | Uniendo nimeros 30 Agosto
19 | Buscando a los dinosaurios numéricos 30 Agosto
20 | Armando la pirdmide 30 Agosto




21 | Empezando a programar con 30 Septiembre
rompecabezas
22 | Programacion cubista 30 Septiembre
23 | Emparejando rasgos con animales 30 Septiembre
24 | Ordenando el tangram 30 Septiembre
25 | Acomodando figuras geométricas 30 Septiembre
26 | Coloreando con codigos 30 Septiembre
27 | Creando un escenario con pixeles 30 Septiembre
28 | Memorama de animales salvajes 30 Septiembre
29 | Armando rompecabezas de coordenadas 30 Septiembre
30 | Programando en el plano cartesiano 30 Septiembre
31 | Trazando el camino hacia su destino 30 Septiembre
32 | Programando al robot 30 Septiembre
33 | Ayudando a los amigos del espacio 30 Septiembre
34 | Guiando al ave a llegar a su nido 30 Septiembre
35 | Cuidado con los obstaculos 30 Septiembre
36 | Ordenando rombos 30 Septiembre
37 | Llegando a las llaves 30 Septiembre
38 | Eliminando fantasmas numeéricos 30 Septiembre
39 | Dibujando un cuadrado con cédigos 30 Septiembre
40 | Programando mi robot 30 Septiembre




